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 

 

รอบรั้ว มทส. 

 

ยินดีตอนรับ 

อาจารย ดร.ประเสริฐ  เองฉวน 

อาจารยประจําสาขาวิชาวิศวกรรมการผลิต  

สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร 

ไดรับวุฒิ ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (วิศวกรรมศาสตร)  

จากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 

ขอแสดงความยินดีกับ 
ผูดํารงตําแหนงบริหาร 

ผูชวยศาสตราจารย ดร.รุงฤดี  ศรีสวัสดิ์ 

ผูรักษาการแทนหัวหนาสาขาวิชาปรีคลินิก 

ใหดํารงตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาปรีคลินิก  

สํานักวิชาวิทยาศาสตร 

ขอแสดงความยินดีกับ 
ผูสําเร็จการศึกษา 

อาจารยนรา  สมัตถภาพงศ 

อาจารยประจําสาขาวิชาวิศวกรรมอุตสาหการ 

สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร 

สําเร็จการศึกษาไดรับวุฒิ Doctor of Philosophy 

(Mechatronics) จากสถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย 

สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร 
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บทความเทคนิคการสอน 

อาจารย ดร.ไอศูรย  เรืองรัตนอัมพร 

อาจารยประจําสาขาวิชาวิศวกรรมขนสง 

สํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร 

ไดรับวุฒิ Ph.D. (Policy Science), Ritsumeikan 

University, Japan 
 

ศาสตราจารยเกียรติคณุ ทันตแพทยหญิงศิริพร  ทิมปาวัฒน 

สํานักวิชาทันตแพทยศาสตร 

ไดรับวุฒิ  

- Master of Science, The University of 

Minnesota 

- อนุบัตร แสดงความรูความชํานาญในการประกอบ

วิชาชีพทันตกรรม สาขาวิชาเอ็นโดดอนต, พ.ศ. 2540 

อาจารย ทันตแพทยคณุตม  แกวสุวรรณะ 

สํานักวิชาทันตแพทยศาสตร 

ไดรับวุฒิ ทันตแพทยศาสตรบัณฑิต  

จากมหาวิทยาลัยขอนแกน 
 

อาจารย ทันตแพทยณัฐพล  ถินสถิตย 

สํานักวิชาทันตแพทยศาสตร 

ไดรับวุฒิ ทันตแพทยศาสตรบัณฑิต  

จากมหาวิทยาลัยขอนแกน 

สํานักวิชาทันตแพทยศาสตร 
 

 
 

 

 สวัสดีคะกอนอื่นขอแนะนําตัวเองกอนนะคะ    

ชื่อวรรษชล พิเชียรวิไล อาจารยจากสํานักวิชาพยาบาล

ศาสตร ดวยประสบการณเพิ่งเขามาเปนอาจารยที่มทส.

เพียงแค 2 ป จึงพยายามคิดหาเทคนิคหรือวิธีการมาใชใน

การสอนนักศึกษาเพื่อพัฒนาการสอนของตนเองใหดีขึ้น

และทันยุคสมัย ประกอบกับไดมีโอกาสเขาเรียนหลักสูตร

ศาสตรและศิลปการสอนทางการพยาบาล ซึ่งเปนหลักสูตร

ระยะสั้น 4 เดือนที่สอนเกี่ยวกับปรัชญาและมโนทัศนการ

จัดการเรียนการสอน การพัฒนาหลักสูตร แนวคิดและ

วิ ธี ก ารจั ดการ เ รี ยนการสอนอย า งมีประสิ ทธิภาพ 

คุณลักษณะ บทบาทหนาที่และจรรยาบรรณของอาจารย 

รวมทั้งวิธีการสอนคูกับการทําวิจัยในชั้นเรียน จึงอยาก

แบงปนเนื้อหาที่ไดเรียนรูบางสวนควบคูกับการจัดการเรียน

การสอนของตนเองในบทความนี้ 

 

 

อ.วรรษชล พิเชียรวิไล 

สาขาวิชาการพยาบาลเด็กและวัยรุน 

สํานักวิชาพยาบาลศาสตร 

E-mail : wassapic@sut.ac.th 

Play & learn 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2) กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  โดยระบุเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหครอบคลุม ทั้งดาน

ความรูและความคิด ซึ่งการเลือกและนําเสนอเกม

ผูสอนตองสรางขึ้นใหสอดคลองกับวัตถุประสงค

ของเนื้อหาสาระของการสอน หรือถานําเกมที่มี

ผูอื่นเคยสรางมาแลวตองนํามาปรับและดัดแปลง

ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค  

3) เ ลื อก เนื้ อหาสาระโดยศึ กษาจากหลั กสู ต ร 

คําอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

4) เลือกรูปแบบ/วิธีสอน/กิจกรรมการเรียนรู เชน 

รูปแบบการเรียนรูแบบจิ๊กซอว (JIGSAW), คิดคู

แลกเปลี่ยน (Think, Pair, Share), เลนเกมตอบ

คําถามจากแอพพลิเคชั่น Kahoot หรือ Socrative  

5) จัดเตรียมสื่อ อุปกรณ และแหลงเรียนรู เชน การ

ตอบคําถามกอนและหลังเรียน ผูสอนตองเขาไปใน

แอพพลิเคชั่นแลวสรางคําถามไวในระบบ เพื่อให

ผูเรียนเขาไปเลนเกมตอบคําถามขณะเรียนในชั้น

เรียน โดยสื่อที่เลือกใชควรมีสีสันสดใส สามารถ

ดึงดูดความสนใจไดดี หรืออาจมีดนตรีประกอบ 

นอกจากนี้อาจมีการเตรียมของรางวัลสําหรับผู

ชนะในเกมเพื่อสรางแรงจูงใจ ซึ่งของรางวัลอาจไม

มีมูลคามาก แตสามารถจูงใจใหแกผูเลนอยากเลน

เกมได เชน วัยรุนอาจชอบขนมรูปแบบนารัก ๆ 

มารคหนา สินคา Handmade กระเปาใบเล็ก ๆ 

สมุด ปากกา เปนตน 

6) กําหนดวิธีการวัดประเมินผล เมื่อเลนเกมตอบ

คําถามในแอพพลิเคชั่นเสร็จ ผูสอนสามารถเลือก

ทราบผลคะแนนที่ผูเรียนตอบคําถามไดโดยคําสั่ง

ใหเรียงลําดับคะแนน หรือเลือกทราบผลวาผูเรียน

สวนใหญตอบถูกและผิดในขอไหนไดทันที ซึ่งมี

ประโยชนสําหรับผูสอนที่จะอธิบายขอมูลเพิ่มเติม

ในสวนทีผู่เรียนไมเขาใจได 

7) เขียนแผนการสอนเพื่อเปนแนวทางใหชัดเจน 
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ปจจุบันนี้สมารทโฟนกลายเปนหนึ่งปจจัยสําคัญใน

การดํารงชีวิต ไมวาจะไปที่ไหนก็มักจะเห็นแตผูคนกมหนา

กมตาเลนสมารทโฟนของตัว เองกันไปหมด ไม เวน

แมกระทั่งในชั้นเรียนระดับอุดมศึกษา เมื่อผูสอนเห็นวา

ผูเรียนมีความสนใจในการใชสมารทโฟน ผูสอนจึงหากลวิธี

ตาง ๆ ที่ใชเสริมขั้นตอนการสอน คิดวิธีการสอน หรือการ

ดําเนินการใด ๆ จากสิ่งที่ผูเรียนสนใจเพื่อชวยใหการสอนมี

คุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เชน ในการบรรยาย

ผูสอนอาจใชเทคนิคการใชคําถามใหผู เรียนสืบคนผาน

สมารทโฟน การใชสื่อประกอบทั้งภาพและวิดีโอจาก

อินเตอรเน็ตในชั้นเรียน การสรางแรงจูงใจหรือการเลนเกม

ผานแอพพลิเคชั่นตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการศึกษา เปนตน จึง

เปนที่มาวาเพราะอะไรถึงตองมีการวางแผนระบบการ

จัดการเรียนการสอนลวงหนา 

ความสําคัญของระบบการจัดการเรียนการสอน 

(Instruction system) มีประโยชน เพื่อใหกิจกรรมการ

เรียนการสอนเปนไปตามที่ วางไวอยาง เปนขั้นตอน 

ตรวจสอบได เมื่อมีปญหาสามารถแกไขไดตรงจุด ชวยให

ผูสอนวางแผนการจัดการสอนและดําเนินการตามแผนที่

วางไว  ซึ่งการจัดการเรียนสอนโดยใชเกม หรือ “เกม

การศึกษา”เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนที่ผูเรียน

เปนสําคัญ มีลักษณะเปนการเลนเกมเพื่อการเรียนรู โดยมี

วัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือ

หลังจากการเลนเกม สามารถเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวย

พรอมกัน ผูเรียนสามารถนําเอาสมารทโฟนที่ใชอยูเปน

ประจํามารวมเลนเกมในชั้นเรียนได จึงขอยกตัวอยางการ

จัดระบบการจัดการเรียนการสอนประกอบกับการเลนเกม

ที่เคยใชในชั้นเรียนวิชาการพยาบาลเด็กและวัยรุน ดังนี้ 

ขั้นกอนสอน 

1) ศึกษาขอมูลของผูเรียน กอนจะคิดกิจกรรมตาง ๆ

ในชั้นเรียน ผูสอนจะวิเคราะหวาผูเรียนอยูในวัยใด

และมีความสนใจในดานไหน ซึ่งความสนใจของ

เด็กแตละวัยมีความตางกัน สวนความสนใจของ

วัยรุนยุคปจจุบันที่ผูสอนเห็นไดชัดเจน คือ การใช

สมารทโฟน จนแทบจะกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิต 
 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กิจกรรมการใหคําปรึกษา การเขาสูตําแหนงทาง

วิชาการ โดย คุณศรีวิสา  ตลับทอง เมื่อวันที่ 22 

มิถุนายน 2559 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

ขั้นระหวางสอน 

1) นําเขาสูบทเรียนเปนการเตรียมความพรอม 

ทบทวนความรูเดิมและเราความสนใจ ซึ่งใชเวลา

ไมมาก ในคาบแรกที่ผูสอนเจอกับผูเรียนอาจเปน

การเลนเกมเพื่อสรางสัมพันธภาพกอน สวนคาบ

ถั ด ไ ป อ า จ ใ ช ก า ร เ ล น เ ก ม ต อ บ คํ า ถ า ม ใ น

แอพพลิเคชั่นบนสมารทโฟนโดยเปนการทดสอบ

ความรูกอนเรียนดวย 

2) ขั้นดําเนินการ ผูสอนตองใชเทคนิค/วิธีการเพื่อ

จัดการสอนใหเหมาะสมกับผู เรียนและเนื้อหา 

พรอมทั้งสัมพันธกับเวลา ระหวางการสอนหากมี

การพักในชวงนี้ผูสอนสามารถใชสื่อวิดีโอ เชน การ

บริหารสมองเปน 2 เทา หรือเพลงการฝกลม

หายใจชวยสรางสมาธิขณะเรียนได 

3) ขั้นสรุป เปนการสรุปเนื้อหาสวนสําคัญและวัดผล

การเรียนรูตามแผนที่วางไว ซึ่งใชเวลาไมมาก 

ผูสอนอาจสรุปโดยการใหผูเรียนตอบคําถาม หรือ

กลับไปทบทวนเนื้อหาที่เรียนกอนแลวคอยเขา

ระบบเลนเกมที่ผูสอนสรางขึ้นสําหรับประเมิน

ความรูหลังเรียน 

ขั้นสรุปผล 

ผูสอนควรมีการประเมินการสอนของตนเอง และ

ผลการใชเกมตาง ๆ ในหองเรียน เพื่อเปนขอมูลนําสูการ

ปรับปรุงการสอนในครั้งตอไป ซึ่งในสวนนี้สามารถทําเปน

วิจัยในชั้นเรียนได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 

กิจกรรมของสถานพัฒนาคณาจารย 

 

 

 

กิจกรรมการใหคําปรึกษา การเขาสูตําแหนงทางวิชาการ

ครั้งตอไป คือ วันที่ 25 สิงหาคม 2559 


