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 The purpose of this study was to compare Mathayomsuksa 1 students’ 
learning achievement and satisfaction in learning family economics through the storyline 
and simulation games. 
 The Sample in this research were 120 students of Mathayomsuksa 2 of     
Saint Gabriel’s College Samsen Road, Dusit Bangkok during the second semester of 
the 2006 academic year, were selected as samples of study. They were divided into 
experimental groups of 60 students. The first experimental group was taught by using 
storyline, whereas the second group was taught by simulation games. The experimental 
period was 20 hours for each group with the same contents. 
 The Randomized Group Pretest-Posttest design was used in the study.       
The instruments of the study were achievement test with reliability of .89 and 
satisfaction test with reliability of .97, the t-test (difference Score) was statistically used 
for statistical data analysis. 
     The results of this study indicated that 

1. There was no significant difference between the students’ achievement in  
learning family economics taught the instruction using storyline and simulation games. 

2. There was no significant difference between the students’ satisfaction in  
learning family economics taught the instruction using storyline and simulation games. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การพัฒนาประเทศใหกาวหนาไปอยางมีประสิทธิภาพทุกๆ ดานนั้น ขึ้นอยูกับ 
คุณภาพประชากรเปนสําคญั  ดังน้ันการพัฒนากําลังคน  จึงเปนขั้นแรกที่นําไปสูการพัฒนา 
สิ่งตางๆ ซ่ึงการจัดการศึกษาและการใหความรูแกประชากร นับวามีความสําคัญมาก เพราะ 
ถาคนมีความรูสึกดี  การปฏิบัติหนาที่การงานก็มีโอกาสประสบความสําเร็จสูง และสามารถ 
ดํารงตน   อยูในสังคมไดอยางมีความสุข (ชจิูต  แชมลําเจียก.  2537: 1) มีการเปลี่ยนแปลง 
ดานตางๆ  อยางรวดเร็ว  ทั้งความกาวหนาทางเทคโนโลยี  การคมนาคม  การรับสงขาวสาร  
วิทยาการตางๆ การแพรขยายของวัฒนธรรมตางชาติ และการแขงขนัทางเศรษฐกจิในระบบ
การคาเสรี จากการที่ประเทศไทยพัฒนาปจจัยพ้ืนฐานดานตางๆ  ไมทันตอการเปลี่ยนแปลง   
จึงสงผลใหเกดิวิกฤตการณในสังคมไทยอยางรุนแรง ทั้งทางดานเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง  
วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอม  สถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น นําไปสูความจําเปนที่สังคมไทยตองมี
ลักษณะเอ้ือตอการพัฒนา “คน”  ใหมีความรูความ สามารถที่จําเปนในยุคโลกาภิวตัน และเอ้ือ
ตอการพัฒนา “ปจจัย” ตางๆ อันเปนพ้ืนฐานรองรับความเจริญเติบโตทางเศรษฐกจิ การเมือง
และสังคม ซ่ึงสอดคลองกับแผน พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540 – 
2544) และแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540) ที่เนน  “คน”  เปนศูนยกลาง 
หรือจุดมุงหมายของการพัฒนา โดยเห็นวาเปนปจจัยและผลลัพธที่สาํคัญที่สุดของการพัฒนา
ประเทศ 
 วิชาสังคมศึกษาเปนวิชาทีมี่ความสําคัญ  ทั้งในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา  
โดยมีเปาหมาย เพ่ือพัฒนาคุณภาพของผูเรียนใหเปนสมาชิกและกาํลังที่ดีของสังคมสามารถ
ปรับตวัใหเขากับสภาพสังคมและมีชีวติอยูอยางเปนสุข (สมศักดิ์  สินธะเวชญ.  2526: 1) แต
งานวิจัยของ สุวรรณ  อดีตโต (2524: 114) พบวา  การเรียนการสอนสวนใหญครยูึดตําราเรียน
มากเกินไป และวธิีสอนที่นิยมใชกันอยูก็คือ  การบรรยาย  ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายตอ    
การเรียน  ไมกลาแสดงความคิดเห็น และไมเกิดความคดิสรางสรรค  นอกจากนี้ปญหาที่พบใน
วิชาสังคมศึกษาประการแรกคือ  ผูเรียนมองไมเห็นความสําคัญของวิชาสังคมศึกษา  เพราะมี
เน้ือหาสาระที่นาเบื่อ  บางเนื้อหาไมเหมาะกับภาวะปจจุบัน และบทเรียนสวนใหญเปนไปใน
รูปลักษณะที่เปนนามธรรมมากกวารูปธรรม  จึงทําใหผูเรียนไมสนใจเรียน ไมตั้งใจเรียนและมอง
ไมเห็นความ  สําคัญของวชิาสังคมศึกษา 
 สําหรับปญหาอีกดานหนึ่งของการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาทีเ่กดิขึ้นแกผูเรียน
เน่ืองมาจากการสอนของอาจารย  สวนใหญเทาที่ผานมาใชวธิีสอนแบบบรรยาย และสอนให
ทองจําเพื่อนํามาทดสอบ  จึงทําใหผูเรียนเบื่อหนาย  ไมสนใจในบทเรียนที่กําลังเรยีนอยู บางที 
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ผูเรียนคุยกันในชั้นเรียนจนเปนที่รําคาญ หรือรบกวนผูเรียนอ่ืนๆ และในขณะเดียวกันวิธีสอน
ของอาจารยยังขาดกิจกรรมในการเสริมบทเรียนใหไดรับความรูเพ่ิมเติม  สิ่งเหลานี้เองทําให
ผูเรียนไมสนใจ  ไมตั้งใจ และไมเห็นคุณคาของวิชาสังคมศึกษา เพียงแตสอบใหผานเทานั้น 
แลวกล็ืมไปหมดสิ้นจากที่ไดเรียนมาในชัน้เรียน  เม่ือเปนดังน้ี วิชาสงัคมศึกษาจึงไมสามารถทํา
ใหเกดิทัศนคติที่ดีแกผูเรียน  โดยใหผูเรียนเห็นความสําคัญของวิชานี้ หรือสนใจเรียนเพ่ิมมาก
ขึ้น ดังน้ันวิชาสังคมศึกษาจงึยังคงหยุดนิ่งกับที่  ไมกาวหนาหรือพัฒนาใหดีขึ้นเทาที่ควร ยังตอง
รวมมือ  รวมแรงรวมใจกันทุกฝายในการแกปญหาดังกลาวนี้ใหหมดไป หรือลดนอยลง
ตามลําดับ (นพพร  พานิชสุข.  2526: 23) 
 จากประสบการณของนักการศึกษาบางทานที่ไดนําวิธสีตอรี่ไลนไปใชในการจัด 
การเรียนการสอนในตางประเทศพบวา  วิธีสตอรี่ไลน ชวยสรางโอกาสใหเกิดความรูที่ผูเรียน    
ไดเปนผูมีสวนรวมในกระบวนการพัฒนาทักษะทางปญญาของตนเอง  ชวยใหผูเรียนไดคนพบ 
ความสัมพันธระหวางทักษะและความเขาใจที่ไดเรียนในหองเรียนกับชีวติจริง และเปนการเปด 
โอกาสที่สําคัญในการเรียนแบบรวมมือ  มีการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมและความสามารถใน  
การ ทํางานรวมกัน ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน ความสัมพันธระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน และความสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกันไดรับการปรับปรุงใหดีขึ้น  ผูเรียนเกิดความ
ประทับใจและบันทึกแนวคิดของตนโดยผานสื่อตางๆ  ผลการเรียนรูชวยเพิ่มความรูสึกประสบ
ความสําเร็จและชวยสรางความมั่นใจแกผูเรียน  ผูเรียนทุกคนเกิดความสนุกสนานในการเรียน  
สนใจเรียน และมีความพึงพอใจการเรียนเพ่ิมขึ้น 
 การสอนอีกวิธีหน่ึงคือ  การสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง  ยังมีลักษณะการสอน  
ที่นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน  ไดลงมือปฏิบัตทิําใหเกิดการเรียนรู ตามที่
การวิจัยของ วรรณา  เลิศชยันตี (2528: 163) ศึกษาผลการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองที่
มีตอแนวคิดแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 1 ผลการศกึษาพบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคมุ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ในดานทัศนคตติอการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง  
นักเรียนที่เรียนจากการสอน โดยใชเกมสถานการณจําลอง มีสวนรวมในการปฏบิัติกิจกรรมที่
จําลองมาจากชีวติจริง จึงเรียนดวยความสนุกสนาน  ซ่ึงสงผลทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจตอ
การสอนโดยใชเกม สถานการณจําลองมากขึ้น  ดังการคนควาวิจัยของ เทเลอร (Tayler.  1978: 
788 – 789) ไดเปรียบเทยีบการสอน  โดยใชเกมสถานการณจําลองกับวธิีสอนอีก 5 วิธี ที่มีตอ
แรงจูงใจ ความสนใจ และการประยุกตใชในชีวติประจําวัน  ผลการศกึษาพบวา  นักเรียนมีความ
พึงพอใจในการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองมากกวาการสอนแบบอื่นๆ  
 จากคุณลักษณะและประโยชนของการสอนทั้ง 2 วิธี สามารถจัดการเรียนการสอน
สาระเศรษฐศาสตรในครอบครัว ใหมีประสิทธิภาพโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ ทําใหผูวิจัยสนใจ
การสอนทั้ง 2 วิธี  โดยนําการสอนแบบสตอรี่ไลน  ในกลุมทดลองที ่1 และการสอนแบบ
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สถานการณจําลอง ในกลุมทดลองที่ 2  ชวยใหผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนของ
ผูเรียนแตกตางหรือไม  อยางไร 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่เรียน 
เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว  โดยการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน กับนักเรียนที่เรียนดวย
การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 2.  การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการเรียน เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โดยการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน กับนักเรียนที่เรียนดวย 
การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 การศึกษาคนควาครั้งน้ี  ทาํใหทราบถึงผลของการสอนแบบสตอรี่ไลน และเกม
สถานการณจําลองที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรยีน เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว   
และความพึงพอใจตอการเรียนเร่ืองเศรษฐศาสตรในครอบครัว  นอกจากนี้ยังชวยในเรื่องของ
ความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนใหดีขึ้น  ผูเรียนจะมีความสนกุสนานในการเรียน  อันเปน
แนวทางแกครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยางมีประสิทธภิาพตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  1.1  ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 
เซนตคาเบรียล  เขตดุสติ  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  จํานวน 
7 หองเรียน  รวมจํานวนนกัเรียนประมาณ  435 คน 
  1.2  กลุมตัวอยาง 
   เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนเซนตคาเบรยีล  เขตดุสติ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  ซ่ึงไดจากการสุมจาก 7 หองเรียน  สุมมา 
2 หองเรียน  โดยวิธีการจับฉลาก  มีนักเรียนหองละ  60 คน  รวมทั้งสิ้น  120 คน  เพ่ือแบงเปน      
กลุมทดลองที ่1  และกลุมทดลองที่ 2  จํานวนกลุมละ  60 คน  แลวสุมอีกครั้งเปน 
   1.2.1  กลุมทดลองที่ 1  จํานวน  60 คน  ที่เรียนดวยวธิีการสอนแบบ 
สตอรี่ไลน 
   1.2.2  กลุมทดลองที่ 2  จํานวน  60 คน  ที่เรียนดวยวธิีการสอนแบบ 
เกมสถานการณจําลอง 
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  2.  ระยะเวลา 
   ระยะเวลาทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีใชเวลา  20 ชั่วโมง  ในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2548 
  3.  เน้ือหา 
   ผูวิจัยเลือกเนือ้หาสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร  เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว เรื่อง 
   -  ระบบเศรษฐกิจ 
   -  คุณธรรมการผลิต 
   -  การบริโภค 
   -  สถาบันการเงิน 
   -  สหกรณกับชีวติประจําวัน 
   -  การประกอบอาชีพ 
   -  ภูมิปญญาไทย 
   -  การจัดการทรัพยากร 
   -  เศรษฐกิจพอเพียง 
  4.  ตัวแปรทีศ่กึษา 
   4.1  ตัวแปรอิสระ  ไดแก  การสอนจําแนกออกเปนการสอน 2 แบบ  คือ 
    4.1.1  การสอนแบบสตอรี่ไลน 
    4.1.2  การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
   4.2  ตัวแปรตาม ไดแก 
    4.2.1  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
    4.2.2  ความพึงพอใจในการเรียน 
  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  การสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มี 
การสรางเสนทางการเดินเรื่อง ใหเรียงตอเน่ืองตามลําดับเหตุการณใหสอดคลองกับเนื้อหาที่จะมี
การเรียนรู โดยครูใชคําถามนํา (Key Questions) เปนตวัเชื่อมโยงในการเปดประเด็น ใหผูเรียน 
ไดผูกเรื่องจากประสบการณและจินตนาการ อันจะเปนการเรียนรูทีห่ลากหลาย โดยมีองคประกอบ 
หลัก  4 องคประกอบ  ไดแก  ฉาก  ตัวละคร  วถิีชีวติ  เหตุการณ และปญหาทีต่องแกไข ซ่ึงมี
ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังน้ี 
  1.1  ขั้นเตรียม  เปนขั้นเตรียมความพรอมใหผูเรียน  โดยการแนะนําการเรียน
ดวยวธิีสตอรี่ไลน และเปดโอกาสใหผูเรียนซักถาม หลังจากนั้นก็แบงผูเรียนเปนกลุม 
  1.2  ขั้นปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนการสอน เปนขั้นที่ผูเรยีนดําเนินกิจกรรมตางๆ  
ไดแก  การตอบคําถามนําและการปฏบิตัิกจิกรรมตางๆ ตามองคประกอบของวิธสีตอรี่ไลน  โดย 
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แบงเปนตอน อยางนอย  4 ตอน  ตามองคประกอบของวิธีสตอรี่ไลน ในแตละตอนผูเรียนมีการ
วางแผน  เพ่ือตอบคําถามนําและการสรางสรรคสิ่งตางๆ ตามจินตนาการ 
   ตอนที่ 1  การสรางฉาก  ใชคําถามนําอันกอใหเกิดการสะทอนภาพเกี่ยวกับ 
เรื่องราววา เกิดขึ้นที่ไหน ถือวาเปนการเริ่มตนใหผูเรยีนทราบวา กาํลังมีประสบการณใหมเกิดขึ้น  
เปนการเริ่มเขาสูบทเรียนหรอืเปดตัวเรื่องในฉากเปนการระบุสถานที่ เวลา และสิ่งแวดลอมตางๆ 
   ตอนที่ 2  การสรางตัวละคร คือ การใชคําถามที่กอใหเกิดการผูกเรื่องเก่ียวกับ
คน หรือสัตวที่ผูเรียนเปนผูกําหนดเรื่อง และบทบาทในการดําเนินเรื่อง ตั้งแตตนจนจบ ตัวละคร
จะทําใหฉากสมจริง  โดยใชตุกตา หรือหุนมือเปนสัญลกัษณ 
   ตอนที่ 3  การกําหนดวิถีการดํารงชีวิต  ใชคําถามนําที่ใหผูเรียนเสนอ
เรื่องราวที่เกี่ยวกับกิจกรรมของตัวละคร คําถามที่ตวัละครเหลานั้นทาํอะไร ซ่ึงเปนการดําเนิน
ชีวติหรือสะทอนชีวิตของตวัละคร 
   ตอนที่ 4  เหตุการณและการแกปญหา  ตองมีคําถามนําวา มีอะไรสําคัญ 
เกิดขึ้นกับตวัละคร คือ การมีเหตุการณ และปญหาทีต่องแกไข 
  1.3  ขั้นกิจกรรมสรุป และนาํเสนอผลงาน  ผูเรียนออกมาอภิปราย หรือสรุป 
เลาเรื่องนําเสนอผลงาน  ตลอดจนแนวคดิและประสบการณของกลุมตนเองใหเพ่ือนๆ ทราบ 
  1.4  ขั้นประเมินผล ประเมินผลจากการปฏิบัติกิจกรรมในทุกขั้นตอน คือ การตอบ 
คําถามนํา  การปฏิบัติกิจกรรมในแตละตอน  ผลงานการสรางสรรค และจากการนําเสนอผลงาน
ของกลุม 
 2.  เกมสถานการณจําลอง  หมายถึง  การสรางสถานการณที่มีปญหาใกลเคียงกับ
สภาพความเปนจริงที่เกิดขึ้นในสังคมและจําลองสภาพนั้นมา โดยมีกฎเกณฑและกติกาที่กําหนด
ขึ้น ในแตละสถานการณ  เพ่ือใหผูเลนมีปฏิสัมพันธกนัภายในกลุมและระหวางกลุม แลวจึงนํา
สถานการณน้ันมาตัดสินใจแกปญหา 
 3.  การสอนโดยใชสถานการณจําลอง  หมายถึง  การเรียนการสอนที่เนนวธิ ี
การเรียนรู โดยประสบการณตรงจากกิจกรรม  ที่ผูเรียนไดกระทําในเกมสถานการณจําลอง  
ซ่ึงดูเหมือนวา ผูเรียนไดมีสวนรวมอยูในเหตุการณทีเ่กิดขึ้นจริงๆ อันเปนวิธทีี่ทาํใหผูเรียนเกดิ
ความคิดรวบยอดไดรับประสบการณในสถานการณ และพฤติกรรมของบุคคลที่เกิดขึ้นจริง ใน
สังคม โดยยึดหลักการสอนเกมสถานการณจําลองของ แสตนเสคป (Stadsklev.  1974: 26 – 
56) ไดเสนอไว  มีขั้นตอนการสอน  ดังน้ี 
  3.1  ขั้นนําเขาสูบทเรียน เปนขั้นสรางความสนใจและทําใหผูเรียนเกิดความ
กระตือรือรนในการที่จะทํากิจกรรม  โดยใชสไลด หรือรูปภาพ 
  3.2  ขั้นปฏิบตัิกิจกรรม เปนขั้นที่แบงผูเรียนออกเปนกลุมๆ ละ ประกอบดวย 
บทบาทสมาชกิออกเปนประธานกลุม  ผูเลน และผูสังเกตการณ  โดยผลัดเปลีย่นหมุนเวียน
บทบาทกนัในแตละเกมสถานการณจําลอง  ศึกษาวธิีกระทํากิจกรรม  กฎกติกา  จัดเตรียม 
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อุปกรณจากบัตรกําหนดกิจกรรม และปฏบิัติกิจกรรมในรูปของการแขงขัน โดยยึดวิธีการ  กฎ  
กติกา  เวลา และบทบาททีก่ําหนดไว เพ่ือหากลุมผูชนะ 
  3.3  ขั้นจําแนกแยกแยะ เปนขั้นที่ผูเรียนไดผลจากการสังเกตการ กระทํากิจกรรม
โดยตรง ประกอบดวยการจําแนกแยกแยะและอธบิายปญหา  ทางเลือกในการตัดสินใจ  การ
กระทํา  การจัดระบบการทาํงาน  กฎเกณฑ และการสรุปความคิดรวบยอดโดยประธานกลุมเปน
ผูดําเนินการและคัดเลือกสมาชิกในกลุม  1 คน  เปนเลขานุการ  ทําหนาที่จดบันทึกผลจากการ
อภิปรายของกลุม 
  3.4  ขั้นวิเคราะห เปนขั้นทีผู่เรียนรวมกันอภิปรายทั้งชั้นเรียนในการวิเคราะห
ปญหา ทางเลอืกในการตัดสินใจ  การกระทํา  การจัดระบบการทํางาน  กฎเกณฑและความคิด
รวบยอดที่ถูกตองของกระบวนการกิจกรรมเกมสถานการณจําลอง 
  3.5  ขั้นลงความเห็นสรุป เปนขั้นที่ผูเรียนแตละคนลงความเห็นสรปุความคิด 
รวบยอด  หลกัการ หรือวิธีการที่ไดจากกิจกรรมเกมสถานการณจําลอง และนําเอาความคิด 
รวบยอด  หลกัการ หรือวิธีการที่ไดรับไปเชื่อมโยงสัมพันธกับสถานการณใหมในชีวิตประจําวัน  
โดยนักเรียนเขียนบรรยายความคิดเปนรายบุคคล 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรูเกี่ยวกบัเนื้อหา  
วิชาทีท่ําการทดลอง  ซ่ึงพิจารณาจากคะแนนของกลุมตัวอยางที่ทําการทดสอบกอนเรียนและ     
เม่ือสิ้นสุดการเรียน  โดยใชแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระสังคมศึกษา  ศาสนา 
และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร  เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว ทีผู่วิจัยสรางขึ้นตาม
ตารางวิเคราะหหลักสูตร  เพ่ือวัดพฤติกรรมดานความรูและความคิด (Cognitive Domain) ใน
การเรียนวิชาสังคมศึกษาตามแนวคิดของบลูม (สมบูรณ  ชิตพงศ.  2523: 12 – 31 ; อางอิงจาก 
Benjamin S. Bloom) ที่ผูวจัิยสรางขึ้น  โดยกําหนดพฤติกรรมที่ตองการวัดเปน  6 ดาน  คือ 
ความรูความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช  การวิเคราะห  สังเคราะห และการประเมินคา 
 5.  ความพึงพอใจในการเรียนการสอน  หมายถึง  ความรูสึกและความคิดของ 
ผูเรียนที่เปนไปตามความคาดหวัง  โดยไดรับการจูงใจในการจัดการเรียนการสอนดวยวธิ ี
สตอรี่ไลน  และเกมสถานการณจําลอง ทําใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  มีความเจริญ 
งอกงามทุกดาน  กระตือรือรนในการเรียน  มีความสนใจและพึงพอใจในกระบวนการเรียน 
การสอน ซ่ึงวัดไดจากคะแนนการตอบแบบวัดความพงึพอใจตอการเรียนสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
  

สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
 1.  ผูเรียนที่เรียนเร่ืองเศรษฐศาสตรในครอบครัว  โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับ
ผูเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 
 2.  ผูเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับผูเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบ 
เกมสถานการณจําลอง  มีความพึงพอใจในการเรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัวแตกตางกัน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการศึกษาคนควา 
ดังน้ี 
  1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบสตอรีไ่ลน 
  2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
  3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
  4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควา 
  5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบสตอรีไ่ลน 
  6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 
1.  การเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน (Storyline Method) 
 ความหมายของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
  นักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน
ไวดังน้ี 
  พิมพันธ  เดชะคุปต (2542: 3) กลาวถึง วิธีสตอรี่ไลนวา  การผูกเรื่องแตละตอน
ใหเกิดขึ้นอยางตอเน่ือง และเรียงลําดับเหตุการณ หรือเรียกวา การกําหนดเสนทางเดินเรื่อง 
โดยใชคําถามหลักเปนตวันําไปสูการใหนักเรียนทํากิจกรรมอยางหลากหลาย เพ่ือสรางความรู
ดวยตนเอง เปนการเรียนตามสภาพจริงที่มีการบูรณาการระหวางวชิา  เพ่ือเปาหมายในการ
พัฒนาศักยภาพของนักเรียนใหมีสมรรถนะการพัฒนาแบบยั่งยืน 
  วลัย  พานิช (2542: 1 – 2) กลาวถึง วิธีสตอรี่ไลนวา  เปนกระบวนการเรียน 
การสอนที่บูรณาการความรูและประสบการณเขาดวยกนั  โดยมาจากคําวา  Story  และ Line 
ซ่ึงหมายถึง  เสนทางของเรื่อง หรือแนวของเรื่องที่เปนการดําเนินเรื่องที่เรียงติดตอกันเปน
ลําดับ ดุจเสนเชือก  ซ่ึงเปนแนวคิดใหมของการจัดการศึกษาเปนการบูรณาการทัง้หลักสูตร และ
การเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูที่เกิดขึ้นในสตอรี่ไลน เปนการเรียนรู
ที่เกิดจากประสบการณตรงที่ผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง  โดยผูสอนไดจัดกระบวนการ
เรียนรูอยางหลากหลาย ใหผูเรียนอยางตอเน่ือง  โดยผานการตั้งคําถามหลัก (Key Questions) 
  อรทัย  มูลคํา และคณะ (2542: 34 – 35) กลาวถึง วิธีสตอรี่ไลนวา เปนนวัตกรรม 
การบูรณาการหลักสูตร และการเรียนการสอนที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากในหลายประเทศ 
ของทวีปยุโรป โดยมีลักษณะการนําวิธกีารเรียนรูหลายๆ แบบมารวมกัน อาทิเชน การบูรณาการ    
การเรียนรูแบบมีสวนรวม  การเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง  การเรียนรูจากสิ่ง 
ใกลตวั เพ่ือเชื่อมโยงออกไปสูวิถีชวีติจริง  การคนควาหาความรูและสรางองคความรูดวยตนเอง  
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เพ่ือประโยชน ในการเรียนรูระหวางผูเรียน และผูสอนที่สามารถยืดหยุนเวลาและจัดการเรียน
การสอนอยางมีประสิทธิภาพ 
  เบลล และ ไฟฟลด (Bell; & Fifield.  1998: 5 – 6) ไดกลาวถึง วิธีสตอรี่ไลนวา  
บนพ้ืนฐานทฤษฎีทีว่า  ความรูน้ันมีความซับซอนและมีหลายขั้นตอน  ดังน้ัน  การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นจากความรูเดิมของผูเรียนสวนหนึง่และประสบการณที่ผูเรียนเปนผูสรางความรูใหมโดย
ผานการปฏิบตัิดวยตนเองอีกสวนหนึ่ง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เพ่ือใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู  จึงเปนการจัดกิจกรรมแบบบรูณาการ  ประสบการณ  ทกัษะการคิดวิเคราะห   
การคิดสรางสรรค  การจินตนาการ  การตัดสินใจ ตลอดจนการทํางานรวมกัน ภายใตแนวทาง
การดําเนินเรื่องที่ตอเน่ืองกัน  โดยใชศิลปะเปนสื่อ  ซ่ึงในที่น้ีผูเรียนเปนผูสรางความรูขึ้นมา 
ดวยตนเอง 
  ลิปกา (Lipka.  1997 ; อางอิงจาก Creswell.  1997: 118 – 119) กลาวถึง วิธ ี
สตอรี่ไลน วาเปนแนวทางเลอืกใหมของการสอน  โดยเนนการจัดกิจกรรมที่ยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง  ซ่ึงผูเรียนเปนผูสรางผลงานดวยตนเอง  จากการลงมือปฏิบัติ ถือไดวา เปนการ 
บูรณาการหลกัสูตรที่มีความหลากหลาย  กอใหเกิดการเรียนรูรวมกนัระหวางผูเรยีนและผูสอน 
  เครสเวล (Creswell.  1997: 112) กลาวถงึ  วิธสีตอรี่ไลน  วาเปนรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยเปนการบรูณาการหลักสตูรเขาดวยกนั 
และฝกใหผูเรยีนไดรูจักการคนควาหาความรูดวยตนเอง  ซ่ึงมีผลตอการพัฒนาทักษะทางดาน
ภาษาและการทํางานกลุมรวมกัน 
  สมิท และ วอลเลอรกา (Smith; & Vallerga.  1997: 1 – 2) กลาวถงึ  การเรียน 
แบบสตอรี่ไลน วา  เปนนวตักรรมของรูปแบบวธิีการสอนที่มีการบูรณาการหลักสูตรโดยมีสวน
สําคัญของเรื่องประกอบดวยฉาก  ตัวละคร  การดําเนินเรื่อง และเหตุการณที่ตองแกไข ซ่ึงเปน
การอธิบายถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชวีิตประจําวันที่พบเห็นในหองเรียน  โดยมีสวนสัมพันธกับ
หลักสูตร และมีตัวคําถามหลักเปนตัวนําไปสูการเกิดกิจกรรมที่หลากหลายและเปนอิสระ 
 ดังน้ัน จากความหมายของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน ที่นักวชิาการ และ 
นักการศึกษาไดใหไว สรุปไดวา การสอนแบบสตอรี่ไลนคือ การจัดการสอนที่เปนการบูรณาการ
หลักสูตรและการเรียนการสอนเขาดวยกนั โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียน
มีสวนรวมในการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยผานการใชคําถามหลัก (Key Questions) เพ่ือ
นํา ไปสูเปาหมายในการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
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 ประวตัิความเปนมาของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
ฮารคเนส (อรทัย  มูลคํา.  2542: 36 ;  อางอิงจาก Karkness.  1996: n.d.)  

กลาวถึง  ความเปนมาของรูปแบบการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลนวา  จากสถานการณ 
การปฏิรูปทางการศึกษาของประเทศตางๆ ในทวีปยุโรปในชวงปลายทศวรรษ 1980 โดย  
พบวา ดัชนีผลการเรียนรูของนักเรียนอยูในระดับต่ํา  ในขณะที่กลุมประเทศซีกโลกตะวันออก 
โดยเฉพาะประเทศญี่ปุน  มีการขยายตวัอยางรวดเร็ว  ดวยเหตุดังกลาว  รัฐบาลของสหราช
อาณาจักร (อังกฤษ) จึงไดกําหนดนโยบายปฏิรูปทางการศึกษาขึ้น เพ่ือปรับปรุงระบบการศึกษา
ของชาติในดานตางๆ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ โดยมีการนําระบบการประกันคุณภาพทาง
การศึกษามาใช  ซ่ึงผลที่ตามมาทําใหคุณภาพทางการศึกษาของชาต ิ ไดรับการพัฒนาอยาง
รวดเร็ว  ทั้งในดานการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษาสมัยใหม  ซ่ึงในที่น้ีรวมถึง
รูปแบบการเรยีนการสอน  ก็มีการพัฒนาใหมีความสอดคลองกับความกาวหนาทาง 
การศึกษาทีเ่นนใหเกิดความเหมาะสมกับผูเรียน  ไดคนพบตามความถนัด  ความสามารถและ
ความสนใจ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมกัน 
 วิธีการเรยีนการสอนแบบสตอรี่ไลน  เปนวิธีทีไ่ดรับการคิดคนและพัฒนาในชวง 
ระยะดังกลาว  โดย สตีฟ เบล (Steve Bell) และ แซลลี่ ฮารคเนส (Sallie Harkness) ซ่ึงทั้งสอง
ทานเรียกไดวา  เปน The Origination of the Scottish Storyline Method  บุคคลทั้งสองได
รวมกันพัฒนาวิธีสอนนี ้กับเพ่ือนรวมงานอีกทานคือ  เฟรด เลนเดล (Fred Rendell)  ณ 
Inservice  Department  ของ Jordanhill College of Education  เมืองกลาสโสว  สกอตแลนด 
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดังกลาวนี้ โดยนักการศึกษาชาวสกอต ทําใหสตอรี่ไลนได
ชื่อวา  เปน Scottish Method  ไดอีกชื่อหน่ึง วิธีการสอนแบบสตอรีไ่ลน เปนวธิีสอนที่ไดรับ
ความนิยมและแพรหลายในเวลาตอมาในหลายประเทศของทวีปยุโรปและสหรฐัอเมริกา 
  ลักษณะและองคประกอบสําคัญของการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
   วลัย  พานิช (2542: 2) กลาวถึง ลักษณะของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ 
สตอรี่ไลนวา เปนวิธีการสอนที่เปนการเชือ่มโยง หรือผกูเรื่องที่มีการดําเนินเรื่องอยางตอเน่ือง 
ประดุจเสนเชอืก  โดยใชเรือ่ง (Story) สรางการเรียนรูที่มีความหมายแกผูเรียนทั้งในดานเนื้อหา  
ทักษะการคิด และทักษะทางสังคม  โดยองคประกอบที่สําคัญของรปูแบบวิธีการเรียนการสอน 
แบบสตอรี่ไลน  มีการเรียงลําดับ  ดังตอไปน้ี 
    1.  การจัดฉาก (Setting the Scene) เปนการระบุเวลา  สถานที่  
สิ่งแวดลอมตางๆ 
    2.  มีตัวละคร (Character) ซ่ึงเปนผูเกี่ยวของกับฉากหรือเหตุการณในขอ 1 
    3.  การดําเนินชีวติ (A way of life) เปนการดําเนินชีวติหรือเปนเรื่องราว
ของตัวละคนในขอ 2 
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    4.  มีเหตุการณสําคัญที่เกิดขึ้น หรือมีปญหาที่ตองแกไข (Events , 
Incidents or real problem to be solved) ซ่ึงเหตุการณดังกลาวอาจมีทั้งทางบวกหรือทางลบ 
ก็ได 
  โดยองคประกอบทั้ง  4 สวน ถูกเชื่อมโยงจากการใชคาํถามหลัก  
(Key Questions) เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากการทํากิจกรรมตางๆ รวมกัน ดังแผนภูมิ 
 

 แผนภูมิแสดงองคประกอบสําคัญของวธิกีารเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
 

  1.  ฉาก      ↓ ที่ไหน 
  2.  ตัวละคร     ↓ ใคร 
  3.  การดําเนินชีวติ   ↓ ทําอะไร 
  4.  มีเหตุการณที่เกิดขึ้น  ↓ เกิดอะไรขึ้นทีต่องแกไขหรือมีปญหาควรแกไข 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงองคประกอบสําคญัของวิธีสตอรี่ไลน 
 

   
 
 จากองคประกอบสําคัญของสตอรี่ไลนทั้ง 4 อยาง คือ  ฉาก  ตัวละคร  การดําเนินเรื่อง  
และมีเหตุการณ – ปญหาที่ตองแกไข  อาจวิเคราะหเปรียบเทียบ เพ่ือใหสรางสตอรี่ไลนไดงาย
ขึ้น  ดังน้ี 
  1.  ผูสอนขึ้นตนคําถามวา  เกิดเรื่องราวที่ไหน คือ ฉาก  เปนการเริ่มตนใหผูเรียน 
ไดทราบวา กําลังมีประสบการณใหมเกิดขึ้น ถือเปนการเริ่มเขาสูบทเรียนหรือเปดตัวเรื่องในฉาก
เปนการระบุสถานที่  เวลา  สิ่งแวดลอมตางๆ  
  2.  เม่ือมีฉากแลว ตองมีคนหรือสัตว หรือสิ่งใดๆ มาเกี่ยวของดวย น่ันคือ คําถาม 
วามีใครบาง ตัวละครทําใหฉากหรือเหตุการณน้ันๆ มีความสมจริงมากขึ้น 
  3.  เม่ือมีตัวละครเกิดขึ้น ตองมีคําถามวาตัวละครเหลานั้นทําอะไร  คือ  
การดําเนินชีวติ ซ่ึงเปนเรื่องราวการทํากิจกรรมของตัวละคร 
  4.  เพ่ือใหสตอรี่ไลนมีจุดที่นาสนใจ ตองมีคําถามวา  มีอะไรสําคัญเกิดขึ้นกับ 
ตัวละคร คือ การมีเหตุการณ – ปญหาที่ตองแกไข  ซ่ึงองคประกอบนี้เปรียบเสมือนเปนจุดสรุป
ของเรื่องราวทั้งหมด 
  อยางไรก็ตาม องคประกอบที่ 1 และ 2  ผูสอนอาจสลับขั้นตอนกันก็ได  เชน  
เริ่มจากตัวละครเปนการเปดตัวและตามดวยสถานทีท่ีต่ัวละครนั้นเกีย่วของ  อาจกลาวไดวา
องคประกอบทั้ง  4 ขอน้ัน เปนขั้นตอนในการทํากิจกรรมของผูเรียนไดเชนกัน 
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  ดังน้ันวิธีการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน  จะเปนการผูกเรื่องในแตละตอน  
(Episode) ใหเกิดขึ้นอยางตอเน่ืองและเรียงลําดับเหตกุารณ (Sequence)  โดยมีการตั้งคําถาม
หลัก (Key Questions) เปนตัวเชื่อมการดําเนินกิจกรรม (Activity)  ซ่ึงกิจกรรม  ดังกลาวนี้ 
ผูเรียนจะเปนผูลงมือปฏิบัตดิวยตนเอง  โดยเนนทักษะการคิดวิเคราะหและการรวมกันปฏิบัติ 
จึงสามารถประยุกตรูปแบบการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลนไปใชสอนไดในทุกวชิา  โดยเนน
เปนการจัดกิจกรรมแบบบรูณาการทั้งในดานเนื้อหา และทักษะกระบวนการตางๆ  ได 
  การดําเนินเรื่องในสตอรี่ไลน 

การดําเนินเรื่องในสตอรี่ไลน คือ การทําใหเกิดการเรียนการสอน โดยผูสอนเปน 
ผูพัฒนาหรือสรางสตอรี่ไลนขึ้น และมีผูเรยีนเปนผูทํากจิกรรม การดําเนินเรื่องนี้มีลักษณะสําคญั
ดังที่ สตีฟ เบล (Steve Bell: 1998 ; อางอิงจาก วลัย  พานิช.  2542: 4 – 5) ไดเสนอไว  ดังน้ี 
   1.  มีเสนทางเดินเรื่อง (Topic Line) ที่ดําเนินเรื่องอยางมีเหตุผลและตองมี
การเรียงลําดับขั้นตอนทีป่ระกอบดวยองคประกอบทั้ง  4 อยางของสตอรี่ไลน 
   2.  มีตัวคําถามหลัก (Key Questions) เปนตัวเชื่อมโยงแตละฉาก  ซ่ึงผูเรียน
ตองเก่ียวของในการทํากิจกรรมตางๆ  
   3.  คําถามหลกัในแตละขอเกี่ยวของกับแตละฉากหรือแตละตอน (Episode) 
   4.  ในแตละฉากหรือแตละตอนของสตอรี่ไลน  เปนสถานการณที่ผูเรียนได
สืบคนแสวงหาคําตอบจากประสบการณโดยตรง 
   5.  ผูเรียนไดเรียนรูและบรรลุความสําเร็จตามความแตกตางของระดับ
ศกัยภาพของตน และทุกคนตองกลับมาตอบคําถามหลักเพื่อหาคําตอบในสตอรี่ไลนในฉากหรอื
ตอนอ่ืนๆ ตอไป  ซ่ึงในที่น้ีสามารถแสดงเปนแผนผังเสนทางเดินเรื่องได  ดังน้ี 

 

 แผนผังเสนทางเดินเรื่อง (Topic line) 
 
 
 
 
 
 
การจัดฉาก/เหตุการณ     ตัวละคร    การดําเนินชีวติมีเหตุการณ - ปญหาที่ตองแกไข 
 

ภาพประกอบ 2  แผนผังเสนทางเดินเรื่อง (Topic line) 
 

 
  จากแผนผังขางตนเปนการดัดแปลงจากแนวความคิดของเอียนบาร (Lan Barr ; 
อางอิงจาก วลัย พานิช.  2542: 15) แสดงใหเห็นวา สตอรี่ไลน จะตองมีฉากหรือตอน (Episode) 

ฉาก / ตอน 
1 

คําถามหลัก 

ฉาก / ตอน 
2 

คําถามหลัก 

ฉาก / ตอน 
3 

คําถามหลัก 

ฉาก / ตอน 
4 

คําถามหลัก 
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อยางนอย  4 ตอน (ฉาก)  ตามองคประกอบทั้ง  4 อยางของสตอรี่ไลน (Storyline)  ซ่ึงแตละ
ตอน จะเชื่อมโยงดวยการตัง้คําถามหลัก (Key Questions) 
  การวางแผนการสอนสตอรี่ไลน 
   วลัย พานิช (2542: 5 – 7) ไดกลาว เสนอแนะวา การวางแผนการสอน 
สตอรี่ไลน ควรมีขั้นตอน  ดังตอไปน้ี 
    1.  เตรียมหัวเรื่องหรือหัวขอที่จะใชสอน ซ่ึงในที่น้ีก็คือแนวคิดสําคัญ 
(Concept) ที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไดเรียนรู  โดยอาจไดมาจากการวิเคราะหเน้ือหาสาระจาก
หลักสูตรและแบบเรียนที่ใชอยู การเลือกหัวขอน้ัน มีขอเสนอแนะคือดูวาสอดคลองกับเนื้อหา
หลักสูตรหรือไม และสามารถสัมพันธกับเรื่องอ่ืนไดกวางขวางหรือไมเพียงใด ชวยขยายขอบเขต
ความรูใหผูเรยีน หรือผูเรียนมีโอกาสจะสรางองคความรูดวยตนเองหรือไม หัวขอเรื่องนั้นๆ   
จะมีพัฒนาการความรู  ทักษะทศันคติหรือไม เพราะสตอรี่ไลนเปนการสอนแบบบรูณาการ 
หัวขอน้ันมีโครงสรางสําคัญที่เปนทั้ง Surface  Structure  และ Deep Structure หรือไม โดย 
Surface Structure เกี่ยวของ  กับเน้ือหาสาระที่เปนความรู  โดยผูเรียนจะไดจากการเรียนรู 
ดวยตนเอง Deep Structure เปนกระบวนการที่จะพัฒนาผูเรียนทั้งในดานสติปญญาและทักษะ 
เชน ทักษะภาษา ทักษะการแสวงหาความรู ทักษะการคดิ ทักษะการประเมินขอมูล และทักษะ
สังคม เปนตน ดังน้ันผูสอนตองคํานึงถึงโครงสรางทั้ง  2 อยาง  ในการหาหัวขอ  เพ่ือใหสตอรี่
ไลน มีความสมบูรณ 
    2.  เตรียมการผูกเรื่อง หรือเขียนเสนทางดําเนินเรื่อง  และแบงเขยีนเปน
ตอน (Episode) โดยคํานึงถึง  4 องคประกอบสําคัญ คือ  ฉาก  ตัวละคร  การดําเนินชีวติ และ
เหตุการณสําคัญ  โดยเรื่องราวในสตอรี่ไลน อาจเปนเรื่องจริง หรือเรื่องจินตนาการ (Imagination/ 
fantasy) ก็ได  ซ่ึงผูสอนตองพัฒนาหัวขอ (Topic) และเนื้อหาใหไปดวยกัน และตองมีแนวคิด
ของเรื่อง  (Plot)  เปนความคิดพื้นฐานวา   มีอะไร  หรือมีเหตกุารณใดเกิดขึ้น   โดยคํานึง  
4 องคประกอบหลักเปนสําคัญ และผูสอนจะเปนผูทําหนาที่ผูกเรื่องราว หรือเสนทางดําเนินเรื่อง 
โดยมีผูเรียนเปนผูสรางรายละเอียดจากการลงมือทํากิจกรรมตางๆ ดวยตนเอง 
    3.  การตั้งคําถามหลัก หรือคําถามสําคัญ (Key Questions) จะเปนการ
ทําหนาที่เชื่อมโยงการดําเนินเรื่องในแตละตอน (Episode) และเปนตัวกระตุนหรอืเปดประเด็น
ใหผูเรียนไดคดิวิเคราะหและลงมือปฏิบัต ิ ซ่ึงจะไปสูการเรียนรูในตอนตอไป อาจกลาวไดวา
คําถามหลักเปน  สิ่งที่ทําใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนในแตละตอน (Episode) เปรียบ 
ไดวา  คําถามหลักเปนจุดประสงคการเรียนรูในรูปแบบการสอนปกต ิ คําถามหลักนี้เปนสวน
สําคัญที่ทําใหสตอรี่ไลน (Storyline) เปนจุดเดนตามที่ สตีฟ เบล (Steve Bell) ไดกลาวไววา  
“The Storyline Method is the Presentation of Key Questions”  
    ลักษณะคําถามหลัก (Key Questions) ควรมีลักษณะ  ดังน้ี 
     1)  กระตุนใหเกิดแนวคิดสาํคัญของหัวขอ หรือโครงเรื่องน้ันๆ  
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     2)  คําตอบของคําถามควรมีหลากหลาย ผูเรียนไดใชความคิด
วิเคราะห และเสนอแนวคิดตางๆ 
     3)  กระตุนใหผูเรียนสามารถใชทักษะความคิดหลายอยาง  เชน  
การวิเคราะห  การจินตนาการ  การสรุป และการประเมินผล  เปนตน 
     4)  กระตุนใหผูเรียนหาคําตอบดวยการสบืหาขอมูลจากแหลงตางๆ 
     5)  เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงทักษะหรือประสบการณการเรียนรู 
ตางๆ ที่เขามอียู 
    4.  จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบคําถามหลกัเปนการพฒันาการเรียนรูของ
ผูเรียน โดยกิจกรรมที่จัดควรเปนกิจกรรมที่เนนใหผูเรยีนลงมือคิดและปฏบิัติดวยตนเอง รวมถงึ
เนนใหเปนกิจกรรมที่เสริมแรงหรือสรางแรงจูงใจ (Motivation) ใหผูเรียนมีบทบาทที่กระตือรือรน
มากกวาเปนผูรับความรูแตฝายเดียว (Passive) เชน ตองมีการแกปญหาจากการสืบคนหา
หลักฐานความจริง มีการแสดงความคิดเห็นใหผูเรียนเห็นความสําคญัของการเรียนรู เปดโอกาส
ใหผูเรียนไดลงมือปฏบิัติดวยตนเอง  เปนตน 
    5.  การจัดลักษณะชั้นเรียน  เปนการจัดผูเรียนใหมีสวนรวมในการเรียน
การสอน  ซ่ึงอาจจัดไดหลายรูปแบบ เชน เปนกลุมยอยขนาดเล็กทั้งชั้นเรียน เปนรายบุคคล 
หรือเปนคู  เปนตน  โดยตองคํานึงถึงชนิดและประเภทของกิจกรรม  เวลาในการทํางาน  ตอง
คํานึงถึงความสมดุลเรื่องของความรู  ความสามารถ  อาจเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกกลุมของ
ตนเองบาง  แตอยางไรก็ตาม  ในสตอรี่ไลนจะเนนเรื่องการรวมมือกันในการทํางานและการ
ทํางานรวมกันเปนทีม 
    6.  การประเมนิผลจากคําถามหลักและจากกิจกรรม  ซ่ึงสะทอนใหเห็น 
ผลการเรียนรูของผูเรียน โดยสามารถประเมินไดจากการสังเกตพฤติกรรม พัฒนาการตางๆ 
ของผูเรียน และผลงานที่ผูเรียนไดทําขึ้น  การประเมินในสตอรี่ไลน  จะมีทั้งแบบเปนทางการ 
และไมเปนทางการ โดยสามารถประเมินไดตลอด เพราะการเรียนรูบางสวนของผูเรียนอาจ
เกิดขึ้นได  โดยผูสอนไมไดวางแผนไว  ดังน้ัน  ผูสอนตองกําหนดวัตถปุระสงคของหัวขอ   
ผลการเรียนรูของผูเรียนทีต่องการและกาํหนดรูปแบบการประเมินเปนแนวทาง ดังที่เอียนบาร  
(Lan Barr.  1988) เสนอไววา The need is to identify some assessable aspects which are 
worthy of assessing ; that provide evidence on which to base the assessment and 
which do not interfere with the nature learning and teaching process in the classroom. 
    7.  การกําหนดระยะเวลาสอน  เน่ืองจากหลักการสําคญัของสตอรี่ไลน 
เปนการสอนแบบบูรณาการ  ดังน้ันผูสอนตองมีความยดืหยุนแลวแตหัวขอเรื่อง และการดําเนิน
เรื่องตามเนื้อหา 
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 บทบาทของผูเรียนและผูสอนในการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน 
  บุคคลที่เกี่ยวของเปนอยางมากในการนํากิจกรรมการเรียนการสอนดวยวธิ ี
สตอรี่ไลนมาใชใหเกิดประสทิธิภาพคือ ผูเรียนและผูสอน แตละฝายมีบทบาทที่แตกตางกันดังน้ี 
  บทบาทของผูสอน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยวิธสีตอรี่ไลนน้ัน เพ่ือใหการจัดการเรียน 
การสอนประสบความสําเร็จ  ผูสอนควรมีบทบาทสําคญั (พิมพันธ  เดชะคุปต.  2542: 5 ;  
อรทัย  มูลคํา; และคณะ.  2542: 52 ; Jensen.  1999: 2 – 5 ; Letschert.  1999: 13)  ดังน้ี 
    1.  ศึกษาหลกัสูตรใหเขาใจและปรับเนื้อหา กระบวนการและทฤษฎ ี
การสอนตางๆ ใหเขากับสภาพที่เอ้ืออํานวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
    2.  วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมกับผูที่เกี่ยวของ  เชน  
ครู รายวิชา กลุมวิชาอ่ืนๆ ที่สอนในชั้นเดียวกัน ศึกษานิเทศก ผูบรหิารโรงเรียน เปนตน  
เพ่ือใหขอเสนอแนะและเกิดประสานความรวมมือทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
    3.  กําหนดกิจกรรมและวางแผนการสอนไวลวงหนา จัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ  สื่อตางๆ  เชน  เอกสาร  หนังสือ  วีดิทัศน  ซีดีรอม  ตลอดจนแหลงความรู  
ทั้งที่เปนบคุคล และสถานที ่
    4.  จัดกิจกรรมที่ใหผูเรียนปฏิบัติอยางหลากหลาย เหมาะสมและ
สอดคลองกับสภาพทองถิ่น  ปจจัยพ้ืนฐานของโรงเรียน  เชน  สภาพหองเรียน บริเวณโรงเรียน  
สิ่งแวดลอมในชุมชน  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยเริ่มจากสิ่งแวดลอมที่ใกลตวั  สามารถ
สัมผัสได ผูเรียนสนใจมากที่สุด 
    5.  ลดบทบาทจากผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกระหวางการเรียน 
การสอน สนับสนุนสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีความสุข  ไดแก  
     1)  เปนผูนําเสนอ ประเด็น ปญหา เหตุการณในเรื่องราวที่สอน 
     2)  เปนผูสังเกต ขณะนักเรยีนตอบคําถาม ถามคําถาม ปฏิบัต ิ
กิจกรรม รวมทั้งสังเกตพฤติกรรมอ่ืนๆ ของนักเรียน 
     3)  เปนผูกระตุน  ความสนใจของนักเรียน  ใหคิดและแสวงหาความรู
โดยใชคําถามหลัก เพ่ือใหทกุคนมีสวนรวมในการเรียนอยางแทจริง 
     4)  เปนผูใหการเสริมแรง ใหเพ่ิมความถีข่องพฤติกรรมการเรียน 
     5)  เปนผูแนะนํา 
     6)  เปนผูจัดบรรยากาศ  ใหนักเรียนเรียนอยางมีความสุข ทั้งดาน 
กายภาพและดานจิตสังคม  
     7)  เปนผูใหขอมูลยอนกลับ  วิพากษวิจารณขอดี  ขอบกพรอง 
เพ่ือใหพฤติกรรมคงอยู หรือปรับปรุงแกไขพฤติกรรมการเรียน 
    6.  วัดและประเมินผลผูเรียนอยางเปนระบบตามสภาพจริง โดยใชวิธ ี
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การเก็บรวบรวมขอมูลจากหลายๆ วธิ ี เชน  การสังเกต  การสัมภาษณ  การตรวจผลงาน  
แฟมสะสมงาน  เปนตน  ซ่ึงขอมูลดังกลาวจะเปนขอมูลของผูเรียนรายบุคคล และเปนขอมูล 
เพ่ือการปรับปรุงแกไข  วางแผนการสอนในครั้งตอไป 
  บทบาทของผูเรียน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยวิธสีตอรี่ไลน  ผูเรียนมีบทบาทสําคัญ 
ที่ชวยใหกิจกรรมการเรียนการสอนประสบความสําเร็จโดยสรุปได ดังน้ี คือ   (พิมพันธ  
 เดชะคุปต.  2542 ; อรมัย  มูลคํา ; และคณะ.  2542: 52 ; วลัย พานิช.  2543: 36 ; Jensen.  
1999: 2 – 5 ; & Letschert.  1999: 13) 
    1.  วางแผนการทํางานตางๆ รวมกับผูอ่ืน โดยกําหนดเปาหมาย 
การทํางานรวมกัน  กําหนดงานและลําดับขั้นตอนการทาํงาน  แบงงานตามความสามารถของ
สมาชิกในกลุม และลงมือปฏิบัติงานตามหนาที่อยางรับผิดชอบ 
    2.  เรียนทั้งในหองเรียนและในสถานการณจริง เพ่ือพัฒนาทักษะทาง
สังคม 
    3.  มีสวนรวมในการเรียนทัง้รางกาย  จิตใจ และการคดิในทุกสถานการณ
ที่ผูสอนกําหนดขึ้นอยางเปนธรรมชาติเหมือนสถานการณในชีวติจรงิ 
    4.  ตอบคําถามสําคัญหรือคําถามหลักที่ผูสอนกําหนดจากประสบการณ
ของตนเอง หรือประสบการณในชีวติจริง 
    5.  คนควาหาความรูทีต่นและกลุมสนใจ ลงมือสรางสรรคผลงานตางๆ  
ดวยตนเอง  เชน  การรวบรวมขอมูล  การอภิปราย  การรายงาน  การเปรียบเทยีบ  แลวนํามา
เสนอตอเพ่ือนรวมชั้น 
    6.  มีการสื่อสาร  เชน  ฟง  พูด  อาน  เขยีน  มีทักษะสงัคม มนุษย
สัมพันธที่ดีตอเพ่ือนในกลุมและกลุมอ่ืนๆ  
    7.  มีการแกปญหา  และคิดริเริ่มสิ่งใหมที่เปนประโยชน 
    8.  เปนผูสรางความรูดวยตนเอง และเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 
ที่สามารถนําไปใชในชีวติประจําวันได 
    9.  มีสวนรวมในการประเมนิผลของตนเอง  รับฟงการชี้นําและวิจารณ
จากผูอ่ืน เพ่ือการปรับปรุงงาน  ชื่นชมในผลงานรวมกนั ปรับปรงุแกไขพัฒนาผลงานของตนเอง  
จนเปนที่นาพอใจ 
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  ขอดีของการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน 
   จากประสบการณของนักการศึกษาทั้งไทยและตางประเทศหลายทาน ที่ไดนํา 
วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลนไปใช  พบวา  มีขอดีหลายประการ  ดังน้ี  
(อรรถพล  อนันตวรสกลุ.  2542: 8 ; อรทัย  มูลคํา; และคณะ.  2542: 36 – 38 ;  สํานัก 
การเรียนรู.  2542: 16 – 17 ; วลัย  พานิช.  2543: 35 ; Lipka.  1997: 12 ; Simon.  1997: 4 ; 
Harkness.  1997: 16 ; Bell.  1998: 6 – 8 ; Jensen.  1999: 2 – 3 ; Letschert.  1999: 12 – 
13) 
    1.  เปนวธิีการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยผูเรียนเปนผูสราง
ความรูดวยตนเอง  ทําใหเกิดการเรียนรูที่คงทน 
    2.  เปนวธิีที่เนนการเรียนรูจากการปฏิบตัิจริง  โดยผูเรียนมีสวนรวมสูง  
ทั้งการเรียนรู  การคิดและการปฏิบัต ิ ผูเรียนสามารถนําไปใชในชีวติจริงได  เพราะผูเรียน 
เปนผูลงมือปฏิบัติ  ศึกษาเอง คิดเอง เปนการเรียนรูทีท่าทายความรูความสามารถของผูเรียน  
ซ่ึงผูเรียนไดเห็นผลงานของตนเอง  จึงถือเปนการเรียนรูที่มีคุณคาสาํหรับตัวผูเรียน 
    3.  พัฒนาผูเรียนในเชิงบูรณาการ  ทั้งดานความรู  เจตคติ และทักษะ  
โดยอาศัยองคความรู  ทักษะการเรียน และกระบวนการเรียนรูจากหลายสาขาวิชา ผูเรียน 
ไดพัฒนาศักยภาพของตนเอง  ทั้งทางดานสติปญญา  ไดแก ความคดิวิเคราะห ความคิด
สรางสรรค  การแกไขปญหา  การตัดสินใจ การสรางองคความรูดวยตนเอง การพัฒนา
กระบวนการ  เชน  การแสวงหาความรู  การสื่อสาร  การทํางานรวมกัน  รวมทั้งการพัฒนา
คานิยมก็สอดแทรกไวในการสอนแบบสตอรี่ไลน 
    4.  ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงทักษะที่เรียนรูไปใชในชวีิตจริงได 
    5.  ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ผูเรียนไดแสดงศักยภาพของตนเองในการเรียนรูอยางเต็มที ่
    6.  ชวยสรางแรงจูงใจในการเรียน กระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรน
ในการเรียน และเรียนรูอยางมีความสุข  เน่ืองจากเปนวิธีการสอนที่มีชีวติชีวา  โดยผูสอนและ
ผูเรียนตางชวยกันสรางเนื้อหา และเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชสามัญสํานึก ใชทักษะในการสํารวจ
สิ่งแวดลอม และใชทักษะในการอธิบายความคิดไดเต็มที่  ดังน้ันผูเรียนจะกระตือรือรนเปนอยาง
มากในการสรางผลงานของเขาอยางเต็มความสามารถ 
    7.  เปนวธิีที่งายในการนําสิ่งที่มีอยูใกลตวัผูเรียน มาเปนประเด็นใน
การศึกษา 
    8.  เปนรูปแบบการเรียนรูทีส่ามารถทบทวนประสบการณเดิมของผูเรียน 
ซ่ึงการทบทวนบอยครั้งจะกอใหเกิดการเรียนรูที่คงทนถาวร 
    9.  ชวยใหผูสอนสามารถเชื่อมตอระดับความยากงายของความรูใหแก
ผูเรียนแตละคนไดอยางเหมาะสม  โดยผูเรียนจะเพลิดเพลินกับการสรางสรรคผลงานของเขา   
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และมีสวนรวมในกิจกรรมเสริมทักษะตางๆ ของเขา  เชน  พัฒนาการทางภาษา รวมถึงไดรับ
ประโยชนจากการเปดกวางของคําถาม  ทําใหผูเรียนไดสรางสรรคงานเต็มความสามารถของตน 
  จากที่กลาวมา เห็นไดวา  วิธีสตอรี่ไลนเปนนวัตกรรมที่ไดรับการยอมรับ อยาง 
กวางขวาง  งายตอการปฏบิัติ  ใหความสนุกสนาน แกผูเรียนและผูสอน  ชวยสรางแรงจูงใจใน
การเรียน  ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในบทเรียน  เน่ืองจากเปนผูสรางความรูขึ้นเอง  รวมทั้ง
ไดพัฒนาทักษะพื้นฐาน  ทักษะทางสังคม  ไดพัฒนาความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
และสะดวกแกการนําไปประยุกตใชสําหรบับูรณาการ  หลักสูตรการเรียนการสอน  โดยเนน
ผูเรียนเปนศูนยกลางในทุกระดับการศึกษา 
 
2.  การเรียนการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 คําวา  “เกมสถานการณจําลอง”  มีผูใหความหมาย  ดังน้ี 
  ลิบวิงสโตน และ สโตล (Livingstone; & Stoll.  1973:  1) กลาววา  เกมเปน 
กิจกรรมที่มีจุดมุงหมาย และกติกา  เกมสถานการณจําลอง  เปนการรวมเกมและสถานการณ
จําลองเขาดวยกัน และเปนเหตุการณของสถานการณอยางใดอยางหนึ่ง 
  ลิบวิงสโตน (Livingstone.  n.d.: 1) สรุปไววา  เกมสถานการณจําลอง  หมายถึง  
เกมที่จําลองเอาลักษณะเดนในสถานการณจริงมาสรางขึ้นใหม  โดยใหผูเลนไดมีโอกาสแสดง 
บทบาทนั้นใหสัมพันธกันตามกติกาที่กําหนดไวในเกมนัน้ๆ 
  ฮาเดน และ คิง (Kaden; & King.  1973: 85 – 89) กลาววา  เกมเปนปฏิกิริยา 
โตตอบระหวางบุคคล หรือระหวางกลุม 
  วิจิตร  สินสิริ (ม.ป.ป.: 1) กลาววา  เกมสถานการณจําลอง  จะออกแบบใหมี 
สิ่งแวดลอมคลายความจริง  โดยใหมีความสลับซับซอนยากงายตามพัฒนาการของนักเรียน  
ผูรวมกิจกรรมจะตองแกปญหาเฉพาะเรือ่งนั้นๆ และทําอยางอิสระภายใตกรอบกติกา  รวมกบั
เรื่องที่เกิดขึ้นกับตนเองโดยเฉพาะ  ทําใหนักเรียนมีโอกาสทราบความถูกตอง ความเหมาะสม 
ในความคิดของตนเอง และความคิดเหลานั้นแตกตางจากความคิดเห็นของผูอ่ืนเพียงใด 
  นาตยา  ภัทรแสงไทย (2525: 290) เห็นวา  กิจกรรมการสรางสถานการณจําลอง  
(Simulation) และเกมสถานการณจําลอง (Simulation Game) มีความหมายอยางเดียวกัน      
การสรางสถานการณจําลองเปนลักษณะที่แสดงถึงความเปนจริง ประกอบดวยองคประกอบของ
ความเปนจริงที่ผูออกแบบตองการใหสอดคลองกับความมุงหมายของเขามากที่สุด และการสราง
สถานการณจําลอง เปนรูปแบบของความเปนจริงที่นํามาดัดแปลงใหงายแกการนํามาสอน โดย
ที่ถากิจกรรมการสรางสถานการณจําลองนั้นมุงในเรื่องการแพ – ชนะแลว การสรางสถานการณ
จําลองนั้นจะมีลักษณะของการเปนเกมมากกวา 
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  สุนทรียา  ชัดแชม และ ศิริลักษณ  พัฒนาเจริญ (2530: 55) ใหความหมายวา  
เกมสถานการณจําลอง  คือ  การนําเอาสถานการณจริงมาจัดใหม  แตพยายามใหมีสภาพ
ใกลเคยีงกับความเปนจริงมากที่สุด แลวใหผูเรียนอยูในสถานการณน้ันๆ เพ่ือแกปญหา หรือ
ปฏิบัติงานภายใตกรอบกตกิา  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกการแกปญหา  การควบคุม
สถานการณ  การตัดสินใจ  ตลอดจนการทํางานเปนกลุมภายใตสภาพแวดลอมสมจริง ทักษะ 
ที่ไดรับการฝกฝนดังกลาว  จะทําใหเขาคุนเคย และเม่ือเผชิญกับเหตุการณคลายๆ กัน ก็จะ
สามารถควบคุมสถานการณน้ันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  วัตถุประสงคของเกมสถานการณจําลอง 
   ประนอม  เดชชัย (2531: 138 – 139) กลาวถึง  วัตถุประสงคของการสอน
โดยใชเกมสถานการณจําลอง  ดังน้ี 
    1.  เพ่ือใหผูเรยีนมีความรับผิดชอบในบทบาทหนาที่ของตนและสังคม  
และมีไหวพรบิในการพิจารณาหาเหตุผลในการตัดสนิปญหาที่ขัดแยงไดอยางถูกตอง 
    2.  เพ่ือฝกใหคิดแกปญหาจากประสบการณโดยการนํามาคิดและ
อภิปรายใหเกิดการเรียนรู เกิดความเขาใจอยางลึกซึ้งทุกขั้นตอน 
    3.  เพ่ือใหเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หลังจากผานกิจกรรมตาง ๆ 
ซ่ึงเปนกระบวนการที่จัดขึ้นในเกมสถานการณจําลอง และไดสืบสวนสอบสวน หรือคนหาคําตอบ
ดวยตนเอง แลวเกิดการเรยีนรูขึ้น 
    4.  เพ่ือใหผูเรยีนไดมีบทบาทในการเขารวมกิจกรรมการเรียนไดอยาง
ทั่วถึงและเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียน บรรยากาศในการเรียนเปนไปอยางสนุกสนานรวมกนั  
ตามหลักการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  
    5.  เพ่ือใหการเรียนรูมีความหมายสําหรับผูเรียนยิ่งขึน้ โดยการนําความรู
ความเขาใจทีไ่ดจากเกมสถานการณจําลองไปประยุกตใชในชวีติจริง  เพ่ือแกปญหาในสภาพจริง
ของสังคมที่ตนประสบอยูได 
   เกมสถานการณจําลอง เปนกิจกรรมที่มีจุดมุงหมาย  เน้ือที่จะสอน จะสมมต ิ
สถานการณทีใ่กลเคยีงกับสภาพความเปนจริงที่ปรากฏในสังคม  การใชเกมเพื่อเปนกิจกรรม 
ประกอบการเรียนการสอนใหไดผลดี จึงควรคํานึงถึงวฒิุภาวะ ประสบการณปฏิสมัพันธทาง
สังคมและพัฒนาการทางสตปิญญาของนักเรียน เปยเจต (ดวงเดือน  ศาสตรภัทร. 2520: 17 – 
20) ไดกลาวถงึพัฒนาการทางสติปญญา  ดังน้ี 
    1.  The Period of Sensory – Motor Intelligence (0 – 2 ป) ในชวงนี้
พฤติกรรมของเด็ก จะอยูในรูปการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐาน เด็กไมสามารถจะคิดอยางมีสังกัปได 
    2.  The Period of Preparation Thought  (2 – 7 ป) ในชวงนี้มีการ
พัฒนาการทางภาษา และพัฒนาการทางการคิดอยางมีสังกัปเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว 
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    3.  The Period of Concrete Operation (7 – 11 ป) ในชวงนี้มีการ
พัฒนาความสามารถที่จะนําความคิดที่อยูในรูปเชิงตรรกศาสตรมาใชในการแกปญหาที่สามารถ
จับตองได 
    4.  The Period of Formal Operation  (11 – 15 )  ในชวงนี้โครงสราง
ทางความคิด เด็กจะพัฒนาอยางเต็มที่ เขาสามารถใชเหตุผลทางตรรกศาสตรมาแกปญหาได 
ทุกกรณี ไมวา จะเปนปญหาที่มองเห็นจับตองไดหรือปญหาที่มองไมเห็น จับตองไมไดก็ตาม 
   จะเห็นไดวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนอายุระหวาง 12 – 15 ป  จะมี 
พัฒนาการทางสติปญญาอยางเต็มที่ สามารถใชเหตผุลเพ่ือแกปญหาได จึงเปนวัยที่เหมาะสม 
ที่จะสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง และเกมสถานการณจําลอง  จะใหประสิทธภิาพทาง 
การเรียนสูง  ผูสรางเกมจะตองคํานึงถึงระยะเวลาของความสนใจและจูงใจ สติปญญาและทักษะ
ที่เกี่ยวของกับการเลนเกม (Boocock, Sarane S. : E.O. Schild.  1981: 107) 
   โบคอค และ ซิลด (Boocock; & Schild.  1981: 76 – 77) ไดจําแนกรูปแบบ
เกมทางการศกึษา (Types of Education Games) ดังน้ี 
    1.  เกมฝกทักษะ เปนเกมทีข่ึ้นอยูกับความสามารถของผูเลนแตละคน 
เชน  หมากรกุ  เทนนิส  เกมประเภทนีมุ้งเรื่องการแพชนะ 
    2.  เกมใหโอกาสทางการแสดงออกอยางอิสระของผูเลนแตละคน  เชน  
ลูกเตา  รูเลท และเกมธุรกจิ  อาจใชในรูปการแสดงละคร เกมประเภทนี้ขึ้นอยูกับความรับผิดชอบ
ของผูเลน  ความสนใจ  สิ่งจูงใจ และความคิด 
    3.  เกมแหงความเปนจริง เปนเกมที่จําลองแบบการดําเนินชีวติประจําวัน 
    4.  เกมแหงความฝน  เปนเกมที่ใหความสดชื่น และจินตนาการ  เชน  
การเตนรํา  การเลนสก ี
   เกมสถานการณจําลอง เปนรูปแบบทางการศึกษาที่ผสมผสานระหวางเกม  
ใหโอกาสทางการแสดงออกอยางอิสระของผูเลนแตละคน และเกมแหงความเปนจรงิ 
  องคประกอบของเกมสถานการณจําลอง 
   องคประกอบพื้นฐานของเกมสถานการณจําลองมี  ดังน้ี (Gillespic ; Judith. 
1972: 33 – 35) 
   1.  ทางเลือก 
   2.  การเคลื่อนไหว 
   3.  กติกา 
   การนําองคประกอบพื้นฐานทั้งสามมาใชในเกมสถานการณจําลอง  จะทําให 
นักเรียนไดรับความรู  พัฒนาดานความคดิ  การตัดสินใจ  มีความสามารถในการแกปญหา และ
มีบรรยากาศที่สนุกสนานในการเลนเกม 
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   นาตยา  ภัทรแสงไทย (2525: 291 – 294) กลาววา  เกมสถานการณจําลอง  
ประกอบดวย 
    1.  จุดมุงหมาย ที่กําหนดในเกมตองชัดเจนวาเกมที่ออกแบบไวมุงที่จะ
สอนเรื่องอะไร 
    2.  สาระของเกม  จะตองแสดงใหเห็นลักษณะของความเปนจริง  เกม 
ไมสามารถถอดแบบลักษณะความเปนจรงิของชีวิตไดทั้งหมด  แตจะตองมีลักษณะใกลเคียง
ที่สุด และสอดคลองกับจุดมุงหมายมากที่สุด อาจมีอุปกรณประกอบการเลน  เชน  บัตรคํา  
ลูกเตา กระดาน  เปนตน 
    3.  ปฏิกิริยาเปนจริงที่จะเกิดขึ้นได  เม่ือผูเลนมีปฏิกิริยาตอกันและการ
กระทําของผูเลนแตละคนมผีลตอผูเลนคนอ่ืนๆ อยางไร 
    4.  บทบาท เกมสถานการณจําลองจะตองสรางขึ้นตามสถานการณทาง
สังคม ผูเลนปฏิบัตติอกัน บทบาที่จะเลนคืออะไร และจะเลนบทบาทนั้นไดอยางไร 
    5.  กติกา  เปนการจํากัดและกํากับการแสดงของผูเลน กติกาตองกําหนด
ขึ้นอยางชัดเจน  ผูเลนแสดงเปนตัวอะไร  เปาหมายและอุปกรณประกอบการแสดงคือ อะไร  
การจัดลําดับเหตุการณ และกําหนดเวลาการเลน ขั้นตอนการแสดง ผูเลนสามารถกระทําอะไร 
ไดบาง  กติกากําหนดขึ้นจะตองสะทอนใหเห็นสภาพการณที่เปนจริงในชีวติ 
    6.  การอภิปราย หลังจากที่เลนเกมจบลง  เปนสิ่งที่สําคัญเปนการ
ประเมินความลมเหลวหรือความสําเร็จของเกม  ควรทําทันทีหลังจากที่เลนเกมจบลง  การ
อภิปรายมีหลายอยาง  อาจใชคําถามเนนการประเมินผลในรูปของเกม และสามารถวิเคราะห
สภาพการเลน  เชน  ความรูสึกของผูเลน  เปนตน 
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  ข้ันตอนการสรางเกมสถานการณจําลอง 
   ฮิลล (Hill.  1974: 36 – 40) ไดเสนอขั้นตอนการสราง  ดังน้ี 

 
                                                                                  
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
         
          
 

ภาพประกอบ 3  แสดงขั้นตอนการสรางเกมสถานการณจําลอง 

จุดประสงค (1) 

เรื่องราว (2) 
กลุมผูเลน (3) 

บทบาทของเกม ความตอเน่ืองของเรื่องราว (5) 

จํานวนผูแสดงในเกม (6) 

กําหนดบทบาท (7) 

จุดมุงหมายของผูเลน (8) 

ยุทธวิธีการเลน (10) 

การสรางวัสดุอุปกรณ 
และการดําเนนิงาน (11) 

 

ประเมินผล (12) 

บทสรุป (13) 

 กติกา (9) 

ขั้นตอนการสราง 
ขอมูล 
มีสวนสัมพันธกัน 
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 จากแผนภูมิดังกลาว อธิบายได  ดังน้ี 
  1.  จุดประสงค เปนจุดประสงคเพ่ือการศกึษา เปนโครงสรางอยางกวางๆ ของเกม 
จุดประสงคของเกมประกอบดวย ความคดิรวบยอด กระบวนการ ขอเท็จจริง และทัศนคต ิ
  2.  เรื่องราวตางๆ ที่นํามาจัดสรางเปนปญหาในเกม และหาแนวทางแกปญหานั้น 
  3.  กลุมผูเลน ผูออกแบบเกมจะตองคํานึงถึงวา กลุมผูเลนประเภทใดมีความ
เหมาะสมในการเลนชนิดใด 
  4.  บทบาทของเกม  การเขียนบทบาทของผูเลนในเกม  ควรตั้งจุดมุงหมาย  
จํานวนผูเลน และบทบาทของผูเลน 
  5.  ความตอเน่ืองของเรื่องราวที่กําหนดขึ้นตองมีขอบเขต มีความตอเน่ืองใหเห็น 
ชัดเจน และเหมาะสมกับเวลาที่จัดในการเรียนการสอน 
  6.  จํานวนผูเลน  ผูเลนมีกีค่น  แตละคนมีบทบาทและหนาที่อยางไรในการ 
เลนเกม 
  7.  กําหนดบทบาท กําหนดรายละเอียดของบทบาท ตําแหนง และการมีสวน 
เกี่ยวของในการเลนเกม 
  8.  จุดมุงหมายของผูเลนแตละคน  ผูเลนแตละคนจะมีจุดมุงหมายที่สัมพันธกัน 
  9.  กติกาที่กําหนดขึ้นจะตองปฏิบัติได  และสรางความสัมพันธกับผูเลนคนอื่นๆ  
  10. วิธีเลน เปนการแนะวิธกีารตางๆ ตามความเปนจรงิ 
  11. วัสดุอุปกรณและการดําเนินงาน วัสดุอุปกรณเปนการเชื่อมโยงการเลนให 
ดําเนินเรื่องเปนขั้นตอนเพ่ือนําไปสูเปาหมาย 
  12. การประเมินผล เปนการประเมินประสิทธิภาพของเกมที่สรางขึ้นทุกขั้นตอน 
  13. บทสรปุ ใชเปนการสรุปตามจุดประสงคของการสรางเกม 
 
  ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง 
   สมพงษ  จิตระดับ (2527: 15 – 21) ไดเสนอขั้นตอนกิจกรรมการเรียน 
การสอน โดยใชเกมสถานการณจําลอง 4 ขั้นตอน คือ 
    1.  ขั้นนําการสอน  เปนขั้นที่ครูนําเขาสูบทเรียนโดยการใหขอมูลเบื้องตน
แกนักเรียน การเลาเรื่องสรปุของสถานการณที่นํามาใช วัตถุประสงคที่ตองการใหนักเรียนเรียนรู  
การแนะนํารูปแบบของเกมสถานการณจําลองที่สรางขึน้  ประสบการณของขอมูล  ความเขาใจ
เบื้องตน การแบงกลุม การทําความเขาใจกับกฎเกณฑกติกาตาง ๆ บทบาทของนักเรียนบางคน 
เปนตน 
    2.  ขั้นสอน 
    3.  ขั้นวิเคราะหและอภิปรายผล  เม่ือกิจกรรมสิ้นสุดลง  ครูควรนําให
นักเรียนไดทบทวนและวิเคราะหประสบการณตาง ๆ ในขณะปฏิบตักิิจกรรม ตัวอยางของสิ่งที่
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วิเคราะห เชน สาเหตุผลผลที่เกิดขึ้นของกิจกรรม ความสัมพันธระหวางกฎเกณฑกติกา เง่ือนไข
ที่นํามาใชในการจัดสินใจ โอกาสของสิ่งที่เกิดขึ้น การเปรียบเทียบขอมูลที่เกิดขึ้นจากการศึกษา
รวมกัน เปนตน   โดยครูควรเพิ่มเติมขอสงัเกตหรือบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อเสริมการ
อภิปรายของนักเรียนในชัน้น้ีดวย 
    4.  ขั้นสรุปกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนจะบังเกิดผลการเรียนรูในเรื่องน้ี
เปนอยางมาก ในกรณีที่ครูไดสรางเกมสถานการณจําลองใหเปนตัวแทนของสถานการณจริง 
ไดอยางถูกตอง การสรุปในขั้นนี้จึงมุงในเรื่องของการบูรณาการ การเปรียบเทียบเน้ือหาของสิ่ง 
ที่เรียนรูกับการดําเนินชีวิตจริง การประยุกตเชื่อมโยงเหตุการณจริงกับสถานการณจําลอง ใหมี
ความสัมพันธเกี่ยวของกัน เพ่ือนําไปสูการปฏิบัติจริงตอไป 
   ประนอม  เดชชัย (2531: 140) เสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนนวัตกรรมแบบ 
เกมสถานการณจําลอง  5 ขั้นตอน  ดังนี้ 
    1.  ขั้นการแนะนํา (Introduction) เปนขั้นปูพ้ืนฐานความรูเรื่องที่จะเรียน
แกผูเรียน หลงัจากนั้นจะตองอธิบายหลกัเกณฑเกี่ยวกับเกมสถานการณจําลองทั่วๆ ไป และ
ขอมูลที่จําเปนแกการปฏิบตัิ เชน เปาหมาย ลักษณะ คุณคา วิธีการ กิจกรรม กติกา และการ 
ใหคะแนนของเกมสถานการณจําลองที่เริ่มในชั่วโมงนั้น 
    2.  ขั้นปฏบิัต ิ (Execution)  เปนขั้นการเขารวมกิจกรรม  โดยผูเรียน
แบงเปนกลุมยอย ปฏิบัติหนาที่ตามที่ระบุไวในเกมสถานการณจําลองอยางแทจริง ในขั้นนี้
ผูสอนควรจะสังเกตแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนเปนรายบุคคลไว เพ่ือนํามาวิเคราะหสําหรับ
แนวทางแกไขพฤติกรรมบางอยางที่ไมพึงประสงคตอไป 
    3.  ขั้นวเิคราะห (Analysis) ขั้นนี้เพ่ือใหผูเรียนนําผลสรปุในสิ่งที่เรียน 
ไปแลวในกลุมยอยมาเสนอตอกลุมใหญ  โดยเนนในเรื่องตางๆ เชน สรุปเหตุการณและความ
คิดเห็นในการปฏิบัติงานกลุมยอย 
    4.  ขั้นศึกษา (Study) ศึกษาคนควาความรูจากเอกสารที่เกี่ยวของ เพ่ือ
สรุปและรวบรวมหลักการและวธิีการปฏบิัติในเรื่องนั้นตามความเหน็ของกลุมใหญ 
    5.  ขั้นเปรียบเทียบ (Comparison) เพ่ือนําขอมูลไปใชในชีวติจริงหรืออาจ 
เรียกวา ขั้นประยุกตใชใหเปนประโยชน (Application) โดยเปรียบเทียบประสบการณของผูเรียน   
ที่ไดรับจากการปฏิบัตใินเกมสถานการณจําลองกับสถานการณที่เปนจริง และเชื่อมโยงกิจกรรม
ที่ปฏิบตัิไปแลวกับเนื้อหาวชิาที่กําลังเรียน 
  ประโยชนของการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง 
   แสตนเสคป (Standsklev.  1974: 33 – 34) กลาวถึงประโยชนของการใช 
เกมสถานการณจําลองในการเรียนการสอน  8 ประการ  ดังน้ี 
    1.  ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียนรูและรวมกระทํากจิกรรม
ของบทเรียน 
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    2.  ประสบการณจากกิจกรรมของเกมสถานการณจําลอง สงเสริมให
ผูเรียนไดคนหาคําตอบหรอืความจริงอยางมีเหตุผล และเปนวิธีการแสวงหาความรูความจริง 
ที่เหมาะสมมากยิ่งขึ้น สิ่งที่สาํคัญคือ สิ่งที่เกิดขึ้นภายหลงัจากเกมสถานการณจําลองนั้นจบสิ้น
ไปแลวอันไดแก การเกิดความรูความเขาใจในรูปแบบ โครงสราง และหนาที่ของสถานการณจริง
ในสังคม ความเขาใจในกระบวนการทางสังคม เชน การติดตอสื่อสาร การวิพากษวิจารณ และ
การวิเคราะหสถานการณตาง ๆ อยางเปนไปตามธรรมชาติ แตมีระบบและเปนเหตุเปนผล ซ่ึง
กิจกรรมของเกมสถานการณจําลอง จัดเปนการสรางประสบการณทีมี่รูปแบบ (Model – 
Building Experience)  ซ่ึงจะเปนประสบการณที่นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวติภายนอก
โรงเรียนไดอยางมีประสิทธภิาพ และถาจะใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด ครูควรใหนักเรียน
ไดสรางสถานการณจําลองตางๆ ดวยตัวของนักเรียนเองดวย 
    3.  ทําใหผูเรียนเกิดทรรศนะที่เปนภาพรวมมากขึ้นในเรื่องวธิีการหรือ
แนวทางบางอยางเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย เกมสถานการณจําลองจะทําใหเห็นการตอเน่ือง 
เชื่อมโยงของระบบตางๆ ในสังคม เชน การเมือง สังคม ความสัมพันธระหวางบคุคล วัฒนธรรม 
เศรษฐกิจ และประวตัศิาสตร  เปนตน  อันจะทําใหเขาใจและเห็นความเปนไปของระบบสังคม  
(Social System) รวมทั้งชวยใหผูเรียนรวบรวมความคิดเห็นหรือขอมูลที่มีอยูแลวอยางเปน 
กลุมกอนมากขึ้น 
    4.  ทําใหผูเรียนเกิดทกัษะตางๆ  เชน ทกัษะการตัดสนิใจ ทักษะการ
ติดตอสื่อสาร ทักษะการกําหนดหรือการใชทรัพยากร ทักษะการชักชวน ทักษะการแกปญหา
และเขาใจอุปสรรคที่มีอิทธพิลตอการดําเนินงาน 
    5.  ประสบการณจากกิจกรรมเกมสถานการณจําลอง มีผลตอทัศนคต ิ
ตอสิ่งตางๆ ของนักเรียน เชน การเห็นความสําคัญของการตัดสินใจในชีวติจริง การเกิด
ความรูสึกวาสิง่มีชีวิตจริงในสังคมซับซอนยุงยากมากกวาที่ไดจินตนาการไวหรือการเกิด
ความรูสึกทีว่าบทบาทบางสิ่งบางอยางของพวกเขามีผลกระทบตอชวีิตสวนตัว ตอประเทศชาติ 
หรือตอโลก 
    6.  ทําใหนักเรียนเขาใจแนวความคิดและพฤติกรรมตางๆ ของมนุษย  
ที่แตละคนมีพฤติกรรมสวนตัวที่แตกตางกันไป ซ่ึงประสบการณจากกิจกรรมเกมสถานการณ
จําลองจะนําไปสูทัศนะสวนตัวที่ใกลเคียงมากขึ้นในเรื่องของความเปนจริงที่เกิดขึ้นในชีวติจริง 
    7.  ทําใหผูเรียนไดเรียนรูและเขาใจเกี่ยวกับรปูแบบและรายละเอียดของ
สภาพความเปนจริงทางการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม วาดําเนินไปอยางไร มีอํานาจและ
อิทธิพลใดทีเ่ขามาเกี่ยวของ หรือนักเรียนจะทําอยางไรจึงจะไดผลประโยชนตางๆ รวมทั้งยังทํา
ใหเกิดทักษะในการบริหารการจัดการและความรวมมือกัน 
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    8.  กิจกรรมของเกมสถานการณจําลองแตกตางไปจากการเรียนการสอน
ปกติ เพราะเกมสถานการณจําลองทําใหเกิดความเปนไปตามธรรมชาติในหองเรียน  ลักษณะ
เชนนี ้ กอใหเกิดบรรยากาศในการเรียนรูภายในหองเรียนเดียวกัน  ทําใหนักเรียนและครูมี 
ความสัมพันธที่ดีระหวางกนั  ครูลดบทบาทลง  นักเรียนไดกระทําประสบการณและแบบฝกหัด 
ที่นักเรียนไดดําเนินการดวยตนเอง   นอกจากนั้นเกมสถานการณจําลองยังทําใหมองเห็น
ความสามารถเฉพาะหรือความสามารถพิเศษของผูเรียนดวย 
   ประนอม  เดชชัย (2531: 139 – 140) กลาวถึง ประโยชนของนวตักรรมแบบ 
เกมสถานการณจําลองไว  5 ประการ  ดังน้ี 
    1.  ชวยพัฒนากระบวนการทางความคิด   และฝกทักษะการพิจารณา
ตัดสินปญหาเฉพาะหนาไดถูกตองฉับพลนั ผูเรียนจะไดเรียนรูวา การพิจารณาเพื่อตัดสินปญหา
ใดๆ ก็ตาม ตองสอดคลองกับสถานการณน้ัน ๆ และตองศึกษาขอมูลเพ่ือประกอบเหตุผลใหมาก
ที่สุด มาตัดสินปญหา 
    2.  นําขอมูลฐานที่ไดไปใชแกไขพฤติกรรมและคานิยมที่ไมพึงปรารถนา 
ผูปฏิบัติกิจกรรมมักจะไมรูสึกวาตนเองเปนผูมีปญหา การเรียนการสอนที่จัดใหผูเรียนเขารวม
กลุมจะชวยไดมาก  เน่ืองจากผูที่มีปญหาไดรวมแสดง หรืออยูในสถานการณที่เปนสวนหนึ่งของ
สถานการณจําลองนั้นดวย จึงทําใหเขาไดรับการตอบสนองโดยสามารถรับทราบผลจากการ
ปฏิบัติ ทําใหเกิดความเขาใจโครงสรางระบบของสังคม หรือมองเห็นแนวทางแกไขพฤติกรรมที่
เปนปญหานั้นไดทันท ี
    3.  เปนการกระตุน หรือเปนแรงจูงใจอยางดีที่ทําใหผูเรียนสนใจบทเรียน
มากยิ่งขึ้น  เพราะบรรยากาศการสอนแบบนี้ไดทั้งความรูในเนื้อหาบทเรียนและความสนุกสนาน
ไปพรอมๆ กัน ยังผลใหการเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดงายขึ้น 
    4.  เปนการพฒันาใหเกิดความคิดสรางสรรค  เพราะเปดโอกาสใหผูเรียน
มีสวนรวมในกิจกรรมอยางมาก ผูเรียนไดแสดงออกทางความคิด อารมณ สังคม สติปญญา และ
รางกาย 
    5.  ทําใหการเรียนรูมีความหมายมากยิ่งขึ้น เพราะไมเพียงพูดถึงหลักการ
และวชิาการดวยคําพูดที่เลือ่นลอยเทานั้น แตเขาไดลงมือปฏิบัติจริง และสามารถนําขอมูลและ
วิธีการทีไ่ดรับจากเกมสถานการณจําลองนี้  ไปเปนแนวทางแกไขปญหาในสังคมจริงไดทัน  
กอนที่ผลเสียหายจะเกิดขึ้น หรือสายเกินกวาจะแกไข 

วิจิตร สินสิริ (ม.ป.ป.: 4) กลาวถึงประโยชนที่จะไดจากการเรียนการสอน โดย 
ใชเกมสถานการณจําลองไว  13 ประการ  ดังน้ี 
    1.  ทําใหผูเรยีนสามารถเผชิญปญหามากมายในระยะเวลาอันจํากัด 
    2.  ทําใหผูเรยีนมีสวนรวมในการเรียน และมีความกระตือรือรน 
    3.  ทําใหผูเรียนสนุกสนานตื่นเตน ไมเบือ่หนาย 
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    4.  ทําใหผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็น 
    5.  สงเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนแจมชัด 
    6.  สงเสริมใหเกิดความรวมมือโดยไมคิดถึงการแขงขัน 
    7.  ทําใหผูเรียนมีทักษะในการพิจารณาเหตุการณที่เรยีนไดอยาง
รอบคอบ อภิปรายปญหาไดอยางลึกซึ้ง มีหลักฐาน เหตุผล คุณธรรม และมองทิศทางแนวคิด
ของตนไดอยางทะลุปรุโปรง 
    8.  ทําใหนักเรียนไดพบกับสภาพการณกอนที่จะเกิดขึน้ในชีวติจริง 
    9.  ทําใหมีทักษะในการทําปญหายุงยากใหเปนปญหาที่งายขึ้น 
    10. ทําใหครูเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูแนะแนวทาง 
    11. เปนการถายทอดความรูอยางมีระบบ 
    12. ใชแนวทางกระบวนการตัดสินปญหาในอนาคต 
    13. การตัดสินปญหา แมจะผิดพลาดก็ไมทําใหเกิดผลเสียหายจริง แต
เปนบทเรยีนสอนใหรูจักปรับปรุงตอไป 
 
3.  ความพงึพอใจตอการเรียนการสอน 
 ความหมายของความพึงพอใจ 
  การจัดการเรียนการสอนใหประสบความสําเร็จน้ัน ผูสอนจะตองคํานึงถึงความ 
พึงพอใจของผูเรียนดวย เพราะถาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแลว ยอมสงผลถึง
ประสิทธิภาพในการเรียนดวย ซ่ึงจากการศึกษาเกีย่วกบัความพึงพอใจ นักการศึกษาหลายทาน 
ไดใหความหมายของความพึงพอใจไว  ดังน้ี 
  วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 112) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา  
“ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกที่เกดิขึ้นเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย 
  ลิวรรณ  คูภูมิใจสกุล (2532: 19) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความตองการ 
ที่แทจริงเพ่ือใหไดผลอยางใดอยางหนึ่ง ภายใตสถานการณทํางาน หากบุคลากรไดคาตอบแทน 
เลื่อนตําแหนง ไดรับการยกยอง ยอมกอใหเกิดความพึงพอใจ แตถาหากไดรับการตําหนิหรือ
การลงโทษแบบตาง ๆ  ยอมกอใหเกิดความไมพอใจขึ้น 
  กูด (Good.  1968: 320) ความพึงพอใจ หมายถึง  ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึงเปน 
ผลจากความสนใจตางๆ และทศันคติที่ดีของบุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ  
  กิติมา  ปรีดีดิลก (2529: 321)  กลาววา  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกพอใจ 
ในงานที่ทํา  เม่ืองานนั้นใหประโยชนตอบแทน ทั้งทางดานวัตถ ุและดานจิตใจ  ซ่ึงสามารถ
ตอบสนองความตองการพื้นฐานของเขาได และยังไดกลาวถึงแนวคิดที่เกี่ยวกบัพ้ืนฐานความ
ตองการของมนุษยตามทฤษฎีของ มาสโลว วา  หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับ 
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การตอบสนอง ก็จะทําใหเขาเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงมาสโลว ไดแบงความตองการพื้นฐาน
ออกเปน  5 ขั้น คือ 
   1.  ความตองการทางรางกาย 
   2.  ความตองการความปลอดภัย 
   3.  ความตองการทางสังคม 
   4.  ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 
   5.  ความตองการความสมหวังในชวีิต 
 วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
  มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหต ุและผลระหวางสภาพจิตใจกับผล 
การเรียน จุดที่นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเริ่มตนใหแกเด็กทุกคน  
ซ่ึงในเรื่องนี้มีผูใหแนวคิดไว  ดังน้ี 
  ไวทเฮด (Whitehead.  1967: 1 – 41) เขากลาวถึงจังหวะของการศึกษาและ 
ขั้นตอนของการพัฒนาวามี 3 ขั้น คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ  ซ่ึงไวทเฮดเรียกชื่อใหม เพ่ือ
ใชในการศึกษาวา  การสรางความพอใจ  การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรู 
ใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะน้ี  คือ 
   การสรางความพอใจ  – นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการ 
          ไดพบและเกบ็สิ่งใหม 
   การทําความกระจาง  –  มีการจัดระเบียบ ใหคําจํากดัความ มีการกําหนด 
          ขอบเขตที่ชัดเจน 
   การนําไปใช     – นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่จะไดพบตอไป 
          เกิดความตื่นเตนที่จะเอาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่เขามา 
  ไวทเฮด  กลาวถึง  การสรางภูมิปญญาในระบบการศกึษาวา  ไดปฏิบัติกันอยาง 
ผิดพลาดมาตลอด โดยการใชวธิีการฝกทกัษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิด
ภูมิปญญาได ถนนที่มุงสูการเกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนน  
ที่มุงสูความรูมีสายเดียวเชนกันคือ วิทยาการที่จัดไวอยางมีระบบ ดังน้ัน เสรีภาพและวทิยาการ    
เปนสาระสําคญัสองประการของการศึกษา ประกอบเปนวงจรการศกึษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ – 
วิทยาการ – เสรภีาพ  ซ่ึงเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการ
ในจังหวะที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวงสุดทายคอื ขั้นการนําไปใช วงจร
เหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหน่ึง
หนวย และขัน้ตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น 
เชนเดียวกบัวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจาํวัน ประจําสปัดาห  ประจําเดือน  ประจําป ประจํา
ฤดูกาล  เปนตน  วงจรของบุคคลตามชวงอายุ จะเปนระดับ  ดังน้ี 
   ตั้งแตเกิด  จนถึงอายุ 13 หรือ 14 ป เปนขั้นของความสนใจ 
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   ชวงอายุ  14 – 18 ป   เปนขั้นของการคนหาความกระจาง 
   ชวงอายุ  18 ป  ขึ้นไป  เปนขั้นของการนําไปใช 
  นอกจากนี้ วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดบั
ของพัฒนาการเหลานี้เชนกนั สิ่งที่ไวทเฮดตองการย้ําในเรื่องนี้คือ ความรูที่ตางแขนงวิชา การ
เรียนที่ตางวิธกีาร ควรใหแกนักเรียนเม่ือถึงเวลาอันสมควร และเม่ือนักเรียนมีพัฒนาการทาง
สมองอยูในขั้นเหมาะสม หลักการนี้ เปนที่ทราบกันทัว่ไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัต ิโดย
คํานึงถึงจิตวทิยาในการดําเนินการทางการศึกษา เรื่องทั้งหมดนี้ไมใชเรื่องใหม เพียงแตหลักการ
เหลานี้ไมไดถกูหยิบยกขึ้นมาอภิปรายเพื่อใหการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง ความลมเหลว
ของการศึกษาเกิดขึ้นจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะในขั้นตอนของการ
สรางความพอใจ หรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนนี้ 
ผลดีสูงสุดที่เกิดขึ้นคือ ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเริ่ม ผลเสียหายสูงสุดที่เกิดขึ้นคือ ความ
รังเกียจ ไมยอมรับความคดินั้น และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 
  บลูม (Bloom.  1956: 49 – 50) มีความเหน็วา  ถาสามารถจัดใหนักเรียนไดทํา
พฤติกรรมตามที่ตนเองตองการ ก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวา นักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับ
กิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตอืรือรน พรอมทั้งความมั่นใจ เราสามารถเห็นความ
แตกตางของความพรอมดานจติใจไดชัดเจนจากการปฏิบัตขิองนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับ
กับวิชาเลือก หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่นักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต ดนตรี บางชนดิ 
เกม หรืออะไรบางอยางที่นักเรียนอาสาสมัครและตัดสนิใจไดโดยเสรีในการเรียน การมีความ
กระตือรือรน มีความพึงพอใจ และมีความสนใจเมื่อเริ่มเรียน จะทําใหนักเรียนเรียนไดเร็วและ
ประสบความสําเร็จสูง 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษาคนควา 
 1.  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   คราสเวล (Creswell.  1997: 117) กลาวถึงประโยชนของวิธีสตอรี่ไลน สรุป 
ไดวา  วิธีดังกลาวเปนรปูแบบที่สงเสริมความคิดสรางสรรครวมกันระหวางผูสอนและผูเรียน โดย
ฝกใหผูเรียนไดรูจักการทํางานรวมกัน  ในการคนควาแสวงหาความรู ขอมูลตางๆ  กอใหเกิด 
องคความรูใหม  โดยมีผูสอนเปนผูใหคําแนะนําในเรื่องโครงสรางหรือหัวขอ และเม่ือผูเรียนผาน
การเรียนดวยวิธีสตอรี่ไลน  จะกอใหเกิดความรูสึกในการเปนเจาของงานชิ้นน้ัน (Sense of 
Ownership) รวมถึงการมีสวนรวมในการคิดสรางสรรค  ซ่ึงวิธีดังกลาวนี้จะทําใหเกิดความ
แตกตางกับรปูแบบการสอนอื่นๆ  โดยผูเรียนจะตองเปนผูสรางรูปแบบความคิดจากสติปญญา
ของตนเองกอนจะไปทดสอบจากสภาพเปนจริง 
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   บัสโซว (Butzow.  1991) ทําการวิจัยเรื่อง A COMPARISON OF A 
STORYLINE BASED METHOD OF INSTRUCTION ON THE ACQUISITION OF 
SCIENCE CONCEPITS IN THE ELEMENTARY SCHOOL  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยวิธีการเรยีนการสอนแบบสตอรี่ไลน และวิธีการเรยีน
การสอนแบบปกติ ที่มีผลตอแนวความคดิรวบยอดทางวิทยาศาสตรในนักเรียนระดับเกรด 3  
ซ่ึงแบงกลุมตวัอยางออกเปน 2 กลุม  คือ กลุมทดลองจํานวน 114 คน  เรียนดวยวิธีการเรยีน 
การสอนแบบสตอรี่ไลน และกลุมควบคุมจํานวน  84 คน  เรียนดวยวิธีการเรยีนการสอนแบบ
ปกต ิ ผลการวิจัยปรากฏวา ไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมที่เรียนดวยวธิีการเรียนการสอน
แบบสตอรี่ไลนและวธิีการเรียนการสอนแบบปกติ  ซ่ึงผูวิจัยไดกลาววา  วิธีการเรยีนการสอน
แบบสตอรี่ไลน เปนอีกหนึ่งทางเลือกที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนได เหมือนวิธ ี
การเรียนการสอนแบบปกต ิ
  ลิปกา (Lipka.  1997: 12 – 15) กลาวถึงประโยชนของวิธีสอตรี่ไลนสรุปไดวา   
วิธีดังกลาว ชวยสรางโอกาสใหเกิดการเรยีนรูที่ผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการพัฒนาทักษะ
ทางปญญาของตน ชวยใหผูเรียนไดคนพบความสัมพันธระหวางทักษะและความเขาใจที่ไดเรียน
ในหองเรียนกับชีวติจริงโดยปรับใหมีระดับความยากงายตามความสามารถของผูเรียน ซ่ึงอาศัย
รูปแบบการเรยีนแบบรวมมือ เพ่ือใหบรรลุเปาหมายทางการเรียนและเปนการพัฒนาพฤติกรรม
ทางสังคมของผูเรียนใหดียิ่งขึ้น 
  ไซมอน (Simon.  1997: 4 – 6) กลาวถึง ประโยชนของวิธีสตอรี่ไลนสรุปไดวา  
วิธีดังกลาวเปนวิธีทีก่อใหเกดิทักษะทางสงัคมและความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน  
โดยวิธีการสอนนี้จะเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนในการประดิษฐสื่อตางๆ  ซ่ึงผลที่
ตามมาผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจในฝมือตนเอง และผูสอนมีการสงเสริมใหผูเรยีนไดใช
ประสบการณ ที่ตนไดรับจากนอกหองเรียนมาประยุกตสรางสรรคผลงานของตนเอง 
  งานวิจัยในประเทศ 
   ศิวนาถ  ปยะวิทยาธรรม  อาจารยสอนวิชาวิทยาศาสตร โรงเรียนปทุมคงคา  
(สํานักการเรียนรู.  2542: 2) ไดแสดงความเห็นวา “การเรียนการสอนแบบสตอรีไ่ลน  จะทําให
เด็กนักเรียนไดมีโอกาสพูด ไดแสดงออก ไดแบงกันทํางาน และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน
การสอนมากกวาแนวทางอืน่” 
   ลักขณา  ปนสนิท;  พิทยาภรณ  กัลยาณประดิษฐ; และ ประมวล  สมัครการ  
อาจารยโรงเรียนวัดบางนานอก สังกัดกรุงเทพมหานคร (สํานักการเรียนรู.  2542: 3 – 4)  
กลาวสอดคลองกันวา “ความเปลี่ยนแปลงที่เห็นไดชดัหลังจากการใชวีการเรียนการสอนแบบ 
สตอรี่ไลน คือ บรรยากาศของหองเรียนที่มีความสนุกสนาน นักเรียนกลาคิด กลาแสดงออก 
มากขึ้น 
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   ตุลวิชญ ออนหวาน  อาจารยสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ปการศึกษา  
2542  โรงเรียนปทุมคงคา (สํานักการเรียนรู.  2542: 4) ไดกลาววา “สตอรี่ไลนน้ี ทําใหตนเอง
ไดรับความสนุกสนานและความรูไปพรอมๆ กัน  โดยวิธเีรียนแบบดังกลาว  เปนการไดความรู
นอกจากในหนังสือ ไดแสดงความคิดเห็น และเขาใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น เพราะไดลงมือ
ปฏิบัติจริง” 
   จีรภัสร  บวัสวุรรณ (2543: 89) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ
ตอการอนุรักษสิ่งแวดลอมของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา โดยการใช 
ชุดการเรียนสตอรี่ไลน (Storyline) กับนักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบโครงการ ผลการวิเคราะห
ขอมูลปรากฏวา  นักเรียนที่เรียน  โดยการใชชุดการเรยีนสตอรี่ไลน และนักเรียนทีเ่รียนดวย 
การสอนแบบโครงการ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  นักเรียนที่เรียนโดยการใชชุดการเรียนสตอรี่ไลนและนักเรียนที่เรียนดวยการสอน 
แบบโครงการมีเจตคตติอการอนุรักษสิ่งแวดลอมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   อารีย  ชูมณี (2546: 104) ไดศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาสังคมศึกษา 
ความคิดสรางสรรคและมนษุยสัมพันธของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยการสอนดวยวิธ ี
สตอรี่ไลน กับการสอนโดยใชกระบวนการกลุมสัมพันธ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรยีนที่เรียน
โดยการสอนดวยวธิีสตอรี่ไลน กับการสอน  โดยใชกระบวนการกลุมสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาสังคมศึกษา ความคิดสรางสรรคและมนุษยสัมพันธ แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   ธาริณี  วิทยาอนิวรรตน (2542: 101) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา
วิทยาศาสตรและความพึงพอใจตอการเรียนการสอนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธสีตอรี่ไลน และ
เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวทิยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนสาธติสังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ระหวางกลุมทีเ่รียนโดยใชวธิีสตอรี่ไลนและกลุมที่เรียน
โดยใชวธิี การสอนตามปกต ิผลการศึกษาพบวา  นักเรยีนที่เรียนโดยใชวธิีสตอรี่ไลนมีคาเฉลี่ย
รอยละของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวทิยาศาสตรสูงกวาเกณฑที่กําหนด  คือสูงกวา
รอยละ  70  นักเรียนที่เรียนโดยใชวิธสีตอรี่ไลน มีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนในระดับ
มาก โดยที่นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนระดับสูงและระดับปานกลาง  มีความพึงพอใจ 
ตอการเรียนการสอนในระดับมาก และนักเรียนที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนระดับต่าํ มีความ 
พึงพอใจตอการเรียนการสอนในระดับปานกลาง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนโดยใชวธิีสตอรี่ไลน สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใช 
วิธีการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2.  งานวิจยัที่เก่ียวของกับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
  งานวิจัยในตางประเทศ 
   ปปเปนเจอร (Pippenger.  1972) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียน และทัศนคติตอการเรียนของนักเรียนเกรด 6 โดยใชเกมสถานการณจําลองกับการ
สอนแบบปกต ิผลการศึกษาพบวา  นักเรยีนที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยเกมสถานการณจําลอง 
มีผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนและทศันคติตอการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกต ิ
   แชร (Stadsklev.  1975: 321 – 322) ไดทําการศึกษาเรื่อง การใชเกม
สถานการณจําลองที่มีตอความสามารถในการสรุปความคิดรวบยอดในวิชาสังคมศกึษาของ
นักเรียนที่มีบคุลิกภาพแตกตางกัน ผลการศึกษาพบวาหลังการเลนเกมสถานการณจําลองแลว 
นักเรียนที่มีบคุลิกภาพแตกตางกัน มีความสามารถในการสรุปความคดิรวบยอดไมแตกตางกัน 
   เพียรพ่ี (Stadsklev.  1975: 321) ไดทําการศึกษาผลของการใชเกม 
สถานการณจําลองที่มีตอการเรียนรูขอมูลทางภูมิศาสตรของนักเรียนเกรด  5 โดยใชเกม 
สถานการณจําลองเรื่อง Sailing Around the World  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่สอน โดย
ใชเกมสถานการณจําลอง ไดรับขอมูลทางภูมิศาสตรมากกวา สามารถนําขอมูลทางภูมิศาสตร
ไปใชในชีวติประจําวันได มีความสนุกสนาน และความกระตือรือรนตอการเรียนสูง 
   โคต (Stadsklev.  1975: 322) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  ทัศนคติ  แรงจูงใจ และมนุษยสัมพันธของนักเรียนเกรด 9  ดวยการสอนโดยใช
สถานการณจําลอง กับการสอนแบบปกตใินวิชาประวตัศิาสตรอเมริกนั  ผลการศึกษาพบวา 
นักเรียนที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทัศนคติ และแรงจูงใจสูงกวา
นักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ  
   โพสมา (Stadsklev.  1975: 323) ไดทําการศึกษาผลการใชเกมสถานการณ 
จําลองที่มีตอความสามารถดานความรูความคิด และดานเจตคตใินการเรียนวิชาประวตัิศาสตร
ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผลการศกึษาพบวา  ไมมีความแตกตางของความ 
สามารถดานความรูความคิดที่เกี่ยวกบัขอเท็จจริง หลักการ และความคิดรวบยอด และความ 
สามารถดานเจตคติระหวางนักเรียนในกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
   ฟอรลอง (Furlong.  1976: 3730 – 3739 – A) ไดศึกษารูปแบบการสราง 
เกมสถานการณจําลอง จุดมุงหมายการศึกษามี  3 ประการ  คือ  
    1.  เพ่ือประเมินความรูที่ไดรับจากเกมสถานการณจําลอง เพ่ือนําไปใช
และเปนไปตามทฤษฎีการออกแบบเกมสถานการณจําลอง 
    2.  เพ่ือวิเคราะหและรวบรวมความรูจากเอกสารการออกแบบเกม
สถานการณจําลอง 
    3.  เพ่ือปรับปรุงรูปแบบการนําไปใชสรางเกมสถานการณจําลอง 
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   ผลการศึกษาพบวา 
    1.  รูปแบบเกมสถานการณจําลอง ควรอาศัยทฤษฎีการออกแบบเพื่อ 
การสอนเกมสถานการณจําลองควรประกอบดวย จุดมุงหมาย บทบาท ปฏิสัมพันธ กติกา  
และเรื่องราว 
    2.  การออกแบบเกมมีขอบเขตจํากัด 
    3.  สวนประกอบของเกมควรมีพ้ืนฐานมาจากหลักการและทฤษฎ ี
การออกแบบเกม 
   แบรนด (Brand.  1987)  ไดศึกษาผลการเรียนรูทางดานสติปญญา  
(Cognitive Learning)  จากการเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลอง เลือกกลุมตวัอยางโดยวิธี 
จัดกลุมตัวอยางตามระบบสงัคมมิติ คือ แบงออกเปน 3 กลุมยอยตามระดับการยอมรับของกลุม
และสมาชิกทีไ่ดรับการคัดเลือก ผลการศกึษาพบวา การเรียนรูทางดานสติปญญากอนเรียนและ
หลังเรียนแตกตางกัน อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของทุกกลุมแตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   ฟาส (Fass.  1978: 265 – 280) ศึกษาผลการสอนโดยใชเกมสถานการณ
จําลองและวธิสีอนแบบบรรยายในวชิาเศรษฐศาสตร  กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาวิทยาลัย 
อาชแลนด  ชั้นปที่ 1  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมสถานการณจําลองมี
ความสามารถในการจํามากกวากลุมที่เรยีนโดยวิธีสอนแบบบรรยาย 
   เทเลอร (Taylor.  1978: 788 – 789) ไดเปรียบเทยีบการสอนโดยใชเกม 
สถานการณจําลองกับวิธสีอน  3 วิธี  ที่มีตอแรงจูงใจ  ความสนใจ และการประยกุตใชในชวีิต 
ประจําวัน ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนมีความพอใจในการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง
มากกวาการสอนแบบอื่น ๆ สวนเรื่องแรงจูงใจ ความสนใจ และการประยุกตใชในชีวติประจําวัน 
เกมสถานการณจําลองเปนการสอนที่สงผลตอสิ่งเหลานี้สูงมาก 
   เดรค (Drake.  1979: 5436 – A) ศึกษาการสอนโดยใชเกมสถานการณ
จําลองที่มีตอความสนใจในวิชาสังคมศึกษา ตัวแปรทีศ่ึกษาคือ ความสนใจ เพศ สภาพทาง
เศรษฐศาสตรในสังคม และความรูเกี่ยวกบัวิชาสังคมศกึษา กลุมตวัอยางเปนนักเรียนเกรด 3 
เกรด 5  และเกรด 7  จํานวน  150 คน  ผลการศึกษาพบวา  การเปลี่ยนแปลงความสนใจใน
วิชาสังคมศึกษาแตกตางกันเม่ือเรียนโดยใชเกมสถานการณจําลอง และคะแนนทดสอบกอนสอน
และคะแนนทดสอบหลังสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
  งานวิจัยในประเทศ 
   คึกฤทธิ ์ บุษบา (2526: 175) ไดศึกษาผลการสอนโดยใชวธิีสถานการณ
จําลองและวธิไีมใชสถานการณจําลอง วิชาสังคมศึกษา หนวยปญหาโลกปจจุบัน ชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศกึษาพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา และเจตคตติอ
การสอนวิชาสงัคมศึกษาระหวางนักเรียนกลุมทดลอง และกลุมควบคุมแตกตางกนัอยางไมมี
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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การพัฒนาเจตคตติอการสอนวิชาสังคมศึกษาของนกัเรียนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุมภายหลังการทดลองสูงขึ้นกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .05 
   วรรณา  เลิศชยันตี (2528: 163) ไดศึกษาผลการสอนโดยใชเกมสถานการณ 
จําลองที่มีตอแนวคิดแกปญหาและผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยที่กลุมทดลองเรียนดวยการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง กลุม
ควบคุมเรียนดวยการสอนตามคูมือครูการสอนสังคมศกึษาพบวา การเลือกใชแนวคิดแกปญหา
ดานความรู ความจํา ดานความเขาใจ ดานการนําไปใช และดานการวิเคราะหของกลุมทดลอง
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01  การเลือกใชแนวคิดแกปญหาดานความรู
ความจํา ดานความเขาใจ ดานการนําไปใช ดานการวิเคราะหของกลุมควบคุม แตกตางกันอยาง
ไมมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 การเลือกใชแนวคดิแกปญหาดานความรูความจํา ดานความ
เขาใจ ดานการนําไปใช ดานการวิเคราะหระหวางกลุมทดลอง และกลุมควบคุม แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 
   จรูญรัตน  เทยีนกอน (2530: 74) ไดศึกษาเปรียบเทียบความมีวินัยทางสังคม  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ที่มีตอการสอนสังคม
ศึกษา โดยใชเกมสถานการณจําลอง กลุมทดลองใชการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง  
กลุมควบคุมสอนตามคูมือการสอนสังคมศึกษา ผลการวิจัยพบวา  ความมีวินัยทางสังคมและ
ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกนัอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติ การเปลีย่นแปลงความมีวินัยทางสงัคมของกลุมทดลอง และกลุมควบคุมกอนการทดลอง
และหลังการทดลองแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ การเปลีย่นแปลงผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคมุแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 และ
การเปลี่ยนแปลงดานทัศนคติที่มีตอการสอนสังคมศึกษาจากการสอนโดยใชเกมสถานการณ
จําลองกอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   จีราภรณ  อรุณศรีพิมาน (2546: 82) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและ
การคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนหนวยเศรษฐศาสตรใน
ครอบครัวโดยใชเกมสถานการณจําลองกับเทคนคิพยากรณ ผลการวเิคราะหพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหนวยเศรษฐศาสตรในครอบครัวดวยการสอนโดยใชเกมสถานการณ
จําลองกับการสอนโดยใชเทคนิคการพยากรณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 
โดยที่คาเฉลี่ยของคะแนนทีป่รับแลวของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลอง
สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเทคนิคพยากรณ และการคดิอยางมีวิจารณญาณของ
นักเรียนที่เรียนหนวยเศรษฐศาสตรในครอบครัวดวยการสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองกับ
การสอนโดยใชเทคนิคการพยากรณแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี มีรายละเอียดขั้นตอนในการดําเนินการ  ดังน้ี 
  1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
  2.  แบบแผนการทดลอง 
  3.  เครื่องมือที่ใชในการทดลองและการสรางเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 
  4.  วิธีการดําเนินการทดลอง 
  5.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติทีใ่ชในการวิเคราะห 
 
1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 
เซนตคาเบรียล  เขตดุสติ  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  จํานวน  
7 หองเรียน  รวมจํานวนนกัเรียนประมาณ  435 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1  
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนเซนตคาเบรยีล  เขตดุสติ  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ซ่ึงไดโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จาก 7 หองเรียน สุมมา 2 หอง ดวย
วิธีการจับสลาก มีนักเรียนหองละ  60 คน  รวมทั้งสิ้น 120 คน  แลวสุมอีกครั้งเพ่ือกําหนดเปน
กลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดย 
   -  กลุมทดลองที่ 1 จํานวน 60 คน ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลน 
   -  กลุมทดลองที่ 2 จํานวน 60 คน ไดรับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ชุดการเรียนทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูวิจัยเลือกสาระสังคมศึกษา  ศาสนา 
และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  การทดลองครั้งน้ีกระทําในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 ใชเวลาในการทดลอง
กลุมละ 20 ชัว่โมง  ทดลองสัปดาหละ  2 ชั่วโมงตอกลุม 
 
 
 



 35

 
2.  แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)      
  
ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
    

RE1 T1 X1 T2 
RE2 T2 X2 T2 

    

 
 สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
  X1  แทน การสอนแบบสตอรี่ไลน 
  X2 แทน การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
  R แทน การกําหนดกลุมตัวอยางแบบสุม (Random Assignament) 
  E1 แทน กลุมทดลองที ่1   
  E2 แทน กลุมทดลองที ่2   
  T1 แทน การทดสอบกอนทดลอง (Pretest) 
  T2 แทน การทดสอบหลังทดลอง (Posttest) 
 
3.  เคร่ืองมือที่ใชในการทดลองและวิธีการสรางเคร่ืองมือ 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ประกอบดวย 
  3.1  แผนการจัดการเรียนรู ซ่ึงแบงออกเปน  2 แบบ  คือ 
   3.1.1  เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบสตอรี่ไลน 
   3.1.2  เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบเกมสถานการณจําลอง 
  3.2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.3  เครื่องมือที่ใชศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนการสอน ไดแก แบบวัดความ 
พึงพอใจตอการเรียนการสอน  
   -  แบบสตอรี่ไลน 
   -  แบบเกมสถานการณจําลอง 
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 3.1  แผนการจัดการเรียนรู 
  ผูวิจัยดําเนินการสรางตามลําดับขั้นตอน  ดังน้ี 
  3.1.1  ศึกษาหลักสูตร  จุดมุงหมายของหลักสูตร  และขอบขายเน้ือหาสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษศาสตรในครอบครัว ระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน เพ่ือเปนการเลือกแนวทางในการจดัการเรียนรูใหมีความเหมาะสมและ
สอดคลองกับการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
  3.1.2  วิเคราะหจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  กิจกรรมการเรียนการสอน  ความคิด 
รวบยอดจากเนื้อหาสาระสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร  
เรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัว 
  3.1.3  กําหนดผลการเรียนรูของแตละหนวย 
  3.1.4  สรางแผนการจัดการเรียนรูจํานวน  2 แผน คือ  เรียนดวยการสอนแบบ
สตอรี่ไลน และเรียนดวยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง ในสาระสังคมศึกษา  ศาสนา และ
วัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครวั จํานวนแผนละ 20 ชั่วโมง  
ซ่ึงประกอบดวยรายละเอียด  ดังน้ี 
   3.1. 4.1  ความคิดรวบยอด 
   3.1. 4.2  ผลการเรียนรูของกจิกรรม 
   3.1. 4.3  กิจกรรมการเรียนการสอน ดําเนินกิจกรรมดังตอไปน้ี 
    3.1.4.3.1  เรียนดวยการสอนแบบสตอรีไ่ลน มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม 
ดังน้ี 
     ข้ันนํา  เปนขั้นที่ครูใหผูเรียนดูรูปภาพ สไลดประกอบเสียง วีดีโอ 
เพลง  คําขวญั หรือกรณีตัวอยาง  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนไดเห็นถึงปญหาและหัวเรื่องที่จะนําไปสู
การเชื่อมโยงประสบการณการเรียนรูของผูเรียนไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้น โดยมีการแบงหนาที่กัน 
เชน ประธาน เลขานุการ ผูรายงาน และสมาชิกในแตละกลุม กอนลงมือปฏิบัติ ครูแนะนําการ
เรียนการสอนและเปดโอกาสใหผูเรียนซักถามเกี่ยวกบัการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน 
     ข้ันสอน  เปนขั้นที่ผูเรียนดําเนินกิจกรรมของแตละกลุม  โดยมีการ 
เชื่อมโยงสัมพันธกับวิชาอ่ืนๆ  ซ่ึงผูวิจัยใชบูรณาการสตอรี่ไลนเขามาในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในครั้งน้ี เพ่ือเปนการดําเนินเรื่องไปตามขั้นตอนที่ไดวางจุดมุงหมาย  โดยมีคําถามหลกั
เปนตวัเปดประเด็นในการดําเนินเรื่องไปจนจบเรื่อง ประกอบไปดวย  4 องคประกอบ  ไดแก 
      1)  องก  ผูเรียนตองสรางภาพสะทอนทีเ่ปนความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับในแตละสวนของเรือ่งนั้นๆ โดยมีเง่ือนไขของเวลาเปนตวักาํกับ 
      2)  ตัวละคร  ผูเรียนตองสรางตัวละครโดยที่ผูเรียนเขาไปมี 
สวนรวมอยูในเร่ืองที่เรียน ไมวาเปนคน หรือสัตวที่มีชวีติอยูในเรื่อง ซ่ึงตัวละครนัน้มีบทบาท 
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ในการเดินเรื่องตั้งแตตนจนจบ 
      3)  วิถีชวีิต ผูเรียนตองดําเนินเรื่องราวทีเ่กี่ยวกับการดําเนินชีวติ 
โดยปกติหรือกิจวัตรประจําวันของตวัละครในสถานทีแ่ละเวลาตามองคน้ันๆ 
      4)  เหตุการณ ผูเรียนตองนําสิ่งที่เกิดขึ้น หรือปญหาของตัวละคร 
ตองเผชิญมาแกปญหาในการดําเนินเรื่องจนกระทั่งจบเรื่อง 
     ข้ันสรุป  เปนขั้นที่ผูเรียนออกมาอภิปรายหรือสรุปเลาเรื่อง พรอมทั้ง 
เสนอผลงานของกลุมตนเองใหทราบ 
     ข้ันประเมินผล  เปนขั้นในการประเมินผลดานความรู  ทักษะและ 
เจตคตขิองผูเรียน บอกถึงอุปสรรคปญหาในการทํากิจกรรมวาบรรลถุงึจุดมุงหมายที่วางไว
หรือไม ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยสรางแบบประเมินผล 
    3.1.4.3.2  นักเรียนที่เรียนดวยการสอบแบบเกมสถานการณจําลอง  
มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังน้ี 
     3.1.4.3.2.1  ขั้นนําเขาสูบทเรียน เปนขัน้สรางความสนใจและทําให
นักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการที่จะทาํกิจกรรมโดยใชวีดิทัศน  สไลด  รูปภาพ  และเทป
บันทึกเสียง และแจงจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน 
     3.1.4.3.2.2  ขั้นปฏิบตัิกิจกรรม แบงกลุมนักเรียนออกเปน 12 กลุม 
กลุมละ  5 คน แตละกลุมจัดบทบาทสมาชิกออกเปน ประธานกลุม ผูเลน และผูสงัเกตการณ  
โดยผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนบทบาทกันในแตละเกมสถานการณจําลอง ศึกษาวิธีการกระทํา
กิจกรรม กฎกติกา จัดเตรียมอุปกรณจากบัตรกําหนดกจิกรรม และปฏิบัติกิจกรรมในรูปของ 
การแขงขันโดยยึดวิธีการ กฎ กติกา เวลา และบทบาทที่กําหนดไวเพ่ือหากลุมผูชนะ 
     3.1.4.3.2.3  ขั้นจําแนกแยกแยะ เปนขั้นที่นักเรียนไดผลจากการ
สังเกตการกระทํากิจกรรมโดยจริง  ประกอบดวย การจําแนกแยกแยะและอธบิายปญหา 
ทางเลือกในการตัดสินใจ  การกระทํา  การจัดระบบการทํางาน  กฎเกณฑ  และการสรุป
ความคิดรวบยอดโดยประธานกลุมเปนผูดําเนินการ และคัดเลือกสมาชิกในกลุม 1 คน 
เปนเลขานุการทําหนาที่จดบันทึกผลจากการอภปิรายของกลุม 
     3.1.4.3.2.4  ขั้นคิดวิเคราะห เปนขั้นที่ผูเรียนรวมกันอภิปรายทั้ง 
ชั้นเรียนในการวิเคราะหปญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ การกระทํา การจัดระบบการทํางาน  
กฎเกณฑ และความคิดรวบยอดที่ถูกตองของกระบวนการกิจกรรมเกมสถานการณจําลอง 
     3.1.4.3.2.5.  ขั้นลงความเห็นสรุป  เปนขัน้ที่ผูเรียนแตละคนลง
ความเห็นสรปุ ความคิดรวบยอด หลักการ หรือวิธีการที่ไดจากกิจกรรมเกมสถานการณจําลอง 
และนําเอาความ คิดรวบยอด หลักการ หรือวิธีการที่ไดรับไปเชื่อมโยงสัมพันธกับสถานการณ
ใหมในชีวติประจําวัน โดยผูเรียนเขียนบรรยายความคดิเปนรายบุคคล 
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 3.2  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามลําดับ
ขั้นตอน  ดังน้ี 
  3.2.1  ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบ  จากหนังสือการวัดผลของ  ชวาล  แพรัตกุล  
(2522: 1 – 407)  เทคนิคการวัดและประเมินผลการเรยีนการสอนวชิาสังคมศึกษาของ  
สมบูรณ  ชิตพงศ (2523: 1 – 40) เทคนิคการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนวิชาสังคม
ศึกษาของ นิเวศน  ธรรมรกัษ (2530: 1 – 238) เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.2.2  ทําการวิเคราะหหลักสูตรในสวนที่เกี่ยวกับเรื่องที่สอน ตามลําดับขั้น ดังน้ี 
   3.2.2.1  ผูวิจัยรวมกับนิสติปริญญาโท วชิาเอกมัธยมศึกษา กลุมการสอน
สังคมศึกษา จํานวน  3 คน ทําการวิเคราะหหลักสูตร และสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร จาก
เน้ือหาและพฤติกรรมทีต่องการวัดตามหลักของ บลมู (Bloom.  1956: 49 – 50) สําหรับ 
เปนเกณฑในการตัดสินใจวาตองการวัดพฤติกรรมในเนื้อหาอะไร เปนจํานวนมากนอยเพียงใด 
   3.2.2.2  จําแนกจุดประสงคของเนื้อหาออกเปนพฤติกรรม  โดยจําแนก
จุดประสงคสาระสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ือง
เศรษฐศาสตรในครอบครวัวา  ประกอบดวย  พฤติกรรมที่ตองการวดัเปน  6 ดาน  คือ 
    3.2.2.2.1   ความรูความจํา 
    3.2.2.2.2  ความเขาใจ 
    3.2.2.2.3  การนําไปใช 
    3.2.2.2.4  การวิเคราะห 
    3.2.2.2.5  การสังเคราะห 
    3.2.2.2.6  การประเมินคา 
  3.2.2.3  ใหความหมายของพฤติกรรม  พรอมระบุลักษณะการกระทําหรือการ 
แสดงออกที่บุคคลมีพฤติกรรมนั้นๆ 
  3.2.2.4  จําแนกเนื้อหาและระบุความคิดรวบยอดของแตละเน้ือหา 
  3.2.2.5  ใหคาน้ําหนัก   ผูรวมดําเนินการวิเคราะหหลกัสูตร  กําหนดคาน้ําหนัก  
แสดงถึงความสัมพันธของเนื้อหาและพฤติกรรมในชอง ตามความเหน็ของแตละคนโดยอิสระ 
  3.2.2.6  สรางตารางเฉลี่ย โดยนําคะแนนแตละชองของแตละคนรวมกัน แลวหาร
ดวยจํานวนคนทั้งหมดที่รวมกันวิเคราะหขอมูล 
  3.2.2.7  สรางตารางวิเคราะหรายละเอียด โดยเปลี่ยนตารางวิเคราะหใหชองรวม 
ทั้งหมดเทากับคะแนนตามตารางวิเคราะหรายละเอียด 
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  3.2.2.8  สรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเนื้อเรื่องที่ใชในการ
ทดลอง จากตารางวิเคราะหรายละเอียด ตามผลวเิคราะหหลักสูตร ขอสอบที่สรางเปนแบบ
เลือกตอบ  5 ตัวเลือก  จํานวน  100 ขอ  โดยสรางใหครอบคลุมพฤตกิรรม 
   3.2.2.3  หาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน สาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
โดยนําแบบ ทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานการสอนวิชาสังคมศกึษา ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา ความเที่ยงตรงตามโครงสราง โดยนําไปเปรียบเทียบกบัตารางวิเคราะห
หลักสูตรวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบบัน้ีวัดไดครอบคลุมพฤติกรรมตางๆ 
ตามตารางวิเคราะหหลักสตูรและลักษณะการใชคําถามตัวเลือก ความสอดคลองพฤติกรรมที่
ตองการวัดความถูกตองทางดานภาษา รวมทั้งพิจารณาความสอดคลองระหวางขอคําถาม
แบบทดสอบ กับจุดประสงคการเรียนรู  เพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลอง  (I.O.C)  ระหวาง
แบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรูและคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาตั้งแต  0.5  ขึ้นไป 
   3.2.2.4  นําแบบทดสอบทีค่ัดเลือกในขอ 3 ไปทดสอบกับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตคาเบรียล เขตดุสติ จังหวัดกรุงเทพมหานคร รวมทั้งสิ้น 
จํานวน  120 คน  ที่เคยเรียนบทเรียนนี้มาแลว  เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   3.2.2.5  นํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนน  โดยมีเกณฑใหคะแนน 
แตละขอคือ ถาตอบถูกได  1 คะแนน  ถาตอบผิดหรือเวนไมตอบหรอืตอบเกิน 1 ตัวเลือก   
ได 0 คะแนน 
   3.2.2.6  วิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชเทคนิค 
27%  เปดตารางสําเร็จรูป จุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 32) เลือกแบบทดสอบที่มีความยากงาย 
(p) ระหวาง .20 –  .80 และมีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20 ขึ้นไป (ลวน  สายยศ; และ 
อังคณา สายยศ.  2538: 210) คัดเลือกไวจํานวน  40 ขอ  การวิจัยครัง้น้ี  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.27 – 0.67 และคาอํานาจจําแนก (r) 
ระหวาง 0.20 – 7.0 
   3.2.2.7  นําแบบทดสอบทีค่ัดเลือกแลว  จํานวน  40 ขอ  ไปทดสอบหา
คุณภาพอีกครั้งกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตวัอยาง จํานวน  120 คน  เพ่ือหาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร และ ริชารดสัน  
(ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197 – 198 ; อางอิงจาก Kuder; & Richardson.  
n.d. : Journal of Educational Psychology) ไดคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับ .89 แลวนําแบบทดสอบ
ไปทดสอบจริง 
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  ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
   เปนการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนสาระสังคมศึกษา  ศาสนา และวฒันธรรม  
มีจํานวน  40 ขอ  มี  5 ตัวเลือก  มีความสัมพันธตอเน่ืองกันไปในแตละขอ และใหนักเรียนเลือก
คําตอบทีถู่กทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว 
   
 ตัวอยางขอสอบ 
(ความรูความจํา) (0)  คําวา “ตนทุนเสียโอกาส” มีความหมายตรงกับขอใดมากที่สุด 
    ก.  การที่เราตองเสียคาใชจายมากเกินไป 
    ข.  การที่เราไมสามารถทําทุกสิ่งไดพรอมกันในเวลาเดียว 
    ค.  การที่เราตองคํานึงในการเลือกอาชีพที่ดีที่สุด 
    ง.  การที่เราตองปลอยที่ดินรอบ ๆ บานใหวางเปลา 
    จ.  การที่เราลงทุนไปแลวไมไดกําไร  ตอบ ข. 
(การนําไปใช)  (00) ความขาดแคลนสินคาจะไมเกิดขึ้น ถามนุษยมีวธิกีารตามขอใด 
    ก.  รูจักเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต 
    ข.  รูจักเพิ่มผลผลติใหมากขึ้น 
    ค.  แสวงหาทรัพยากรมาเพิ่ม 
    ง.  รูจักคนควาหาวิทยาการใหม 
    จ.  ตองสงวนทรัพยากรไวโดยไมนํามาใช  ตอบ ก. 
 (การวิเคราะห) (000) ในปจจุบันทรัพยากรมีอยูอยางจํากัด แตความตองการของมนุษย 
    ไมจํากัด ยอมกอใหเกิดผลอยางไร 
    ก.  ตองเพ่ิมการผลิตสินคาใหมีปริมาณมากขึ้น 
    ข.  ตองลดปริมาณการซื้อใหนอยลง 
    ค.  ตองรูจักตัดสินใจซื้อสินคาและบริการ 
    ง.  ตองรูจักแกปญหาเฉพาะหนาที่เกิดขึน้เสมอ 
    จ.  ตองรูจักเลือกรัฐบาลเขามาแกไขปญหาที่เกิดขึ้น        ตอบ ค. 
 
 3.3  เครื่องมอืที่ใชศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
  3.3.1  แบบวดัความพึงพอใจตอการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน และเกม
สถานการณจําลอง มีขั้นตอนในการสราง  ดังน้ี  
   3.3.1.1  ศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
   3.3.1.2  สรางแบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน
และเกมสถานการณจําลอง โดยใหครอบคลุมเน้ือหาที่เกีย่วกับรูปแบบและลักษณะของกิจกรรม
การเรียนการสอน การประเมินผล และประโยชนที่ผูเรยีนไดรับ ลักษณะของแบบวัด เปนแบบ 



 41

มาตราสวนประเมินคา  3 ระดับ  จํานวน  30 ขอ 
    เกณฑการใหคะแนน 
     -  ถาเลือกตอบ  พึงพอใจระดับมาก  ให  3  คะแนน 
         พึงพอใจระดับปานกลาง ให  2  คะแนน 
         พึงพอใจระดับนอย  ให  1  คะแนน 
    เกณฑการประเมินผล 
     2.50 – 3.00  หมายความวา  มีความพึงพอใจในระดับมาก    
     1.50 – 2.49  หมายความวา  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
     1.00 – 1.49  หมายความวา  มีความพึงพอใจในระดับนอย    
   3.3.1.3  นําแบบวัดที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบภาษาและความ 
ครอบคลุมในดานตางๆ ที่กําหนดไว  แลวนําไปปรับปรุงแกไข  หลังจากนั้นนําแบบวัดไปใช
ผูทรงคุณวุฒิ  3 ทาน  พิจารณาความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะ 
   3.3.1.4  นําแบบวัดที่ไดตรวจแกไขแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียนทีไ่มใช
ตัวอยางประชากร  เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองของภาษา ความถูกตองและชัดเจน  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิง่ขึ้น  เพ่ือใหกับตวัอยางประชากรจริง 
   ผูวิจัยใชแบบวัดความพึงพอใจของ นางสาวธาริณี  วิทยาอนุวรรตน  
(2542: 145 – 146) 
 3.4  วิธีการดําเนินการทดลอง 
  ในการดําเนินการทดลอง ดําเนินไปเปนขัน้ๆ ดังน้ี 
  3.4.1  ทําการทดสอบกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใช 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว และแบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนการสอนใน
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ครอบครัว 
  3.4.2  ดําเนินการทดลอง  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสอนนักเรียนทั้งสองกลุมคือ กลุมทดลอง 
และกลุมควบคุม  โดยใชเน้ือหาเดียวกัน ระยะเวลาในการสอนเทากัน  คือ  ใชเวลากลุมละ 20 
ชั่วโมง  สวนวธิีการสอนแตกตางกันคือ กลุมทดลองที่ 1  สอนแบบสตอรี่ไลน และกลุมทดลอง 
ที่ 2  นักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
  3.4.3  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) มีการสอบทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคมุ 
ในแบบทดสอบเพื่อวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว และแบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
ในสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่อง เศรษฐศาสตร 
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ในครอบครวั ซ่ึงเปนชุดเดิมในการทดสอบกอนเรียน 
  3.4.4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ 
วัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครวั และแบบวัดความพึงพอใจ
ตอการเรียนการสอนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่อง
เศรษฐศาสตรในครอบครวั โดยใชคะแนนผลตางระหวางกอนเรียนและหลังเรียน และนําคะแนน
ที่ไดมาวิเคราะหทางสถิตเิพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
 3.5  วิธีการวเิคราะหขอมูลและสถติิทีใ่ชในการวิเคราะห 
  3.5.1  วิธีการวิเคราะหขอมูล 
   3.5.1.1  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนการสอนสาระสังคมศกึษา 
ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว ระหวางกลุม
ทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใช  t – test Independent ในรปูผลตางของคะแนน 
(Difference Score) 
   3.5.1.2  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนสาระสังคมศึกษา  ศาสนา  
และวัฒนธรรม ระหวางกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใช t – test Independent ใน
รูปผลตางของคะแนน (Difference Score) 
  3.5.2  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมลู 
   3.5.2.1  สถิตพ้ืินฐาน 
    3.5.2.1.1  หาคะแนนเฉลี่ยคํานวณจากสตูร (ลวน  สายยศ; และ 
อังคณา  สายยศ.  2538: 73) 
 

     X  = X
N
∑          

 
     เม่ือ  X   แทน คะแนนเฉลี่ย 
       X∑  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N    แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
  
    3.5.2.1.2  หาคาความแปรปรวนของคะแนน (S2) คํานวณจากสูตร  
(ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 77) 
 

     S2 =  
( )

2
2

1

n X X

N N

⎛ ⎞
−⎜ ⎟
⎝ ⎠
−

∑ ∑
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     เม่ือ  S2  แทน คาความแปรปรวนของคะแนน 
     N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
     ΣX  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     ΣX2 แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
     N – 1  แทน ชั้นของความอิสระ (Degree of freedom) 

  
   3.5.2.2  สถิตทิี่ใชตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือ 
    3.5.2.2.1  หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการ
เรียนรู  คํานวณจากสูตร (สมบูรณ ชิตพงศ. ม.ป.ป. 2) 
 

     IC = 
R

N

∑
 

 
     เม่ือ  IC  แทน    ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ 
           แบบทดสอบที่ตองการวัด 

       R∑  แทน    ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ 

           ผูเชี่ยวชาญ 
       N  แทน    จํานวนผูเชี่ยวชาญที่ใหความเห็น 
 
    3.5.2.2.2  หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว โดยใชการวิเคราะหเปนรายขอ (Item Analysis) 
และใชเทคนคิ 27% ของ จุง เตห ฟาน ตารางสําเร็จรูปของ จุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 32) 
    3.5.2.2.3  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ครอบครัว โดยใชสตูร KR – 20 (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197 – 198) 
 

    rn = 2

1
1 t

pqn
n S

⎛ ⎞−
⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠

∑  
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    เม่ือ  rn   แทน  ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     n   แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
     p   แทน  สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหน่ึงๆ ซ่ึงมีคาเทากับ 

 จํานวนคนที่ทาํถูก 
 

        = 
จํานวนคนทั้งหมด 

     q  แทน  สัดสวนของผูทําผิดในขอหน่ึงๆ หรือคือ 1 – p 
     St

2 แทน  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
 
     3.5.2.2.4  การคํานวณหาคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว และคะแนนจากแบบวดัความพึงพอใจตอ 
การเรียนการสอนดวยวิธสีตอรี่ไลน และเกมสถานการณจําลอง โดยใชสูตร 
 

    S.D. = 
( )2
X X

N

−∑
 

 
    เม่ือ  X แทน คะแนนของนักเรียนแตละคน 
      X  แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
      N แทน จํานวนประชากรในแตละกลุม 
    (บุญเรียง ขจรศิลป.  2539)  
 
   3.5.2.3  สถิตทิี่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 

ทดสอบสมมตฐานขอ 1 และ 2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
และความพึงพอใจตอการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 : 
เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว ระหวางกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม โดยใช t – test 
แบบ Independent ในรูป Difference Score (Scott and Werthimer. 1967 : 264) ซ่ึงคํานวณ
ไดจากสูตร 
 

    t = 
1 2

1 2

MD MD

MD MD
S −

−  ; df  =  n1 + n2 – 2 

       



 45

    ซ่ึง  S MD1 – MD2 = 
2 2

1 2

1 2

D DS S
n n

+   

 

    และ  S2
D   =  

2 2
1 1 2 2

1 2

( ) ( )

2

D MD D MD

n n

− + −

+ −

∑ ∑
 

 
 เม่ือ  t   แทน คาที่ใชพิจารณาของการแจกแบบ t – distribution 
   MD1  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากผลตางระหวางการสอบ    

       หลังการเรียนกับกอนการเรียนของกลุมทดลองที่ 1    
   MD2  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากผลตางระหวางการสอบ     

       หลังการเรียนกับกอนการเรียนของกลุมทดลองที่ 2 
   S2

D1  แทน คาความแปรปรวนของผลตางระหวางการทดสอบ  
  กอนการเรียนและหลังการเรียนของกลุมทดลองที่ 1     

    และกลุมทดลองที่ 2     
   S MD1 – MD2  แทน คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของผลตางระหวาง 
        การทดสอบหลังการเรียนกบักอนการเรียนของ 
        กลุมทดลองที ่1   และกลุมทดลองที่ 2 

  D1   แทน ผลตางระหวางการทดสอบหลังการเรียนกับกอน 
       การเรียนของกลุมทดลองที ่1   

   D2   แทน ผลตางระหวางการทดสอบหลังการเรียนกับกอน 
        การเรียนของกลุมทดลองที ่2                                                  
   n1   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลองที่ 1  
   n2   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมทดลองที่ 2                        

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพ่ือใหเขาใจตรงกันในการแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดให
ความหมายของสัญลักษณที่ใชดังน้ี 
  n      แทน จํานวนนักเรียน 
  X      แทน คาเฉลี่ย 
  1T       แทน คาเฉลี่ยของคะแนนกอนการทดลอง 
  2T       แทน คาเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลอง 
  MD      แทน คาเฉลี่ยของผลตางของคะแนนระหวางการทดสอบ 
          หลังการทดลองกับกอนการทดลอง 
  SMD1-MD2 แทน คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของคะแนนความแตกตาง 
          ระหวางการทดสอบหลังการทดลองกับกอนการทดลองของ 
          กลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 
  T      แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
  t      แทน คาที่ใชในการพิจารณา t – distribution 
  p      แทน คาความนาจะเปน (Probability) ของคาสถิติทีใ่ชทดสอบ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการศึกษาครั้งน้ีผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอน  ดังตอไปน้ี 
  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจที่มีตอสาระสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ที่เรียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลน
กับเรียนโดยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
  ผูวิจัยไดนําผลตางของคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองกับกอนการทดลองของกลุม 
ที่ไดรับการสอนแบบสตอรีไ่ลน และกลุมที่ไดรับการสอนแบบเกมสถานการณจําลองมา
เปรียบเทียบโดยใชสถติิ t – test  แบบ Independent  ในรปู Difference Score  ไดผลการ
วิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
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 1.  การทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  

ของนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรีไ่ลนกับการสอนแบบเกมสถานการณไดผล  ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของ 
     นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับเรียนโดยการสอนแบบ 
     เกมสถานการณจําลอง 
 

กลุมตัวอยาง n 1T  2T  MD SMD1-MD2 t p 
        

สอนแบบสตอรี่ไลน 60 19.85 27.12 7.23    
     .64 .05 .95 
สอนแบบเกมสถานการณจําลอง 60 22.38 29.62 7.26    
        

 
 จากผลการวิเคราะหตาราง 2 พบวา คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนของ
กลุมที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลนและกลุมที่ไดรับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง  
มีคะแนน 19.85 และ 22.38 ตามลําดับ ซ่ึงถือวาคะแนนใกลเคยีงกัน และหลังจากที่ทั้งสองกลุม
ไดรับการสอนดวยวธิีที่แตกตางกัน พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลน มีคะแนน
เฉลี่ยเทากับ  27.12  สวนนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบเกมสถานการณจําลองมีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 29.62 ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนของทั้งสองกลุม 
พบวา มีคะแนนตางกันเพียง .03 
 เม่ือเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการทดลอง
กับกอนการทดลองของนักเรียนทั้งสองกลุม พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลนกับ
นักเรียนที่รับการสอบแบบเกมสถานการณจําลอง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยาง 
ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  กลาวคือ  นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลนและนักเรียนที่ไดรับ
การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใกลเคียงกัน ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐานขอที่ 1 
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 2.  การทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 
  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ของนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรีไ่ลนกับการสอนแบบเกมสถานการณ ไดผลดังตาราง 3 
 
ตาราง 3  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรมของ 
     นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับเรียนโดยการสอนแบบ 
     เกมสถานการณจําลอง  
 

กลุมตัวอยาง n 1T  2T  MD SMD1-MD2 t p 
        

สอนแบบสตอรี่ไลน 60 1.45 2.34 .88    
     .07 .06 .94 
สอนแบบเกมสถานการณจําลอง 60 1.29 2.17 .88    
        

 
 จากผลการวิเคราะหตาราง 3 พบวา คะแนนความพึงพอใจในการเรียนสาระสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม กอนเรียนของกลุมที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลน และกลุมที่
ไดรับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง มีคะแนน 1.45 และ 1.29 ตามลําดับ ซ่ึงถือวาคะแนน
ใกลเคยีงกัน และหลังจากที่ทั้งสองกลุมไดรับการสอนดวยวธิีทีต่างกัน พบวา นักเรียนที่ไดรับ
การสอนแบบสตอรี่ไลนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.34 สวนนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบเกม
สถานการณจําลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.17 ซ่ึงเม่ือเปรียบเทยีบคะแนนความพงึพอใจใน 
การเรียนหลังการเรียนของทั้งสองกลุมพบวา มีคะแนนตางกันเพียง .16 
 เม่ือเปรียบเทยีบคาเฉลี่ยผลตางของคะแนนความพึงพอใจในการเรียนหลังการทดลอง
กับกอนการทดลองของนักเรียนทั้งสองกลุม พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลนกับ
นักเรียนที่รับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง มีความพึงพอใจในการเรียนแตกตางกันอยาง
ไมมีนัยสําคัญสถิติ กลาวคือ นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลนและนักเรียนทีไ่ดรับการสอน
แบบเกมสถานการณจําลอง มีความพึงพอใจในการเรียนใกลเคียงกัน ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐานขอที่ 2 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการศึกษาเชิงทดลองเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์และความพึงพอใจใน 
การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  ที่เรียนเร่ือง เศรษฐศาสตรในครอบครัว โดยการ
สอนแบบสตอรี่ไลนกับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง สรุปสาระสําคัญ และผลการศึกษา
ไดดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียน 
สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน กับนักเรียน 
ที่เรียนดวยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 2.  การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โดนการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน กับนักเรียนที่เรียน 
ดวยการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  นักเรียนทีเ่รียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับนักเรียนที่เรียนดวยการสอน 
แบบเกมสถานการณจําลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 
 2.  นักเรียนทีเ่รียนโดยการสอนแบบสตอรี่ไลนกับนักเรยีนที่เรียนดวยการสอน 
แบบเกมสถานการณจําลอง มีความพึงพอใจในการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม แตกตางกัน 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 1.  กําหนดประชากรและเลือกกลุมตวัอยาง 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 
เซนตคาเบรียล เขตดุสติ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  ไดมาจาก
การสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จากจํานวน 7 หองเรียน จับฉลากมา  
2 หองเรียน แลวนํามาจับฉลากอีกครั้ง เพ่ือแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม คือ 
  1.1  กลุมทดลองที่ 1  จํานวน  60 คน  ที่เรียนดวยวิธกีารสอนแบบสตอรี่ไลน 
  1.2  กลุมทดลองที่ 2  จํานวน  60 คน ทีเ่รียนดวยวิธีการสอนแบบเกม 
สถานการณจําลอง 
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 2.  เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
  2.1  แผนการสอนแบบสตอรี่ไลน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชสอนนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 1 ในสาระที ่3 :  เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว จํานวน  
20 ชั่วโมง 
  2.2  แผนการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชสอน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ในสาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว  
จํานวน 20 ชั่วโมง 
  2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนสาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่อง 
เศรษฐศาสตรในครอบครวั ที่ผูวิจัยสรางขึน้ เปนแบบเลอืกตอบ  5 ตัวเลือก  จํานวน  100 ขอ  
มีคาความเชื่อม่ัน .89 มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .27 –  .67 คาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 
.20 –  .70 
  2.4  แบบวัดความพึงพอใจ  ผูวิจัยไดขอยืมเครื่องมือจาก นางสาวธาริณี  
วิทยาอนุวรรตน  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย และไดนํามาปรับใหมีความเหมาะสม 
จํานวน  30 ขอ  มีคาความเชื่อม่ัน .97 
 
การรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการ  ดังน้ี 
 1.  ทําการทดลองกอนเรียน (Pretest) ทั้งกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดย 
ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตร 
ในครอบครวั และแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่สรางขึ้น 
 2.  ดําเนินการทดลอง  ซ่ึงผูวิจัยเปนผูสอนนักเรียนทั้งสองกลุม  คือ  กลุมทดลองที่ 1 
และกลุมทดลองที่ 2 โดยใชหนวยการเรียนเดียวกัน ระยะเวลาในการสอนเทากัน คือ ใชเวลา
กลุมละ 20 ชัว่โมง สวนวธิสีอนที่สอนแตกตาง คือ กลุมทดลองที่ 1  ใชการสอนแบบสตอรี่ไลน 
และกลุมทดลองที่ 2 ใชวิธีการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
 3.  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) ทั้งกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใช 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรือ่งเศรษฐศาสตรใน
ครอบครัว และแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน ซ่ึงเปนชุดเดิมในการทดสอบกอนเรียน 
 4.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
และแบบวัดความพึงพอใจ โดยใชคะแนนผลตางระหวางกอนเรียนและหลังเรียน และนําคะแนน
ที่ไดมาวิเคราะหทางสถิตเิพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
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การวิเคราะหขอมูล 
 1.  เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตร
ในครอบครวั  ระหวางกลุมทดลองที่ 1  และกลุมทดลองที่ 2  โดยใชผลตางของคะแนนที่ไดจาก
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  แลวทดสอบคาความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
โดยใช t – test แบบ Independent ในรปูผลตางของคะแนน (Difference Score) 
 2.  เปรียบเทยีบความพึงพอใจระหวางกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใช
ผลตางของคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แลวทดสอบคาความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิ  โดยใช t – test แบบ Independent ในรปูผลตางของคะแนน 
(Difference Score) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่อง 
เศรษฐศาสตรในครอบครวั โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง 
แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
 2.  ความพึงพอใจในการเรียนที่เรียนสาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่อง เศรษฐศาสตร 
ในครอบครวั โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง แตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งน้ี  มีความมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียน 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนเรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว  โดยการสอนแบบ 
สตอรี่ไลน  กบัการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  
ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไวในขอ 1 ทั้งน้ีเน่ืองมาจากการสอนทั้งสองวิธีเปนวิธีที่มี
ประสิทธิภาพใกลเคยีงกัน โดยในแตละวธิมีีจุดเดนพอสรุปได  ดังน้ี 
 1.  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน เปนการจัดการเรียนรูแบบมี
สวนรวม ที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สูงขึ้น เพราะการตอบคาํถามนําในวิธสีตอรี่ไลน  
ทําใหผูเรียนสามารถสรางความรูจากประสบการณเดิมครูเปนผูกระตุนใหผูเรียนนําประสบการณ
เดิมของตนเองออกมาใชในการเรียน และแบงเปนประสบการณของตนกับเพ่ือนๆ การทํา
กิจกรรม ตางๆ ตามเสนทางการเดินเรื่อง ทําใหผูเรียนตองทํากิจกรรมตลอดเวลา มีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกบัผูสอน เพราะการทํางานเปนการเอ้ืออํานวยใหผูเรียนได
แลกเปลีย่นและแบงปนประสบการณ โดยสะทอนความคิดจากการอภิปราย การนําเสนอผลงาน 
ทําใหผูเรียนไดขอสรุปที่หลากหลาย นอกจากนี้ อารีย  ชูมณี (2546: 104) ยังกลาววา  การสอน
ดวยวธิีสตอรี่ไลน  เปนวธิีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการทาํใหผูเรียนมองเห็นความ 
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สัมพันธระหวางวิชา และสามารถประยุกตความคิด ประสบการณ ความสามารถและทักษะตางๆ  
ในการเรียนรู  ทําใหสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งที่เรียนเขากับชีวติจริง เกิดบรรยากาศการเรียนรูที่
เปนธรรมชาต ิเน่ืองจากสอดคลองกับการดําเนินชีวิต ทําใหสิ่งที่เรียนรูน้ันมีความหมาย ทําให
เกิดความเขาใจอันเปนผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ยังไดมีงานวิจัยของ   จีรภัสร   
บัวสวุรรณ (2543: 89) พบวา กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใชชุดการเรียนสตอรี่ไลน เนน
ใหผูเรียนไดคดิ คนควา และลงมือปฏิบัตงิานเดี่ยวและงานกลุม มีการวางแผนตามจุดมุงหมาย 
ที่วางไวตามโครงเรื่อง ขั้นตอนของสตอรี่ไลน โดยจินตนาการไปตามองก  ตัวละคร  วิถีชีวติ 
และเหตุการณตางๆ  โดยมีคําถามหลักเปนตวัเปดประเด็นของเร่ือง ในการทํางาน ผูสอนเปน
เพียงที่ปรึกษาและใหคําแนะนํา ทําใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูจากประสบการณตรง ซ่ึงเขาใจไดดี 
แมนยํา และชดัเจน จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สวนการสอนแบบเกมสถานการณ
จําลอง เปนการสอนที่ประกอบไปดวยกจิกรรมหลายอยาง เชน  เกม  กรณีตัวอยาง  บทบาท
สมมติ และจําลองสถานการณที่ใกลเคียงกับสภาพความเปนจริงที่เกิดขึ้นในสังคม ทําใหนักเรียน
เกิดความรูสึกที่สัมพันธกับเหตุการณตางๆ ที่นํามาจัดสรางเปนเกม อันมีกฎเกณฑ กติกาขณะที่
เลนเกมจะไดรับการฝกวธิีระดมสมอง (Brain Storming) ฝกการคิดอยางมีระบบจากขอมูลตางๆ 
ที่กําหนดในเกม ฝกการอภิปราย  การยอมรับความคิดเห็นในเชิงเหตุผล และฝกการแกปญหา
จากสถานการณที่กําหนดขึ้น  ไดพัฒนาการทํางาน ไดแสดงออก  จึงทําใหเกิดความเขาใจและ
จดจําเนื้อหาไดมากขึ้น จะทําใหมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น ซ่ึงไปสอดคลองกับงานวิจัยของ 
วรรณา  เลิศชยันตี (2528: 54)  นอกจากนี้งานวิจัยของ สันติพงศ  ชินประดิษฐ (2534: 75) ได
พบวา  กระบวนการเรียนรูของเกมสถานการณจําลอง ซ่ึงประกอบไปดวย กระบวนการเรียนรู
ดวยประสบการณ และกระบวนการจัดกระทําขอมูล โดยที่กระบวนการเรียนรูดวยประสบการณ
ที่มีหลักการคอื การใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงทัง้จากพฤติกรรมภายนอกที่  เปนรูปธรรม 
อาทิ การเคลือ่นไหวของรางกายและพฤติกรรมที่เปนนามธรรม อาทิ ความรูสึก  การตัดสินใจ 
หรือการแกปญหา จากการที่ไดกระทํากจิกรรมเกมสถานการณจําลอง ไดจําแนกแยกแยะ
พฤติกรรมและความคิด ไดวิเคราะหวิจารณ ไดลงความเห็น สรุปแนวคิด และโยงความสัมพันธ
กับสถานการณที่เกิดขึ้นจริงในสังคม กระบวนการเรียนรูดังกลาว  สงผลใหผูเรียนเกิดความรู  
ความเขาใจ  ทั้งในเนื้อหาวชิาที่เรียน  ความคิด ความรูสึก และพฤตกิรรมที่เหมาะสม จึงทําให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ จีราภรณ  อรุณศรีพิมาน (2547: 
82) พบวา การสอนโดยใชเกมสถานการณจําลองมีลักษณะการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 
ที่เนนบทบาทผูเรียนเปนสําคัญ เปนผูปฏบิัติกิจกรรมดวยตนเอง ในการแสวงหาความรู  โดยเริ่ม
จากผูเรียนไดใชทักษะตางๆ  ไดแก  ทักษะการตัดสินใจ  ทักษะการติดตอสื่อสาร  ทักษะ การ
กําหนด หรือการใชทรัพยากร ทักษะการแกปญหา ทําใหเขาใจอุปสรรคที่มีอิทธิพลตอการ
ดําเนินการ มีการวมกันวางแผน ปฏิบัติกจิกรรม นําเสนอและสรุปผลการปฏิบตัิกจิกรรม 
อันเปนประสบการณที่มีประสิทธิภาพ มีผลทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น 



 53

 จากลักษณะและจุดเดนของวิธีการสอนทัง้ 2 วิธี จึงทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ของนักเรียนไมแตกตางกัน และผลการวจัิยครั้งน้ี เพ่ือพิจารณาความแตกตางระหวางคะแนน
กอนเรียนและหลังเรียน พบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ สรุปไดวาการสอนทั้ง  
2 วิธี ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้ 
 2. การศึกษาความพึงพอใจการเรียนของนักเรียนไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลน กับ 
การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง จากการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบสตอรี่ไลน
กับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง มีความพึงพอใจในการเรียนไมแตกตางกนั ซ่ึงไมเปนไป
ตามสมมติฐานที่กําหนดไวในขอ 2 จากผลการวิจัยดังกลาวพอจะสรปุได  ดังน้ี 
  การสอนแบบสตอรี่ไลน กับเกมสถานการณจําลอง เนนใหผูเรียนมีสวนรวมใน 
การเรียนเปนอยางมาก เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความรวมมือและการแขงขนั 
ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน อยากรูอยากเห็น สนใจเรียนมากขึ้น  นอกจากนี้ ผูเรียนยัง
ตองเขารวมกจิกรรมทุกกิจกรรม ทุกคนมีหนาที่ จึงทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย สนุกสนาน
เพลิดเพลิน สวนดานบรรยากาศการเรียนรูน้ัน เปนบรรยากาศการเรียนรูที่มีชีวติชีวา สนุกสนาน
เปนกันเอง  มีเสียงหัวเราะ ผูเรียนสามารถเคลื่อนไหวในชั้นเรียนไดอยางอิสระ ผูสอนจะเปน
กัลยาณมิตรของผูเรียน มีความรัก ความเอื้ออาทร  พรอมที่จะชวยเหลือ ทําใหการทํางานและ
การเรียนรูรวมกันระหวางผูเรียนกับผูสอนเกิดสัมพันธภาพที่ดียิ่งขึน้ (อรทัย  มูลคํา.  2542) 
 และยังไดสอดคลองกับงานวิจัยของ ธาริณี  วิทยาอนวิรรตน ที่พบวา การจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนดวยวิธีสตอรี่ไลน เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูในทุกดาน ทั้งทางดาน
อารมณ  รางกาย  สติปญญา และสังคม  ทําใหผูเรียนไดรับการพัฒนาในทุกดาน ซ่ึงสอดคลอง
กับแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู คือ  กิจกรรม 
การเรียนการสอนที่จะชวยใหผูเรียน  เกิดการเรียนรูไดดี  ควรจะสามารถชวยใหผูเรียนได
เคลื่อนไหวรางกายอยางเหมาะสมกับวัยวุฒิ ภาวะ และความสนใจของผูเรียน การเรียนรูมี
ความหมายตอผูเรียนยิ่งขึ้น  ดังน้ันผูที่เรียนดวยวธิีสตอรี่ไลน  ซ่ึงไดรับการพัฒนาทุกๆ ดาน 
ไปพรอมๆ กัน จึงมีความพึงพอใจในการเรียนดีขึ้น  กระบวนการจดักระทําขอมูลการสอน   
โดยใชเกมสถานการณจําลอง จะทําใหผูเรียนไดรับขอมูลดานความรู ความเขาใจ วิธีการ  
สถานการณ  กฎกติกา  อุปกรณ และเอกสารประกอบการเรียนการสอน เพ่ือประกอบการ
ตัดสินใจในการดําเนินการเลน และทําหนาที่อยางดีที่สุด  กระบวนการเรียนรูของเกม
สถานการณจําลองทั้งสองกระบวนการดังกลาว   จึงทําใหผูเรียนไดรับความรูความเขาใจ   
ความคิด   ประสบการณ  ความรูสึก และขอมูลตางๆ ไดอยางมีคุณภาพ จึงทําใหมีความ 
พึงพอใจในการเรียนสูงขึ้น สันติพงศ  ชินประดิษฐ (2534: 75)  จึงเปนผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของผูเรียนสูงขึ้น การเรียนการสอนแบบผูเรยีนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมทุกดาน  
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ทําใหผูเรียนมีความรูสึกวาตนมีความสําคญั มีความสามารถ และมีโอกาสไดแสดงความสามารถ
ใหผูอ่ืนเห็น ทําใหไดรับการยอมรับจากทุกคน จึงทําใหผูเรียนมีความสุข มีความพึงพอใจในการ
เรียน และทําใหการเรียนรูน้ันมีความหมายตอผูเรียนเปนอยางมาก 
 จากเหตุผลดังกลาว การที่นักเรียนไดมีสวนรวมทางการเรียน ทําใหความพึงพอใจ 
ในการเรียนไมแตกตางกัน 
 
ขอสังเกต 
 จากการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอสังเกต  ดังน้ี 
  1.  ในการจับกลุม จะพบปญหาการเขากลุมชา ความไมเปนระเบียบของสมาชิก 
ภายในกลุม ผูวิจัยแกปญหาโดยการกําหนดเวลาสําหรบัการจัดกลุม และใหคะแนนกลุมที่มี
ความพรอมที่สุด หรือบางครั้งใชการแจกลูกอม ผูเรียนที่ไดลูกอมชนิดเดียวกันใหอยูกลุม
เดียวกัน  เปนตน 
  2.  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสตอรี่ไลน ผูวิจัย พบวา ในชวงแรกๆ  
นักเรียนยังมีความสับสน วุนวาย  เพราะยังไมเขาใจกระบวนการเรียนแบบสตอรี่ไลน จึงตองใช
เวลาในการอธิบายวิธีการเรียนมากกวาเวลาที่กําหนด เม่ือผูเรียนเขาใจแลว สามารถทํากิจกรรม
ไดตามขั้นตอนที่กําหนดไวไดดี 
  3.  เน่ืองจากโรงเรียนที่ทดลองในครั้งน้ี เปนโรงเรียนชายลวน จึงทําใหนักเรียน 
ในชวงแรกๆ คอนขางพึงพอใจในวิธีการสอนแบบเกมสถานการณจําลองมากกวาการสอนแบบ
สตอรี่ไลน  เน่ืองจาก  1) การสอนแบบสตอรี่ไลนจะตองมีการสรางและประดษิฐชิน้งานออกมา 
จึงทําใหนักเรียนชายบางคนคิดวาเปนงานของผูหญิงมากกวา   2) นักเรียนชายสวนใหญมักจะ
ชอบการแสดงออกและการแขงขัน ซ่ึงการสอนแบบเกมสถานการณจําลองจะมีกฎ กติกา และ
การแพชนะ จึงทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจในการไดทราบผลของการแพชนะทนัที  แตผูวิจัย
ไดอธิบายใหผูเรียนเขาใจกระบวนการแลว ผูเรียนก็สามารถทํากิจกรรมตามขั้นตอนที่กําหนดไว
ไดเปนอยางดี 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ  ดังน้ี 
 1.  ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  1.1  การสอนทั้งสองวิธีน้ัน  มีลักษณะที่เหมือนกันคือ ผูเรียนไดมีสวนรวมใน 
กิจกรรมเปนอยางมาก ซ่ึงสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2542: 13) ไดกลาววา  
การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 “ใหนักเรยีน
มีสวนรวมในการเรียน”  ดังน้ันครูควรเลอืกวิธีการสอนเพื่อนําไปใชพัฒนาผูเรียนใหเหมาะสม 
  1.2  การที่ผูสอนใชสื่อและอุปกรณการเรียนที่ทันสมัย มีสีสัน จะชวยเราใจใหกับ 
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ผูเรียนไดดีขึ้น 
  1.3  การแบงกลุมผูเรียน  ไมควรใหมีสมาชิกเกินกลุมละ  4 คน  จะทําให
กระบวนการทํางานมีประสิทธิภาพขึ้น 
  1.4  ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนดวยวธิีสตอรี่ไลน ควรใชเวลาที่ตอเน่ือง 
จะทําใหเกิดประสิทธิภาพของงานมากขึ้น 
 2.  ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 
  2.1  ควรมีการพัฒนา ออกแบบ และประดิษฐ เกมสถานการณจําลอง ในลักษณะ
อ่ืนๆ  เชน  เกมสถานการณจําลองโดยใชคอมพิวเตอร หรือการประยุกตเกมการละเลนของไทย 
ใหเปนเกมการศึกษา  เปนตน 
  2.2  ควรนําการสอนแบบสตอรี่ไลนและเกมสถานการณจําลองไปทดลองกับ 
กลุมตัวอยางอ่ืนๆ เชน  เพศ  บุคลิกภาพเก็บตวั – แสดงตัว 
  2.3  ควรศึกษาผลการสอน โดยใชการสอนแบบสตอรี่ไลน หรือเกมสถานการณ
จําลอง ที่สงผลตอตวัแปรอ่ืนๆ  เชน  การแสดงออก  การสรางความคิดรวบยอด  การมี 
มนุษยสัมพันธ  เปนตน 
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญในการแนะนํา ตรวจสอบ และแกไขเครื่องมือทําปริญญานิพนธ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
ในการแนะนํา ตรวจสอบ และแกไขเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 
อาจารยชูศรี ศรีม่ันคงธรรม   โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทวโิรฒ  
        ประสานมิตร (ฝายมัธยม)       
 
มาสเตอรศักดา  ทองหยัด    โรงเรียนเซนตคาเบรียล 
 
มาสเตอรจุลธชั  อัครธราดล   โรงเรียนเซนตคาเบรียล 
 

ผูเชี่ยวชาญในการตรวจแผนการจัดการเรียนรู 
 
อาจารยศรินทร  จ้ีเพ็ชร       โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทวโิรฒ  
        ประสานมิตร (ฝายมัธยม)       
 
อาจารยนิภา หวังหิรัญโชติ     โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร 
 
อาจารยจีราภรณ  อรุณศรีพิมาน  โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ เบญจมราชาลยั 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 65

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
  
 -  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
  ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
 -  คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตร 
  ในครอบครวั 
 -  คะแนนความพึงพอใจในการเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 
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ตาราง 4  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในครอบครัว 
 

ขอที่ คา p คา r ขอที่ คา p คา r 
      

1 .62 .57 21 .40 .67 
2 .62 .57 22 .37 .20 
3 .67 .53 23 .30 .27 
4 .60 .53 24 .35 .03 
5 .55 .43 25 .28 .37 
6 .62 .30 26 .35 .30 
7 .60 .27 27 .40 .20 
8 .60 .47 28 .40 .40 
9 .58 .50 29 .30 .40 
10 .52 .43 30 .33 .53 
11 .60 .33 31 .33 .53 
12 .55 .43 32 .40 .40 
13 .57 .53 33 .35 .23 
14 .52 .50 34 .32 .43 
15 .47 .33 35 .32 .43 
16 .45 .57 36 .32 .43 
17 .55 .50 37 .27 .20 
18 .43 .47 38 .27 .20 
19 .58 .50 39 .35 .70 
20 .48 .50 40 .32 .03 

      

 
 แบบทดสอบมีคาความเชื่อม่ัน .89 
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ตาราง 5  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตร 
     ในครอบครัวของกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

1 27 36 9 19 19 0 9 3.13 52.71 
2 24 30 6 13 22 9 -3 1.51 3.03 
3 19 29 10 15 18 3 7 7.67 18.15 
4 23 30 7 18 22 4 3 .05 10.63 
5 22 26 4 23 31 8 -4 10.43 .55 
6 18 30 12 14 28 14 -2 22.75 45.43 
7 25 26 1 18 18 0 1 38.81 52.71 
8 16 25 9 18 23 5 4 3.13 5.11 
9 28 36 8 16 22 6 2 .59 1.59 
10 21 32 11 10 26 16 -5 14.21 76.39 
11 20 26 6 24 34 10 -4 1.51 7.51 
12 28 39 11 27 37 10 1 14.21 7.51 
13 23 33 10 24 31 7 3 7.67 .07 
14 22 31 9 23 31 8 1 3.13 .55 
15 16 28 12 13 21 8 4 22.75 .55 
16 25 31 6 16 27 11 -5 1.51 13.99 
17 26 27 1 20 24 4 -3 38.81 10.63 
18 21 29 8 21 31 10 -2 .59 7.51 
19 26 31 5 27 33 6 -1 4.97 1.59 
20 23 35 12 19 25 6 6 22.75 1.59 
21 22 29 7 11 20 9 -2 .05 3.03 
22 23 23 0 21 30 9 -9 52.27 3.03 
23 27 37 10 25 25 0 10 7.67 52.71 
24 20 23 3 24 21 -3 6 17.89 105.27 
25 21 32 11 20 25 5 6 14.21 5.11 
26 19 23 4 13 19 6 -2 10.43 1.59 
27 21 27 6 15 29 14 -8 1.51 45.43 
28 20 29 9 16 21 5 4 3.13 5.11 
29 27 35 8 14 21 7 1 .59 .07 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

30 19 30 11 18 25 7 4 14.21 .07 
31 26 38 12 20 29 9 3 22.75 3.03 
32 26 27 1 23 29 6 -5 38.81 1.59 
33 20 27 7 16 21 5 2 .05 5.11 
34 20 29 9 28 34 6 3 3.13 1.59 
35 21 29 8 26 30 4 4 .59 10.63 
36 23 28 5 24 32 8 -3 4.97 .55 
37 21 30 9 24 26 2 7 3.13 27.67 
38 25 36 11 23 31 8 3 14.21 .55 
39 24 30 6 29 30 1 5 1.51 39.19 
40 15 24 9 27 36 9 0 3.13 3.03 
41 22 29 7 26 25 -1 8 .05 68.23 
42 27 35 8 30 31 4 4 .59 10.63 
43 25 27 2 16 29 13 -11 27.35 32.95 
44 23 29 6 21 33 12 -6 1.51 22.47 
45 22 26 4 16 26 10 -6 10.43 7.51 
46 23 29 6 16 25 9 -3 1.51 3.03 
47 19 26 7 17 25 8 -1 .05 .55 
48 23 31 8 16 24 8 0 .59 .55 
49 22 25 3 13 21 8 -5 17.89 .55 
50 16 25 9 16 25 9 0 3.13 3.03 
51 24 29 5 25 36 11 -6 4.97 13.99 
52 20 30 10 21 33 12 -2 7.67 22.47 
53 19 26 7 22 27 5 2 .05 5.11 
54 19 29 10 21 32 11 -1 7.67 13.99 
55 24 32 8 16 21 5 3 .59 5.11 
56 29 32 3 25 36 11 -8 17.89 13.99 
57 23 28 5 20 33 13 -8 4.97 32.95 
58 17 24 7 19 30 11 -4 .05 13.99 
59 26 36 10 20 30 10 0 7.67 7.51 
60 27 33 6 20 25 5 1 1.51 5.11 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

ΣX1                   =        1,343 
ΣX2                   =        1,777 
   1X                  =        22.38 
  2X                   =        29.62 
MD1                   =          7.23 
Σ (D1 – MD1)2      =      550.56  

ΣX1                   =        1,191 
ΣX2                    =        1,627 
   1X                  =        19.85 
  2X                   =        27.12 
MD2                   =          7.26 
Σ (D2 – MD2)2      =      917.14 
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ตาราง 6  คะแนนความพึงพอใจในการเรียนของกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

1 1.10 1.13 .03 1.10 2.13 1.03 -1.00 .72 .02 
2 1.00 2.13 1.13 1.13 2.23 1.10 .03 .06 .05 
3 1.10 2.07 .97 1.17 2.27 1.10 -.13 .01 .05 
4 1.07 2.07 1.00 1.13 2.20 1.07 -.07 .01 .03 
5 1.00 2.07 1.07 1.00 2.00 1.00 .07 .03 .01 
6 1.10 2.00 .90 1.17 2.20 1.03 -.13 .00 .02 
7 1.07 2.10 1.03 1.12 2.20 1.07 -.03 .02 .03 
8 3.00 2.00 -1.00 1.17 2.23 1.07 -2.07 3.53 .03 
9 1.07 2.00 .93 1.17 2.23 1.07 -.13 .00 .03 
10 1.07 2.10 1.03 1.12 2.17 1.03 .00 .02 .02 
11 1.07 2.10 1.03 1.83 2.73 .90 .13 .02 .00 
12 1.10 2.07 .97 1.93 2.90 .97 .00 .01 .01 
13 1.07 2.07 1.00 1.83 2.77 .93 .07 .01 .00 
14 1.00 2.00 1.00 2.07 2.60 .83 .17 .01 .00 
15 2.93 3.00 .07 1.83 3.00 1.17 -1.10 .66 .08 
16 1.07 2.07 1.00 2.43 3.00 .57 .43 .01 .10 
17 1.00 2.00 1.00 2.17 1.13 -1.03 2.03 .01 3.66 
18 1.10 2.00 .90 1.67 2.00 .33 .57 .00 .30 
19 2.10 3.00 .90 2.07 2.87 .80 .10 .00 .01 
20 1.00 2.90 1.90 1.07 2.07 1.00 .90 1.04 .01 
21 1.00 2.00 1.00 1.17 2.20 1.03 -.03 .01 .02 
22 2.10 2.90 .80 1.07 2.07 1.00 -.20 .01 .01 
23 2.00 2.07 .07 1.22 3.00 1.78 -1.71 .66 .81 
24 1.07 2.07 1.00 1.10 2.07 .97 .03 .01 .01 
25 1.10 2.07 .97 2.70 3.00 .30 .67 .01 .34 
26 2.10 3.00 .90 1.10 2.10 1.00 -.10 .00 .01 
27 1.10 2.10 1.00 2.00 2.87 .87 .13 .01 .00 
28 1.07 2.07 1.00 1.13 2.10 .97 .03 .01 .01 
29 2.10 3.00 .09 1.17 2.17 1.00 -.10 .00 .01 
30 1.10 2.07 .97 1.07 2.20 1.13 -.17 .01 .06 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

31 1.10 2.10 1.00 2.07 2.97 .90 .10 .01 .00 
32 1.03 2.13 1.10 1.13 2.10 .97 .13 .04 .01 
33 1.07 2.07 1.00 1.20 2.13 .93 .07 .01 .00 
34 1.07 2.00 .93 2.47 3.00 .53 .40 .00 .12 
35 1.00 2.00 1.00 2.00 3.00 1.00 .00 .01 .01 
36 1.13 2.07 .93 2.17 3.00 .83 .10 .00 .00 
37 2.13 3.00 .87 2.00 3.00 1.00 -.13 .00 .01 
38 2.03 3.00 .97 2.10 3.00 .90 .07 .01 .00 
39 1.10 2.07 .97 2.00 2.93 .93 .03 .01 .00 
40 1.10 2.07 .97 1.20 2.20 1.00 -.03 .01 .01 
41 1.00 2.00 1.00 1.20 2.20 1.00 .00 .01 .01 
42 1.03 2.10 1.07 1.20 2.17 .97 .10 .03 .01 
43 1.07 2.10 1.03 1.20 2.20 1.00 .03 .02 .01 
44 1.10 2.13 1.03 1.20 2.20 1.00 .03 .02 .01 
45 1.10 2.07 .97 1.17 2.17 1.00 -.03 .01 .01 
46 2.00 2.87 .87 1.20 2.20 1.00 -.13 .00 .01 
47 1.07 2.10 1.03 1.20 2.00 .80 .23 .02 .01 
48 1.10 2.10 1.00 2.17 1.17 -1.00 2.00 .01 3.53 
49 1.03 2.00 .97 1.20 2.20 1.00 -.03 .01 .01 
50 1.13 2.03 .90 1.23 2.23 1.00 -.10 .00 .01 
51 1.10 2.10 1.00 1.23 2.20 .97 .03 .01 .01 
52 1.00 2.07 1.07 1.23 2.23 1.00 .07 .03 .01 
53 1.10 2.03 .93 1.17 2.00 .83 .10 .00 .00 
54 2.00 2.03 .03 1.20 2.20 1.00 -.97 .72 .01 
55 1.07 2.10 1.03 1.20 2.20 1.00 .03 .02 .01 
56 1.07 2.03 .97 1.20 2.20 1.00 -.03 .01 .01 
57 1.07 2.07 1.00 1.23 2.13 .90 .10 .01 .00 
58 1.00 2.00 1.00 1.23 2.23 1.10 .00 .01 .01 
59 1.10 2.07 .97 1.20 2.00 .80 .17 .01 .01 
60 2.07 2.07 .00 1.23 2.23 1.00 -1.00 .77 .01 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
คนที่ 

กอน หลัง D1 กอน หลัง D2 

 

D1-D2 
 

(D1-MD1)2 
 

(D2-MD2)2 

          

ΣX1                 =        77.73 
ΣX2                  =        130.81 
   1X                 =        2.17 
  2X                  =        1.29 
MD1                   =          .88 
Σ (D1 – MD1)2  =        8.73  

ΣX1                   =        87.36 
ΣX2                   =        140.7 
   1X                  =        2.34  
  2X                  =        1.45  
MD2                   =          .88 
Σ (D2 – MD2)2  =        9.57 
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ภาคผนวก ค 
 
   -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร 
    เรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัว 
   -  แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร เร่ือง เศรษฐศาสตรในครอบครัว 

 
คําชี้แจง  
 1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนฉบับน้ี มีขอสอบทั้งหมด 40 ขอ ใชเวลา  
1 ชั่วโมง 
 2.  คําถามในแบบทดสอบนี้เปนแบบเลอืกตอบทั้งสิ้น คือ คําถามแตละขอจะใหเลือก
คําตอบทีถู่กตองที่สุดเพียงคําตอบเดียวจาก  ก  ข  ค  ง  หรือ  จ  ที่ใหไว เม่ือเลือกคําตอบใด 
ใหไปขีดกากบาทในกระดาษคําตอบ ดังตัวอยางการตอบตัวเลือก ก 

 
ขอ ก ข ค ง จ 
0 X     

 
 ถานักเรียนตองการเปลี่ยนคําตอบใหม ใหขีดทับคําตอบเดิมใหชัดเจน  
 แลวเลือกคําตอบใหม ดังตัวอยางการเปลี่ยนคําตอบจากตัวเลือก ก เปนตัวเลือก ค 

 
ขอ ก ข ค ง จ 
0 X  X   

 
 3.  ถาพบขอยาก ควรเวนขามไปทําขออ่ืนกอน เม่ือมีเวลาเหลือจึงยอนกลับมาทาํใหม 
นักเรียนอยาขดีเขียนหรือทําเครื่องหมายใด ๆ ในแบบทดสอบนี้ ใหขีดตอบลงในระดาษคําตอบ
เทานั้น 
 4.  หลังจากทําแบบทดสอบเรียบรอยแลว ใหนําแบบทดสอบและกระดาษคําตอบ
สงคืนกรรมการคุมสอบดวย 
 5.  นักเรียนเขียนชื่อ ชั้น เลขทีล่งในกระดาษคําตอบ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.  ระบบเศรษฐกิจ หมายถึง ขอใด 
     ก.  กลุมชนที่ยึดม่ันในหลักเศรษฐกิจเดียวกัน 
     ข.  กลุมชนของสถาบันที่จะเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกจิ 
     ค.  กลุมชนที่มีขบวนปฏิบตัิที่คลายคลึงกัน 
     ง.  กลุมของสถาบันที่มีขบวนปฏิบัตคิลายกัน 
 จ.  กลุมของสถาบันที่เกี่ยวของกับการบริโภค 
2.  ระบบเศรษฐกิจของแตละประเทศจะแตกตางกันเปนเพราะปจจัยในขอใด 
 ก.  สังคมของประเทศนั้น 
 ข.  บทบาทของบุคคลในประเทศนั้น 
 ค.  ความตองการของบุคคลในประเทศนัน้ 
 ง.  ความสัมพันธของปจจัยในการผลิต 
 จ.  ผูที่มีอํานาจในประเทศนัน้ 
3.  การประกอบอาชีพของประชากรในแตละภาคของประเทศไทย แตกตางกันดวยเหตผุลในขอใด 
 ก.  ความถนัดของประชากรตางกัน 
 ข.  ลักษณะดนิมีความสมบรูณตางกัน 
 ค.  ภูมิประเทศ ภูมิอากาศตางกัน 
 ง.  จํานวนประชากรตางกัน 
 จ.  วัฒนธรรมและประเพณตีางกนั 
4.  ระบบเศรษฐกิจที่รัฐควบคุมกิจการสวนใหญอาจมีผลเสียในลักษณะใด 
 ก.  สินคาที่รัฐผลิตมักมีคุณภาพไมดี 
 ข.  รัฐไมสามารถผลิตสินคาบางอยางได 
 ค.  สินคาและบริการที่รัฐผลติมีราคาสูงเกนิไป 
 ง.  สินคาที่รัฐผลิตเปนสินคาที่ไมทันสมัย 
 จ.  สินคาที่รัฐผลิตมักไมตรงกับความตองการที่แทจริงของประชาชน 
5.  ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยจัดอยูในระบบเศรษฐกิจแบบใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 
 ก.  ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม 
 ข.  ระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม 
 ค.  ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต 
 ง.  ระบบเศรษฐกิจแบบเผด็จการ 
   จ.  ระบบเศรษฐกิจแบบผสม 
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6.  ขอใดเปนการจัดสรรทรัพยากรในทางเศรษฐศาสตรใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 ก.  ดิน นําเงินที่ไดจากการขายเสื้อผาไปซ้ือรถยนต 
 ข.  อากาศ นําเสื้อผาของพี่ไปขายทีต่ลาดนัด 
 ค.  ลม ใหพายุซ่ึงเปนพนักงานสงของทําบัญชีสงสินคา 
 ง.  ไฟ นําที่ดินซึ่งเปนมรดกตกทอดจากคุณพอไปขายเก็งกําไร 
 จ.  นํ้า ใชเวลาหลังเลิกงานไปเรียนศึกษาผูใหญ ภาคค่าํ      
7.  ปจจัยการผลิต ไดแกอะไรบาง  
 ก.  เงิน ทอง แรงงาน ตลาด 
 ข.  ที่ดิน แรงงาน ทุน ตลาด 
 ค.  ที่ดิน แรงงาน ทุน ผูประกอบการ 
 ง.  ทุน ตลาด สินเชื่อ ผูประกอบการ 
 จ.  แรงงาน สินเชื่อ ทอง ตลาด 
8.  การกระทําในขอใด ไมถือวาเปนการผลิต 
 ก.  การชิมอาหารที่ปรุงจําหนาย 
 ข.  การเพาะปลูก 
 ค.  การประกันภัย 
 ง.  การโฆษณา 
 จ.  การดมดอกกุหลาบ 
9.  ขอใดไมใชการขาดคุณธรรมในการผลิต 
 ก.  กอยใสฟอรมาลินแชอาหารสด 
 ข.  เกผลิตกระเปาเลยีนแบบสินคาตางประเทศ 
 ค.  กุงฉีดยาฆาแมลงกอนเก็บพืชผล   
 ง.  กานตผลิตสินคา OTOP ดวยมือของตนเอง 
 จ.  กี้ใสสีผสมอาหารใหอาหารดูนารับประทาน 
10.  หลังเกิดสภาวะน้ําทวม ทําใหขาวมีราคาแพง ถือเปนการเปลี่ยนแปลงราคาสนิคา จาก
สาเหตุใด 
 ก.  เปลี่ยนแปลงตามวัฏจักร 
 ข.  เปลี่ยนแปลงเน่ืองจากเหตุการณไมปกต ิ
 ค.  เปลี่ยนแปลงตามสภาพแวดลอม 
 ง.  เปลี่ยนแปลงตามฤดูกาล 
 จ.  เปลี่ยนแปลงตามปริมาณการขาย 
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11. ปจจัยขอใดที่มีอิทธิพลตอความตองการเสนอขายของผูผลิตมากที่สุด 
 ก.  แฟชั่นตามสมัยนิยม 
 ข.  จํานวนประชากร 
 ค.  การเปลี่ยนแปลงตามฤดูกาล 
 ง.  รายไดของบุคคล 
 จ.  ภาษีของสินคา 
12.  ความซับซอนของระบบเศรษฐกิจ เน่ืองจากคนเราสวนมากผลติสิ่งของตางๆ เพ่ือ
จุดประสงคในขอใด 
 ก.  เพ่ือนํามาใชบริโภคเอง 
 ข.  เพ่ือขาย มิใชบริโภคเอง 
 ค.  เพ่ือใหเกดิความเหมาะสมกับราคาสนิคา 
 ง.  เพ่ือใหเพียงพอกับความตองการ 
 จ.  เพ่ือการแขงขันในการผลิต 
13.  คุณธรรมขอใดที่ผูผลติหรือผูประกอบการคํานึงมากที่สุด 
 ก.  ความซื่อสตัย ไมเอาเปรยีบผูบริโภค 
 ข.  รักษาสิ่งแวดลอม พรอมคืนกําไรใหลกูคา 
 ค.  ความตรงตอเวลา ความทันสมัยของผลผลติ 
 ง.  ใหสวัสดิภาพที่เหมาะสมแกลูกจางรักษาความสะอาดของสถานที่ 
 จ.  พยายามใชวัสดุที่มีในทองถิ่นของตน 
14.  ในปจจุบันระบบธุรกจิมีการแขงขันสูงมากทําใหผูผลิตและผูขายบางรายขายสินคาที่ไมได
มาตรฐาน ถานักเรียนเปนรฐับาลควรดําเนินการอยางไร 
 ก.  ควบคุมราคา และลดการผลิตลง 
 ข.  ควบคุมราคา และควบคมุการคา 
 ค.  ควบคุมการผลิต และยกเลิกสินคาชนิดนั้น 
 ง.  ควบคุมราคา และขอความรวมมือจากรานคา 
 จ.  ควบคุมการผลิต และใหมีผูผลิตเพียงเจาเดียว 
15. ขอใดมีความหมายตรงกับคําวา “บริโภค” มากที่สุด 
 ก.  การใชเงินเพ่ือซ้ือสินคาและบริการ 
 ข.  การเลือกซื้อสินคาและบริการตามความตองการ 
 ค.  การแกปญหาในการเลอืกซื้อสินคา 
 ง.  การใชบรกิารของสินคาอยางถูกวิธ ี
 จ.  การใชจายเพื่อการรับประทาน 
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16.  การซื้อสินคาและบริการที่มีคุณภาพไดในราคาประหยัด จะชวยใหผูบริโภคเห็นความสําคัญ
ในดานใด 
 ก.  การนําเงินที่เหลือไปฝากธนาคารได 
 ข.  การนําเงินที่เหลือไปลงทุน 
 ค.  การนําเงินที่เหลือไปเกบ็ออม 
 ง.  การนําเงินที่เหลือไปซ้ือสินคาและบรกิารอื่น 
 จ.  การนําเงินไปชวยเหลอืสังคม 
17.  การที่ผูซ้ือสินคาและบริการมีความรูเกี่ยวกับสินคาชนิดนั้น จะเกิดประโยชนอยางไร  
 ก.  จะไดสินคาในราคาประหยัด 
 ข.  จะไดสินคาตรงกับความตองการ 
 ค.  จะไดสินคาตามแฟชั่น 
 ง.  จะไดสินคาในเวลาที่ตองใช 
 จ.  จะไดสินคาที่หายากและไมซํ้า 
18.  หากผูบรโิภคไมไดรับความปลอดภัยจากการใชสินคาและบริการที่ไมไดมาตรฐาน นักเรียน
ควรดําเนินการในขอใด เปนอันดับแรก 
 ก.  มีการฟองรองในการซื้อสินคา 
 ข.  มีจดหมายรองเรียนไปยังผูขาย 
 ค.  สามารถไปแจงที่สถานีตํารวจ] 
 ง.  มีการฟองรองดําเนินคดีตามกฎหมาย 
 จ.  มีจดหมายรองเรียนไปยังบริษัทผูผลติ 
19.  หากตองการซื้อสินคาที่สามารถใชไดหลายโอกาสและไมลาสมัยเร็ว ควรเลือกซื้อโดย
พิจารณาจากอะไร 
 ก.  ราคา 
 ข.  คุณภาพ 
 ค.  รูปแบบ 
 ง.  ความทนทาน 
 จ.  หนังสือแฟชั่น 
20.  ผูบริโภคที่ดีควรปฏบิตัติามหลักการซื้อสินคาในขอใดมากที่สุด 
 ก.  พยายามซื้อของเปนจํานวนมาก ๆ เขาไว 
 ข.  ซ้ือดวยเงินสดเพื่อใหไดสินคาในราคาถูก 
 ค.  กําหนดเวลาซื้อใหเหมาะสม เพ่ือใหไดสินคาและบริการที่ดี 
 ง.  ซ้ือจากแหลงใหมๆ ของสินคาเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพและราคา 
 จ.  วางแผนการซื้อและทําบัญชีไวลวงหนา 
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21.  สถาบันการเงินใดที่ดําเนินการรับฝากและใหกูยืมเงินแกบุคคลทีเ่ปนสมาชิกเทานั้น 
 ก.  ธนาคารพาณิชย 
 ข.  สหกรณออมทรัพย 
 ค.  ธนาคารออมสิน 
 ง.  ธนาคารแหงประเทศไทย 
 จ.  ธนาคารอาคารสงเคราะห 
22.  การซื้อสินคาในลักษณะใด ผิดหลักการเลือกซื้อสินคาของครอบครัว 
 ก.  ซ้ือตามการโฆษณา 
 ข.  ซ้ือสินคาที่อยูในระยะลดราคา 
 ค.  ซ้ือของเล็ก ๆ นอย ๆ ดวยเงินสด 
 ง.  ซ้ือสินคาจากแหลงผลิตหรือแหลงที่มีสินคาจํานวนมาก 
 จ.  สํารวจราคาและคุณภาพสินคากอนซ้ือ 
23.  วิชาตองการกูยืมเงินเพ่ือปลูกบานโดยมีที่ดินเปนหลักทรัพยค้ําประกัน เขาควรติดตอ
หนวยงานทางการเงินใด 
 ก.  ธนาคารอาคารสงเคราะห 
 ข.  ธนาคารออมสิน 
 ค.  ธนาคารแหงประเทศไทย 
 ง.  ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณการเกษตร 
 จ.  ธนาคารไทยพาณิชย 
24.  นักธุรกิจสวนใหญใชบริการเงินฝากประเภทใดกบัธนาคารพาณิชย เพ่ือความสะดวกในการ
สั่งจายเงินไดรวดเร็วและไมตองพกพาเงินจํานวนมากติดตวัไป 
 ก.  เงินฝากเผื่อเรียก 
 ข.  เงินฝากประจํา 
 ค.  เงินมากออมทรัพย 
 ง.  เงินฝากสินมัธยัสถ 
 จ.  เงินฝากกระแสรายวัน 
25.  แหลงเงินทุนสวนใหญของธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณการเกษตร มาจากแหลงใด  
 ก.  เงินทุนสํารองของธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณเอง 
 ข.  กูจากธนาคารแหงประเทศไทย 
 ค.  เงินทุนจากธนาคารพาณิชย 
 ง.  เงินกูจากธนาคารอาคารสงเคราะห 
 จ.  เงินกูจากธนาคารออมสิน 
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26.  สถาบันการเงินทําใหกูยืมแกบุคคลทัว่ไปโดยรับเครื่องใชทั้งใหมและใชแลวไวเปนการ
ประกันชําระหนี้ และคิดดอกเบี้ยแกผูกูยมื สถาบันดังกลาวเรียกวาอะไร 
 ก.  บริษทัเงินทุน 
 ข.  ธนาคารพาณิชย 
 ค.  บรษิัทเครดิตฟองซิเอร 
 ง.  โรงรับจํานํา 
 จ.  บริษัทประกันชีวติ 
27.  องคประกอบของภูมิอากาศที่มีความสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยมากที่สุด คือขอใด 
 ก.  อุณหภูมิและปริมาณน้ําฝน 
 ข.  ธรณีสัณฐาน 
 ค.  ความใกลไกลทะเล 
 ง.  การวางตวัของภูเขา 
 จ.  ที่ตั้งตามละติจูด 
28.  ภาคกลางของไทยปลกูขาวไดผลผลิตตอไรสูงเปนเพราะเหตุใด 
 ก.  พ้ืนที่สวนใหญเปนที่ราบเชิงเขา 
 ข.  พ้ืนที่สวนใหญเปนที่ราบ อยูบริเวณสองฝงแมนํ้า 
 ค.  พ้ืนที่เพาะปลูกอยูในเขตที่ราบสูง ไมมีปญหาน้ําทวมขัง 
 ง.  พ้ืนที่สวนใหญเปนปาไม จึงเปนแหลงเก็บกักน้ํา 
 จ.  พ้ืนที่เพาะปลูกอยูใกลทะเล ทําใหไดรับปริมาณน้ําฝนมากตลอดป 
29.  ยางพารา เปนพืชเศรษฐกิจของภาคใดในประเทศไทย 
 ก.  ภาคเหนือ 
 ข.  ภาคกลาง 
 ค.  ภาคใต 
 ง.  ภาคตะวันออก 
 จ.  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
30.  ขอใดไมใชประโยชนของการรวมกลุมอาชีพเพ่ือพ่ึงตนเอง 
 ก.  สรางอํานาจตอรอง 
 ข.  มีรายไดเสริมใหกับครอบครัว 
 ค.  ระดมทุนไดมากจากสมาชิก 
 ง.  ไดสังสรรคสนุกสนานกบัผูประกอบอาชีพเดียวกัน 
 จ.  ไดแลกเปลี่ยนความรูและความคิดเห็นจากหลาย ๆ บุคคล 
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31.  “กระถิน ลักลอบขายของหนีภาษี” แสดงวา กระถนิขาดธรรมะขอใด 
 ก.  เมตตา กรุณา 
 ข.  ฉันทะ วิริยะ 
 ค.  สติ สัมปชัญญะ 
 ง.  หิริ โอตัปปะ 
 จ.  เบญศลี เบญจธรรม 
32.  เกณฑตัดสินความดี – ชั่ว ในแงเศรษฐกิจควรใชกบัการกระทําของผูใด 
 ก.  น่ิมไมบอกคนไขของเขาวาตองจายคารักษาแพงมาก 
 ข.  นองไมยอมไปทํางานที่ตางจังหวัด 
 ค.  นุนไมจัดงานเลี้ยงฉลองในวันทําบุญขึน้บานใหม 
 ง.  นํ้าไมด่ืมสุราในงานเลี้ยงสังสรรคของรุน 
 จ.  นกไมไปพบแพทยตามนัด โดยกลัววาเงินจะหมด 
33.  สหกรณ หมายความวาอะไร 
 ก.  องคกรธุรกิจที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือมุงหวังผลกําไรเปนหลัก  
 ข.  องคกรธุรกิจที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือที่จะชวยเหลือซ่ึงกันและกันในหมูสมาชิก 
 ค.  องคกรธรุกิจที่เปรียบเสมือนพอคาคนกลางระหวางผูผลิตกบัผูบรโิภค  
 ง.  องคกรที่มีบุคคลจากหนวยงานของรัฐเปนหัวหนาดําเนินงาน 
 จ.  องคกรที่ตองอยูภายใตการควบคุมของธนาคารแหงประเทศไทย 
34.  การดําเนินการของสหกรณมีความสัมพันธกับหลักการประชาธิปไตยตามขอใด 
 ก.  เปดรับสมาชิกเฉพาะผูที่มีรายไดสูง 
 ข.  ชวยเหลือซ่ึงกันและกันในหมูสมาชิก 
 ค.  สมาชิกทกุคนมีความเสมอภาคเทาเทียมกัน 
 ง.  การจดทะเบียนจัดตั้งสหกรณถูกตองตามกฎหมาย 
 จ.  อํานาจการตัดสินใจขึ้นอยูกับประธานสหกรณ 
35.  นายเคนมีที่ดินอยู 5 ไร เขาตองการปลูกออยจํานวน 10 ไร เพ่ือเพ่ิมรายไดใหมากขึ้น  
ดังน้ันเขาควรสมัครเขาเปนสมาชิกสหกรณประเภทใด ที่สามารถจัดสรรที่ดินใหเขาเชาปลูกออยได 
 ก.  สหกรณนิคม 
 ข.  สหกรณประมง 
 ค.  สหกรณบริการ 
 ง.  สหกรณการเกษตร 
 จ.  สหกรณออมทรัพย 
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36.  ปจจุบันมีการลงขาวเชิญชวนใหคนไทยกินขาวกลอง เพราะมีคุณคาทางอาหาร ขอความนี้
สอดคลองกับเรื่องใดมากที่สุด 
 ก.  นโยบายของรัฐ 
 ข.  การวิเคราะห 
 ค.  การคาขาย 
 ง.  ภูมิปญญา 
 จ.  ปลูกกระแสนิยมไทย 
37.  สาเหตุสาํคัญที่ทําใหศลิปะพ้ืนฐานเสื่อมความนิยม จนบางอยางสูญไป เปนเพราะสาเหตุใด
มากที่สุด 
 ก.  ขาดการพัฒนา 
 ข.  เวลาเปนสิ่งที่มีคามากขึ้น 
 ค.  ขาดการอนุรักษ 
 ง.  ประชาชนมีการศึกษาสงูขึ้น 
 จ.  ศิลปะพ้ืนฐาน 
38.  การใชทรัพยากรธรรมชาติ ควรใชอยางไร จึงจะเหมาะสมที่สุด 
 ก. ใชแตนอย และใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 ข. จํากัดจํานวนการใช 
 ค. ใชใหเพียงพอกับความตองการ 
 ง. ใชเทาที่มีอยู 
 จ. ใชเฉพาะทรัพยากรที่มนุษยสรางขึ้น 
39.  เศรษฐกจิพอเพียงเปนระบบเศรษฐกจิที่ยึดหลักตรงกับสํานวนไทยในขอใด 
 ก.  นํ้าขึ้นใหรีบตัก 
 ข.  ชา ๆ ไดพราเลมงาม 
 ค.  ตนเปนทีพ่ึ่งแหงตน 
 ง.  เงินคืองานบันดาลสุข 
 จ.  อยาหวังนํ้าบอหนา 
40.  การปฏิบัติของบุคคลใดตอไปน้ีที่ยึดแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 
 ก.  ขนม ใชจายอยางประหยัด โดยตัดทอนรายจายที่ไมจําเปนออก 
 ข.  ขนุน ใชจายอยางตระหนี่ถี่เหนียวจนทําใหเปนโรคขาดสารอาหาร 
 ค.  ขม้ิน ติดตามขาวเศรษฐกิจเพ่ือดูภาวะตลาดหุนไทย 
 ง.  ขอม ทํางานหนักโดยไมพักผอนเพ่ือเก็บเงินไวซ้ือรถ 
 จ.  เขย รับทํางานพิเศษเพือ่นําเงินไปซื้อเกมคอมพิวเตอร 
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แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ 
 
คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย X ลงในชองระดับความพึงพอใจที่ตรงกับคําตอบที่นักเรียน 
               มีความเห็นสอดคลองกับขอความ 

 
ระดับความพึงพอใจ ขอความ 

มาก ปานกลาง นอย 
นักเรียนมีความพึงพอใจตอรูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนตอไปนี้ในระดับใด    
1. การเปรียบเทียบเนื้อหาใหเห็นความสัมพันธกับชีวิตจริงและสังคม    
2. เนื้อหาความรูที่ไดจากการเรียนเพียงพอท่ีจะนําไปใชแกปญหาในชีวิตประจําวัน    
3. ความตอเนื่องและลําดับขั้นตอนของเนื้อหา    
4. การสอนที่ทําใหนักเรียนพบวิธีการเรียนรูดวยตนเอง    
5. การใหนักเรียนมีสวนรวมในการกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมกับครู    
6. การเปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและซักถามปญหา    
7. การไดศึกษาในสถานการณจริง    
8. การใชส่ือและอุปกรณการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับเนื้อหาแตละเรื่อง    
9. ความเหมาะสมของการแบงเวลาใหเหมาะสมกับเนื้อหาแตละเรื่อง    
10. การสงเสริมใหนักเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง    
11. มีการอภิปรายระหวางนักเรียนดวยกันและระหวางนักเรียนกับครู    
12. การศึกษานอกสถานที่ การศึกษาคนควาดวยตนเองโดยมีอาจารยแนะนํา    
13. ครูเปนผูชี้แนะแหลงศึกษาคนควาหาความรูเพ่ิมเติม    
14. การมีบทบาทและรวมกิจกรรมของกลุม     
15. บรรยากาศการเรียนเปนกันเองและสนุกสนาน    
16. บรรยากาศการเรียนมีความเปนประชาธิปไตย    
17. กิจกรรมการเรียนการสอนทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียน    
18. มีการเชื่อมโยงความรูในสาขาวิชาตาง ๆ    
19. นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน    
20. นักเรียนมีสวนรวมในการประเมินผลตนเองและประเมินผลเพ่ือนในหอง    
21. การเรียนการสอนนี้ทําใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือจะนําทักษะและความรู
ตางๆ ไปใชไดจริง 

   

22. บทบาทของนักเรียนที่แสดงถึงการมีสวนรวมในการเรียนการสอน    
23. ความสัมพันธระหวางนักเรียนกับครู    
24. ความสัมพันธระหวางนักเรียนในกลุม    
25. ความสัมพันธระหวางนักเรียนในหอง    
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ระดับความพึงพอใจ ขอความ 

มาก ปานกลาง นอย 
26. ความเหมาะสมของประเด็นปญหาหรือเหตุการณที่เปนเสนทางเดินเรื่อง    
27. นักเรียนไดเรียนรูดานธรรมชาติ เศรษฐกิจ วัฒนธรรมการเมือง และวิถีชีวิต
ผสมผสานกันไปกับเนื้อหาวิชา 

   

28. คุณคาของงานที่นักเรียนแตละกลุมไดรวมกันทําขึ้น    
29. การประเมนิกระบวนการและพฤติกรรมของนักเรียนควบคูไปกับการประเมินผล
งานของนักเรียน 

   

30. ถาพิจารณาในทุกแงทุกมุมแลวนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอน    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 85

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 
    -  ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบสตอรี่ไลน 
    -  ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบเกมสถานการณจําลอง 
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แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
(วิธีสตอรี่ไลน) 

(บูรณาการกับภูมิศาสตรและหนาที่ – พลเมือง) 
 
สาระ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง ระบบเศรษฐกิจ   ภาคเรียนที่  1          เวลา  120 นาที 
 
สาระสําคัญ 
 ระบบเศรษฐกจิในแตละประเทศยึดถือเปนหลักนั้น ขึ้นอยูกับทรัพยากรธรรมชาติ 
อุดมการณ และการเมืองการปกครอง เปนสิ่งสําคัญของแตละประเทศจะใชเปนหลักการเลือก
ระบบเศรษฐกจิในสังคมประชาธิปไตย 
 
จุดประสงค 
 1.  นักเรียนบอกถึงความสาํคัญของระบบเศรษฐกิจทีมี่อิทธิพลตอการดําเนินชีวิตได 
 2.  นักเรียนอภิปรายสิ่งที่มีอิทธิพลตอการเลือกระบบเศรษฐกิจของประเทศได 
 3.  นักเรียนสามารถเสนอแนะวิถีการดําเนินชีวติอยางมีความสุขในระบบเศรษฐกิจ 
แบบสงัคมประชาธิปไตย 
 
สาระการเรียนรู     
 1.  ความสําคญัของระบบเศรษฐกิจ 
 2.  รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ 
 3.  สิ่งที่มีอิทธพิลตอการเลือกแบบระบบเศรษฐกิจ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.  ข้ันเตรียม 
  1.1  แบงนักเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 5 – 6 คน โดยสมาชิกในกลุมจะคละกัน
ตามความสามารถ ซ่ึงสมาชิกจะมีทั้งคนเกง ปานกลาง และออน อยูในกลุมเดียวกนั เม่ือไดกลุม
แลวใหนักเรียนรวมกันตั้งชือ่กลุมของตน จากนั้นแบงหนาที่ในกลุม มีประธาน รองประธาน 
เลขานุการ และสมาชิกในกลุม 
  1.2  ตวัแทนกลุมมารับเอกสารประกอบการเรียนเร่ือง ลักษณะภูมิประเทศของ 
ประเทศไทย และผลผลิตของกิจกรรมทางเศรษฐกิจของประเทศไทยในภาคตางๆ รูปแบบของ
ระบบเศรษฐกจิ เหตุการณ วิกฤตเศรษฐกิจใน พ.ศ. 2540 
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 2.  ข้ันปฏิบัตกิิจกรรมการเรียนการสอน 
  นักเรียนตอบคําถามนํามาปฏิบัติกิจกรรมในแตละตอนตามเสนทางการเดินเรื่อง  
5 ตอน โดยมีเสนทางการเดินเรื่อง ดังน้ี 
 

ประเทศของเรา 
↓ 

บุคคลทีเ่ก่ียวของ 
↓ 

กิจกรรมการดําเนินชีวติ 
↓ 

เหตุการณสาํคัญที่เกิดข้ึน 
↓ 

แนวทางการแกไข 
 
 
ตารางกิจกรรมในสตอรี่ไลน 

 

เสนทางการเดินเรื่อง คําถามนํา กิจกรรม ส่ือการเรียน 
ประเทศของเรา 1. ลักษณะภูมิ

ประเทศที่โดดเดน
ของประเทศมี
อะไรบาง 

1. นักเรียนรวมกันอภิปราย
ถึงลักษณะภูมิประเทศที่โดด
เดนของประเทศไทยมี
อะไรบาง  แลวรวมกันสราง
ประเทศไทย  ลงในกระดาษ
ขาว – เทา ที่สมมติเปน
พื้นที่ของประเทศ 
2. สงตัวแทนกลุมนําเสนอ
ผลงาน 

- แผนที่ประเทศไทย 
- กระดาษขาว – เทา 
- เศษวัสดุ 
- กระดาษโปสเตอร 
- กระดาษแกวสีฟา 
- สกอตไบท 
- กาว คัตเตอร กรรไกร 
- เอกสารประกอบ 
การเรียนเรื่อง ลักษณะ 
ภูมิประเทศของประเทศไทย 
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เสนทางการเดินเรื่อง คําถามนํา กิจกรรม ส่ือการเรียน 
บุคคลที่เกี่ยวของ 1. บุคคลตาง ๆ ใน

ประเทศที่มีหนาที่ 
เกี่ยวของกับระบบ 
เศรษฐกิจแตละคน 
มีบทบาทในการ 
ทําหนาที่อยางไร 

1. ใหนักเรียนรวมกัน
อภิปราย วาในประเทศมี
บุคคลใดบางที่เกี่ยวของกับ
ระบบเศรษฐกิจและกําหนด
บทบาทหนาที่ของบุคคล
ดังกลาว และสมมติวา 
สมาชิกในกลุมคือบุคคลนัน้ 
พรอมทั้งสรางตัวละคร โดย
ทําเปนหุนหรือตุกตาขึ้นเปน
ตัวแทนนักเรียนเอง 
2. ตัวแทนกลุมแนะนําตัว
สมาชิกโดยใชตัวละครที่
สรางขึ้นบอกลกัษณะของ
บุคคลทั้งหมด 

- ไม 
- เศษผา 
- กระดาษ 
- กาว กรรไกร คัตเตอร 
- สีไม สีเมจิก 

กิจกรรมการดาํเนิน 
ชีวิต 

1. สิ่งที่เปนปจจัยใน
การเลือกที่จะ
ตัดสินใจวา ประเทศ
จะเลือกใชระบบ
เศรษฐกิจ แบบใด 
จะใชหลักเกณฑใด 
ในการตัดสินใจ 

1. นักเรียนรวมกันอภิปราย
ถึงหลักเกณฑในการ
ตัดสินใจวา จะใชหลักเกณฑ
ใดในการตัดสินใจวา
ประเทศจะใชระบบ
เศรษฐกิจแบบใด และมีการ 
วางแผนจัดการใหประเทศ 
เจริญกาวหนาอยางไร โดย
สมาชิกในกลุมชวยกัน 
เรียบเรียงใหเปนเรื่องราว 
2. ตัวแทนกลุมนําเสนอ 

- เอกสารประกอบ 
การเรียนเรื่อง รูปแบบ 
ของระบบเศรษฐกิจ 
- ผลผลิตของกจิกรรม 
ทางเศรษฐกิจของ 
ประเทศไทย 
ในภาคตาง ๆ 

เหตุการณสําคัญ 
ที่เกิดขึ้น 

1. วิกฤตเศรษฐกิจ
ในป พ.ศ.2540 มี
สาเหตุ จากอะไร 
และจะ  สามารถ
แกไข ไดอยางไร 

1. นักเรียนรวมกันเสนอ
แนวคิดถึงเหตุการณวิกฤต
เศรษฐกิจ ในป พ.ศ. 2540 
วามีสาเหตุมาจากอะไร 
2. นักเรียนจะชวยกันแกไข
ปญหาอยางไร 
3. ทุกกลุมนําเสนอ
เหตุการณและแนวทาง
แกไขหนาชั้น 

- เอกสารประกอบ 
การเรียนเรื่อง 
วิกฤตเศรษฐกิจใน 
พ.ศ. 2540 
- ภาพเหตุการณ 
วิกฤตเศรษฐกิจ 
ใน พ.ศ. 2540 
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เสนทางการเดินเรื่อง คําถามนํา กิจกรรม ส่ือการเรียน 
แนวทางแกไข 1. นักเรียนจะมี

นโยบายอยางไรเพื่อ
กอใหเกิดความเปน
ธรรมในสังคมตาม
ระบบเศรษฐกิจ 

1. ใหนักเรียนเปนรัฐบาล 
และจงบรรยายสั้น ๆ หรอื
เปนขอ ๆ วาจะดําเนิน
นโยบายและกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจที่มีเปาหมายเพื่อ
กอใหเกิดความเปนธรรมใน
สังคมไดอยางไร 

 

 
 3.  ข้ันสรุป 
  ตัวแทนกลุมนําเสนผลงานและสรุปเลาเรื่องทั้งหมดที่กลุมตนเองไดดําเนินตั้งแตตน 
 4.  ข้ันประเมนิผล 
  4.1  นักเรียนทําแบบประเมินเพ่ือนในกลุม 
  4.2  การตอบคําถามนํา 
  4.3  ผลงานจากการทํากิจกรรม 
 5.  แหลงการเรียนรู 
  5.1  เอกสารประกอบการเรียนเร่ืองลักษณะภูมิประเทศของไทย ผลผลิตของ
กิจกรรมทางเศรษฐกิจไทยในภาคตางๆ รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ  เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจ
ในป พ.ศ. 2540 
  5.2  หนังสือประกอบการเรยีนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
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ตอนที่ 1 
 
 
 
 คําถามนํา 
  ลักษณะภูมิประเทศที่โดเดนของประเทศไทยมีอะไรบาง  
 
 
 
   
 กิจกรรมของนักเรียน 
  -  นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงลักษณะภมิูประเทศที่โดดเดนของประเทศไทย 
 มีอะไรบาง แลวรวมกันสรางประเทศไทยลงในกระดาษขาว – เทา หรือฟวเจอรบอรด 
 ที่สมมติเปนพ้ืนที่ของประเทศไทย 
  -  ตัวแทนกลุมนําเสนอผลงาน 
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ตอนที่ 2 

 
 
 
 คําถามนํา 
  บุคคลตางๆในประเทศมีหนาที่เกี่ยวของกับระบบเศรษฐกิจ และแตละคน 
 มีบทบาทหนาที่อยางไร  
 
 
 
 
   
 กิจกรรมของนักเรียน 
  1.  ใหนักเรียนรวมกันอภิปรายวา ในประเทศมีบคุคลใดบางที่เกี่ยวของกับระบบ 
 เศรษฐกิจ และกําหนดบทบาท หนาที่ของบุคคลดังกลาว และสมมตวิา สมาชิกในกลุม 
 คือ บุคคลนั้น พรอมทั้งสรางตัวละคร โดยทําเปนหุน หรือตุกตา ขึ้นเปนตัวแทน 
  2.  ตัวแทนกลุมแนะนําตวัสมาชิก  โดยใชตวัละครที่สรางขึ้น บอกลกัษณะของ 
 บุคคลทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 92

 
ตอนที่ 3 

 
 
 
 คําถามนํา 
  สิ่งที่เปนปจจัยในการเลือกที่จะตัดสินวาประเทศจะเลอืกใชระบบเศรษฐกิจแบบใด 
  จะใชหลักเกณฑใดในการตัดสินใจ  
 
 
 
   
 กิจกรรมของนักเรียน 
  1.  นักเรียนรวมกันอภิปรายถึงหลักเกณฑในการตัดสนิใจ จะใชหลกัเกณฑใด 
 ในการตัดสินใจ วาประเทศไทยจะใชระบบเศรษฐกิจแบบใด และมีการวางแผนจัดการ 
 ใหประเทศเจริญกาวหนาอยางไร  โดยสมาชิกในกลุมชวยกันแสดงความคิดเห็น  
 และบันทึก 
  2.  ตัวแทนกลุมนําเสนอ  
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ตอนที่ 4 

 
 
 
 คําถามนํา 
  วิกฤติเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 มีสาเหตุมาจากอะไร และจะสามารถแกไขได 
 อยางไร  
 
 
 
 
   
 กิจกรรมของนักเรียน 
  1.  ใหนักเรียนรวมกันเสนอแนวคิดถึงเหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
  วามีสาเหตุมาจากอะไร 
  2.  นักเรียนจะชวยกันแกปญหาอยางไร 
  3.  ทุกกลุมนําเสนอเหตุการณและแนวทางแกไขหนาชั้น 
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ตอนที่ 5 

 
 
 
 คําถามนํา 
  นักเรียนมีแนวนโยบายอยางไร  เพ่ือกอใหเกิดความเปนธรรมในสังคมตามระบบ 
 เศรษฐกิจ  
 
 
 
   
 กิจกรรมของนักเรียน 
  -  ใหนักเรียนเปนรัฐบาล และจงบรรยายสั้นๆ หรือเปนขอๆ วาจะดาํเนิน 
 นโยบาย และกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่มีเปาหมาย เพ่ือกอใหเกิดความเปนธรรม 
 ในสังคมไดอยางไร 
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แบบประมินการทํางานกลุม 
 

ลําดับ รายการ 
ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช 
2 

ตองปรับปรุง 
1 

1 มีการวางแผนการปฏิบัติงาน     
2 ใชถอยคําสุภาพ     
3 สมาชิกในกลุมมีสวนรวมแสดงความคิดเห็น     
4 สมาชิกรับฟงความคิดห็นของผูอ่ืน     
5 ยอมรับในความสามารถที่แตกตางกัน     
6 ใชเหตุผลในการตัดสินปญหา     
7 ยอมรับมติกลุม     
8 สมาชิกทุกคนมีสวนรวมในการดํานินงาน     
9 สมาชิกในกลุมมีความสามัคค ี     
10 มีขั้นตอนการนําสนอ     
 รวมคะแนน     
      

 
ปญหาการทํางานในครั้งน้ี  คือ 
 1.  .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 2.  .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 3.  .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 4.  .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 5.  .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
ขอเสนอแนะ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
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แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
(วิธีเกมสถานการณจําลอง) 

(บูรณาการกับภูมิศาสตรและหนาที่ – พลเมือง) 
 
สาระ  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  ระบบเศรษฐกิจ   ภาคเรียนที่  1          เวลา  120 นาที 
 
สาระสําคัญ 
 ระบบเศรษฐกจิในแตละประเทศยึดถือเปนหลักนั้น ขึ้นอยูกับทรัพยากรธรรมชาติ 
อุดมการณ และการเมืองการปกครอง เปนสิ่งสําคัญของแตละประเทศจะใชเปนหลักการเลือก
ระบบเศรษฐกจิในสังคมประชาธิปไตย 
 
จุดประสงค 
 1.  นักเรียนบอกถึงความสาํคัญของระบบเศรษฐกิจทีมี่อิทธิพลตอการดําเนินชีวิตได 
 2.  นักเรียนอภิปรายสิ่งที่มีอิทธิพลตอการเลือกระบบเศรษฐกิจของประเทศได 
 3.  นักเรียนสามารถเสนอแนะวิถีการดําเนินชีวติอยางมีความสุขในระบบเศรษฐกิจ 
แบบสงัคมประชาธิปไตย 
 
สาระการเรียนรู     
 1.  ความสําคญัของระบบเศรษฐกิจ 
 2.  รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ 
 3.  สิ่งที่มีอิทธพิลตอการเลือกแบบระบบเศรษฐกิจ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  1.1  ครูและนักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะทาง
ภูมิศาสตรที่มีผลตอการประกอบอาชีพหรือเศรษฐกิจไดอยางไร และแนวโนมทางเศรษฐกิจ 
ของทั่วโลก และประเทศไทย วาจะมีลักษณะอยางไร 
  1.2  ใหนักเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 – 6 คน โดยสมาชกิในกลุมจะคละกันตาม 
ความสามารถ ซ่ึงสมาชิกจะมีทั้งคนเกง ปานกลาง และออน อยูในกลุมเดียวกัน เม่ือไดกลุม 
แลวใหแบงหนาที่ในกลุม มีประธาน รองประธาน เลขานุการ และสมาชิกในกลุม 
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  1.3  ตวัแทนกลุมออกมารับเอกสารเพื่อใชในการศึกษา 
   -  กระดาษคําตอบ 
   -  เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง  
    ลักษณะภูมิประเทศของไทย  
    ผลผลติของกจิกรรมทางเศรษฐกิจไทยในภาคตางๆ  
    รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ  
    เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
   -  อุปกรณการเลนเกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 2.  ข้ันดําเนินการสอน 
  2.1  มอบหารายงานใหนักเรียนอานเอกสารประกอบการเรียนเร่ือง ลักษณะ 
ภูมิประเทศของไทย ผลผลติของกิจกรรมทางเศรษฐกจิของไทยในภาคตางๆ รูปแบบของระบบ
เศรษฐกิจ เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจ ป พ.ศ. 2540 
  2.2  ปฏิบตัิกจิกรรม นักเรียนในกลุมศึกษาวธิีการเลนเกม กติกา และจัดเตรียม 
อุปกรณใหพรอม กลุมใดไมเขาใจซักถามครูได เม่ือเขาใจแลวใหลงมือเลนเกม “สมคิดนอย”  
ที่แจกให 
  2.3  จําแนกแยกแยะ จากการศึกษาเอกสารประกอบการเรียนและกิจกรรม 
เกมสถานการณจําลอง ใหนักเรียนแตละกลุมเสนอแนวทางในการเลอืกระบบเศรษฐกิจที่
เหมาะสมกับประเทศไทย และบันทึกผลลงในกระดาษคําตอบ 
  2.4  อภิปรายผล ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายในหัวขอ  ตอไปน้ี 
   -  ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลือกระบบเศรษฐกิจใหเหมาะสมกับประเทศไทย 
   -  การเกิดเหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ.2540 ขึ้นอีก เราจะมีวิธีการ 
ปองกันอยางไร 
  2.5  ลงความเห็นสรุป ครูและนักเรียนรวมกันสรุปคําตอบจากการเลนเกม
สถานการณจําลองอีกครั้ง 
 3.  ข้ันวัดและประเมินผล 
  3.1  สังเกตจากการตอบคาํถาม การแสดงความคิดเห็น การรวมกิจกรรมกลุม 
  3.2  ตรวจจากกระดาษคําตอบ 
 4.  แหลงการเรียนรู 
  4.1  เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง  
   ลักษณะภูมิประเทศของไทย  
   ผลผลติของกจิกรรมทางเศรษฐกิจไทยในภาคตางๆ  
   รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ   
   เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
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  4.2  หนังสือประกอบการเรยีนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
  4.3  เกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
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เกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 
จุดมุงหมายของการเลนเกม 
 เพ่ือใหผูเลนเขาใจถึงระบบเศรษฐกิจแบบตาง ๆ ที่จะมีผลตอการตดัสินใจในการ
ดําเนินชีวิตอยางมีความสุขได 
 
อุปกรณ 
 1.  แผนสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 2.  ลูกเตา 
 3.  เหรียญ 
 4.  กระดาษคาํตอบ 
 5.  ใบเฉลยคาํตอบ 
 
วิธีเลนและกติกา 
 1.  ผูเลน 6 คน ไดแก ผูเลน 5 คน เปนบุคคลทั่วไป และผูเลน 1 คน เปนกรรมการ 
 2.  ผูเลน 5 คน เปนบุคคลทั่วไป จะไปสาํรวจทั่วประเทศไทย เร่ิมตนเลนเกม  
ผูเลนผลัดกันทอดลูกเตา เดินเหรียญไปตามชองทางเทากับคะแนนที่ทอดได ถาเหรียญไปหยุด
ที่ชองใดมีคําสั่ง ตองทําตามคําสั่งน้ัน ถาผูเลนเดินเหรยีญไปหยุดชองคําถาม ผูเลนตองตอบ
คําถามโดยเขยีนคําตอบลงในกระดาษ 
 3.  การคิดคะแนน 
  3.1  ผูเลนเดินเหรียญถึงเสนชัยจะได 10 คะแนน 
  3.2  ถาผูเลนสามารถตอบคําถามไดถูกและสมบูรณ จะไดคะแนนขอละ 2 คะแนน 
 4.  การชนะ ผูเลนไดคะแนนมากที่สุดเปนผูชนะ 
 5.  เกมนี้ใชเวลา 15 นาที 
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ใบกําหนดบทบาทผูเลน 
 
 ผูเลนที่เปนบคุคลทัว่ไป  มีหนาที่ 
  1.  ปฏิบตัิตามกติกาที่กําหนดขึ้น 
  2.  ทอดลูกเตา  เดินเหรียญ และตอบคาํถาม 
 
 ผูเลนที่เปนกรรมการ  มีหนาที่ 
  1.  ควบคุมการเลนเกมใหเปนไปตามกตกิาที่กําหนดขึ้น 
  2.  ตรวจคําตอบของผูเลน 
  3.  ควบคุมเวลา 
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แบบบันทึก 
 
 

 
 คําถามที่ 1  
  ประเทศไทยแบงออกเปนกี่ภาค และอธิบายรายละเอียดของแตละภาค 
 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
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 คําถามที่ 2  
  สาเหตุวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 เกิดมาจากเรื่องใด 
 
 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
 
 คําถามที่ 3  
  บอกแนวทางแกไขเหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
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 คําถามที่ 4  
  บอกระบบเศรษฐกิจวามีกี่ประเภท อะไรบาง 
 
 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
 
 คําถามที่ 5  
  ประเทศไทยเหมาะสมกับระบบเศรษฐกิจแบบใด เพราะสาเหตุใด 
 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 



แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1.  ระบบเศรษฐกิจ หมายถึง ขอใด 
     ก.  กลุมชนที่ยึดม่ันในหลักเศรษฐกิจเดียวกัน 
     ข.  กลุมชนของสถาบันที่จะเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกจิ 
     ค.  กลุมชนที่มีขบวนปฏิบตัิที่คลายคลึงกัน 
     ง.  กลุมของสถาบันที่มีขบวนปฏิบัตคิลายกัน 
 จ.  กลุมของสถาบันที่เกี่ยวของกับการบริโภค 
2.  ระบบเศรษฐกิจของแตละประเทศจะแตกตางกันเปนเพราะปจจัยในขอใด 
 ก.  สังคมของประเทศนั้น 
 ข.  บทบาทของบุคคลในประเทศนั้น 
 ค.  ความตองการของบุคคลในประเทศนัน้ 
 ง.  ความสัมพันธของปจจัยในการผลิต 
 จ.  ผูที่มีอํานาจในประเทศนัน้ 
3.  การประกอบอาชีพของประชากรในแตละภาคของประเทศไทย แตกตางกันดวยเหตผุลในขอใด 
 ก.  ความถนัดของประชากรตางกัน 
 ข.  ลักษณะดนิมีความสมบรูณตางกัน 
 ค.  ภูมิประเทศ ภูมิอากาศตางกัน 
 ง.  จํานวนประชากรตางกัน 
 จ.  วัฒนธรรมและประเพณตีางกนั 
4.  ระบบเศรษฐกิจที่รัฐควบคุมกิจการสวนใหญอาจมีผลเสียในลักษณะใด 
 ก.  สินคาที่รัฐผลิตมักมีคุณภาพไมดี 
 ข.  รัฐไมสามารถผลิตสินคาบางอยางได 
 ค.  สินคาและบริการที่รัฐผลติมีราคาสูงเกนิไป 
 ง.  สินคาที่รัฐผลิตเปนสินคาที่ไมทันสมัย 
 จ.  สินคาที่รัฐผลิตมักไมตรงกับความตองการที่แทจริงของประชาชน 
5.  ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยจัดอยูในระบบเศรษฐกิจแบบใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 
 ก.  ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม 
 ข.  ระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม 
 ค.  ระบบเศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต 
 ง.  ระบบเศรษฐกิจแบบเผด็จการ 
   จ.  ระบบเศรษฐกิจแบบผสม 
6.  ขอใดเปนการจัดสรรทรัพยากรในทางเศรษฐศาสตรใหเกิดประโยชนสูงสุด 



 ก.  ดิน นําเงินที่ไดจากการขายเสื้อผาไปซ้ือรถยนต 
 ข.  อากาศ นําเสื้อผาของพี่ไปขายทีต่ลาดนัด 
 ค.  ลม ใหพายุซ่ึงเปนพนักงานสงของทําบัญชีสงสินคา 
 ง.  ไฟ นําที่ดินซึ่งเปนมรดกตกทอดจากคุณพอไปขายเก็งกําไร 
 จ.  นํ้า ใชเวลาหลังเลิกงานไปเรียนศึกษาผูใหญ ภาคค่าํ      
7.  ปจจัยการผลิต ไดแกอะไรบาง  
 ก.  เงิน ทอง แรงงาน ตลาด 
 ข.  ที่ดิน แรงงาน ทุน ตลาด 
 ค.  ที่ดิน แรงงาน ทุน ผูประกอบการ 
 ง.  ทุน ตลาด สินเชื่อ ผูประกอบการ 
 จ.  แรงงาน สินเชื่อ ทอง ตลาด 
8.  การกระทําในขอใด ไมถือวาเปนการผลิต 
 ก.  การชิมอาหารที่ปรุงจําหนาย 
 ข.  การเพาะปลูก 
 ค.  การประกันภัย 
 ง.  การโฆษณา 
 จ.  การดมดอกกุหลาบ 
9.  ขอใดไมใชการขาดคุณธรรมในการผลิต 
 ก.  กอยใสฟอรมาลินแชอาหารสด 
 ข.  เกผลิตกระเปาเลยีนแบบสินคาตางประเทศ 
 ค.  กุงฉีดยาฆาแมลงกอนเก็บพืชผล   
 ง.  กานตผลิตสินคา OTOP ดวยมือของตนเอง 
 จ.  กี้ใสสีผสมอาหารใหอาหารดูนารับประทาน 
10.  หลังเกิดสภาวะน้ําทวม ทําใหขาวมีราคาแพง ถือเปนการเปลี่ยนแปลงราคาสนิคา จาก
สาเหตุใด 
 ก.  เปลี่ยนแปลงตามวัฏจักร 
 ข.  เปลี่ยนแปลงเน่ืองจากเหตุการณไมปกต ิ
 ค.  เปลี่ยนแปลงตามสภาพแวดลอม 
 ง.  เปลี่ยนแปลงตามฤดูกาล 
 จ.  เปลี่ยนแปลงตามปริมาณการขาย 

 
 
11. ปจจัยขอใดที่มีอิทธิพลตอความตองการเสนอขายของผูผลิตมากที่สุด 



 ก.  แฟชั่นตามสมัยนิยม 
 ข.  จํานวนประชากร 
 ค.  การเปลี่ยนแปลงตามฤดูกาล 
 ง.  รายไดของบุคคล 
 จ.  ภาษีของสินคา 
12.  ความซับซอนของระบบเศรษฐกิจ เน่ืองจากคนเราสวนมากผลติสิ่งของตางๆ เพ่ือ
จุดประสงคในขอใด 
 ก.  เพ่ือนํามาใชบริโภคเอง 
 ข.  เพ่ือขาย มิใชบริโภคเอง 
 ค.  เพ่ือใหเกดิความเหมาะสมกับราคาสนิคา 
 ง.  เพ่ือใหเพียงพอกับความตองการ 
 จ.  เพ่ือการแขงขันในการผลิต 
13.  คุณธรรมขอใดที่ผูผลติหรือผูประกอบการคํานึงมากที่สุด 
 ก.  ความซื่อสตัย ไมเอาเปรยีบผูบริโภค 
 ข.  รักษาสิ่งแวดลอม พรอมคืนกําไรใหลกูคา] 
 ค.  ความตรงตอเวลา ความทันสมัยของผลผลติ 
 ง.  ใหสวัสดิภาพที่เหมาะสมแกลูกจางรักษาความสะอาดของสถานที่ 
 จ.  พยายามใชวัสดุที่มีในทองถิ่นของตน 
14.  ในปจจุบันระบบธุรกิจมีการแขงขันสูงมากทําใหผูผลิตและผูขายบางรายขายสินคาที่ไมได
มาตรฐาน ถานักเรียนเปนรฐับาลควรดําเนินการอยางไร 
 ก.  ควบคุมราคา และลดการผลิตลง 
 ข.  ควบคุมราคา และควบคมุการคา 
 ค.  ควบคุมการผลิต และยกเลิกสินคาชนิดนั้น 
 ง.  ควบคุมราคา และขอความรวมมือจากรานคา 
 จ.  ควบคุมการผลิต และใหมีผูผลิตเพียงเจาเดียว 
15. ขอใดมีความหมายตรงกับคําวา “บริโภค” มากที่สุด 
 ก.  การใชเงินเพ่ือซ้ือสินคาและบริการ 
 ข.  การเลือกซื้อสินคาและบริการตามความตองการ 
 ค.  การแกปญหาในการเลอืกซื้อสินคา 
 ง.  การใชบรกิารของสินคาอยางถูกวิธ ี
 จ.  การใชจายเพื่อการรับประทาน 
 
16.  การซื้อสินคาและบริการที่มีคุณภาพไดในราคาประหยัด จะชวยใหผูบริโภคเห็นความสําคัญ
ในดานใด 



 ก.  การนําเงินที่เหลือไปฝากธนาคารได 
 ข.  การนําเงินที่เหลือไปลงทุน 
 ค.  การนําเงินที่เหลือไปเกบ็ออม 
 ง.  การนําเงินที่เหลือไปซ้ือสินคาและบรกิารอื่น 
 จ.  การนําเงินไปชวยเหลอืสังคม 
17.  การที่ผูซ้ือสินคาและบริการมีความรูเกี่ยวกับสินคาชนิดนั้น จะเกิดประโยชนอยางไร  
 ก.  จะไดสินคาในราคาประหยัด 
 ข.  จะไดสินคาตรงกับความตองการ 
 ค.  จะไดสินคาตามแฟชั่น 
 ง.  จะไดสินคาในเวลาที่ตองใช 
 จ.  จะไดสินคาที่หายากและไมซํ้า 
18.  หากผูบรโิภคไมไดรับความปลอดภัยจากการใชสินคาและบริการที่ไมไดมาตรฐาน นักเรียน
ควรดําเนินการในขอใด เปนอันดับแรก 
 ก.  มีการฟองรองในการซื้อสินคา 
 ข.  มีจดหมายรองเรียนไปยังผูขาย 
 ค.  สามารถไปแจงที่สถานีตํารวจ] 
 ง.  มีการฟองรองดําเนินคดีตามกฎหมาย 
 จ.  มีจดหมายรองเรียนไปยังบริษัทผูผลติ 
19.  หากตองการซื้อสินคาที่สามารถใชไดหลายโอกาสและไมลาสมัยเร็ว ควรเลือกซื้อโดย
พิจารณาจากอะไร 
 ก.  ราคา 
 ข.  คุณภาพ 
 ค.  รูปแบบ 
 ง.  ความทนทาน 
 จ.  หนังสือแฟชั่น 
20.  ผูบริโภคที่ดีควรปฏบิัตติามหลักการซื้อสินคาในขอใดมากที่สุด 
 ก.  พยายามซื้อของเปนจํานวนมาก ๆ เขาไว 
 ข.  ซ้ือดวยเงินสดเพื่อใหไดสินคาในราคาถูก 
 ค.  กําหนดเวลาซื้อใหเหมาะสม เพ่ือใหไดสินคาและบริการที่ดี 
 ง.  ซ้ือจากแหลงใหมๆ ของสินคาเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพและราคา 
 จ.  วางแผนการซื้อและทําบัญชีไวลวงหนา 
 
21.  สถาบันการเงินใดที่ดําเนินการรับฝากและใหกูยืมเงินแกบุคคลทีเ่ปนสมาชิกเทานั้น 
 ก.  ธนาคารพาณิชย 



 ข.  สหกรณออมทรัพย 
 ค.  ธนาคารออมสิน 
 ง.  ธนาคารแหงประเทศไทย 
 จ.  ธนาคารอาคารสงเคราะห 
22.  การซื้อสินคาในลักษณะใด ผิดหลักการเลือกซื้อสินคาของครอบครัว 
 ก.  ซ้ือตามการโฆษณา 
 ข.  ซ้ือสินคาที่อยูในระยะลดราคา 
 ค.  ซ้ือของเล็ก ๆ นอย ๆ ดวยเงินสด 
 ง.  ซ้ือสินคาจากแหลงผลิตหรือแหลงที่มีสินคาจํานวนมาก 
 จ.  สํารวจราคาและคุณภาพสินคากอนซ้ือ 
23.  วิชาตองการกูยืมเงินเพ่ือปลูกบานโดยมีที่ดินเปนหลักทรัพยค้ําประกัน เขาควรติดตอ
หนวยงานทางการเงินใด 
 ก.  ธนาคารอาคารสงเคราะห 
 ข.  ธนาคารออมสิน 
 ค.  ธนาคารแหงประเทศไทย 
 ง.  ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณการเกษตร 
 จ.  ธนาคารไทยพาณิชย 
24.  นักธุรกิจสวนใหญใชบริการเงินฝากประเภทใดกบัธนาคารพาณิชย เพ่ือความสะดวกในการ
สั่งจายเงินไดรวดเร็วและไมตองพกพาเงินจํานวนมากติดตวัไป 
 ก.  เงินฝากเผื่อเรียก 
 ข.  เงินฝากประจํา 
 ค.  เงินมากออมทรัพย 
 ง.  เงินฝากสินมัธยัสถ 
 จ.  เงินฝากกระแสรายวัน 
25.  แหลงเงินทุนสวนใหญของธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณการเกษตร มาจากแหลงใด  
 ก.  เงินทุนสํารองของธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณเอง 
 ข.  กูจากธนาคารแหงประเทศไทย 
 ค.  เงินทุนจากธนาคารพาณิชย 
 ง.  เงินกูจากธนาคารอาคารสงเคราะห 
 จ.  เงินกูจากธนาคารออมสิน 
 
26.  สถาบันการเงินทําใหกูยืมแกบุคคลทัว่ไปโดยรับเครื่องใชทั้งใหมและใชแลวไวเปนการ
ประกันชําระหนี้ และคิดดอกเบี้ยแกผูกูยมื สถาบันดังกลาวเรียกวาอะไร 



 ก.  บริษทัเงินทุน 
 ข.  ธนาคารพาณิชย 
 ค.  บรษิัทเครดิตฟองซิเอร 
 ง.  โรงรับจํานํา 
 จ.  บริษัทประกันชีวติ 
27.  องคประกอบของภูมิอากาศที่มีความสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยมากที่สุด คือขอใด 
 ก.  อุณหภูมิและปริมาณน้ําฝน 
 ข.  ธรณีสัณฐาน 
 ค.  ความใกลไกลทะเล 
 ง.  การวางตวัของภูเขา 
 จ.  ที่ตั้งตามละติจูด 
28.  ภาคกลางของไทยปลกูขาวไดผลผลิตตอไรสูงเปนเพราะเหตุใด 
 ก.  พ้ืนที่สวนใหญเปนที่ราบเชิงเขา 
 ข.  พ้ืนที่สวนใหญเปนที่ราบ อยูบริเวณสองฝงแมนํ้า 
 ค.  พ้ืนที่เพาะปลูกอยูในเขตที่ราบสูง ไมมีปญหาน้ําทวมขัง 
 ง.  พ้ืนที่สวนใหญเปนปาไม จึงเปนแหลงเก็บกักน้ํา 
 จ.  พ้ืนที่เพาะปลูกอยูใกลทะเล ทําใหไดรับปริมาณน้ําฝนมากตลอดป 
29.  ยางพารา เปนพืชเศรษฐกิจของภาคใดในประเทศไทย 
 ก.  ภาคเหนือ 
 ข.  ภาคกลาง 
 ค.  ภาคใต 
 ง.  ภาคตะวันออก 
 จ.  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
30.  ขอใดไมใชประโยชนของการรวมกลุมอาชีพเพ่ือพ่ึงตนเอง 
 ก.  สรางอํานาจตอรอง 
 ข.  มีรายไดเสริมใหกับครอบครัว 
 ค.  ระดมทุนไดมากจากสมาชิก 
 ง.  ไดสังสรรคสนุกสนานกบัผูประกอบอาชีพเดียวกัน 
 จ.  ไดแลกเปลี่ยนความรูและความคิดเห็นจากหลาย ๆ บุคคล 
 
 
31.  “กระถิน ลักลอบขายของหนีภาษี” แสดงวา กระถนิขาดธรรมะขอใด 
 ก.  เมตตา กรุณา 



 ข.  ฉันทะ วิริยะ 
 ค.  สติ สัมปชัญญะ 
 ง.  หิริ โอตัปปะ 
 จ.  เบญศลี เบญจธรรม 
32.  เกณฑตัดสินความดี – ชั่ว ในแงเศรษฐกิจควรใชกบัการกระทําของผูใด 
 ก.  น่ิมไมบอกคนไขของเขาวาตองจายคารักษาแพงมาก 
 ข.  นองไมยอมไปทํางานที่ตางจังหวัด 
 ค.  นุนไมจัดงานเลี้ยงฉลองในวันทําบุญขึน้บานใหม 
 ง.  นํ้าไมด่ืมสุราในงานเลี้ยงสังสรรคของรุน 
 จ.  นกไมไปพบแพทยตามนัด โดยกลัววาเงินจะหมด 
33.  สหกรณ หมายความวาอะไร 
 ก.  องคกรธุรกิจที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือมุงหวังผลกําไรเปนหลัก  
 ข.  องคกรธุรกิจที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือที่จะชวยเหลือซ่ึงกันและกันในหมูสมาชิก 
 ค.  องคกรธุรกิจที่เปรียบเสมือนพอคาคนกลางระหวางผูผลิตกบัผูบรโิภค  
 ง.  องคกรที่มีบุคคลจากหนวยงานของรัฐเปนหัวหนาดําเนินงาน 
 จ.  องคกรที่ตองอยูภายใตการควบคุมของธนาคารแหงประเทศไทย 
34.  การดําเนินการของสหกรณมีความสัมพันธกับหลักการประชาธิปไตยตามขอใด 
 ก.  เปดรับสมาชิกเฉพาะผูที่มีรายไดสูง 
 ข.  ชวยเหลือซ่ึงกันและกันในหมูสมาชิก 
 ค.  สมาชิกทกุคนมีความเสมอภาคเทาเทียมกัน 
 ง.  การจดทะเบียนจัดตั้งสหกรณถูกตองตามกฎหมาย 
 จ.  อํานาจการตัดสินใจขึ้นอยูกับประธานสหกรณ 
35.  นายเคนมีที่ดินอยู 5 ไร เขาตองการปลูกออยจํานวน 10 ไร เพ่ือเพ่ิมรายไดใหมากขึ้น  
ดังน้ันเขาควรสมัครเขาเปนสมาชิกสหกรณประเภทใด ที่สามารถจัดสรรที่ดินใหเขาเชาปลูกออยได 
 ก.  สหกรณนิคม 
 ข.  สหกรณประมง 
 ค.  สหกรณบริการ 
 ง.  สหกรณการเกษตร 
 จ.  สหกรณออมทรัพย 
 
 
36.  ปจจุบันมีการลงขาวเชิญชวนใหคนไทยกินขาวกลอง เพราะมีคุณคาทางอาหาร ขอความนี้
สอดคลองกับเรื่องใดมากที่สุด 
 ก.  นโยบายของรฐั 



 ข.  การวิเคราะห 
 ค.  การคาขาย 
 ง.  ภูมิปญญา 
 จ.  ปลูกกระแสนิยมไทย 
37.  สาเหตุสาํคัญที่ทําใหศลิปะพ้ืนฐานเสื่อมความนิยม จนบางอยางสูญไป เปนเพราะสาเหตุใด
มากที่สุด 
 ก.  ขาดการพัฒนา 
 ข.  เวลาเปนสิ่งที่มีคามากขึ้น 
 ค.  ขาดการอนุรักษ 
 ง.  ประชาชนมีการศึกษาสงูขึ้น 
 จ.  ศิลปะพ้ืนฐาน 
38.  การใชทรัพยากรธรรมชาติ ควรใชอยางไร จึงจะเหมาะสมที่สุด 
 ก. ใชแตนอย และใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 ข. จํากัดจํานวนการใช 
 ค. ใชใหเพียงพอกับความตองการ 
 ง. ใชเทาที่มีอยู 
 จ. ใชเฉพาะทรัพยากรที่มนุษยสรางขึ้น 
39.  เศรษฐกจิพอเพียงเปนระบบเศรษฐกจิที่ยึดหลักตรงกับสํานวนไทยในขอใด 
 ก.  นํ้าขึ้นใหรีบตัก 
 ข.  ชา ๆ ไดพราเลมงาม 
 ค.  ตนเปนทีพ่ึ่งแหงตน 
 ง.  เงินคืองานบันดาลสุข 
 จ.  อยาหวังนํ้าบอหนา 
40.  การปฏิบัติของบุคคลใดตอไปน้ีที่ยึดแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 
 ก.  ขนม ใชจายอยางประหยัด โดยตัดทอนรายจายที่ไมจําเปนออก 
 ข.  ขนุน ใชจายอยางตระหนี่ถี่เหนียวจนทําใหเปนโรคขาดสารอาหาร 
 ค.  ขม้ิน ติดตามขาวเศรษฐกิจเพ่ือดูภาวะตลาดหุนไทย 
 ง.  ขอม ทํางานหนักโดยไมพักผอนเพ่ือเก็บเงินไวซ้ือรถ 
 จ.  เขย รับทํางานพิเศษเพือ่นําเงินไปซื้อเกมคอมพิวเตอร 



แผนการจัดการเรียนรูกลุมทดลอง 
(วิธีเกมสถานการณจําลอง) 

(บูรณาการกับภูมิศาสตรและหนาที่ – พลเมือง) 
 
สาระ  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม        ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง  ระบบเศรษฐกิจ   ภาคเรียนที่  1          เวลา  120 นาที 
 
สาระสําคัญ 
 ระบบเศรษฐกจิในแตละประเทศยึดถือเปนหลักนั้น ขึ้นอยูกับทรัพยากรธรรมชาติ 
อุดมการณ และการเมืองการปกครอง เปนสิ่งสําคัญของแตละประเทศจะใชเปนหลักการเลือก
ระบบเศรษฐกจิในสังคมประชาธิปไตย 
 
จุดประสงค 
 1.  นักเรียนบอกถึงความสาํคัญของระบบเศรษฐกิจทีมี่อิทธิพลตอการดําเนินชีวิตได 
 2.  นักเรียนอภิปรายสิ่งที่มีอิทธิพลตอการเลือกระบบเศรษฐกิจของประเทศได 
 3.  นักเรียนสามารถเสนอแนะวิถีการดําเนินชีวติอยางมีความสุขในระบบเศรษฐกิจ 
แบบสงัคมประชาธิปไตย 
 
สาระการเรียนรู     
 1.  ความสําคญัของระบบเศรษฐกิจ 
 2.  รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ 
 3.  สิ่งที่มีอิทธพิลตอการเลือกแบบระบบเศรษฐกิจ 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  1.1  ครูและนักเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะทาง
ภูมิศาสตรที่มีผลตอการประกอบอาชีพหรือเศรษฐกิจไดอยางไร และแนวโนมทางเศรษฐกิจของ
ทั่วโลก และประเทศไทย วาจะมีลักษณะอยางไร 
  1.2  ใหนักเรยีนแบงกลุม กลุมละ 5 – 6 คน โดยสมาชกิในกลุมจะคละกันตาม 
ความสามารถ ซ่ึงสมาชิกจะมีทั้งคนเกง ปานกลาง และออน อยูในกลุมเดียวกัน เม่ือไดกลุมแลว
ใหแบงหนาทีใ่นกลุม มีประธาน รองประธาน เลขานุการ และสมาชกิในกลุม 
 
 



  1.3  ตวัแทนกลุมออกมารับเอกสารเพื่อใชในการศึกษา 
   -  กระดาษคําตอบ 
   -  เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง  
    ลักษณะภูมิประเทศของไทย  
    ผลผลติของกจิกรรมทางเศรษฐกิจไทยในภาคตางๆ  
    รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ  
    เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
   -  อุปกรณการเลนเกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 2.  ข้ันดําเนินการสอน 
  2.1  มอบหารายงานใหนักเรียนอานเอกสารประกอบการเรียนเร่ือง ลักษณะ 
ภูมิประเทศของไทย ผลผลติของกิจกรรมทางเศรษฐกจิของไทยในภาคตางๆ รูปแบบของระบบ
เศรษฐกิจ เหตกุารณวิกฤตเศรษฐกิจ ป พ.ศ. 2540 
  2.2  ปฏิบตัิกจิกรรม นักเรียนในกลุมศึกษาวธิีการเลนเกม กติกา และจัดเตรียม 
อุปกรณใหพรอม กลุมใดไมเขาใจซักถามครูได เม่ือเขาใจแลวใหลงมือเลนเกม “สมคิดนอย”  
ที่แจกให 
  2.3  จําแนกแยกแยะ จากการศึกษาเอกสารประกอบการเรียนและกิจกรรม 
เกมสถานการณจําลอง ใหนักเรียนแตละกลุมเสนอแนวทางในการเลอืกระบบเศรษฐกิจที่
เหมาะสมกับประเทศไทย และบันทึกผลลงในกระดาษคําตอบ 
  2.4  อภิปรายผล ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายในหัวขอ  ตอไปน้ี 
   -  ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลือกระบบเศรษฐกิจใหเหมาะสมกับประเทศไทย 
   -  การเกิดเหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ.2540 ขึ้นอีก เราจะมีวิธีการ 
ปองกันอยางไร 
  2.5  ลงความเห็นสรุป ครูและนักเรียนรวมกันสรุปคําตอบจากการเลนเกม
สถานการณจําลองอีกครั้ง 
 3.  ข้ันวัดและประเมินผล 
  3.1  สังเกตจากการตอบคาํถาม การแสดงความคิดเห็น การรวมกิจกรรมกลุม 
  3.2  ตรวจจากกระดาษคําตอบ 
 4.  แหลงการเรียนรู 
  4.1  เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง  
   ลักษณะภูมิประเทศของไทย  
   ผลผลติของกจิกรรมทางเศรษฐกิจไทยในภาคตางๆ  
   รูปแบบของระบบเศรษฐกิจ   
   เหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 



  4.2  หนังสือประกอบการเรยีนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
  4.3  เกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เกมสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 
จุดมุงหมายของการเลนเกม 
 เพ่ือใหผูเลนเขาใจถึงระบบเศรษฐกิจแบบตาง ๆ ที่จะมีผลตอการตดัสินใจในการ
ดําเนินชีวิตอยางมีความสุขได 
 
อุปกรณ 
 1.  แผนสถานการณจําลองเรื่อง “สมคิดนอย” 
 2.  ลูกเตา 
 3.  เหรียญ 
 4.  กระดาษคาํตอบ 
 5.  ใบเฉลยคาํตอบ 
 
วิธีเลนและกติกา 
 1.  ผูเลน 6 คน ไดแก ผูเลน 5 คน เปนบุคคลทั่วไป และผูเลน 1 คน เปนกรรมการ 
 2.  ผูเลน 5 คน เปนบุคคลทั่วไป จะไปสาํรวจทั่วประเทศไทย เร่ิมตนเลนเกม  
ผูเลนผลัดกันทอดลูกเตา เดินเหรียญไปตามชองทางเทากับคะแนนที่ทอดได ถาเหรียญไปหยุด
ที่ชองใดมีคําสั่ง ตองทําตามคําสั่งน้ัน ถาผูเลนเดินเหรยีญไปหยุดชองคําถาม ผูเลนตองตอบ
คําถามโดยเขยีนคําตอบลงในกระดาษ 
 3.  การคิดคะแนน 
  3.1  ผูเลนเดินเหรียญถึงเสนชัยจะได 10 คะแนน 
  3.2  ถาผูเลนสามารถตอบคําถามไดถูกและสมบูรณ จะไดคะแนนขอละ 2 คะแนน 
 4.  การชนะ ผูเลนไดคะแนนมากที่สุดเปนผูชนะ 
 5.  เกมนี้ใชเวลา 15 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ใบกําหนดบทบาทผูเลน 
 
 ผูเลนที่เปนบคุคลทัว่ไป  มีหนาที่ 
  1.  ปฏิบตัิตามกติกาที่กําหนดขึ้น 
  2.  ทอดลูกเตา  เดินเหรียญ และตอบคาํถาม 
 
 ผูเลนที่เปนกรรมการ  มีหนาที่ 
  1.  ควบคุมการเลนเกมใหเปนไปตามกตกิาที่กําหนดขึ้น 
  2.  ตรวจคําตอบของผูเลน 
  3.  ควบคุมเวลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แบบบันทึก 
 
 

 คําถามที่ 1  
  ประเทศไทยแบงออกเปนกี่ภาค และอธิบายรายละเอียดของแตละภาค 
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 คําถามที่ 2  
  สาเหตุวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 เกิดมาจากเรื่องใด 
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 คําถามที่ 3  
  บอกแนวทางแกไขเหตุการณวิกฤตเศรษฐกิจในป พ.ศ. 2540 
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 คําถามที่ 4  
  บอกระบบเศรษฐกิจวามีกี่ประเภท อะไรบาง 
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 คําถามที่ 5  
  ประเทศไทยเหมาะสมกับระบบเศรษฐกิจแบบใด เพราะสาเหตุใด 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล      นางสาวแวนแกว  พนภัย 
วัน เดือน ปเกิด     5 เมษายน พ.ศ. 2514 
สถานที่เกิด      จังหวัดชุมพร 
สถานที่อยูปจจุบัน    93/18 หมูบานปนทอง 3  หมู 5  แขวงอนุสาวรีย 
       เขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร  10220 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย   
       โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสติ  กรุงเทพมหานคร 
  
ประวตัิการศึกษา   
 พ.ศ. 2533    ประกาศนียบตัรวชิาชีพ  
       จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขตอุเทนถวาย 
 พ.ศ. 2536    ครุศาสตรบัณฑิต (สังคมศึกษา)  
       จากสถาบันราชภัฏสวนสุนันทา 
 พ.ศ. 2549    การศึกษามหาบัณฑิต (การมัธยมศึกษา  
       สาขาการสอนสังคมศึกษา) 
       จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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