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บทคัดย่อ 

         โครงงานนี้มีจุดประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกม "ตะลุยแดนร้อยเกาะ 

พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน" สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจและ

ความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นของผู้เล่นหลังการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 

กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บอร์ดเกม 

"ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน" และแบบประเมินความพึงพอใจและความ

ตระหนักรู้ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( การดําเนินงานวิธีS.D.) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (และ) X

โดย” ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน“คณะผู้จัดทําพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกม 

ด  บูรณาการความรู้เรื่องอัตราส่วนและมาตราส่วนเข้ากับสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมในจังหวั

แผนที่สถานการณ์จําลอง และการ์ดภารกิจรูปแบบต่าง ๆ ทดลอง กระดานเกมราษฎร์ธานี ผ่านสุ

คน พร้อมประเมินความพึงพอใจและ5  – 4คน แบ่งกลุ่มละ 30 ใช้กับกลุ่มเป้าหมายจํานวน 

ความตระหนักรู้ด้านส่ิงแวดล้อม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการดําเนินงานพบว่า (1) นวัตกรรมบอร์ดเกมสามารถเชื่อมโยงสถานการณ์วิกฤต

สิ่งแวดล้อมในจังหวัดสุราษฎร์ธานีเข้ากับโจทย์ประยุกต์ เรื่องอัตราส่วนและมาตราส่วนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (2) ผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด ( X = 4.75, S.D. = 0.24) และเกิดความตระหนักรู้ต่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน

เพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัดในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.80, S.D. = 0.26) 

สรุปได้ว่า โครงงานนี ้สามารถเปลี ่ยนบทเรียนคณิตศาสตร์ให้เป็นกิจกรรม Active 

Learning ที่ไม่เพียงช่วยพัฒนาทักษะการคิดคํานวณและการแก้ปัญหาของนักเรียนให้สูงกว่า

เกณฑ์ แต่ยังช่วยปลูกฝังจิตสํานึกในการร่วมพิทักษ์และดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมในจังหวัดสุราษฎร์

ธานีได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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โครงงานตะลุยแดนร้อยเกาะพลิกโฉมเจาะอัตราส่วน 

1. ความเป็นมา 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีบทบาทสําคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทําให้

มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ และสามารถวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ ได้

อย่างรอบคอบ โดยเฉพาะเนื้อหาเรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ซึ่งเป็นความรู้พื้นฐานที่จําเป็นในการนําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและเชื่อมโยงกับศาสตร์อื่น ๆ 

อย่างไรก็ตาม จากสภาพปัญหาที่พบในปัจจุบัน นักเรียนส่วนใหญ่มักใช้วิธีการท่องจําหลักการ

คํานวณ ขาดความเข้าใจอย่างแท้จริง ทําให้เกิดความเบื่อหน่าย ไม่สามารถนําความรู้ไปใช้แก้

โจทย์ปัญหาประยุกต์ได้อย่างถูกต้อง คณะผู้จัดทําจึงเล็งเห็นความสําคัญที่จะแก้ปัญหานี้ด้วยการ

สร้างส่ือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

ในขณะเดียวกัน จังหวัดสุราษฎร์ธานีซึ่งเป็นท้องถิ่นของพวกเรา มีแหล่งท่องเที่ยวและ

ทรัพยากรธรรมชาติที่สําคัญมากมาย เช่น อุทยานแห่งชาติเขาสก เขื่อนเชี่ยวหลาน และพื้นที่ป่า

ชายเลน แต่ในปัจจุบันกําลังเผชิญกับวิกฤตปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น ปัญหาขยะล้นเมือง และ

ปะการังฟอกขาว  

คณะผู้จัดทําจึงได้คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในชื่อ “ตะลุยแดน

ร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน” ขึ้น โดยการนําสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นมา

จําลองเป็นโจทย์ภารกิจคณิตศาสตร์ เพื่อให้เพื่อนนักเรียนได้ฝึกทักษะการคํานวณอัตราส่วนและ

อัตราส่วนที่เท่ากันผ่านการเล่นเกมที่สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และเกิดความตระหนักรู้ในการอนุรักษ์

ส่ิงแวดล้อมไปพร้อม ๆ กัน 

 

2. จดุประสงค ์

     2.1 เพื่อพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

          2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจและความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน

ของผู้เล่นหลังการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 

 

3. เนื้อหาทางคณิตศาสตรท์ี่เกี่ยวข้อง  

         เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ อัตราส่วนและมาตราส่วน บูรณาการร่วมกับ

สถานการณ์ปัญหาส่ิงแวดล้อมในจังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยครอบคลุมหัวข้อย่อย ได้แก่ 
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3.1 อัตราส่วน (Ratio)  

อัตราส่วน คือ การเปรียบเทียบปริมาณของส่ิงสองส่ิงท่ีมีหน่วยเดียวกัน โดยเขียนในรูป 

a : b 

อ่านว่า “เอ ต่อ บี” 

           เช่น โรงเรียนแห่งหนึ่งเก็บขยะพลาสติกได้ 20 กิโลกรัม และขยะทั่วไป 30 กิโลกรัม 

อัตราส่วนของขยะพลาสติกต่อขยะท่ัวไป คือ 

20 : 30 หารท้ังสองจํานวนด้วย 10 = 2 : 3 

ดังน้ัน อัตราส่วนขยะพลาสติกต่อขยะท่ัวไปเท่ากับ 2 : 3 

3.2 อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

อัตราส่วนท่ีเท่ากัน คือ อัตราส่วนท่ีมีค่าเท่ากัน แม้ตัวเลขท่ีใช้เขียนจะแตกต่างกัน 

ตัวอย่าง 

2 : 3 = 4 : 6 = 6 : 9 = 10 : 15 

สามารถสร้างอัตราส่วนที่เท่ากันได้โดย คูณหรือหารจํานวนทั้งสองด้วยจํานวนเดียวกันท่ี

ไม่ใช่ศูนย์ 

ตัวอย่างสถานการณ์ส่ิงแวดล้อม 

นักเรียนกลุ่มหนึ่งเก็บขยะบริเวณชายหาดได้ ขยะพลาสติก 4 กิโลกรัม ขยะประเภทอ่ืน 

6 กิโลกรัมอัตราส่วนคือ 

4 : 6 = 2 : 3 

หากนักเรียนอีกกลุ่มเก็บขยะได้ในอัตราส่วน 8 : 12 จะพบว่า 

8 : 12 = 2 : 3 

จึงกล่าวได้ว่า ท้ังสองกลุ่มมีสัดส่วนการเก็บขยะเท่ากัน 

          3.3 การประยุกต์ใช้อัตราส่วนกับการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม 

สถานการณ์ที ่ 1 : การคัดแยกขยะชุมชนแห่งหนึ่งคัดแยกขยะเป็น ขยะรีไซเคิล 30 

กิโลกรัม ขยะท่ัวไป 45 กิโลกรัม อัตราส่วนขยะรีไซเคิลต่อขยะท่ัวไป คือ 

30 : 45 = 2 : 3 

คําถาม หากวันต่อมามีขยะทั่วไป 60 กิโลกรัม และต้องการรักษาอัตราส่วนเดิม จะต้องมี

ขยะรีไซเคิลก่ีกิโลกรัม? 

จาก 2 : 3 = x : 60 จะได้ x = 40 

          ดังน้ัน ต้องมีขยะรีไซเคิล 40 กิโลกรัม 
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3.4 มาตราส่วน 

มาตราส่วน คือ อัตราส่วนระหว่างระยะทางบนแผนที่หรือแบบจําลองกับระยะทางจริง

เขียนได้เป็น 

มาตราส่วน =         ระยะทางจริง 

                                                 ระยะทางบนแผนท่ี 

ตัวอย่าง 

มาตราส่วน 1 : 100,000 หมายความว่า 1 เซนติเมตรบนแผนที่ แทนระยะทางจริง 

100,000 เซนติเมตร หรือ 100,000 cm = 1 km 

ดังน้ัน 

          1 ซม. บนแผนท่ี = 1 กม. ในพ้ืนท่ีจริง 

          3.5 การบูรณาการ  

          การนําเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ปกติต้องคํานวณตัวเลขลอย ๆ มาสวมเข้ากับ “สถานการณ์

จริง” ของจังหวัดสุราษฎร์ธานี ผ่านกลไกการเล่นบอร์ดเกมและโจทย์ปัญหา ซึ่งสามารถอธิบาย

การบูรณาการได้ 2 มิติ คือ บูรณาการผ่านโจทย์ปัญหา เปลี่ยนโจทย์คณิตศาสตร์แบบดั้งเดิม ให้

เป็นภารกิจแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น และบูรณาการผ่านผลลัพธ์การเรียนรู้ ในขณะที่ผู้เล่น

กําลังทอยลูกเต๋า เดินหมาก และพยายามคิดคํานวณหาคําตอบที่ถูกต้องเพื่อเอาชนะเกม ผู้เล่นจะ

ได้ซึมซับข้อมูลวิกฤตสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในจังหวัดสุราษฎร์ธานีไปพร้อมกัน ทําให้เกิด

ความตระหนักรู้ และเห็นคุณค่าของการนําคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

 

4. วิธีการดําเนินงาน 

          ในการจัดทําโครงงานคณิตศาสตร์เรื่อง ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน 

นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้เร ื ่องอัตราส่วนและการพัฒนาสิ ่งแวดล้อมในจังหวัด              

สุราษฎร์ธานี คณะผู้จัดทําได้กําหนดข้ันตอนและวิธีการดําเนินการตามหัวข้อดังต่อไปน้ี 

4.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง  

นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง "ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน" 

ประกอบด้วยกระดานเกม แผนที ่สถานการณ์จําลองจังหวัดสุราษฎร์ธานี การ์ดภารกิจ

คณิตศาสตร์ การ์ดวิกฤตส่ิงแวดล้อม และการ์ดพลังรักษ์โลก 

4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ประเมินเจตคติ  

แบบประเมินความพึงพอใจและความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 

ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จํานวน 1 ชุด 
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          4.3 การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา 
          คณะผู้จัดทําได้ดําเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือตามลําดับข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน และ

ตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง อัตราส่วนและอัตราส่วนท่ี

เท่ากันควบคู่กับการรวบรวมข้อมูลสถานการณ์ปัญหาสิ่งแวดล้อมในจังหวัดสุราษฎร์ธานี เช่น 

ปัญหาขยะในอุทยานแห่งชาติเขาสก และพ้ืนท่ีป่าชายเลนลดลง 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบและจัดทํานวัตกรรมบอร์ดเกม วางกลไกการเล่น ออกแบบการ์ด

ภารกิจโดยการนําเนื้อหาคณิตศาสตร์มาบูรณาการกับบริบทสิ่งแวดล้อม ผลิตตัวต้นแบบ บอร์ด

เกม "ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน" 

          ขั ้นตอนที ่ 3 สร้างแบบประเมิน จัดทําร่างแบบประเมินความพึงพอใจและความ

ตระหนักรู้ด้านส่ิงแวดล้อมซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จํานวน 1 ชุด 

          ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบคุณภาพ นํานวัตกรรมบอร์ดเกม และแบบประเมิน เสนอต่อ

ครูที่ปรึกษาโครงงานเพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา กติกาความเหมาะสม และภาษาที่ใช้ 

จากน้ันนําข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือให้มีความสมบูรณ์ 

         4.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
          คณะผู้จัดทําดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายตามข้ันตอนดังต่อไปน้ี 

ขั้นชี้แจง คณะผู้จัดทําแนะนํานวัตกรรมบอร์ดเกม "ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะ

อัตราส่วน" พร้อมชี ้แจงวัตถุประสงค์ กติกา และวิธีการเล่นอย่างละเอียดให้แก่นักเรียน

กลุ่มเป้าหมายจํานวน 30 คนทราบ 

ขั้นทดลอง แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 4 – 5 คน จากนั้นให้ลงมือเล่นบอร์ดเกม

เพื่อเรียนรู้และแก้ไขโจทย์ปัญหาอัตราส่วนและมาตราส่วนผ่านสถานการณ์จําลอง โดยมีคณะ

ผู้จัดทําคอยสังเกตการณ์และอํานวยความสะดวก 

ขั้นประเมินผลหลังเรียน เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมผ่านบอร์ดเกมเสร็จสิ้นแล้ว ให้นักเรียน

ทุกคนตอบแบบประเมินความพึงพอใจและความตระหนักรู้ด้านส่ิงแวดล้อม 

ขั้นรวบรวมข้อมูล รวบรวมแบบประเมินทั้งหมด เพื่อนําคะแนนที่ได้ไปทําการวิเคราะห์

ทางสถิติต่อไป 

         4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 

          คณะผู้จัดทํานําข้อมูลคะแนนที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป โดยมี

สถิติท่ีใช้ดังน้ี 
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ค่าเฉล่ีย (x") คํานวณจากสูตร 

x" =
∑x
N

 

เม ื ่อ นแทน จ ํานวนนักเร ียนใ Nแทน ผลรวมของคะแนนทั ้งหมด และ  ∑x
N = 30)กลุ่มเป้าหมาย (  

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( คํานวณจากสูตร S.D.)  

S.D. = &!∑#
!$(∑#)!

!(!$')
 

  

5. ผลการดําเนินงาน 

          ในการจัดทําโครงงานคณิตศาสตร์เรื่อง ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน 

นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้เร ื ่องอัตราส่วนและการพัฒนาสิ ่งแวดล้อมในจังหวัด              

สุราษฎร์ธานี คณะผู ้จัดทําได้นําข้อมูลที ่ได้จากการทดลองกับกลุ ่มเป้าหมายนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จํานวน 30 คน มาทําการวิเคราะห์และเสนอผลตามลําดับวัตถุประสงค์ดังน้ี 

            5.1 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจและความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม 

        หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม คณะผู้จัดทําได้ให้นักเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจและ

ความตระหนักรู้จํานวน 10 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.1 และ 4.2 

          ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมบอร์ดเกม 

ข้อท่ี  รายการประเมินความพึงพอใจ 
ค่าเฉล่ีย 

(x") 

ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ

พึงพอใจ 

1 
บอร์ดเกมมีรูปแบบท่ีสนุกสนาน 

น่าสนใจ และไม่น่าเบ่ือ 
4.80 0.41 มากท่ีสุด 

2 
กติกาการเล่นบอร์ดเกมและการ์ด

ภารกิจเข้าใจง่าย 
4.67 0.48 มากท่ีสุด 

3 
ช่วยให้เข้าใจเน้ือหาเร่ืองอัตราส่วน

และอัตราส่วนท่ีเท่ากันได้ง่ายข้ึน 
4.73 0.45 มากท่ีสุด 
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ข้อท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ 
ค่าเฉล่ีย 

(x") 

ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ

พึงพอใจ 

4 
บอร์ดเกมส่งเสริมการมีส่วนร่วม

และการทํางานร่วมกัน 
4.83 0.38 มากท่ีสุด 

5 
อยากให้ใช้บอร์ดเกมในการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน ๆ 
4.70 0.47 มากท่ีสุด 

รวมเฉล่ียส่วนท่ี 1 4.75 0.24 มากท่ีสุด 

          จากตารางที่ 4.1 พบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบอร์ด

เกม "ตะลุยแดนร้อยเกาะ พลิกโฉมเจาะอัตราส่วน" ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย    

(x") เท่ากับ 4.75 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( 0.24เท่ากับ S.D.)  

          ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์ความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมในท้องถ่ิน 

ข้อ

ท่ี 

รายการประเมินความตระหนักรู้

ด้านส่ิงแวดล้อม 

ค่าเฉล่ีย 

(x") 

ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ

ตระหนักรู้ 

6 
ทําให้เข้าใจปัญหาขยะในเขาสก

และป่าชายเลนชัดเจนข้ึน 
4.77 0.43 มากท่ีสุด 

7 
สถานการณ์จําลองทําให้ตระหนัก

ถึงผลกระทบจากมนุษย์ 
4.80 0.41 มากท่ีสุด 

8 
เกิดแนวคิดและวิธีท่ีจะนําไปปฏิบัติ

จริงในชีวิตประจําวัน 
4.63 0.49 มากท่ีสุด 

9 

เห็นความสําคัญของการนํา

คณิตศาสตร์มาแก้ปัญหา

ส่ิงแวดล้อม 

4.70 0.47 มากท่ีสุด 

10 
มีความต้ังใจท่ีจะมีส่วนร่วมอนุรักษ์

ธรรมชาติในจังหวัด 
4.83 0.38 มากท่ีสุด 

รวมเฉล่ียส่วนท่ี 2 4.80 0.26 มากท่ีสุด 
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          จากตารางที่ 4.2 พบว่า นักเรียนเกิดความตระหนักรู้ด้านการอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อมใน

ท้องถิ่นหลังจากการเล่นบอร์ดเกมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (x") เท่ากับ 4.80 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นวัตกรรมบอร์ดเกมนี้ไม่ 0.26เท่ากับ S.D.) 

เพียงแต่ให้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ แต่ยังสามารถปลูกฝังจิตสํานึกรักษ์บ้านเกิดและสิ่งแวดล้อม

ให้กับผู้เล่นได้อย่างเป็นรูปธรรมตามเป้าหมายของโครงงาน 
 

6. ข้อเสนอแนะ 

          6.1 สามารถนํารูปแบบกลไกของบอร์ดเกมนี้ ไปปรับประยุกต์ใช้กับวิชาคณิตศาสตร์ใน

หัวข้ออ่ืน ๆ เช่น ร้อยละ ความน่าจะเป็น หรือสถิติ โดยเปล่ียนสถานการณ์จําลองให้สอดคล้องกับ

เน้ือหาน้ัน ๆ 

          6.2 ควรมีการต่อยอดนวัตกรรมบอร์ดเกมแบบกระดาน ไปสู่รูปแบบแอปพลิเคชันหรือ

เกมดิจิทัล เพื่อให้สามารถเข้าถึงกลุ่มนักเรียนได้กว้างขวางยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับการเรียนรู้ใน

ยุคเทคโนโลยี 
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