
แนวทางการออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอนเพื4อแก้ไขมโนทศัน์ที4คลาดเคลื4อน  
ทางคณิตศาสตร์ 

 

1⃣ คาํชี Dแจง 

จากการศกึษางานวิจยัเกี1ยวกบัมโนทศัน์ที1คลาดเคลื1อน 
ให้นกัศกึษาแตล่ะกลุม่ ออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้เพื4อแก้ไขมโนทศัน์ที4คลาดเคลื4อน 
โดยกิจกรรมต้องแสดงให้เห็นวา่ 

• เข้าใจมโนทศัน์ที1คลาดเคลื1อนของผู้ เรียน 
• มีกลไกที1ช่วยให้ผู้ เรียนปรับเปลี1ยนความเข้าใจ 
• สอดคล้องกบัแนวคิดจากงานวิจยัที1ศกึษา 

 

2⃣ เค้าโครงใบกจิกรรมเพื4อเป็นแนวทางให้นักศึกษาออกแบบกจิกรรม 

ส่วนที4 1 ระบุมโนทศัน์ที4คลาดเคลื4อน 

• มโนทศัน์ที1คลาดเคลื1อนคืออะไร 
• พบในงานวิจยัเรื1องใดบ้าง 
• ผู้ เรียนเข้าใจผิดอยา่งไร (อธิบายให้เห็นภาพ) 

 

ส่วนที4 2 วเิคราะห์สาเหตุ 

• งานวิจยัอธิบายสาเหตขุองความเข้าใจผิดนี Qวา่อยา่งไร 
• เป็นปัญหาจาก 

☐ การใช้สญัลกัษณ์ 

☐ วิธีสอน 

☐ ลกัษณะเนื Qอหา 

☐ ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน 

☐ อื1น ๆ ………………… 

 

ส่วนที4 3 แนวคดิหลักของกจิกรรมแก้ไขมโนทศัน์ 



• กิจกรรมนี Qต้องการ “เปลี1ยนอะไร” ในความคิดของผู้ เรียน 
• จะทําให้ผู้ เรียน เหน็ว่าความคดิเดมิอธิบายไม่ได้ อยา่งไร 
• บทบาทของผู้ เรียนในกิจกรรมคืออะไร 

 

ส่วนที4 4 ภาพรวมกจิกรรม (Conceptual design) 

• ลกัษณะกิจกรรม: (เป็นเพียงแนวทาง) 

☐ ทดลอง / สํารวจ 

☐ อภิปราย 

☐ ใช้ตวัแทน / สื1อ 

☐ คําถามกระตุ้นคิด 
• เหตผุลที1เลือกแนวทางนี Q (อ้างอิงงานวิจยัที1ศกึษาหรือปรับปรุงเปลี1ยนแปลอยา่งไร) 

 
 
 

ตัวอย่างความเข้าใจผิดของนักศึกษาหลายกลุ่มที4มาปรึกษา 

1⃣ เกมหรือบอร์ดเกม 

ถ้าเกมทําหน้าที1แค ่“ฝึกทําซํ Qา” 
แปลวา่ยงัไมไ่ด้แก้มโนทศัน์ที1คลาดเคลื1อน 
เพราะความเข้าใจผิดยงัอยูเ่หมือนเดิม 

การแก้มโนทศัน์ 
ไมไ่ด้เริ1มจาก “ทําให้สนกุ” 
แตเ่ริ1มจาก “ทําให้ผู้ เรียนรู้วา่ความคิดเดิมของตนใช้ไมไ่ด้” 

2⃣ แยกให้ชัด: “ฝึกฝน” ≠ “แก้มโนทศัน์” 

ตารางความแตกตา่งระหวา่งการฝึกฝนและแก้มโนทศัน์ 

ประเดน็ กจิกรรมฝึกฝน (Practice) กจิกรรมแก้มโนทศัน์ (Conceptual Change) 
เปา้หมาย ทําให้คลอ่ง ทําให้เข้าใจใหม ่

ใช้เมื1อใด นกัเรียนเข้าใจถกูแล้ว นกัเรียนยงัเข้าใจผิด 
ลกัษณะ ทําซํ Qา / แขง่ / เก็บคะแนน ตั Qงคําถาม / ขดัแย้ง / อภิปราย 

บทบาทผู้ เรียน ตอบให้ถกู อธิบายเหตผุล 



ความเสี1ยง ตอกยํ Qาความเข้าใจผิด ทําให้คิดใหม ่

 

 

3⃣ ก่อนจะออกแบบกิจกรรม ให้ถามตวัเอง 3 คําถามนี Q 

❓ คาํถามที4 1 

ถ้านกัเรียนเข้าใจผิดแบบเดิมอยู ่
กิจกรรมนี Qจะ “พาไปสูคํ่าตอบที1ถกู” ได้หรือไม?่ 

• ถ้า “ได้” → ยงัไมแ่ก้มโนทศัน์ 

• ถ้า “ไมไ่ด้” → เริ1มเป็นการแก้มโนทศัน์ 

อธิบายเพิ1มเติม ถ้านกัเรียน เข้าใจผิด แต่ยังทาํกจิกรรมได้ถูก 

                   → แปลวา่กิจกรรม ไม่ได้แก้ปัญหาที4ความเข้าใจ 

  ถ้าผู้ เรียน เข้าใจผิด แล้วไปต่อไม่ได้ / เกดิความขัดแย้ง 

  → แปลวา่กิจกรรม บังคับให้ต้องคดิใหม่ 

ตัวอย่างเปรียบเทยีบให้เหน็ภาพ 

❌ กจิกรรมฝึก (ไม่แก้มโนทศัน์) 

เกมจับคู่คาํตอบ 

• ผู้ เรียนคิดวา่ 𝑥! = 2𝑥 
• แตเ่ดาคําตอบจากตวัเลือกได้ 

✔ เลน่จบ ✔ ได้คะแนน 

➡ ความเข้าใจผิดยงัอยู ่

 

✅ กจิกรรมแก้มโนทศัน์ 

กจิกรรมเปรียบเทยีบสองกรณี 

• ให้ผู้ เรียนใช้ความคิดเดิมอธิบาย 𝑥!และ 2𝑥 



• พบวา่อธิบายกรณีหนึ1งไมไ่ด้ 

✘ ไปตอ่ไมไ่ด้ด้วยความคิดเดิม 

➡ เริ1มตั Qงคําถามกบัตวัเอง 

 
 

❓ คาํถามที4 2 

กิจกรรมนี Q บังคับให้ผู้เรียนอธิบายความคดิของตนเองหรือไม่ 

• ถ้าแคเ่ลือกคําตอบ → ฝึก 

• ถ้าต้องอธิบาย/โต้แย้ง → แก้ความเข้าใจ 

 

❓ คาํถามที4 3 

จดุไหนของกิจกรรมที1ทําให้ผู้ เรียน 
เริ4มไม่มั4นใจในความคดิเดมิของตน 

ถ้าตอบไมไ่ด้ → ยงัไมใ่ช่การแก้มโนทศัน์ 

 

กจิกรรมที4ออกแบบต้องไม่เป็นเพยีงแบบฝึกหดัเพื4อการฝึกฝนทกัษะ 
และต้องมีกลไกที1ทําให้นกัเรียนตระหนกัถงึความไมส่อดคล้องของความคิดเดิม ก่อนนําไปสูก่ารสร้างความ
เข้าใจที1ถกูต้อง 

กิจกรรมที1เน้นการทบทวนหรือการฝึกทําซํ Qาเพียงอยา่งเดียว จะไมถื่อวา่เป็นกิจกรรมเพื1อแก้ไขมโนทศัน์ที1
คลาดเคลื1อน 

 

5⃣ ใช้ “เกม” ได้ แต่ต้องเปลี4ยนบทบาทของเกม 

ถ้านกัศกึษายงัอยากทําเกม ให้กรอบแบบนี Q 

เกม = เครื4องมือสร้างความขัดแย้งทางความคดิ หรือสร้างแนวคดิใหม่ที4ถูกต้อง ไม่ใช่เครื4องมือฝึก
ให้คล่อง 



ตัวอย่าง 

• ❌ เกมตอบเร็ว เก็บคะแนน 

• ✅ เกมที1ผู้ เลน่ต้อง “อธิบายวา่ทําไมอีกทีมคิดผิด” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


