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การวจิยัครัง้น้ีมคีวามมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียน

ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชันร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรู ้

แบบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 และเปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงั

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวจิยั คือ 

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี  

จงัหวดัสระบุรี จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 27 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) ระยะเวลาในการทดลอง 16 คาบ โดยใชแ้บบแผนการวิจยักึ่ งทดลอง (Quasi-experimental 

research) เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั คือ แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์และแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู คอื t-test dependent samples และ one sample t-test   

ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือสูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ อย่างมีนัยส  าคญัที่ระดบั .05 2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือมี

คะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 12.96 คิดเป็นรอ้ยละ 51.84 ซึ่งไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมีนยัส  าคญัที่ระดบั .05  

3) แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบั

การเรียนรูแ้บบร่วมมือ สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 
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The purposes of this research were to compare the mathematical achievements of 

students before and after having learned of the Gamification approach with cooperative 

learning, to compare the achievement in terms of the probability students who studied the 

Gamification approach to cooperative learning with a criterion of sixty percent, and to compare 

mathematical motivation of students before and after having learned the Gamification approach 

to cooperative learning. 

The sample consisted of twenty seven students in Matthayomsuksa two enrolled in 

the first semester of the 2018 academic year at Traim Udomsuksa Pattanakarn Saraburi School, 

Saraburi province. The samples were selected randomly through the cluster random sampling 

technique.  The experiment lasted for sixteen periods and the research methodology was 

composed of quasi-experimental research. The research instruments included lesson plans for 

the Gamification approach to cooperative learning, a mathematical achievement test and 

motivation in mathematics. The data were statistically analyzed using t-test dependent samples 

and a one sample t-test. 

The results indicate that achievement in mathematics after receiving the Gamification 

approach through cooperative learning was found to be higher than before learning at a level of 

.05 significance; 2) the average achievement score was 12.96 or 51.84%  was not higher than 

sixty percent criterion at a .05 level of significance; 3)the motivation learning of students after 

receiving the Gamification approach through cooperative learning was statistically higher than 

before learning at a .05 level of significance.  
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ปริญญานิพนธฉ์บบัน้ีส  าเร็จสมบูรณ์ไดด้ว้ยความกรุณาและการใหค้ าปรึกษาในการท าวจิยัอย่างดยีิ่งจาก

อาจารย ์ดร.สุณิสา สุมริตันะ อาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ ์ทีท่่านคอยเสยีสละเวลาใหค้วามอนุเคราะหเ์อาใจใส่ 

ให ค้ าปรึกษา ตลอดจนชี้ แนะและแก ้ไขขอ้บกพ ร่องในการท าปริญญ านิพนธ์จนส าเร็จลุล่ วงดว้ยด ี 

จงึขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยป์ระพนธ ์จ่ายเจริญ ประธานสอบเคา้โครงปริญญานิพนธ์ 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชนิศวรา เลศิอมรพงษ ์ประธานสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ ์อาจารย ์ดร.รุ่งทวิา แยม้รุ่ง 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อรอมุา เจริญสุข และผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชมนาด เชื้อสุวรรณทว ีคณะกรรมการสอบ

เคา้โครงปริญญานิพนธแ์ละคณะกรรมการสอบปากเปล่าปริญญานิพนธท์ี่ไดใ้หค้ าแนะน า ขอ้เสนอแนะเพิม่เติมอนั

เป็นประโยชนใ์นการท าปริญญานิพนธฉ์บบันี้อย่างดยีิ่ง ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว ้ณ ทีน้ี่ดว้ย 

ผูว้จิยัขอกราบพระขอบคุณ ผูอ้  านวยการโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี สงักดัส  านกังาน

เขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษาเขต 4 ที่อนุญาตและอ านวยความสะดวกในการเก็บขอ้มูลจากนกัเรียนระดบั 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ขอขอบคุณครูผูส้อนวชิาคณิตศาสตรแ์ละคุณครูโรงเรียนเตรียมอดุมศึกษาพฒันาการ สระบรุี

ทุกท่านที่ไดใ้หค้ าแนะน าและขอ้มูลอนัเป็นประโยชน์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตลอดจนขอบคุณนักเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ทกุคนทีใ่หค้วามร่วมมอืเป็นอย่างดตีลอดการท าวจิยัครัง้น้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ นายพฒันส์นิและนางรฐัยา ภกัคคุ์ณพนัธ ์ที่ท่านไดใ้หค้ าแนะน า สนบัสนุนและ 

คอยเป็นก าลงัใจช่วยเหลอืจนประสบความส าเร็จในทุกๆดา้น นอกจากน้ียงัมผูีช่้วยเหลอือีกหลายท่านและเพือ่น ๆ 

ที่ไดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรู ้ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัจึงขอขอบคุณไว ้ณ โอกาสน้ีดว้ย เหนือสิ่งอื่นใดขอนอ้มร าลกึถึง

พระคุณครู คณาจารยแ์ละผูม้พีระคุณทุกท่านทีไ่ดเ้อื้ออ านวยประสทิธิประสาทวชิาความรูจ้นท าใหป้ริญญานิพนธ์

ฉบบันี้ส  าเร็จลุล่วงดว้ยด ี 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

 

ภมูิหลงั 

คณิตศาสตร์เป็นท ัง้ศาสตร์และศิลป์ที่ศึกษาเกี่ยวกับแบบรูปและความสมัพนัธ ์เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุป 

และน าไปใชป้ระโยชน์ เน้ือหาสาระทางคณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นภาษาสากลที่สามารถใชเ้พื่อการสื่อสาร 

การสื่อความหมายและการถ่ายทอดความรูร้ะหว่างศาสตร์ต่าง ๆ ได ้ดงันัน้คณิตศาสตรจ์ึงมีบทบาทส าคญัยิ่ง 

ต่อการพฒันาความคดิมนุษย ์ท  าใหม้นุษยม์คีวามคดิสรา้งสรรค ์คดิอย่างมเีหตผุล เป็นระบบ มแีบบแผน สามารถ

วเิคราะหป์ญัหาหรือสถานการณ์ไดอ้ย่างถี่ถว้น รอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน ตดัสนิใจ แกป้ญัหา และ

น าไปใชใ้นชีวิตจริงไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางดา้น

วทิยาศาสตรเ์ทคโนโลยีและศาสตรอ์ื่น ๆ ดงันัน้คณิตศาสตรจ์ึงมปีระโยชนต่์อการด ารงชีวติ ช่วยพฒันาคุณภาพ

ชีวติใหด้ขีึ้นและสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมคีวามสุข (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี.  

2556: 2) 

นอกจากเป้าหมายของการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตรข์า้งตน้แลว้กระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนด

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐานพทุธศกัราช 2551 เพื่อมุ่งพฒันาผูเ้รียนทกุคนซึ่งเป็นก าลงัของชาติใหเ้ป็น

มนุษยท์  ามคีวามสมดุลท ัง้ดา้นร่างกาย ความรู ้คุณธรรม มทีกัษะพื้นฐาน รวมท ัง้เจตคติที่จ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ 

การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวติ โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถ

เรียนรูแ้ละพฒันาตนเองไดเ้ต็มตามศกัยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 3) แต่การจดัการเรียนรูค้ณิตศาสตร์

ยงัไม่ประสบความส าเร็จตามวตัถปุระสงคข์องหลกัสูตรเท่าทีค่วร เนื่องจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระดบัการศึกษา

ข ัน้พื้นฐานซึ่งเป็นการประเมนิตามหลกัสูตรการศึกษาข ัน้พื้นฐานในระดบัประถมศึกษาปีที่ 6 ช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 

และชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 พบว่าอยู่ในระดบัที่ไม่น่าพงึพอใจ เห็นไดจ้ากผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติ

พื้นฐาน (O-NET) ในกลุ่มสาระการเรียนรูห้ลกัส่วนใหญ่มคีะแนนเฉลี่ยต า่กว่ารอ้ยละ 50 คะแนนส่วนใหญ่อยู่ใน

ระดบัปานกลางและต า่ โดยเฉพาะวชิาภาษาองักฤษ คณิตศาสตร ์และวทิยาศาสตร ์ที่สะทอ้นใหเ้หน็คุณภาพของ

การจดัการศึกษาระหว่างสถานศึกษาที่มคีวามแตกต่างกนัสูง (ส  านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา.  2560: 33-34) 

และเมือ่พจิารณาค่าสถติิการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติข ัน้พื้นฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2559 ของนกัเรียน

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี ซึ่งเป็นโรงเรียนของประชากรที่ศึกษาวจิยัในครัง้น้ี จาก สถาบนั

ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 มผีลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติข ัน้

พื้นฐานวชิาคณิตศาสตร ์เท่ากบั 23.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 10.06 คะแนนสูงสุด 56.00 คะแนนและ
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คะแนนต า่สุด 8.00 คะแนน ซึ่งจะเห็นไดว้่าคะแนนเฉลี่ยที่ต  า่กว่าเกณฑม์าตรฐาน และต า่กว่าระดบัประเทศ 

ทีม่ผีลคะแนนเฉลีย่ เท่ากบั 26.30 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาต.ิ  2561: 3)  

จากปญัหาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท ัง้ในระดบัโรงเรียนและระดบัประเทศที่ตกต า่  

ไดม้ผูีศึ้กษาวจิยัเพือ่วเิคราะหส์าเหตทุี่ส่งผลต่อการเรียนรูค้ณิตศาสตรข์องเดก็ไทยในปจัจุบนั สามารถสรุปไดว้่าม ี

4 องคป์ระกอบ คอื ดา้นหลกัสูตร ดา้นผูป้กครอง ดา้นครูผูส้อน และดา้นนกัเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นนกัเรียน 

ครูควรสรา้งความเขา้ใจ  จดักิจกรรมหลากหลายใหน่้าสนใจ ใหก้ าลงัใจ สรา้งแรงจูงใจ สร า้งเจตคติที่ดีใหแ้ก่

นกัเรียนเช่นการน าเขา้สู่บทเรียนดว้ยสิ่งที่น่าสนใจใหน้กัเรียนเหน็ประโยชน์ของคณิตศาสตร ์ใชว้ธิีการสอนหรือ

กระบวนการสอนทีเ่ป็นข ัน้ตอนชดัเจน ครูตอ้งท  าคณิตศาสตรใ์หเ้ป็นเรื่องสนุกโดยอาจใช ้เกม เพลง น าเทคโนโลยี

มาช่วยสอน มวีิธีเรา้ใจท  ากิจกรรมใหน่้าสนใจ สรา้งสิ่งแวดลอ้มใหก้ระตุน้ความสนใจของนกัเรียน จดัใหม้ีการ

แข่งขนัหรือรางวลัโดยเลอืกกิจกรรมตามเน้ือหาและกลุ่มนกัเรียน (สมวงษ ์แปลงประสพโชค; สมเดช บญุประจกัษ;์ 

และ จรรยา ภอูดุม.  2551: 20-28)   

จากปัญหาและแนวทางแกป้ัญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ขา้งตน้ ยงัพบปัญหาดา้นอื่น ๆ  

ในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตรป์จัจบุนั คือ นกัเรียนต่างเรียนเพื่อเตรียมตวัสอบ ฝึกค านวณและท่องจ า

เพียงสูตร หาวธิีการช่วยในการค านวณค าตอบที่ถูกตอ้งแต่ไม่เกิดความเขา้ใจอย่างแทจ้ริง สิ่ง เหล่าน้ีไม่ควรเป็น

เป้าหมายสูงสุดของครูในการสอนคณิตศาสตร์ ดงันัน้ครูตอ้งใหน้กัเรียนเขา้ถึงพลงัของคณิตศาสตร์และเห็น

ความส าคญัว่าคณิตศาสตร์เกี่ยวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัซึ่งท  าใหเ้ป็นเรื่องที่สนุกได ้(เอสควิท.  2554: 18) แมว้่า

ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตรน์ัน้ประกอบดว้ย ค าอนิยาม บทนิยาม สจัพจน์ ที่เป็นขอ้ตกลงเบื้องตน้ การให ้

เหตุผลที่สมเหตุสมผล การสรา้งทฤษฎบีทต่าง ๆ ขึ้นและน าไปใชอ้ย่างเป็นระบบ โดยยึดความถูกตอ้งเที่ยงตรง  

คงเสน้คงวา มีระเบียบแบบแผน เป็นเหตุเป็นผลและมีความสมบูรณ์ในตัวเอง (สถาบนัส่งเสริม การสอน

วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี.  2556: 5) ท  าใหว้ชิาคณิตศาสตรเ์ป็นวชิาที่ก่อใหเ้กิดความวติกต่อนกัเรียนเป็นอย่าง

มาก ความหวาดกลวัในวิชาคณิตศาสตร์ส่วนหน่ึงมาจากมุมมองที่เห็นความยากของคณิตศาสตร์ ดงันั้นจึงมี

นกัเรียนจ านวนหน่ึงที่ยอมแพต้ ัง้แต่ตน้ ท  าใหเ้ขา้ช ัน้เรียนดว้ยจิตใจที่ติดลบ ครูจึงตอ้งต ัง้ใจท  าหนา้ที่โดยเป็นท ัง้

นกัจติวทิยาแกไ้ขโรคกลวัคณิตศาสตรแ์ละสอนใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูค้ณิตศาสตรอ์ย่างสนุก (วจิารณ์ พานิช.  2556: 

39)  

การเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ที่การศึกษามีความยืนหยุ่น สรา้งสรรค์ ทา้ทายและซบัซอ้น รวมท ัง้ม ี

ความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีทีเ่ปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว นอกจากสรา้งโอกาสทางการเรียนรูก้ลบัน าปญัหาสู่

นักเรียนหลายประการ กล่าวคือ ในท่ามกลางบรรยากาศที่มีเครื่องมืออ านวยความสะดวกสบายครบครัน  

หรือมมีากเกินพอด ีแต่นกัเรียนตอ้งยากล าบากในการเอาชนะสิ่งเรา้ที่ดงึความสนใจ นกัเรียนต่างอ่อนแอในทกัษะ

ใจจดจ่อ ไม่มสีมาธอิยู่กบัขณะปจัจบุนัหรือมใีนระดบัทีคุ่ณภาพต า่ นกัเรียนจงึตกอยู่ใตอ้ทิธพิลของสิง่เหล่านี้  ท  าให ้

หลายคนมสีภาพทีจ่ติใจเลือ่นลอย ไม่มสีมาธพิุ่งอยู่กบัการเรียน (วจิารณ์ พานิช.  2556: 1-2) 
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“เดก็สมยัน้ีไม่เหมอืนเดก็สมยัก่อน เดก็สมยัก่อนมาโรงเรียนก็ต ัง้ใจเรียนมทีีไ่ม่ต ัง้ใจเรียนก็เป็นส่วนนอ้ย

แต่ในชัน้เรียนสมยัน้ีมเีดก็ไม่ต ัง้ใจเรียนตัง้ครึ่งค่อนหอ้ง” ในประเทศไทยครูอาจารยบ์่นกนัเช่นน้ีซึ่งก่อความทอ้ใจ

แก่ครูอย่างยิ่ง จะเหน็ไดว้่าความยากอยู่ทีค่รูมคู่ีแข่ง หรือผูเ้รียนมสีิ่งเรา้ที่น่าสนใจกว่าการเรียนมากมายหลายอย่าง 

ท  าอย่างไรครูจะช่วยใหน้กัเรียนดงึความสนใจออกมาจากสิง่เรา้เหล่านัน้ มสีมาธอิยู่กบัการเรียนใหไ้ดโ้ดยที่นกัเรียน

รูส้กึว่าการเรียนมคีวามหมายต่อชีวติของตน (วจิารณ์ พานิช.  2556: 2-3) ซึ่งปญัหาดงักล่าวยงัคงเป็นปญัหาส  าคญั

ที่มกัจะพบในการเรียนการสอน เช่นเดยีวกบัสุรางค ์โคว้ตระกูล (2544: 179) ที่กล่าวว่านกัเรียนขาดความสนใจ 

ในการเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนในกลุ่มวยัรุ่นซึ่งเป็นวยัที่สนใจในสิ่งแวดลอ้มรอบตวัมากกว่าเรื่องการเรียน 

มกัจะมลีกัษณะดงักล่าวมากกว่าวยัอื่น ๆ ดงันัน้ในขณะท าการสอนครูจะตอ้งทราบว่าการจูงใจเป็นองคป์ระกอบ

ส าคญัที่ท  าใหก้ารสอนเกิดประสทิธิภาพ ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดด้ขีึ้น การก าหนดแนวทางในการจูงใจ

นกัเรียน หากกลุ่มนกัเรียนที่มคีวามสนใจเรียน เทคนิคการจูงใจอาจไม่จ าเป็นมากนกั แต่หากกลุ่มทีน่กัเรียนขาด

ความสนใจในการเรียน ครูผูส้อนจะตอ้งใชค้วามรูค้วามสามารถและเทคนิคต่าง ๆ ในการจูงใจนักเรียน 

อย่างเหมาะสมเพือ่ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดด้ขีึ้น  

จากสภาพพื้นฐานของนกัเรียนและปญัหาที่กล่าวมานัน้ ครูจ าเป็นจะตอ้งพฒันาผลสมัฤทธิ์ของนกัเรียน

และสรา้งแรงจูงใจในการเรียน โดยชี้ ใหน้กัเรียนเห็นคุณค่าและความส าคญัของคณิตศาสตร์ ถา้นกัเรียนเห็น

ความส าคญัและความจ าเป็นในการเรียนคณิตศาสตร์แลว้นกัเรียนก็จะเรียนดว้ยความตัง้ใจจนประสบผลส าเร็จ

ตามความมุ่งหมาย (วชัรี บูรณสงิห.์  2546: 30-31) นอกจากน้ีครูควรเลิกยึดติดรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ดงัเดมิที่ครูท  าหนา้ที่บรรยายใหน้กัเรียนฟงั หรืออาจมกีารใหน้กัเรียนไดท้ดลองปฏบิตัิเป็นครัง้คราว เพราะวธิกีาร

ดงักล่าวไม่สามารถท าใหน้กัเรียนตื่นตวัที่จะเรียนรู ้อนัส่งผลใหก้ารเรียนการสอนไม่ไดป้ระสิทธิภาพเท่าที่ควร 

แนวคดิเกมมฟิิเคชนั คอืหน่ึงในทางออกทีส่ามารถยกระดบัการเรียนการสอนใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึ้นได ้(แมสซโิม 

อินเกกโน.  2560: ออนไลน์) เกมมิฟิเคชนั (Gamification) เป็นแนวคิดหน่ึงที่น ามาประยุกต์ใชก้บัการศึกษา

สามารถน าเทคนิครูปแบบของการเล่นเกมโดยไม่ใชต้วัเกมมาเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจ 

ในการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียน (Kapp.  2012: 10) แนวคิดน้ีไม่ไดเ้ป็นรูปแบบเกมเพื่อการศึกษาแบบท ัว่ไปแต่เป็น 

การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใชใ้นกิจกรรมอื่น  ๆ โดยครูสามารถสามารถน าแนวคิดน้ีมา

ประยุกต์ใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ดโ้ดยมีจุดเด่นส  าค ัญ คือ มีการออกแบบกิจกรรมที่มี 

ความสอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมการเรียนของนกัเรียน ช่วยสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้คีวามสนุกสนาน กระตุน้

ความสนใจเรียน และสรา้งความผูกพนัในการเรียนของนักเรียนมากยิ่งขึ้น (ชนันต์ พูนเดช.  2559: 338)  

ซึ่งสอดคลอ้งกบับทความพเิศษ “นวตักรรมการเรียนการสอนกบัการศึกษาระบบ 4.0” โดยยนื ภู่วรวรรณ (2558: 

154-155) ว่าเทคนิคหน่ึงที่เป็นนวตักรรมทางการศึกษา คือ เกมมิฟิ เคชันในการศึกษา (Gamification in 

Education) หรือ ท  าการเรียนการสอนใหส้นุก เพราะเด็กเติบโตมากับการเล่น ไม่ใช่การเรียน ดงันัน้ตอ้งท  า 

การเรียนใหเ้หมือนเป็นการเล่นใหไ้ด ้ถา้นกัเรียนสนุกแลว้ก็สามารถเรียนรูไ้ดทุ้กเรื่องและไดผ้ลการเรียนที่ด ี 
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โดยการจ ัดการศึกษาใหส้นุกตอ้งประกอบดว้ยกลไกส าคัญ  คือ การเคลื่อนไหว ความอยากรูอ้ยากเห็น  

ความทา้ทาย แต่ถา้สรา้งความทา้ทายเกินเอื้อมก็อาจท าใหน้กัเรียนไม่สนุกกบัการเรียนรู ้เพราะฉะนัน้ตอ้งทา้ทาย

แบบเกือบจะชนะแต่ไม่ชนะ หรืออาจสรา้งรูปแบบความสนุก จากความกระหายทีอ่ยากจะเรียนรูใ้นเรื่องที่น่าสนใจ 

การมสีงัคม และการมรีางวลัให ้น ามาประกอบกนั ในเทคนิคของการเรียนการสอน ครูตอ้งคดิสรา้งนวตักรรมทีจ่ะ

ท  าอย่างไรที่จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดผูกพนัในการเรียนเพราะเรียนแลว้สนุก วธิีออกแบบใหส้นุกนัน้เป็นแบบไหน  

ท  าใหเ้หน็ว่าวธิที  าการเรียนการสอนที่สนุกเป็นอย่างไร และหากมกีารใหร้างวลั ผลรางวลันัน้ตอ้งยนือยู่บนหลกัการ

ความยุติธรรมเพราะถา้ไม่ยุติธรรมก็จะเกิดการ ประทว้ง รอ้งเรียน ดงันั้นการคิดและการออกแบบการจดั 

การเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนันัน้เป็นเรื่องส  าคญัและตอ้งอาศยัประสบการณ์  

นอกจากน้ียงัมงีานวจิยัของประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559: 108-192) ที่น าเทคนิคเกมมฟิิเคชนั 

มาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนเพื่อพฒันาพฤติกรรมการเขา้ช ัน้เรียน การมีส่วนร่วม และผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียน พบว่านกัศึกษามพีฤติกรรมการเขา้หอ้งเรียนเพิ่มสูงขึ้น จากการท าเควสเพื่อเก็บไอเทม็ต่าง ๆ ทีส่ามารถ

จูงใจใหใ้หม้สี่วนร่วมในชัน้เรียน ท ัง้ในการตอบค าถาม การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในชัน้เรียนต่าง ๆ เพิ่ม

มากขึ้น และงานวจิยัของศุภกร ถิรมงคลจิต (2558: 77-90) ทีส่นบัสนุนว่าการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด 

เกมมฟิิเคชนัสามารถสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของนกัเรียนไดสู้งขึ้นและบรรยากาศในการเรียนเต็มไปดว้ยความ

สนุกสนาน และช่วยใหน้กัเรียนเกิดความกระตอืรือรน้ในการท ากิจกรรม รวมถงึงานวจิยัของพชิญะ โชคพล (2558: 

100-106) ที่แสดงใหเ้หน็ว่าการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมฟิิเคชนัสมามารถส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื ท  าใหน้กัเรียนมปีฏสิมัพนัธท์ีด่ใีนกลุ่ม กลา้แสดงออกและยอมรบัในความคดิเหน็ของผูอ้ื่น มคีวามม ัน่ใจใน

การเรียนรูด้ว้ยตนเองและมคีวามสามารถในการแกป้ญัหาได ้

จะเหน็ไดว้่าการจดับรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน ทา้ทาย โดยใชเ้กมมฟิิเคชนัจะช่วยกระตุน้จูงใจ 

ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้ความทา้ทา้ยนัน้จะท  าใหเ้กิดความอยากเอาชนะ (Eager to Win) โดยเฉพาะการเล่นเกม

ทีม่กีารแข่งขนั (ยืน ภู่วรวรรณ.  2560: 38) แต่การสรา้งเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ตอ้งการใหเ้กิดการเรียนเป็นทมี 

เพราะโลกสมยัใหม่เชื่อว่า การร่วมมือ (Collaboration) ส  าคญักว่า การแข่งขนั (Competition) แต่ในความ 

เป็นจริงนัก เรียนควรมีทกัษะท ั้ง 2 อย่าง คือ 2CsCollaboration Skills และ Competition Skills ดงันั้น 

การเสริมสรา้งทกัษะของความร่วมมอืกบัคนอื่น มหีลกัการเรียนทีส่  าคญัทีสุ่ด คอืนกัเรียนตอ้งเรียนร่วมกนัเป็นกลุ่ม

หลายคน เพื่อเสริมสรา้งพฒันาการทางปญัญา (Intellectual Development) ควบคู่ไปกบัพฒันาการทางอารมณ์ 

(Emotional Development) พฒันาการทางสงัคม (Social Development) พฒันาการทางดา้นจิตวิญญาณ 

(Spiritual Development) และ พฒันาการทางดา้นร่างกาย (Physical Development) หรืออาจจะมพีฒันาการ

ทางดา้นสุนทรียะของจิตใจ ซึ่งบรรยากาศของการเรียนเช่นน้ี จะช่วยใหห้อ้งเรียนมีบรรยากาศของความคิดที่

หลากหลาย รบัฟงัซึ่งกนัและกนั (วจิารณ์ พานิช.  2556: 31-32)  



5 

 

ดงันัน้จากการศึกษาวธิกีารสอนต่าง ๆ ทีต่อ้งการจดัการเรียนรูใ้หน้กัเรียนมปีฏสิมัพนัธเ์ชิงร่วมมอือย่างมี

เป้าหมายและกระตุน้ใหน้กัเรียนเขา้ใจเนื้อหาวชิามากยิ่งขึ้น คือ การเรียนรูแ้บบร่วมมอื (Cooperative Learning) 

ซึ่งเป็นวธิกีารจดัการเรียนการสอนที่เนน้ใหน้กัเรียนไดท้  างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเลก็ ๆ สมาชิกกลุ่มมคีวามสามารถใน

การเรียนต่างกนั สมาชิกกลุ่มจะมคีวามรบัผิดชอบในสิง่ที่ไดร้บัการสอนและช่วยเพือ่นสมาชิกใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ย 

มกีารช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัโดยมเีป้าหมายในการท างานร่วมกนั (ชยัวฒัน์ สุทธิรตัน์.  2558: 183) นอกจากน้ี 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอื ยงัส่งเสริมการเรียนรูแ้ละเพิ่มพูนแรงจูงใจทางการเรียนเพราะการเรียนแบบร่วมมอืไม่ใช่

วธิกีารจดันกัเรียนเขา้กลุ่มรวมกนัแบบธรรมดา แต่เป็นการรวมกลุ่มอย่างมโีครงสรา้งอย่างชดัเจน จากการทีส่มาชิก

แต่ละคนในทีมมปีฏสิมัพนัธต่์อกนัในการเรียนรูแ้ละสมาชิกทุกคนจะไดร้บัการกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจเพื่อที่จะ

ช่วยเหลอืและเพิม่พนูการเรียนรูข้องสมาชิกในกลุ่ม (สมศกัดิ์ ภู่วภิาดาวรรธน.์  2554: 3)  

จากการศึกษางานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื พบว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นกิจกรรม

การเรียนรูท้ี่พฒันาผลสมัฤทธิ์ของนกัเรียนใหเ้พิ่มขึ้นและมเีจตคตทิี่ดต่ีอการเรียนรู ้นอกจากน้ียงัพฒันาเสริมสรา้ง

ทกัษะต่าง ๆ ใหก้บันกัเรียน โดยสามารถใชรู้ปแบบ เทคนิคต่าง ๆ ของการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ไม่ว่าจะเป็น

การเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมอืช่วยเหลอืที่มผีลต่อความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน 

การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืทีป่ระยุกตรู์ปแบบแกรฟฟิติ (Graffiti) เรื่องการแปรผนัทีม่ต่ีอความสามารถ

ในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน การศึกษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่มีต่อ

ความสามารถในแกโ้จทยป์ญัหา ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม และเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียน 

(เกสร ยอดเทพ.  2557: 72; พฒัตราพร สงสุรินทร.์  2556: 89; พมิพพ์ร อสมัภนิพงศ.์  2550: 44) จะเหน็ไดว้่า

งานวจิยัดงักล่าวสนบัสนุนว่าการบูรณาการและประยุกตก์ารจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัการเรียนรูรู้ปแบบอื่นที่

เหมาะสมกบัเนื้อหาและบริบทต่าง ๆ อย่างหลากหลาย สามารถพฒันานกัเรียนใหเ้กิดความรูแ้ละทกัษะต่าง ๆ ได ้

เป็นอย่างด ี 

จากเหตุผลที่กล่าวมาในขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจ 

ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ซึ่งเป็นเน้ือหาเกี่ยวกบัการเคลือ่นไหวของรูปเรขาคณิต 

สามารถบูรณาการความรู ้ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ์ละสุนทรียภาพทางศิลปะไดเ้ป็นอย่างดี และน ามา

ประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบและอธบิายปรากฏการณ์ต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนัได ้แต่จากประสบการณ์การสอน เรื่อง 

การแปลงทางเรขาคณิตทีผ่่านมานัน้ นกัเรียนยงัไม่สามารถจนิตนาการภาพ การเลือ่นขนาน การสะทอ้น การหมนุ

ไดอ้ย่างชดัเจนท าใหเ้มื่อน าความรูม้าประยุกตใ์ชแ้ละฝึกทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์จึงเกิดความสบัสน 

ในการมองภาพทีไ่ดจ้ากการแปลงทางเรขาคณิต ผูว้จิยัจงึตอ้งการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

ของนกัเรียน เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตใหสู้งขึ้น อีกท ัง้ตอ้งการเสริมสรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนในการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์ จึงน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์และออกแบบการจดัการเรียนรูร่้วมกับการเรียนรู ้

แบบร่วมมอื เพื่อพฒันาใหก้ิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรเ์ตม็ไปดว้ยความสนุกสนาน นกัเรียนเหน็คุณค่า
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ของการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เกิดแรงบนัดาลใจในการเรียนรูร่้วมกนัและมกีารช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั ซึ่งผลทีไ่ด ้

จากการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การแปลงทาง

เรขาคณิต จะเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตรต่์อไป 

 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวจิยั 

การวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัมคีวามมุ่งหมายไวด้งัน้ี 

1. เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60  

3. เพื่อเปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

ควำมส ำคญัของกำรวจิยั 

การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืในครัง้น้ี จะเป็นแนวทาง

ในการพฒันาการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์อย่างสนุกสนาน กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้

และเกิดการพฒันาตนเองใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ดีขึ้น นอกจากน้ียงัครูสามารถน าไป

ประยุกตใ์ชใ้นการจดักิจรรมการเรียนการสอนในรายวชิาต่าง ๆ เพื่อพฒันาใหน้กัเรียนเหน็คุณค่าของการเรียนจน

เกิดแรงบนัดาลใจในการเรียนรูร่้วมกนัและมกีารช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัมากยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตของกำรวจิยั 

1. ประชำกรที่ใชใ้นกำรวจิยั 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ในภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2561  

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี สงักดัส  านกังานเขตพื้นที่การศึกษา

มธัยมศึกษาเขต 4 จ านวน 3 หอ้งเรียนจ านวนนกัเรียน 82 คน 
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2. กลุ่มตวัอย่ำงที่ใชใ้นกำรวจิยั 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ในภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 

2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี สงักดัส  านกังานเขตพื้นที่

มธัยมศึกษาเขต 4 ไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 

27 คน จากท ัง้หมด 3 หอ้ง ซึ่งมกีารจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ 

3. เน้ือหำที่ใชใ้นกำรวจิยั 

เน้ือหาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ คือ  

การแปลงทางเรขาคณิต วชิาคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ซึ่งประกอบดว้ยเรื่อง 

1. บทน าการแปลงทางเรขคณิต    จ านวน  1 คาบ 

2. การเลือ่นขนาน     จ านวน  4 คาบ 

3. การสะทอ้น     จ านวน  3 คาบ 

4. การหมนุ      จ านวน  3 คาบ 

5. ประยุกตก์ารแปลงทางเรขาคณิต   จ านวน  1 คาบ 

4. ระยะเวลำที่ใชใ้นกำรวจิยั 

การวจิยัครัง้น้ี ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยผูว้จิยัด  าเนิน 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง ใชเ้วลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูลท ัง้หมดจ านวน 16 คาบ คาบละ 50 นาท ี 

โดยแบ่งเป็นการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรก่์อนเรียนและท าแบบวดัแรงจูงใจในการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 2 คาบ เวลาในการจดัการเรียนการสอน 12 คาบ การทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนวชิาคณิตศาสตรห์ลงัเรียนและท าแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรห์ลงัเรียน 2 คาบ  

5. ตวัแปรที่ศึกษำ 

5.1 ตวัจดักระท า 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

5.2 ตวัแปรตามไดแ้ก่  

5.2.1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

5.2.2 แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์
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นิยำมศพัทเ์ฉพำะ 

1. เกมมิฟิเคชนั หมายถงึ การน าเอาหลกัการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกมทีต่อ้งการใหเ้กิด 

ความสนุกสนาน การสะสมคะแนน กฎกตกิาของเกม และเทคนิคอื่น ๆ ทีใ่ชใ้นเกมมาประยุกตเ์ขา้กบักระบวนการ 

หรือกิจกรรมต่าง ๆ อย่างมเีป้าหมายหรือขอ้ตกลง ซึ่งกลไกต่าง ๆ ประกอบดว้ยระบบคะแนน กิจกรรมหรือภารกิจ

และการกระตุน้แรงจูงใจดว้ยสญัลกัษณ์ (Badge) ด่านเกม (Stage) ความทา้ทาย (Challenge) ระดบั (Level) 

และเรียงตารางอนัดบั(Leaderboard) เป็นตวัหลกัในการขบัเคลือ่นด าเนินการ 

2. กำรจดักำรเรียนรูแ้บบร่วมมือ หมายถึง การจดัการเรียนรูรู้ปแบบหน่ึง ที่แบ่งนักเรียนออกเป็น 

กลุ่มละ 4 คนที่สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนั ประกอบดว้ยนักเรียนที่มีความสามารถสูง 1 คน 

นกัเรียนทีม่คีวามสามารถปานกลาง 2 คน และนกัเรียนทีม่คีวามสามารถต า่ 1 คน โดยนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่ม

เรียนรูร่้วมกนั ศึกษาเน้ือหาความรูเ้พื่อช่วยกนัท  างานอย่างมีประสิทธิภาพ รบัผิดชอบและช่วยเหลือพึ่งพากัน 

และกนัในการเรียนท ัง้ในส่วนตนเองและส่วนรวม มกีารแลกเปลีย่นความคิดเหน็ เพือ่ใหต้นเองและสมาชิกในกลุ่ม

ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว ้ซึ่งในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมอีงคป์ระกอบหลกั 5 ประการ 

ไดแ้ก่ 1)นกัเรียนตอ้งเรียนรูพ้ึง่พาอาศยักนั 2)นกัเรียนมปีฏสิมัพนัธห์รือปรึกษาการอย่างใกลช้ิด 3)นกัเรียนจะตอ้ง

ไดร้บัการตรวจสอบความรบัผดิชอบของสมาชิกในกลุ่ม 4)นกัเรียนมกีารช่วยเหลอืกนัท  างานและมทีกัษะการท างาน

กลุ่มย่อย และ 5)นัก เรียนจะตอ้งไดร้ ับการประเมินกระบวนการกลุ่ม  โดยกิจกรรมในรูปแบบเทคนิค 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่น ามาใชใ้นงานวจิยั ไดแ้ก่ การต่อเรื่องราว (Jigsaw) การแข่งขนัเป็นทมี (Team-Game-

Tournaments : TGT) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนแบบSTAD และเทคนิคเพื่อนคู่คิด (Think Pair 

Share)  

3. กำรจดักำรเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบักำรเรยีนรูแ้บบร่วมมือ คอื การจดักิจกรรมการ

เรียนรูท้ี่นกัเรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ตามเงือ่นไขและกลไกในการเล่นเกมผ่านรูปแบบกิจกรรมการ

เรียนรูต้ามข ัน้ตอนของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยจดักลุ่มใหน้กัเรียนทีม่คีวามสามารถแตกต่างกนัเกิดการเรียนรู ้

และมีส่วนร่วมในการท างานกันอย่างร่วมมือ ช่วยเหลือพึ่งพาและเกื้ อกูลกัน มีการปรึกษา ปฏิสมัพนัธแ์ละ

รบัผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม เพือ่ใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละประสบความส าเร็จในผลงาน ภายใตข้อ้ตกลงร่วมกนัคือ 

ระบบคะแนนโดยใชส้ญัลกัษณ์ (Badge) ไดแ้ก่ การสะสมคะแนนเพื่อแลกเหรียญตรา อีกท ัง้มีการสรา้งกติกา 

กิจกรรม ภารกิจ หรือการแข่งขนัซึ่งมกีารออกแบบโดยใชด่้านเกม (Stage) และความทา้ทาย (Challenge) ไดแ้ก่ 

ใบกิจกรรม การด์เกมหรือบอรด์เกม เป็นตน้ และการกระตุน้จูงใจโดยใชร้ะดบั (Level) และเรียงตารางอนัดบั 

(Leaderboard) ที่แสดงผลบน www.classdojo.com ท ัง้น้ีในการวเิคราะหบ์ริบท ประสบการณ์และจุดประสงค์

การเรียนรูข้องนกัเรียน สามารถด าเนินกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอืตามข ัน้ตอนในการจดัการเรียนรูไ้ด ้ดงัน้ี  

 



9 

 

3.1 ข ัน้เตรียมความพรอ้ม 

ครูน าเขา้สู่บทเรียน อธบิายและแนะน าเนื้อหาความรูท้ีร่ะบุไวต้ามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้โดยใช ้

การอภปิราย การถามตอบ การแสดงตวัอย่างหรือทบทวนความรูเ้ดมิเพือ่สรา้งความพรอ้มในการน าความรูท้ีไ่ดไ้ป

ใชใ้นกิจกรรมกลุ่มต่อไป จากนัน้ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยทีม่คีวามสามารถแตกต่างกนั ไดแ้ก่ นกัเรียนที่มี

ความสามารถสูง 1 คน นกัเรียนที่มีความสามารถปานกลาง 2 คน และนักเรียนที่มีความสามารถต า่ 1 คน  

ตามตารางอนัดบัทีน่กัเรียนสะสมไวใ้นแต่ละกิจกรรม  

3.2 ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม 

1) ข ัน้แนะน าการเรียนรู ้

ครูแนะน าข ัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม ภารกิจ (Mission) กตกิาการแข่งขนั เพือ่ใหน้กัเรียน

ทราบและปฏบิตัติามแนวทางในการเรียนรูผ่้านเกมร่วมกนั 

2) ข ัน้เรียนรูผ่้านเกม 

ครูด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้ ับนักเรียนโดยใชเ้ทคนิคการจดัการเรียนรู ้

แบบร่วมมือ คือ การแข่งขนัเป็นทีม (Team-Game-Tournaments: TGT) การต่อเรื่องราว (Jigsaw) การจดั 

การเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนแบบ STAD และเทคนิคเพือ่นคู่คดิ (Think Pair Share) โดยพจิารณาความเหมาะสม

และความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ออกแบบและวางเงือ่นไขตามกลไกในการเล่นเกม คือ ระบบ

คะแนน กติกา และภารกิจต่างๆ ประกอบดว้ย สญัลกัษณ์ (Badge) ด่านเกม (Stage) และความทา้ทาย 

(Challenge) โดยนกัเรียนแต่ละคนมบีทบาทหนา้ที่และลงมอืปฏบิตัใินการท ากิจกรรมกลุ่มตามที่ไดร้บัมอบหมาย 

ช่วยเหลอื มปีฏสิมัพนัธ ์เสริมแรงและสนบัสนุนกนัเพือ่ใหง้านนัน้ส  าเร็จ  

3) ข ัน้ตรวจสอบผลงานและสรุปผล 

ครูตรวจสอบว่านกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมครบถว้นหรือไม่ ผลการปฏบิตัิเป็นอย่างไร 

จากนั้นสรุปผลการท ากิจกรรมตามกติกาหรือเกณฑ์ที่ก าหนดและสรุปคะแนนหรือรางวลัที่ ไดร้ ับตาม 

กลไกของเกมิฟิเคชนั เพื่อกระตุน้จูงใจใหน้กัเรียนตอ้งการเลื่อนระดบั (Level) และเป็นผูน้ าในการเรียงตาราง

อนัดบั (Leaderboard) ในการเรียนรูจ้ากกิจกรรมครัง้ต่อไป 

3.3 ข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียน 

ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภปิรายสิง่ทีไ่ดเ้รียนรูร่้วมกนัจากกิจกรรมทีก่  าหนดให ้โดยการน าเสนอ  

การถามตอบ หรือการอภปิรายร่วมกนั ท ัง้น้ีครูเป็นผูใ้หค้ าแนะน า สอดแทรกความรู ้เนน้ส่วนส าคญัต่าง ๆ ใหก้บั

นกัเรียน จากนัน้ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียน และมอบหมายงานเพื่อใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนและทบทวน

ความรู ้

4. ผลสมัฤทธิ์ทำงกำรเรยีนวชิำคณิตศำสตร ์หมายถึง ความรู ้ความสามารถทางสติปญัญาที่ไดร้บัจาก

การพฒันาความรูแ้ละทกัษะในการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตรท์ี่ไดร้บัการจดัการเรียนรู โ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนั
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ร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ซึ่งวดัจากแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิา

คณิตศาสตร์เป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ที่ผูว้ ิจยัสรา้งขึ้นตามตารางวิเคราะห์

หลกัสูตรและไดร้บัการตรวจสอบคุณภาพแลว้ว่าสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมดา้นสติปญัญา (Cognitive Domain) 

ความรูแ้ละความคิดในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนตาม 4 ข ัน้ตอนของวลิสนั (Wilson. 1971:643-685) 

ดงัน้ี 

1) ความรูค้วามจ าดา้นการคิดค านวณ (Computation) คือ พฤติกรรมระดบัต า่สุดแบ่งเป็น 3 ข ัน้ 

ไดแ้ก่ ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัขอ้เทจ็จริง ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัศพัทแ์ละนิยาม และความสามารถในการใช ้

กระบวนการคดิค านวณ 

2) ความเขา้ใจ (Comprehension) คือ พฤติกรรมที่ใกลเ้คียงกับมโนมติ เป็นความสามารถที่ 

ซบัซอ้นกว่าความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัการคดิค านวณ แบ่งเป็น 6 ข ัน้ ไดแ้ก่ ความเขา้ใจเกี่ยวกบัมโนมต ิความเขา้ใจ

เกี่ยวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตรแ์ละการสรุปอา้งองิในกรณีท ัว่ไป ความเขา้ใจในโครงสรา้ง ความสามารถใน

การเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล และ

ความสามารถในการอ่านและตคีวามโจทยป์ญัหาทางคณิตศาสตร ์

3) การน าไปใช ้(Application) คือ ความสามารถในการแกป้ญัหาในการตดัสินใจแกป้ัญหาที่

นักเรียนคุน้เคย เพราะคลา้ยกับปัญหาที่นัก เรียนสะสมอยู่ในระหว่างเรียนหรือแบบฝึกหดัที่นักเรียนเลือก

กระบวนการแกป้ญัหา และด าเนินการแกป้ญัหาจนไดค้ าตอบออกมา 

4) การวเิคราะห ์(Analysis) คือ ความสามารถในการแกป้ญัหาที่นกัเรียนไม่เคยเหน็หรือไม่เคยท า 

แบบฝึกหดัมาก่อนซึ่งส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลกิแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตของเน้ือหาวชิาที่เรียน การแกโ้จทยป์ญัหา

ดงักล่าว ตอ้งอาศยัความรูท้ีไ่ดเ้รียนร่วมกบัความคดิสรา้งสรรค ์ผสมผสานกนัเพื่อแกป้ญัหา พฤตกิรรมในระดบัน้ี

ถอืว่าพฤตกิรรมข ัน้สูงของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ซึ่งตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง 

5. แรงจูงใจในกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร ์ หมายถึง สภาวะของนักเรียนที่ แสดงออกถึงความ 

กระตอืรือรน้สนใจ การตอ้งการความส าเร็จในการท างานหรือกิจกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งกบัวชิาคณิตศาสตร ์โดยพยายาม

หาวธิกีารต่าง ๆ ในการแกป้ญัหาคณิตศาสตร ์ตลอดจนแสดงออกถงึพฤตกิรรมหรือการท ากิจกรรมในหอ้งเรียน 

วชิาคณิตศาสตร ์ซึ่งแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรว์ดัไดจ้ากแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) โดยนกัเรียนเป็นผูป้ระเมนิตนเองจ านวน 20 ขอ้  

ในดา้นการวางแผนทางการเรียน ดา้นความรบัผิดชอบต่อการปฏิบตัิงาน ดา้นความสนใจในการเรียน และดา้น 

การพึง่ตนเองและพฒันาตนเองอยู่เสมอ   

6. เกณฑ ์หมายถึง คะแนนข ัน้ต า่ที่จะยอมรบัว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

วเิคราะหไ์ดจ้ากคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรียน แลว้น าคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละเทยีบกบัเกณฑ ์

โดยผูว้จิยัใชเ้กณฑร์อ้ยละ 60 ขึ้นไปของคะแนนรวม 
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กรอบแนวคิดในกำรวจิยั 

เมือ่พจิารณาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระดบัการศึกษาข ัน้พื้นฐาน (O-NET) พบว่า อยู่ในระดบัทีไ่ม่น่าพงึ

พอใจ โดยผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติพื้นฐานมีคะแนนเฉลี่ยต า่กว่ารอ้ยละ 50 คะแนน (ส  านกังาน

เลขาธิการสภาการศึกษา.  2560: 33) และอีกปัญหาส าคญัที่มกัจะพบในการเรียนการสอน คือ นกัเรียนขาด 

ความสนใจในการเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนในกลุ่มวยัรุ่นซึ่งเป็นวยัที่สนใจในสิ่งแวดลอ้มรอบตวัมากกว่า

เรื่องการเรียน มกัจะมลีกัษณะดงักล่าวมากกว่าวยัอื่น ๆ (สุรางค ์โคว้ตระกูล.  2544: 179) แมว้่าปจัจบุนัจะเป็น 

การเรียนรูใ้นศตวรรษที ่21 แต่ยงัพบว่าปญัหาดงักล่าวยงัคงเป็นอปุสรรคต่อการเรียนรูข้องนกัเรียนเป็นอย่างมาก 

ดงันัน้ครูจะตอ้งสรา้งแรงจูงใจที่เป็นองค์ประกอบส าคญัในการสอนใหเ้กิดประสิทธิภาพ ช่วยใหน้กัเรียนเกิด 

การเรียนรูแ้ละมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ดขีึ้น โดยศึกษาวธิีการต่าง ๆ มาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

ผูว้จิยัจึงเลอืกประยุกตใ์ชเ้กมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เนื่องจากรูปแบบการเรียนรูด้งักล่าวสามารถ

พฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียน โดยเฉพาะวชิาคณิตศาสตรไ์ด ้

จากการศึกษา เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง พบว่า เกมมฟิิเคชนั (Gamification) มจีุดเด่นส  าคญั 

คือ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ดท้ี่มีความสอดคลอ้งกับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ช่วยสรา้ง

บรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้ีความสนุกสนาน กระตุน้ความสนใจเรียน และสรา้งความผูกพนัในการเรียนของ

นกัเรียนมากยิ่งขึ้น (ชนนัต ์พูนเดช.  2559: 338) และการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นวธิีการจดัการเรียนการสอนทีเ่นน้

ใหน้กัเรียนไดท้  างานร่วมกนั สมาชิกกลุ่มมคีวามสามารถในการเรียนต่างกนั สมาชิกกลุ่มจะมคีวามรบัผดิชอบในสิ่ง

ทีไ่ดร้บัการสอนและช่วยเพือ่นสมาชิกใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ย มกีารช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัโดยมเีป้าหมายการท างาน

ร่วมกนั (ชยัวฒัน ์สุทธิรตัน.์  2558: 183) นอกจากน้ียงัมงีานวจิยัของศุภกร ถิรมงคลจิต (2558: 77-90) พบว่า 

การจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมฟิิเคชนัสามารถสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของนกัเรียนไดสู้งขึ้น และ

งานวจิยัของเกสร ยอดเทพ (2557: 72) พบว่าการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมอืช่วยเหลอืที่มผีลต่อความสามารถ

ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน ดงันัน้ผูว้จิยัจงึมุ่งที่จะศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใน

การเรียนวชิาคณิตศาสตรโ์ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ดงัภาพประกอบ 1 

 

   ตวัจดักระท า           ตวัแปรตาม 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั

ร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

  1.ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

  2.แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์
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สมมติฐำนในกำรวจิยั 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 

2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ไดร้ ับการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 

3. แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรู โ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 

 

ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี้  

1. เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมมฟิิเคชนั 

1.1 แนวคดิของเกมมฟิิเคชนั 

1.2 องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนั 

1.3 การประยุกตใ์ชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัในการศึกษา 

1.4 งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมมฟิิเคชนัในการศึกษา 

2. เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.1 ความหมายการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.2 ทฤษฎทีีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.3 วตัถปุระสงคข์องการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.4 องคป์ระกอบของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.5 ลกัษณะส าคญัของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.6 เทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.7 ข ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2.8 การประยุกตใ์ชห้ลกัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืในการสอน 

2.9 งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

3. เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

3.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

3.2 สาเหตแุละองคป์ระกอบทีม่อีทิธพิลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

3.3 การวดัและการสรา้งเครื่องมอืวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

3.4 งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

4. เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเรียน 

4.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

4.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

4.3 องคป์ระกอบทีม่ผีลต่อแรงจูงใจในการเรียน 

4.4 แนวทางการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร ์

4.5 การวดัและการสรา้งเครื่องมอืวดัแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร ์

4.6 งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเรียน 
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1. เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

1.1 แนวคดิของเกมมิฟิเคชนั 

กาปป์ (Kapp.  2012: 10) ใหค้ าจ ากดัความของเกมมิฟิเคชนั (Gamification) หมายถึง การใช ้

เทคนิครูปแบบของการเล่นเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้

ใหก้บัผูเ้รียน ท  าใหผู้เ้รียนมสี่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวธิีการทีส่นุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการอย่าง

ไม่ซบัซอ้น อนัจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤตกิรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวธิกีารแกไ้ขปญัหา 

เบิร์ค (Burke.  2014: 6) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การใชก้ลศาสตร์เกมและประสบการณ์ 

ในการออกแบบการมสี่วนร่วมและกระตุน้ใหค้นอื่นบรรลุเป้าหมาย 

พรศิริ เจริญสืบสกุล (2558: 56) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชนั คือ การน าองคป์ระกอบของเกม อาท ิ 

ความสนุกสนาน การสะสมคะแนน กฎกติกาของเกม เป็นตน้ มาประยุกตเ์ขา้กบักระบวนการหรือกิจกรรมต่าง ๆ 

อย่างมเีป้าหมาย โดยที่ไม่ใช่แค่การเล่นสนุกเพยีงอย่างเดยีวนัน่เอง เกมสามารถท าลายเสน้บาง ๆ ที่ก ัน้ระหว่าง 

การเรียนรูอ้ย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการได ้การเรียนรูท้ี่แฝงอยู่ในการเล่นจะสรา้งแรงบนัดาลใจใหผู้เ้รียน

ศึกษาอย่างไม่มทีีส่ ิ้นสุด เพือ่ใหรู้ม้ากยิ่ง ๆ ขึ้นไป และเกิดการเรียนรูต้ลอดเวลา 

 จนัทิมา เจริญผล (2559: 58) แนวคิดเกมมิฟิเคชนั หมายถึง การใชคุ้ณลกัษณะของเกม ไดแ้ก่ 

รูปแบบกระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสรา้งการรบัรู ้ความผูกพนั ประสบการณ์ร่วม กระตุน้ 

ความสนใจในการเรียนรู ้และเกิดความพยายาม โดยมีขอ้ตกลง เป้าหมายเพื่อใหไ้ดร้บัผลตอบกลบั เป็นรางวลั 

คะแนนแข่งขนั ตารางแสดงอนัดบัคะแนน เกิดความรูส้กึทา้ทาย อยากเอาชนะอุปสรรค ในแต่ละระดบัข ัน้ ท  าให ้

เกิดการเปรียบเทยีบ และน ามาซึ่งรางวลัและความสนุกสนาน เกิดแรงบนัดาลใจดึงดูดใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยน

พฤตกิรรมใหก้ลบัมาใชง้านซ า้อกีหลาย ๆ ครัง้ และอยากใชง้านมากขึ้น  

ชนตัถ ์พูนเดชและธนิตา เลศิพรกุลรตัน ์(2559: 338) ไดส้รุปความหมายของเกมมฟิิเคชนัในทาง

การศึกษา คอื การน าเอาแนวคดิและกลไกในการออกแบบเกมมาใชใ้นกิจกรรมอื่น ๆ โดยผูส้อนสามารถสามารถ

น าแนวคิดน้ีมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้ซึ่งแนวคิดน้ีมจีดุเด่นส  าคญั คอื มกีารออกแบบ

กิจกรรมที่มีความสอดคลอ้งกับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ช่วยสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้ี  

ความสนุกสนาน กระตุน้ความสนใจเรียน และสรา้งความผูกพนัในการเรียนของผูเ้รียนมากยิ่งขึ้น 

กฤษณพงศ ์เลศิบ  ารุงชยั (2560:ออนไลน)์ เกมมฟิิเคชนั (Gamification) หมายถงึ การใชเ้ทคนิค 

ในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียน รูใ้หก้บัผูเ้รียน  

ท  าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวธิีการที่สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซบัซอ้น  

อนัจะท าใหผู้เ้รียนเกิดพฤตกิรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวธิกีารแกไ้ขปญัหา  

จากการใหค้ าจ ากดัความและความหมายของเกมมฟิิเคชนัขา้งตน้ สรุปไดว้่า เกมมฟิิเคชนั คอื การน าเอา

หลกัการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกมที่ตอ้งการใหเ้กิดความสนุกสนาน การสะสมคะแนน กฎกติกา

ของเกม และเทคนิคอื่น ๆ ที่ใชใ้นเกมมาประยุกตเ์ขา้กบักระบวนการหรือกิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีเป้าหมายหรือ

ขอ้ตกลง ซึ่งกลไกต่าง ๆ ประกอบดว้ยระบบคะแนน กิจกรรมหรือภารกิจและการกระตุน้แรงจูงใจ  
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โดยสญัลกัษณ์ (Badge) ด่านเกม (Stage) ความทา้ทาย (Challenge) ระดบั (level) และเรียงตารางอนัดบั

(Leaderboard) เป็นตวัหลกัในการขบัเคลือ่นด าเนินการ 

1.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั  

องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั (Gamification Elements) สามารถแบ่งไดอ้ย่างหลากหลายซึ่ง 

นกัการศึกษาอธบิายไว ้ดงัน้ี 

กาปป์ (Kapp.  2012: 10-12,28-49) กล่าวถงึองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัมดีงัน้ี 

1) รูปแบบตามเกม (Game-Based)  

2) กลไก (Mechanics) 

3) สุนทรียภาพ (Aesthetics) 

4) แนวคดิของเกม 

5) การมสี่วนร่วม 

6) กลุ่มเป้าหมาย 

7) การจูงใจใหเ้กิดการกระท า 

8) การส่งเสริมการเรียนรู ้

9) การแกป้ญัหา 

นอกจากน้ียงัอธิบายองคป์ระกอบเกม (Kapp.  2012: 28-49) ที่ช่วยในการออกแบบเกมมฟิิเคชนั 

ดงัน้ี 

1) เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมวีธิีการเล่นที่แตกต่างกนั สิ่งที่มีในทุกเกมคือเป้าหมาย

ของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถงึการเอาชนะ สามารถแกป้ริศนา หรือผ่านเกณฑ ์ทีผู่อ้อกแบบเกมก าหนด

ไว ้ท  าใหเ้กิดความทา้ทายที่ช่วยใหผู้เ้ล่นกา้วไปขา้งหนา้ เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครัง้อาจจะ

จ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยเป้าหมายเลก็ที่สามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพื่อใหเ้กิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบ

เกมเร็วเกินไป 

2) กฎ (Rules) เกมจะตอ้งมกีารบอกถึง กฎ กติกา วธิีการเล่น วธิีการใหค้ะแนน หรือเง ือ่นไข 

โดยอธบิายไวเ้พือ่ใหผู้เ้ล่นปฏบิตัติาม ผูอ้อกแบบเกมจะตอ้งเป็นผูก้ าหนดกฎต่าง ๆ ใหช้ดัเจน 

3) ความขดัแยง้ การแข่งขนั หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) 

ในการเล่นเกมที่มคีวามขดัแยง้เป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขดัขวางฝ่ายตรงขา้ม แต่การแข่งขนัจะเป็นการ

เพิม่ประสทิธภิาพของตนเองเพือ่เอาชนะฝ่ายตรงขา้ม ส่วนความร่วมมอืเป็นการร่วมกนัเป็นทมีเพื่อเอาชนะอุปสรรค 

และบรรลุเป้าหมายทีม่ร่ีวมกนั 

4) เวลา (Times) เป็นสิง่ที่ท  าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตวั

จบัเวลาทีอ่าจจะท าใหผู้เ้ล่นเกิดความเครียดและความกดดนั ท  าใหเ้ป็นการฝึกฝนใหผู้เ้รียนท างานสมัพนัธก์บัเวลา 

ดงันัน้ผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรูก้ารจดัสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปจัจยัความส าเร็จทีส่  าคญั 
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5) โครงสรา้งรางวลั (Reward Structure) เป็นสิ่งที่ผูเ้ล่นจะไดร้บัเมื่อประสบความส าเร็จตาม

เป้าหมายที่ต ัง้ไว ้ซึ่งควรจะมป้ีายรายการจดัล  าดบัคะแนน (Leader Board) การใหร้างวลัเป็นสิ่งส  าคญั เพื่อเป็น

การจูงใจใหผู้เ้ล่นแข่งขนักนัท  าคะแนนสูง 

6) ผลป้อนกลบั (Feedback) เป็นสิง่ที่ท  าใหเ้กิดความคดิ การกระท าที่ถูกตอ้ง หรือการกระท า

ทีผ่ดิพลาด เพือ่แนะน าไปในทางทีเ่หมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7) ระดบั (Levels) เป็นสิ่งที่ท  าใหเ้กิดความทา้ทายต่อเน่ือง โดยผูเ้ล่นจะมคีวามคืบหนา้ไปยงั

ระดบัที่สูงขึ้น เพื่อใหเ้กิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผูเ้ล่นจะไดร้บัความกดดนัมากขึ้น ท  าใหม้ีการใชป้ระสบการณ์ 

ทกัษะ จากระดบัก่อนหนา้ไปจนจบเกม บางครัง้ระดบัไม่จ าเป็นตอ้งเริ่มจากระดบัที่ 1 เสมอไป อาจจะมกีารเลอืก

ระดบั งา่ย ปานกลาง หรือยาก เพือ่ใหเ้กิดความเหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้ล่นเกม หรือบางครัง้ระดบัอาจอยู่

ในลกัษณะของตวัผูเ้ล่นเอง โดยใชก้ารเก็บประสบการณ์ทีม่ากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถงึจุดหนึ่ง จะเป็นการเลือ่น

ระดบัประสบการณ์ทีสู่งขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 

เบริค์ (Burke2014:18-19) องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัแบ่งบทบาทในการสรา้งแรงจูงใจออกเป็น 

2 ส่วน คอื 

1) เกมมฟิิเคชนัแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Gamification) 

2) เกมมฟิิเคชนัแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Gamification) 

ร็อบสนัและคณะ (ชนัตถ์ พูลเดช; และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559: 333-334; อา้งอิงจาก 

Robson; et al. 2015.  Is it all a game? Understanding the principles of gamification.  pp.414 -416)

กล่าวถึง องคป์ระกอบหลกัในการออกแบบโดยอาศยัหลกัทฤษฎพีื้นฐานของการออกแบบเกม ซึ่งผูอ้อกแบบควร 

ค านึงถงึองคป์ระกอบ 3 อย่าง ดงัน้ี 

1) กลไกของเกมมฟิิเคชนั (Gamification Mechanics) โครงสรา้งหลกัของเกมประกอบดว้ย 

รูปแบบวิธีการเล่น กติกา ขอ้บงัคบั ของรางวลั เป้าหมายของการเล่น หรือ วธิีการโตต้อบต่าง  ๆ เป็นตน้ ซึ่ง

ส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่าน้ีจะท  าใหเ้กิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมจะตอ้งถูกก าหนดก่อนทีผู่เ้ล่น

จะเริ่มเล่นเกม  

2) พลวตัของเกมมิฟิเคชนั (Gamification Dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนอง

ของผูเ้ล่นที่ถูกขบัเคลื่อนดว้ยการใชก้ลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่าน้ีพยายามที่จะ

ตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย ์ลกัษณะของพฤตกิรรมความตอ้งการพื้นฐานของ

มนุษยท์ีม่ใีนการเล่นเกม  

3)  อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรูส้กึของผูเ้ล่นแต่ละคนในขณะทีก่  าลงัเล่นเกม เป็น

ผลมาจากการขบัเคลื่อนดว้ยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลกัษณะของอารมณ์ความรูส้กึที่

เกิดขึ้นนัน้มหีลายรูปแบบท ัง้เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดใีจ เสยีใจ ผิดหวงั ตื่นเตน้ แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน 

เบื่อหน่าย เป็นตน้ การออกแบบเกมมฟิิเคชนัที่ดนี ัน้ ผูอ้อกแบบควรค านึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่จะส่งผลใหผู้ ้
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เล่นเกิดอารมณ์ความรูส้ึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกบัการเล่นเกม เพราะอารมณ์ความรูส้ึกของผูเ้ล่นเป็น

ตวักระตุน้ทีส่  าคญัต่อความอยากในการเล่นเกมต่อ และเกิดความผูกพนัในเกม  

ผูอ้อกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชันตอ้งค านึงถึงองค์ประกอบแต่ละส่วนมี

ความสมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนั การสรา้ง การแกไ้ขหรือเปลีย่นแปลงองคป์ระกอบใด องคป์ระกอบหน่ึงย่อมส่งผลต่อ

องคป์ระกอบอื่น ๆ ดว้ยเช่นกนั ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนั 

 

ทีม่า: ชนตัถ ์พูนเดช; และ ธนิตา เลศิพรกุลรตัน.์  (2559, กรกฎาคม-กนัยายน).  แนวทางการจดัการ

เรียนรูด้ว้ยแนวคดิเกมมฟิิเคชนั .  วารสารมหาวทิยาลยันเรศวร. 18(3) หนา้ 334 

 

ภาสกร ใหลสกุล (2557:ออนไลน)์ ไดน้ าเสนอองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัที่เป็นหวัใจส  าคญัใน

การสรา้งเกม คอื 

1) กลไกลของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑแ์ละการโตต้อบต่าง ๆ ในเกมที่จะท  า

ใหเ้กิดความสนุกสนานเกิดขึ้น สามารถน าไปใชก้บัสิง่ทีไ่ม่ใช่เกมใหเ้กิดเป็นเกมขึ้นมาได ้โดยมอียู่หลายรูปแบบหรือ

บางครัง้ก็ผสมผสานกนั เช่น แตม้สะสมล าดบัชัน้ (Points) ตารางคะแนนสูงสุด (Leaderboards) ความทา้ทาย 

(Challenges) การประสบผลส าเร็จสนิคา้เสมอืน (Virtual goods) เป็นตน้ 

2) หลกัการขบัเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คอื พฤติกรรมของมนุษยท์ี่ถูกขบัดนัโดย

การเล่นเกม หรือความตอ้งการพื้นฐานของมนุษยท์ี่ตอ้งการ ไดแ้ก่ รางวลัตอบแทน (Reward) ความตอ้งการ

ประสบผลส าเร็จ (Achievement) ความตอ้งการแข่งขนั (Competition)  

จนัทมิา เจริญผล (2559:58-59) ไดส้รุปองคป์ระกอบทีส่  าคญัของแนวคดิเกมมฟิิเคชนั ดงัน้ี   

แตม้สะสม (Point) ตารางอนัดบั (Leaderboard) ล  าดบัชัน้(Levels) เหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) และ 

ความทา้ทาย (Challenges) 

ยนื ภู่วรวรรณ (2560: 38-42) กล่าวว่า การออกแบบกิจกรรมดว้ยหลกัการเกมฟิิเคชนัจะตอ้งอาศยั

ตวัแปรทีท่  าใหเ้กิดความสนุก และชวนใหเ้รียนรู ้ สิง่ส  าคญัเหล่าน้ีประกอบดว้ย 

กลไกของเกม 

(Gamification Mechanics) 

อารมณ์  

(Emotions) 

พลวตัของเกมมฟิิเคชนั 

(Gamification dynamics) 
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1) การเคลือ่นไหว (Movement) กิจกรรมที่นกัเรียนไดท้  าตอ้งมกีารเคลือ่นไหว ไม่นัง่ฟงัอยู่กบั

ที่การเคลื่อนไหวท าใหเ้รา้ใจ มีความสนุก เพราะเป็นธรรมชาติคนที่แอกทฟี ตอ้งเคลื่อนไหว การเล่นกีฬา หรื อ

กิจกรรมในที่โล่งแจง้ จึงสนุกกว่าการอยู่ในที่คบัแคบเคลื่อนไหวไม่ได ้เดก็ที่แอกทฟี จะไม่อยู่น่ิง การเคลื่อนไหว 

จะปลุกเรา้ความสนใจ ใหอ้ยากลงมาเล่น กิจกรรมทีม่กีารเคลือ่นไหว จะมคีวามสนุก 

2) ความทา้ทาย (Challenge) ธรรมชาติของคน ที่มคีวามอยากจะเอาชนะ (Eager to Win) 

การเล่นเกมที่มกีารแข่งขนั จะท าใหผู้เ้ล่น อยากเอาชนะ และเมือ่แพแ้ลว้ก็อยากแกต้ ัวใหม่ เพื่ออยากชนะ การเล่น

หลายครัง้จึงเป็นการเพิ่มประสบการณ์ ในเกมคอมพวิเตอร ์ผูอ้อกแบบใหผู้เ้ล่น เล่นแลว้เกือบเอาชนะไดจ้ึงขอ 

ทา้ทาย เพือ่เล่นใหม่ เมือ่เล่นจนมปีระสบการณ์สูงขึ้น ตวัโปรแกรมก็จะปรบัเกมใหม้คีวามยากขึ้นตาม การเล่นแบบ

ทา้ทาย อาจหลกีเลีย่งการสูญเสยี (Loss Aversion) การแข่งขนัทีท่า้ทายยงัท  าใหม้คีวามเรา้ อารมณ์ ตื่นเตน้ สนุก 

3) ความอยากรู ้(Curiosity) ความอยากรูอ้ยากเห็น เป็นสิ่งที่เรา้ใจใหอ้ยากเรียน อยากพบ

อยากท ากิจกรรม การจดักิจกรรมการศึกษาใหส้นุก ผูเ้รียนแอกทฟี จึงตอ้งท  าในสิ่งที่ผูเ้รียนอยากรู ้ว่าท  าแลว้จะ

เกิดอะไร เช่น การทดลองทางเคม ีการเปลี่ยนส ีเปลี่ยนรูปร่างของสารเคม ีท  าใหอ้ยากรู ้ว่าจะเกิดอะไร การได ้

กระท าตามความอยาก ท  าใหไ้ดป้ระสบการณ์ใหม่ได ้หรือสรา้งจินตนาการ อาจพบกบัความไม่แน่นอน ผลลพัธ์

สรา้งความประหลาดใจ 

4) อารมณ์ขนั (Humor) ทุกคนมคีวามสุขกบัเสยีงหวัเราะ มคีวามสนุกกบักิจกรรมที่มอีารมณ์

ขนั การมอีารมณ์ขนัเป็นสิ่งที่ดงึดูดความสนใจ  ใหอ้ยากเรียน ใหม้คีวามสนุก การสรา้งอารมณ์ขนั มกัจะมาจาก

เรื่องทีน่กัเรียนไม่คาดคดิ ไม่ปกตธิรรมดา หรือเป็นเรื่องทีน่่าจะจริง แต่แลว้ไม่จริง หรือเป็นเรื่องทีค่ิดอย่างแต่เป็น

อกีอย่างที่มคีวามขดัแยง้ (Contradiction) หรืออาจเป็นเรื่องสรา้งความไขวเ้ขว เป็นเรื่องที่หลอกแลว้มาพบความ

จริงในเวลาต่อมา การหลอก(Misleading) การหลอกท าใหไ้ขวเ้ขวจะท าเป็นเรื่องที่มอีารมณ์ขนั นอกจากน้ีอารมณ์

ขนัยงัเกิดจากการท าใหก้ ากวม (Ambiguity) พูดแลว้ตคีวามไดห้ลายอย่าง กิจกรรมทีท่  าใหส้นุกตอ้งมอีารมณ์ขนั

อย่างเหมาะสม ถูกเวลา และสถานการณ์ และตรงกบักลุ่มผูเ้รียน  การท าอารมณ์ขนัไดใ้นกลุ่มหน่ึงอาจไม่เหมาะ 

หรือไม่ขนัอกีกลุ่มได ้การเสริมกิจกรรมเหล่าน้ี ตอ้งเรียนรู ้และเขา้ใจสถานการณ์ 

5) การมีสงัคมหรือการรวมกลุ่ม (Social) ทุกคนตอ้งการอยู่ร่วมกนั พึ่งพา อาศยัในสงัคม  

มกีารพูดคุยกนั ความสนุกจึงอยู่ที่การกระท าร่วมกนัเป็นกลุ่ม เป็นสงัคม ท างานเป็นทมี ไดพ้ดูคุยกนั และเปลี่ยน

ความคดิเหน็ การนัง่เรียนท างานคนเดยีวจะไม่สนุก ความสนุกจะอยู่ทีท่  างานเป็นทมี การสรา้งกิจกรรมจงึตอ้งท  าให ้

เกิดเป็นการยอมรบั (Acceptance) การเห็นชอบร่วมกนั (Approval) มีหนา้ที่ท  างานร่วมกนั มีความสมัพนัธ ์

(Relationship) เป็นฝ่าย ๆ แบ่งงานกนัท  า หรือช่วยกนัท  า 

6) การใหร้างวลั (Rewarding) นกัเรียนทกุคนตอ้งการค าชมเชย ยกย่อง ดูตวัอย่างในเฟสบุค๊

(Facebook) มีแต่ยกย่องดว้ยการกดไลค ์(Like) ไม่มีใหก้ดดิสไลค ์(Dislike) เพราะโดยธรรมชาติของผูเ้รียน

อยากไดร้างวลั อยากไดค้ ายกย่อง การใหร้างวลัจึงเป็นตวัแปรส าคญัในการจดักิจกรรมใหส้นุก รางวลัทีไ่ดอ้าจเป็น

การใหส้ิง่ของรางวลั (Object) หรือใหค้วามรูส้กึการยกย่อง (Emotional) ใหก้ารยกย่องเป็นสถานะ ต าแหน่ง เช่น 

ไดเ้ลือ่นต าแหน่ง (Status) หรือใหส้ถานะทางสงัคม (Social) เช่น ใหเ้ป็นหวัหนา้ ในการสรา้งกิจกรรมการศึกษา 
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จึงตอ้งใส่ตวัแปรเหล่าน้ีแทรกเขา้ไป เพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมมีความสนุก ซึ่งมีส่วนส าคญัที่ท  าใหเ้กิดความแอกทีฟ  

อยากเรียน อยากลงมอืท า 

จากองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันขา้งตน้ สรุปไดว้่า หลกัส  าคญัในการสรา้งเกมมิฟิเคชันตอ้ง 

ประกอบดว้ย กลไกของเกม (Game Mechanics) และหลกัการขบัเคลือ่นของเกม (Game Dynamics) โดยท ัง้ 

2 องคป์ระกอบหลกัน้ีมาจากความตอ้งการพื้นฐานของมนุษยแ์ละการโตต้อบต่าง ๆ ในเกม เช่น รางวลัตอบแทน

(Reward) ความตอ้งการประสบผลส าเร็จ (Achievement) ความตอ้งการแข่งขนั (Competition) แตม้สะสม 

(point) ตารางอนัดบั (Leaderboard) ล  าดบัชัน้(Levels) เหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) และ ความทา้ทาย 

(Challenges) การประสบผลส าเร็จสินคา้เสมือน (Virtual goods) เป็นตน้ ซึ่งผูว้ิจยัไดเ้ลือกองคป์ระกอบของ 

เกมมฟิิเคชนัมาออกแบบการเรียนรูโ้ดยแบ่งเป็น 3 องคป์ระกอบคอื 1) ระบบคะแนน ไดแ้ก่ สญัลกัษณ์ (Badge) 

2) กิจกรรมหรือภารกิจ ไดแ้ก่ ด่านเกม(Stage) ความทา้ทาย(Challenge) และ 3) กระตุน้แรงจูงใจ ไดแ้ก่ ระดบั 

(Level) และเรียงตารางอนัดบั (Leaderboard) 

1.3 การประยุกตใ์ชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัในการศึกษา 

เราสามารถน าหลกัการของเกมฟิิเคชนั มาประยุกตใ์ชใ้นดา้นการศึกษาเพือ่ช่วยในการจดัการเรียนรู ้

ใหม้คีวามสนุกสนานมากขึ้น เนื่องจากท าใหผู้เ้รียนรูส้กึว่าอยู่ในสภาพแวดลอ้มที่เป็นเกม มเีป้าหมายในการเรียนรู ้

ผ่านการปฏสิมัพนัธ ์การมสี่วนร่วม การสะสมแตม้ การใหร้างวลั การเลือ่นระดบั ผูเ้รียนจะซมึซบัเนื้อหาโดยไม่รูต้วั

ผ่านกิจกรรมที่ใชก้ลไกของเกมฟิิเคชัน่ เป็นการเรียนรูผ่้านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกนั เรียกว่า เพลย์ 

แอนดเ์ลิร์น = เพลิน (Play and Learn = Plearn) (กฤษณพงศ์ เลิศบ  ารุงชยั.  2560: ออนไลน์) ดงันั้นจึงม ี

นกัการศึกษาไดน้ าแนวคดิเกมมฟิิเคชนัไปประยุกตใ์ชใ้นการศึกษาอย่างหลากหลาย ดงัน้ี 

 หวางและโซเมน (Huang; & Soman.  2013: 7-14) กล่าวว่าข ัน้ตอนการประยุกตใ์ชเ้กมมฟิิเคชนั 

ในดา้นการศึกษา สามารถสรุปได ้5 ข ัน้ตอนไดด้งัน้ี  

1) ข ั้นท  าความเข า้ใจเกี่ ยวกับกลุ่ม เป้าหมายและบริบท  (Understanding the Target 

Audience and the Context) ครูผู ส้อนท าความเขา้ใจผู เ้รียนโดยการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เช่น อายุ

ความสามารถในการเรียนรู ้พื้นฐานความรูใ้นปจัจุบนั เป็นตน้ นอกจากน้ีการวเิคราะหบ์ริบทต่าง ๆ ท  าใหผู้ส้อน

ทราบรายละเอยีดเกี่ยวกบัขนาดของกลุ่มผูเ้รียน ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ด ้

2) ข ัน้ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้(Defining Learning Objectives) ครูผูส้อนก าหนด

จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนทราบสิ่งที่ตอ้งการใหเ้กิดการเรียนรูห้ลงัจากไดเ้รียนรูแ้ลว้ โดยจุดประสงค ์

การเรียนรู แ้บ่ งไดเ้ป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่  จุดประสงค์การเรียนรูท้ ัว่ไป  (General Instructional Goals) 

จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้ฉพาะ (Specific Learning Goals) และจดุประสงคก์ารเรียนรูเ้ชิงพฤตกิรรม (Behavioral 

Goals) 

3) ข ัน้การจดัโครงสรา้งประสบการณ์  (Structuring the Experience) เพื่อใหน้ักเรียนมี

แรงจูงใจในการเรียนรู ้ครูผูส้อนควรพจิารณาจากล าดบัความส าคญัของเน้ือหาหรือความจ าเป็นของเน้ือหาหรือ 

จากงา่ยไปยาก  
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4) ข ัน้ระบุทรพัยากร (Identifying Resources) ครูผูส้อนค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ 

ในปจัจบุนัและทรพัยากรทีจ่  าเป็นตอ้งจดัหาเพิม่เตมิส  าหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หค้รบถว้น 

5) ข ัน้ก าหนดใชอ้งค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชัน (Applying Gamification Elements) 

สามารถพจิารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟิเคชนัและการออกแบบเกมมาปรบัใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งอาจ

แบ่งกลุ่มไดเ้ป็น 2 กลุ่ม คอืกลุ่มทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการพฒันาตนเองและกลุ่มทีเ่กี่ยวขอ้งกบัผูอ้ื่น 

 

ตาราง 1 แสดงตวัอย่างการใชอ้งคป์ระกอบของกลุ่มทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการพฒันาตนเองและกลุ่มทีเ่กี่ยวขอ้งกบัผูอ้ื่น 

 

กลุ่มที่เกี่ยวขอ้งกบัการพฒันาตนเอง 

(self-elements) 

กลุ่มที่เกี่ยวขอ้งกบัผูอ้ืน่ 

(social-elements) 

แตม้สะสม (Points) 

ระดบัข ัน้ (Levels) 

เหรียญรางวลั (Badges) 

กระดานผูน้ า (Leaderboards) 

การร่วมกนัท  ากิจกรรม (Interactive Cooperation) 

 

ลแีละแฮมเมอร ์(Lee; & Hammer.  2011: 4) ไดก้ล่าวถึงการน าเกมมิฟิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้ห ้

เขา้กบัโรงเรียนท าใหเ้กิดประโยชน ์ดงัน้ี 

1) โรงเรียนสามารถพฒันาระบบการเรียนการสอนใหม้ศีกัยภาพยิ่งขึ้นได ้

2) เกิดการมสี่วนร่วมในหอ้งเรียนและเป็นเครื่องมอืทีท่  าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้

3) ใชเ้กมเพือ่สรา้งแรงบนัดาลใจใหผู้เ้รียนเพราะมคีวามทา้ทายและความสนุกสนาน 

4) กระตุน้การอยากเรียนรูด้ว้ยการใหร้างวลักบัผูเ้รียนที่เกิดการเรียนรูอ้ย่างเตม็ที ่

5) พฒันาความสามารถของนกัเรียนไดจ้ากการเรียนรูใ้นรูปแบบนี้  

ชนัตถ ์พูนเดชและธนิตา เลิศพรกุลรตัน์ (2559: 335) กล่าวถึง การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมา

ประยุกตใ์ชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเช่นกนั โดยมเีป้าหมายหลกั คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ีส่รา้ง

แรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากเขา้มาเรียนรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างต่อเน่ือง พรอ้มท ัง้เกิดความผูกพนัในการเรียน ในช่วง 5 ปี 

ที่ผ่านมา การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูน้ ัน้เป็นที่นิยมอย่างมาก รวมท ัง้มีการ

ศึกษาวจิยัอย่างต่อเน่ือง ซึ่งจากผลการวจิยัที่น าเอาแนวคดิน้ีไปใชใ้นการจดัการเรียนรูใ้นสถาบนัการศึกษาหลาย ๆ 

แห่ง พบขอ้สรุปสอดคลอ้งไปในทิศทางเดียวกนัว่า การใชแ้นวคิดน้ีในการจดัการเรียนรูน้ ัน้ส่งผลทางบวกต่อ

ผลลพัธใ์นการเรียนของผูเ้รียนในหลายดา้น เช่น ช่วยฝึกทกัษะในการแกป้ญัหาและการตดัสนิใจของผูเ้รียนให ้

สูงขึ้น เสริมสรา้งจนิตนาการ ส่งเสริมการมสี่วนร่วมในการเรียน ช่วยสรา้งแรงจูงใจ รวมท ัง้ยงัเพิ่มความสนใจและ

ความผูกพนัในการเรียนของผูเ้รียนไดอ้ย่างมนียัส  าคญั 

ยืน ภู่วรวรรณ (2560: 42-43) เสนอแนวทางการใชห้ลกัการเกมสรา้งนวตักรรมเพื่อการเรียนรู ้

(Gamification) ว่าธรรมชาตขิองการเรียนรูข้องเดก็คือการเล่น ความสนุกทา้ทายจากการเล่นเป็นสิง่ที่จูงใจใหเ้ดก็
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มคีวามสนใจ และอยากกระท า การเล่นเพื่อเรียน (Play for Learn) จึงเป็นประเดน็ที่มกีารใหค้วามสนใจและน า

หลกัการของเกมมาใชใ้นเด็ก ซึ่งสรา้งประสบการณ์ในการเรียนรูต่้าง ๆ ไดด้ ีและหากดูพฒันาการทางดา้นเกม

คอมพวิเตอร ์พบว่ามพีฒันาการกา้วเร็วไปมาก มกีารสรา้งเกมสนุกทา้ทาย และเป็นทีช่ื่นชอบของเดก็ ๆ เป็นจ านวน

มาก เดก็ใหค้วามสนใจเกี่ยวกบัเกมเป็นอย่างมาก เกมบางเกมสามารถดงึดูดความสนใจของเดก็เมื่อเล่นแลว้ไม่

อยากเลกิ จนสามารถท าใหเ้ด็กติดเกมได ้ดงันัน้การสรา้งและพฒันาเกมคอมพิวเตอร์จึงมเีทคนิค วธิีการและ

หลกัการ มกีารออกแบบ การสรา้งโดยอาศยัจิตวทิยาดงึดูดความสนใจ หากไดน้ าเอาเทคนิควธิีการ หลกัการ หรือ

ประสบการณ์จากการออกแบบเกม (Gamification) มาใชก้ ับการศึกษาหรือการเรียนรูข้องเด็ก น่าจะท าให ้

การศึกษาเป็นสิง่ที่สนุก ชื่นชอบ และน่าสนใจของเดก็ สามารถดงึดูดใหเ้ดก็สนใจในการเรียนรูม้ากขึ้นดงัตวัอย่าง

ต่อไปนี้  

1) การใหแ้ตม้ (Point) เป็นวธิสีรา้งแรงจูงใจ เมือ่ท  ากิจกรรมหนึ่ง ๆ ไดผ้ล หรือชนะในการท า

กิจกรรม ก็ไดแ้ตม้ มกีารสะสมแตม้ แลกรางวลั 

2) การจดัล  าดบั (Levels) เป็นการจดัล  าดบั ใหม้ลี  าดบัที่หน่ึง ทีส่อง เหมอืนกบัการขึ้นแท่นรบั

รางวลั 

3) การใหเ้ขม็กลดั (Badges) เมือ่ท  ากิจกรรมบางกิจกรรม หรือสะสมการท ากิจกรรมการเรียนรู ้

หรือการแข่งขนัถงึทีห่มาย การมอบเขม็ มอบดาว เพือ่แสดงสถานะ 

4) สิ่งของเสมือนจริง (Virtual Goods) ในเกมแต่เป็นสินคา้ที่แลกหรือมีค่าเป็นอาวุธ เป็น 

ไอเทม็ ทีม่คีวามหมายในการใชป้ระโยชนใ์นเกม 

5) คูปอง (Coupons) หรือการด์ (Card) เป็นการใหคู้ปองเพื่อนน ามาแลกกบัสิ่งของอื่น ๆ ซึ่ง

อาจจะอยู่ในเกมหรือนอกเกม เช่น ถา้เล่นไดผ้ลดจีนไดคู้ปอง มาแลกน า้หวาน เครื่องดืม่ เป็นตน้ 

การออกแบบกิจกรรมที่อาศยัหลกัการของเกม ตอ้งเขา้ใจเรื่องจติวทิยา และการตอบสนองใน

สงัคมและการเล่นเกม ในปจัจบุนั ในทางธุรกิจมกีารใชห้ลกัการของเกมกนัมาก และการจดักิจกรรม หรือการสรา้ง

สือ่เพื่อการเรียนรู ้จ าเป็นตอ้งเนน้ความสนุกสนาน โดยอาจน าหลกัการของเกมออนไลนม์าประยุกตใ์ช ้เพือ่ใหเ้ป็น

กิจกรรมที่น่าสนใจต่อการเรียนรู ้การออกแบบกิจกรรมเรียนรูต้อ้งเนน้ความสนุก ความทา้ทายต่อการเรียนรู ้

เพือ่ใหเ้หน็ว่าการศึกษาก็สามารถท าใหส้นุกและน่าสนใจได ้

จากแนวทางที่นกัการศึกษาไดน้ าแนวคิดเกมมฟิิเคชนัไปประยุกตใ์ชใ้นการศึกษาอย่างหลากหลาย

ขา้งตน้ สรุปไดว้่า การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาประยุกต์ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเช่นกนั โดยมี

เป้าหมายหลกั คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้งแรงจูงใจใหผู้ เ้รียนอยากเขา้มาเรียนรูแ้ละเรียนรูอ้ย่าง

ต่อเน่ือง พรอ้มท ัง้เกิดความผูกพนัในการเรียน เกิดประโยชน์ต่อโรงเรียน และมีข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูอ้ย่าง 

เป็นล  าดบั คือ การท าความเขา้ใจเกี่ยวกบักลุ่มเป้าหมายและบริบท (Understanding the Target Audience 

and the Context) การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู (้Defining Learning Objectives) การจ ัดโครงสรา้ง

ประสบการณ์  (Structuring the Experience) กล่าวคือพิจารณาจากล าด ับความส าคัญของเน้ือหาหรือ 

ความจ าเป็นของเน้ือหาหรือจากง่ายไปยาก การระบุทรพัยากร (Identifying Resources)โดยค านึงถึงแหล่ง
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ทรพัยากรส าหรบัใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้และการก าหนดใชอ้งคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน (Applying 

Gamification Elements) โดยน ากลไกของเกมมฟิิเคชนัและการออกแบบเกมมาปรบัใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู ้

ดงันั้นการประยุกต์ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในการศึกษาท าใหเ้ห็นถึงความส าคญัของเกมมิฟิเคชนัที่ส่งเสริม

การศึกษาไดเ้ป็นอย่างด ี

1.4 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนัในการศึกษา  

งานวจิยัต่างประเทศ  

เกียนเนตโตและคณะ (Giannetto; et al.2013:195-207) ไดศึ้กษาและออกแบบระบบ 

เกมมิฟิเคชนัในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้างสงัคม ท ัง้น้ีเนื่องจากเกมมิฟิ เคชนัไดร้บัความสนใจในช่วงหลายปี 

ทีผ่่านมาเพราะเป็นแนวทางในการดงึดูดใหผู้ใ้ชใ้หไ้ดผ้ลอย่างมปีระสทิธภิาพ โดยเฉพาะในบริบททีถ่อืว่าน่าเบื่อและ

ไม่เป็นที่พงึปรารถนา การมีส่วนร่วมของผูใ้ชใ้นการศึกษาเป็นสิ่งอาจมผีลกระทบมากที่สุดต่อความส าเร็จ มขีอ้

ไดเ้ปรียบบางอย่างส  าหรบันกัเรียนเป็นเกรดที่ดขีึ้นหรือความเขา้ใจที่ดีขึ้น ผูว้ิจยัจึงไดอ้อกแบบระบบเพื่อสรา้ง

บรรยากาศในการเรียนรูท้างสงัคมที่ออกแบบส าหรบัใชใ้นชัน้เรียนการบรรยายชัน้สูง จุดประสงคใ์นการวจิยั  คือ 

การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผูใ้ชม้ากขึ้นจากนกัเรียนที่ใชร้ะบบน้ีและส่งเสริมสภาพแวดลอ้มที่เหมาะส  าหรบั 

การเรียนรูท้ีใ่ชง้านมากขึ้น 

เจค็-แฮรร์ิสนัและแอนเดอรส์นั (Gegg-Harrison and Anderson.2014:1-15) ไดศึ้กษาการใช ้

เกมมฟิิเคชนัเพือ่ดงึดูดนกัเรียนในการน าเขา้สู่บทเรียนคณิตศาสตร ์จากการทีน่กัเรียนมกัถูกท  าใหก้ลวัการน าเขา้สู่

แนวคดิทางคณิตศาสตร ์เช่น การพสูิจนท์างคณิตศาสตร ์จงึเป็นเรื่องงา่ยที่จะถูกดงึดูดจากเกม โดยเฉพาะเกมบน

โทรศพัทม์อืถอืเพราะลกัษณะของเกมเหล่านัน้มกีารเชื่อมต่อทางสงัคมกบัเพือ่นร่วมชัน้เรียนซึ่งช่วยใหน้กัเรียนไดร้บั

ประสบการณ์การเรียนรูแ้บบโตต้อบ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดส้รา้งแอปพลิเคชนับนมือถือเพื่อน าเสนอแนวคิดทาง

คณิตศาสตรต์ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ซึ่ง แอปพลเิคชนัน้ีจะช่วยใหน้กัเรียนสามารถเล่นเกมตามกลยุทธแ์ละม ี

การวางแผนกลยุทธท์ี่ดทีี่สุดที่สามารถพสูิจนไ์ดโ้ดยใชอ้ปุนยัทางคณิตศาสตร ์วตัถปุระสงคใ์นการวจิยั คือ การใช ้

เกมควบคู่ไปกบัการพสูิจนท์างคณิตศาสตรใ์นรูปแบบทีส่นุกสนานและน่าสนใจ 

ลูมา (Luma.  2016: 48-63) ไดศึ้กษาประสทิธิผลของเกมมฟิิเคชนัในการสรา้งขอ้ตกลงของ 

นกัเรียนโดยการวจิยัครัง้น้ีมจีดุมุ่งหมายเพือ่ประเมนิประสทิธภิาพของแพลตฟอรม์เกมมฟิิเคชนัเป็นกลยุทธส์  าหรบั

การท าขอ้ตกลงกบันักเรียน เกรด 8 ในโรงเรียนประถมศึกษาของบราซิล ผูว้จิยัเลือกใชแ้พลตฟอรม์ทดสอบ  

2 รายการ คือ คลาสโดโจ (ClassDojo) และ คลาสแบเจส (ClassBadges) จะไดร้บัการประเมินตามเกณฑท์ี่

แตกต่างกนั 7 ขอ้ วตัถปุระสงคห์ลกัคือเพือ่สรา้งการมสี่วนร่วมในแต่ละสถานการณ์โดยเฉพาะการเพิ่มความสนใจ

การมสี่วนร่วมและประสทิธภิาพภาระงานที่เฉพาะเจาะจง โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากสงัเกตพฤตกิรรมของนกัเรียน 

61 คนที่เป็นกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งใชก้ารสงัเกตการสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้งและแบบสอบถาม  เมื่อน าขอ้มูลเชิง

ปริมาณมาวเิคราะหท์างสถิตโิดยใชเ้ทคนิคการวเิคราะหก์ลุ่ม ผลการวจิยัพบว่าสามรถจดักลุ่มนกัเรียนได ้4 กลุ่มที่

แตกต่างกนัและนกัเรียนทีไ่ดร้บัรางวลัมากมายจากครูมพีฤตกิรรมทีด่ขี ึ้นอย่างมนียัส  าคญัโดยเฉลีย่ 
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งานวจิยัในประเทศ 

จนัทมิา เจริญผล (2558: 181-209) ไดศึ้กษาการพฒันาระบบวดิโีอสตรีมมิงแบบปฏสิมัพนัธ ์

ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนแบบรอบรูเ้พื่อเสริมสรา้งความสามารถในการก ากบัตนเองส  าหรบันิสติ

นกัศึกษา ระดบัปริญญาบณัฑติ วตัถปุระสงคเ์พือ่พฒันาและศึกษาผลการใชร้ะบบวดิโีอสตรีมมงิแบบปฏสิมัพนัธ์

ตามแนวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนแบบรอบรูฯ้ รวมท ัง้น าเสนอระบบวิดโีอสตรีมมงิแบบปฏิสมัพนัธต์าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนแบบรอบรูฯ้ ผลการวิจยัพบว่าระบบฯที่พฒันาขึ้น ม ี5 องคป์ระกอบ คือ 

1) ปจัจยัน าเขา้: ระบบวดิโีอสตรีมมงิแบบปฏสิมัพนัธ ์2) กระบวนการ: ข ัน้ตอนการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั

ร่วมกบัการเรียนแบบรอบรู ้3) การควบคุม: เป้าหมายและเกณฑ ์(แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนแบบรอบรู)้ 

4) ผลป้อนกลบั: การประเมนิตนเอง(แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนแบบรอบรู)้ 5) ผลลพัธ:์ ความสามารถ

ในการก ากบัตนเอง ผลการทดลองใชร้ะบบวดิโีอสตรีมมงิแบบปฏสิมัพนัธต์ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียน

แบบรอบรูเ้พื่อเสริมสรา้งความสามารถในการก ากบัตนเองส  าหรบันิสตินกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑติ พบว่ากลุ่ม

ตวัอย่างมคีะแนนเฉลีย่ความสามารถในการก ากบัตวัเองหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติทิี่ 

ระดบั .05 

พชิญะ โชคพล (2558:100-106) ไดศึ้กษาการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดย 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมิฟิเคชนั ส  าหรบันักเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ์ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนผดุงนารี โดยออกแบบการจดัการเรียนรูว้ิชาคอมพิวเตอร์ตามข ัน้ตอนวิธีและแนวคิดเกมิฟิเคชัน  

เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมกลุ่มใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ClassCraft 

ผลการวจิยัพบว่า การจดักรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมฟิิเคชนั ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอื

ของผูเ้รียนประกอบดว้ย การสรา้งแรงจูงใจ การแลกเปลีย่นเรียนรู ้การด าเนินการแข่งขนั และการใหร้างวลั ส่งผล

ใหผู้เ้รียนมปีฏสิมัพนัธท์ี่ดใีนกลุ่ม กลา้แสดงออกและยอมรบัในความคิดเหน็ของผูอ้ื่น มคีวามม ัน่ใจในการเรียนรู ้

ดว้ยตนเองและมคีวามสามารถในการแกป้ญัหา นอกจากน้ีการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมิฟิเคชนัส่งเสริมให ้

ผูเ้รียนมีระดบัพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือในดา้นการมีความตัง้ใจในการท างาน ดา้นการแสดงออกถึง 

ความคดิเหน็ ดา้นใหค้วามช่วยเหลอืสมาชิกในกลุ่ม และดา้นการขอความช่วยเหลอืจากผูอ้ื่นโดยรวมพฤติกรรมอยู่

ในระดบัสม า่เสมอ  

พรรณิสรา จ ัน่แยม้ (2558: 144-156) การพฒันาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธเ์กมมิฟิเคชันและ 

ผงัความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้งความสามารถ 

ในการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจริยธรรมของนกัศึกษาปริญญาตรี ซึ่งมวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษา

ความคดิเหน็ของผูส้อนและผูเ้ชี่ยวชาญ 2) พฒันาชุดกิจกรรมและศึกษาผลการใช ้และ 3) น าเสนอชุดกิจกรรมทีใ่ช ้

กลยุทธเ์กมมฟิิเคชนัและผงัความคดิกราฟิกแบบร่วมมอืออนไลนใ์นการเรียนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพือ่เสริมสรา้ง

ความสามารถในการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจริยธรรมของนกัศึกษาปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ 

ผลการวจิยัมีดงัน้ี1.ความคิดเหน็ของอาจารยผู์ส้อนบริหารธุรกิจและผูเ้ชี่ยวชาญสรุปไดว้่า การใชต้วัอย่างจาก

สถานการณ์ที่ทา้ทายเป็นวธิีการสอนจริยธรรมธุรกิจที่จะช่วยใหผู้เ้รียนไดค้ิดวิเคราะหแ์ละแสดงความคิดเห็น 
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อย่างอสิระ ท ัง้น้ีควรเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานผ่านระบบออนไลนโ์ดยใชเ้กมมฟิิเคชนัเพือ่ใหเ้กิดการแข่งขนัร่วมกบั

การไดร้บัผลสะทอ้นกลบัและการใหร้างวลัอย่างมคีวามหมาย กลุ่มทดลองทีเ่รียนดว้ยชุดกิจกรรมดงักล่าวมคีะแนน

ความสามารถในการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจ และจริยธรรมหลงัเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมที่ระดบั

นัยส  าค ัญทางสถิติที่ระดบั .05 ชุดกิจกรรมฯที่พฒันา มี 5 องค์ประกอบ ดงัน้ี 1) ระบบการจ ัดการเรียน 

การสอนผ่านเครือข่ายออนไลน์ 2) เครื่องมือสรา้งผงัความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 3) เกมมิฟิเคชัน 

ประกอบดว้ย กติกา การแข่งขนั ความทา้ทาย ความร่วมมือ รางวลัเหรียญตรา ผลสะทอ้นกลบั และเวลา  

4) สถานการณ์ปญัหา และ 5) การประเมินผลและการใชชุ้ดกิจกรรมมีท ัง้หมด 3 ข ัน้ตอน คือ 1) ข ัน้น าเสนอ

สถานการณ์ 2)ข ัน้วเิคราะหแ์ละแกป้ญัหา (คน้พบและระบปุญัหา คน้หาวธิแีกท้ีห่ลากหลาย เลอืกวธิแีกท้ีเ่หมาะสม

และเป็นไปไดท้ีสุ่ด วางแผนการแกป้ญัหาอย่างเป็นข ัน้ตอน) และ 3)ข ัน้สรุปและประเมนิผล มผีลการประเมนิอยู่ใน

ระดบัมาก 

ศุภกร ถริมงคลจติ (2558: 77-90) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตร ์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า 

นกัเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมฟิิเคชนัมีแรงจูงใจในการเรียนหลงั 

การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ิชา

วทิยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมิฟิเคชนัมาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งแรงจูงใจใน 

การเรียนใหน้กัเรียน ดงัน้ี ข ัน้ตอนกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมฟิิเคชนั ประกอบดว้ย ข ัน้เตรียมความพรอ้ม 

ข ัน้เกม และข ัน้ทบทวนความรู ้ซึ่งในการจดักิจกรรมแต่ละข ัน้ตอนนัน้ใชอ้งคป์ระกอบส าคญัของแนวคดิเกมฟิิเคชนั 

เช่น รูปแบบตามเกม การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม เป็นตน้ ท  าใหแ้นวคิดของเกมฟิิเคชนัช่วยสรา้งเสริมพฤติกรรม 

การเรียนของนกัเรียน โดยสงัเกตไดจ้ากพฤติกรรมการเรียน ความสนใจในกิจกรรมการเรียน ความร่วมมอืใน 

การท ากิจกรรม การแสดงความคิดเหน็และการอภปิราย รวมท ัง้การท  างานกลุ่มทีม่ปีระสทิธิภาพ นกัเรียนที่ไดร้บั

การจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมฟิิเคชนัมีแรงจูงใจในการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่า

นกัเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตรแ์บบปกติ อย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั . 05 ท ัง้น้ี

เนื่องจากแนวคิดเกมิฟิเคชนัส่งเสริมใหน้กัเรียนเรียนรูเ้น้ือหาบทเรียนจากสิ่งที่ยากใหง้่ายขึ้นดว้ยการเรียนรูท้ี่มี

องคป์ระกอบของเกมเขา้มาเกี่ยวขอ้งท  าใหบ้รรยากาศในการเรียนเตม็ไปดว้ยความสนุกสนาน และช่วยใหน้กัเรียน

เกิดความกระตอืรือรน้ในการท ากิจกรรม 

กุลชยั กุลตวนิช (2559: 97-104) การศึกษาเปรียบเทยีบความคดิเหน็และทศันคตต่ิอแนวคิด 

เกมมฟิิเคชัน่ของนิสตินกัศึกษาระดบัปริญญาตรี โดยศึกษาและเปรียบเทยีบความคิดเหน็และทศันคติต่อการเรียน

แบบเกมมิฟิเคชัน่ของนิสิตนกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิตในมหาวิทยาลยัของรฐัและในก ากบัของรฐัที่มีกลุ่ม

สาขาวชิาแตกต่างกนั จ านวน 200 คนซึ่งผูว้จิยัเลอืกตวัอย่างดว้ยวธิีการสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งชัน้ตามกลุ่มสาขาวชิา 

ไดแ้ก่ กลุ่มสาขาวชิามนุษยศาสตร ์กลุ่มสาขาวชิาสงัคมศาสตร ์กลุ่มสาขาวชิาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และกลุ่ม

สาขาวชิาวทิยาศาสตรส์ุขภาพ ผลการวจิยัพบว่า นิสตินกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑติในมหาวทิยาลยัของรฐัและใน
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ก ากบัของรฐัที่มกีลุ่มสาขาวชิาแตกต่างกนัมทีศันคติต่อการเรียนแบบเกมมฟิิเคชนัไม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส  าคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั 0.5 

ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559:108-192) ไดศึ้กษาการประยุกตใ์ชรู้ปแบบการเล่นวดิโีอ

เกมในการเรียนการสอนที่มต่ีอการพฒันาพฤติกรรมการเขา้ช ัน้เรียน การมสี่วนร่วม และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ซึ่งงานวจิยัน้ีเป็นการวจิยัในชัน้เรียนเกี่ยวกบัการน าเทคนิคเกมมฟิิเคชนัมาใชใ้น 

การเรียนการสอนวิชาการตลาดของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ช ัน้ปีที่ 3 โดยน ารูปแบบสญัลกัษณ์ (Badge) 

ภารกิจ (Quest) การเก็บเลเวล (Level) การสรา้งกลุ่ม (Guild system) การเก็บไอเทม็ (Item) และการโหวตแบบ 

Reality Show มาประยุกตใ์ชใ้นการใหค้ะแนนและใหร้างวลัเพื่อจูงใจนกัศึกษาในการมสี่วนร่วมในการเรียนและ

การท างานกลุ่ม โดยก าหนดนกัศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมใชก้ารเรียนการสอนในรูปแบบ

ปกต ิจ านวน 42 คน และกลุ่มทดลอง ใชก้ารเรียนการสอนในรูปแบบเกมมฟิิเคชนั จ านวน 35 คน และน าผลทีไ่ด ้

จากการเก็บขอ้มูลพฤติกรรมการเขา้เรียน การมสี่วนร่วมและผลการเรียนของนกัศึกษาท ัง้ 2 กลุ่มมาเปรียบเทยีบ

กนั ซึ่งผลการวจิยัพบว่าการใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนัสามารถจูงใจใหน้กัศึกษามพีฤตกิรรมการเขา้หอ้งเรียนเพิม่สูงขึ้น 

การท าเควสเพื่อเก็บไอเท็มต่าง ๆ สามารถจูงใจใหน้ักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียน ท ัง้ในการตอบค าถาม  

การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในชัน้เรียนต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น ในดา้นการท างานกลุ่มโดยการใชรู้ปแบบ 

Guild system โดยการน านักศึกษาที่มีทกัษะต่าง ๆ กนัมาท างานร่วมกันท าใหผ้ลงานกลุ่ม มีคุณภาพสูงขึ้น 

จากเดมิ และการใหค้ะแนนงานกลุ่มโดยพจิารณาจากผลโหวตจากบคุคลภายนอกผ่านการแสดงผลงานทาง Social 

Network ก็มสี่วนกระตุน้ใหน้กัศึกษาตัง้ใจสรา้งสรรคผ์ลงานทีม่คุีณภาพเพิม่มากขึ้นเช่นกนั 

จากการศึกษาคน้ควา้งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั สรุปไดว้่า การน าแนวคิดเกม

มฟิิเคชนัมาประยุกตใ์ชใ้นการศึกษาส่งผลใหน้กัเรียนมสี่วนร่วมในการเรียนและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ดขี ึ้น 

เนื่องจากกลไกของเกมมฟิิเคชนัสามารถสรา้งแรงจูงใจกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีเจตคติที่ดต่ีอการ

เรียนโดยอาจน าเทคโนโลยี โปรแกรมหรือวธิีการอื่น ๆ มาประยุกตร่์วมกบัการจดัการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคต์าม

บริบทของนกัเรียนโดยงานวจิยัพบว่าแนวคดิเกมมฟิิเคชนัสามารถสรา้งแรงจูงใจหรือกระตุน้การเรียนรูข้องนกัเรียน

ไดทุ้กระดบั เช่น ประถมศึกษา มธัยมศึกษา และอุดมศึกษา เป็นตน้ ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึเลอืกพฒันารูปแบบการสอน

โดยน าแนวคิดเกมมฟิิเคชนัมาประยุกตก์บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 เพื่อ

ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรแ์ละแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรใ์หเ้กิดประสทิธผิลสูงสุด 

  

2. เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

2.1 ความหมายของการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

มนีกัการศึกษาใหค้วามหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้ดงัน้ี 

สลาวนิ (Slavin.  1983: 3) อธิบายไวว้่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ หมายถึง เทคนิควิธีการใน 

การแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยเพื่อใชเ้วลาท  างานร่วมกนัหรือช่วยเหลือเรียนรูซ้ึ่งกนัและกนั โดยมีสมาชิก 

ในกลุ่ม 4 -6 คนทีม่คีวามสามารถแตกต่างกนั มโีครงสรา้งแรงจูงใจใหม้สี่วนร่วม เช่น การไดร้บัการยอมรบั รางวลั 
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หรือคะแนนทีเ่กิดจากผลงานของกลุ่ม  

คอลลินและโอ-ไบรอนั (Collins; &O’Brien.  2003: 79) ใหค้วามหมายของการเรียนรูแ้บบ 

ร่วมมอืว่าเป็นการเรียนรูร่้วมกนัในรูปแบบเฉพาะโดยนกัเรียนจะท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มขนาดเลก็ตามกิจกรรมอย่าง

มีโครงสรา้ง นัน่คือนัก เรียนตอ้งรับผิดชอบต่องานที่ ไดร้ ับมอบหมายรายบุคคลและผลงานของกลุ่ ม  

ซึ่งนกัเรียนทีเ่รียนรูแ้บบร่วมมอืจะร่วมกนัท  างานและเรียนรูก้ารท  างานเป็นทมี 

  จอหน์สนั จอหน์สนัและสมิธ (Johnson; Johnson &Smith.  2013: 3) ใหนิ้ยามการเรียน

แบบร่วมมือ คือ การจดัการเรียนการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนเป็นกลุ่มย่อยไดท้  างานร่วมกนั เพื่อช่วยเหลือกนัใน 

การเรียนรู ้และเพิม่พนูการเรียนรูข้องตนเองและสมาชิกในกลุ่มดว้ยกนั  

วฒันาพร  ระงบัทุกข ์(2542: 34) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบกลุ่มร่วมมือ คือ วิธีการ

จดัการเรียนการสอนที่เนน้การจดัสภาพแวดลอ้มท ัง้ทางการเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียนไดรู้ร่้วมกนัเป็นกลุ่มเล็ก  ๆ แต่ละ

กลุ่มประกอบดว้ยสมาชิกที่มคีวามรูค้วามสามารถแตกต่างกนั โดยที่แต่ละคนมสี่วนร่วมอย่างแทจ้ริงในการเรียนรู ้

และในการส  าเร็จแต่ละกลุ่ม ท ัง้โดยการแลกเปลีย่นความคิดเหน็ การแบ่งปนัทรพัยากรการเรียนรูร้วมท ัง้การเป็น

ก าลงัใจแก่กนั คนที่เรียนเก่งจะช่วยคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพยีงแต่รบัผิดชอบต่อการเรียนของตน

เท่านัน้ หากแต่จะตอ้งรบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้องเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคล  คือ

ความส าเร็จของกลุ่ม  

อาภรณ์ ใจเทีย่ง (2553: 124) ใหค้วามหมายการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืหรือแบบมสี่วนร่วม 

ว่าเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนมีความรูค้วามสามารถแตกต่างกนั ไดร่้วมมอืกนัท  างานเป็นกลุ่มดว้ย

ความตัง้ใจและเตม็ใจรบัผดิชอบในบทบาทหนา้ทีใ่นกลุ่มของตน ท าใหง้านของกลุ่มด าเนินไปสู่เป้าหมายของงานได ้

ราชบณัฑติยสถาน (2551: 92) ระบุว่าการเรียนรูแ้บบร่วมมอื หมายถึง กระบวนการเรียนรูท้ี่ 

ยดึหลกัใหผู้เ้รียนช่วยกนัเรียนรูโ้ดยพึง่พากนั มปีฏสิมัพนัธก์นัอย่างใกลช้ิด ใชท้กัษะทางสงัคมในการท างานร่วมกนั 

มกีารวเิคราะหก์ระบวนการท างานกลุ่มและมกีารตรวจสอบผลการเรียนรูเ้ป็นรายบคุคล 

สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า (2553: 134) ไดก้ล่าวถงึความหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

ไวว้่า กระบวนการเรียนรูท้ี่จดัใหผู้เ้รียนไดร่้วมมือกนัและช่วยเหลือกนัในการเรียนรู ้โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนที่มี

ความสามารถต่างกนัออกเป็นกลุ่มเลก็ ๆ ซึ่งเป็นลกัษณะการร่วมกลุ่มอย่างมโีครงสรา้งอย่างชดัเจน มกีารท  างาน

ร่วมกนั มกีารแลกเปลีย่นความคดิเหน็ มกีารช่วยเหลอืพึง่พากนัและกนั มคีวามรบัผดิชอบร่วมกนัท ัง้ในส่วนตนเอง

และส่วนรวม เพือ่ใหต้นเองและสมาชิกในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายทีก่  าหนดไว ้

สมศกัดิ์ ภู่วภิาดาวรรธน ์(2554: 3) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมอืว่าเป็นวิธีการเรียนที่ม ี

การจดักลุ่มการท างาน เพือ่ส่งเสริมการเรียนรูแ้ละเพิ่มพนูแรงจูงใจทางการเรียน การเรียนแบบร่วมมอืไม่ใช่วธิกีาร

จดันกัเรียนเขา้กลุ่มรวมกนัแบบธรรมดา แต่เป็นการร่วมกลุ่มอย่างมโีครงสรา้งอย่างชดัเจน จากการทีส่มาชิกแต่ละ

คนในทมีมปีฏสิมัพนัธต่์อกนัในการเรียนรู ้และสมาชิกทกุคนจะไดร้บัการกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจเพือ่ทีจ่ะช่วยเหลอื

และเพิ่มพูนการเรียนรูข้องสมาชิกในทมี ดงันัน้ การจดัผูก้ารเรียนเขา้กลุ่มท  างานโดยท ัว่ไปจึงอาจไม่ใช่การเรียน



27 

 

แบบร่วมมอื เพราะมกัพบนกัเรียนที่เก่งเท่านัน้จะเป็นผูจ้ดัการใหเ้กิดผลงานในทมี สมาชิกอื่น  ๆ อาจไม่มโีอกาส 

ในการแสดงออกซึ่งการเรียนรู ้

บญุเลี้ยง ทุมทอง (2556: 30) การเรียนรูแ้บบร่วมมอื คอื วธิกีารเรียนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได ้

เรียนรูร่้วมกนัเป็นกลุ่ม เพื่อศึกษาในสิง่ทีต่นเองชอบและสนใจ โดยใชค้วามรูแ้ละประสบการณ์ของผูเ้รียน รวมถึง

แหล่งขอ้มูลภายนอกเพื่อร่วมกนัสรา้งชิ้ นงาน และน าเสนอผลงานเพื่อศึกษาร่วมกนัมีการแสดงความคิดเห็น 

การอภิปราย การวิจารณ์ การเนน้มีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกลุ่มผูเ้รียนในการแลกเปลี่ยนความรู ้ความคิดเหน็และ  

การยอมรบัความคิดเหน็ซึ่งกนัและกนัเหมาะส  าหรบัการเรียนที่มวีตัถุประสงคเ์พื่อให ผู้เ้รียนไดม้กีารคิดวเิคราะห ์

การแกป้ญัหา การสรา้งสรรคค์วามรู ้

ศศิธร เวยีงวะลยั (2556: 99) ไดส้รุปการจดัการเรียนรูแ้บบมอืว่าเป็นกระบวนการจดัการเรียนรู ้

ทีเ่นน้ใหผู้เ้รียนมสี่วนร่วมในกิจกรรมของกลุ่มโดยร่วมมอืกนั ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนัที่ม ี

ความสามารถแตกต่างกนั ดงันัน้จึงตอ้งใชค้วามสามารถของแต่ละคนมารวมกนัเพื่อปฏบิตัิการใหผ้ลงานประสบ

ความส าเร็จ โดยมคีวามรบัผดิชอบร่วมกนัท ัง้ในส่วนของตนและส่วนรวม  

ลกัขณา สริวฒัน ์(2557: 195) ระบวุ่าการเรียนแบบร่วมมอื หมายถงึ การจดักิจกรรมกาเรียนรู ้

ทีส่่งเสริมใหน้กัเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นกลุ่ม โดยกลุ่มนัน้ตอ้งประกอบดว้ยสมาชิกทีม่คีวามสามารถแตกต่าง

กนั เพื่อใหแ้ต่ละคนเหน็ความส าคญัของเพื่อนนกัเรียนในกลุ่มเพราะแต่ละคนมคีวามสามารถไม่เหมอืนกนักนัจึง

ตอ้งอาศยัซึ่งกนัและกนัในการเรียนรู ้ 

ชยัวฒัน ์สุทธริตัน ์(2558: 183) กล่าวว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นวธิกีารจดัการเรียนการสอน 

ทีเ่นน้ใหผู้เ้รียนไดท้  างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเลก็ ๆ โดยท ัว่ไปมสีมาชิกกลุ่มละ 4 คน สมาชิกกลุ่มมคีวามสามารถใน

การเรียนต่างกนั สมาชิกกลุ่มจะมคีวามรบัผิดชอบในสิง่ที่ไดร้บัการสอนและช่วยเพือ่นสมาชิกใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ย 

มกีารช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั โดยมเีป้าหมายในการท างานร่วมกนั คอื เป้าหมายของกลุ่ม 

จากความหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่นกัการศึกษากล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่าการเรียนรู  ้

แบบร่วมมือ หมายถึง การจดัการเรียนรูรู้ปแบบหน่ึงที่แบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ มเล็ก ๆ โดยสมาชิกในกลุ่มมี

ความสามารถแตกต่างกนั ในการจดักลุ่มตอ้งคละความสามารถของนกัเรียน เช่น นกัเรียนที่มคีวามสามารถสูง  

1 คน นกัเรียนที่มคีวามสามารถปานกลาง 2 คน นกัเรียนที่มคีวามสามารถต า่ 1 คน เป็นตน้ นกัเรียนแต่ละคน 

ในกลุ่มเรียนรูร่้วมกนัโดยศึกษาเนื้ อหาความรูเ้พื่อช่วยกนัท  างานอย่างมีประสทิธิภาพ รบัผิดชอบและช่วยเหลือ

พึ่งพากนัและกนัในการเรียนท ัง้ในส่วนตนเองและส่วนรวม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อใหต้นเองและ

สมาชิกในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายทีก่  าหนดไว ้

2.2 ทฤษฎทีี่เกี่ยวขอ้งกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

ชยัวฒัน ์สุทธิรตัน ์(2558: 183-185) ไดก้ล่าวถึงการเรียนรูแ้บบร่วมมือว่าเป็นวธิีการเรียนที่ 

มเีทคนิคทีห่ลากหลาย ซึ่งมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัแนวคดิของหลายทฤษฎ ีไดแ้ก่ 

2.2.1. ทฤษฎกีารเสริมแรง (Reinforcement Theory) ของ Skinner 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอื เป็นการเรียนที่ผูเ้รียนจะตอ้งช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั สมาชิกจะ 
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ไดร้บัมอบหมายหนา้ทีท่กุคน และยดึหลกัว่าความส าเร็จของตนคอืความส าเร็จของกลุ่ม ดงันัน้ในการท างานจะตอ้ง

มกีารใหก้ าลงัใจกนั เป็นค าชมเชย รางวลัเพื่อเป็นแรงกระตุน้ใหส้มาชิกทุกคนท างานใหด้ทีี่สุด เพื่อผลส าเร็จของ

กลุ่ม ซึ่งหลกัการดงักล่าวมพีื้นฐานมาจากวธิีการปรบัพฤติกรรม (Behavior Modification) ซึ่งมแีนวคิดทฤษฎี

การเรียนรูก้ารวางเงือ่นไขแบบการกระท า (Operant Conditioning) มแีนวคิดว่า “การกระท าใด ๆ ที่ไดร้บัการ

เสริมแรงจะมแีนวโนม้ที่จะเกิดขึ้นอีก ส่วนการกระท าใด ๆ ที่ไม่ไดเ้สริมแรง จะมีแนวโนม้ที่ลดลงและหายไปใน

ทีสุ่ด” ในการเรียนรูแ้บบร่วมมอืนัน้การใหค้วามสนใจ การยอมรบั การใหค้ าชมเชยจากคุณเพือ่นจะเป็นตวัเสริมแรง

ที่มปีระสทิธิภาพมาก โดยเฉพาะเดก็วยัรุ่นมกัจะมธีรรมชาติรวมกลุ่ม เชื่อและท าตามกลุ่มมากกว่าครู การฝึกให ้

กลุ่มเพือ่นกล่าวค าชมเชย การยอมรบัและการใหค้วามสนใจ รูปแบบกิจกรรมทีเ่นน้ใหผู้เ้รียนไดเ้ป็นผูส้อน ซึ่งจะได ้

แสดงความสามารถไดเ้ต็มศกัยภาพ ขณะเดยีวกนัก็เป็นผูร้บัฟงั และการใหก้ารยอมรบั ชมเชยผูพู้ด จะมผีลต่อ

ความรูส้ึกของผูก้ าลงัท  าหนา้ที่ไดเ้ป็นอย่างด ีและขณะที่รบัฟงัการสอน ก็มโีอกาสแสดงความคิดเห็นของตนได ้

อย่างเต็มที่ ในดา้นการประเมนิผล การใหร้างวลั การมอบเกียรติบตัรส  าหรบักลุ่มทีม่คีะแนนสูงสุด 3 อนัดบัแรก 

ก็จะเป็นตวักระตุน้ใหม้กีารแสดงพฤตกิรรมไดต่้อไป 

2.2.2 ทฤษฎกีารเรียนรูท้างสงัคม (Social Learning Theory) 

 การเรียนรูแ้บบร่วมมอื เป็นการเรียนทีเ่นน้ใหผู้เ้รียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเหมอืนกบั 

การอยู่ร่วมกนัในสงัคมหน่ึง  ซึ่งการท  างานแบบร่วมมือจะสรา้งสมัพนัธอ์นัดีต่อกันเรียนรูซ้ึ่งก ันและกนั และ  

มกีารสงัเกตสิ่งรอบรอบ ๆ ตวั ซึ่งในทฤษฎกีารเรียนรูท้างสงัคมโดยแบนดูรา(ประสาท อิศรปรีดา .  2538: 28) 

กล่าวว่าคนเราเรียนรูใ้นสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบ ๆ ต ัวเราอยู่เสมอ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการสงัเกต (Observation 

Learning) หรือ “การเลยีนแบบจากตวัแบบ” ตวัแบบจะเป็นสิง่ทีถ่่ายทอดความคิด และการแสดงออกไดพ้รอ้ม ๆ 

กนั และตวัแบบจะท าหนา้ที่ยบัย ัง้การเกิดพฤติกรรมโดยตวัแบบอาจเป็นบุคคลจริง ๆ (Live Mode) ดูตวัแบบ

สญัลกัษณ์ (Symbolic) ก็ได ้(ทศินา แขมมณี.  2541: 234) ดงันัน้การเรียนโดยใชก้ระบวนการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

สมาชิกจ ัดแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น การใหค้วามช่วย เหลือ ร่วมมือกัน การมีน ้าใจ เมตตากรุณ า  

การเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ การรูจ้กัเกรงใจผูอ้ื่น การเอาใจเขามาใส่ใจเรา พฤติกรรมเหล่าน้ีจะมกีารเลยีนแบบเกิดขึ้นใน

หอ้งเรียน หรือดา้นการสอนที่เรียกว่าเพือ่นช่วยเพื่อน ทุกคนจะเหน็ภาพของการสอนของเพือ่น ๆ หากตนเองรูส้กึ

ประทบัใจเพื่อนคนใดคนหน่ึงก็จะน ามาเลยีนแบบ โดยสงัเกตจากพฤติกรรมจากเพือ่น ซึ่งจะมกีารจดจ าใส่ใจและ

แสดงตามตวัแบบ นอกจากน้ีการไดม้ีปฏิสมัพนัธ์ก ับสมาชิกกลุ่มยงัท  าใหท้ศันคติที่ดีต่อการเรียนการสอน  

เพือ่นร่วมชัน้วชิาทีเ่รียน ครูผูส้อน อนัจะส่งผลดต่ีอไปในอนาคต  

2.2.3 ทฤษฎคีวามตอ้งการของมาสโลว ์

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นการจดัประสบการณ์ใหผู้เ้รียน ไดใ้ชค้วามสามารถเฉพาะตวั 

และศกัยภาพของตนเองร่วมมอืกนัแกป้ญัหาต่าง ๆ ใหบ้รรลุผลส าเร็จได ้โดยสมาชิกต่างตระหนกัว่าแต่ละคนลว้น

เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม ไดร่้วมคดิ วเิคราะห ์แกป้ญัหา ผูเ้รียนไดล้งมอืปฏบิตัดิว้ยตวัของเขาเอง การท างานร่วมกบั

ผูอ้ื่นจะท าใหเ้ขาเขา้ใจผูอ้ื่นเขา้ใจตนเองรูจ้กัตนเองขึ้น โดยธรรมชาติของคนแลว้รูว้่ามนัตอ้งการยอมรบัจากผูอ้ื่น

จากคนในสงัคมและตอ้งการแสวงหาสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ เพื่อสนองความตอ้งการของตนเอง ซึ่งมาสโลวม์องว่า 
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“เดก็มธีรรมชาติ พรอ้มที่จะศึกษาส  ารวจสิง่ต่าง ๆ คนทกุคนมแีรงภายในทีจ่ะไปถึงสภาพที่เรียกว่า การรูจ้กัตนเอง

ตรงตามสภาพทีเ่ป็นจริง หรือตอ้งการทีจ่ะตระหนกัในความสามารถของตนซึ่งหมายถงึการยอมรบัตนเองท ัง้ในส่วน

บกพร่องและส่วนดยีอมรบัฟงัความคดิเหน็ของผูอ้ื่นทีม่ต่ีอตนเอง” (ปราสาท อิศรปรีดา.  2538: 310-312) สรุปว่า

ความตอ้งการคือภาวะที่ เกิดจ ากความไม่สมดุลท ั้งร่ างกายและจิตใจ ความตอ้งการของคนม ักไม่ได ้

รบัการตอบสนองอย่างสมบูรณ์ เมื่อไดร้บัการตอบสนองตอบระดบัหน่ึงก็จะเกิดความตอ้งการมากขึ้นไปอีก  

ระดบัหน่ึง จากแนวคิดทฤษฎีของมาสโลว ์แสดงว่ามนุษยท์ุกคนลว้นมีความตอ้งการจะสนองความตอ้งการให ้

ตนเองและความตอ้งการที่จะไดร้บัการตอบสนองก็ต่อเมื่อความตอ้งการข ัน้ตน้ไดร้บัการตอบสนองอย่างเพยีงพอ

ก่อน ดงันั้น ในการจดัการเรียนการสอนโดยการน าทฤษฎีมาใชน้ัน่คือ การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีการพฒันา 

และมีสมรรถภาพท ัง้ 3 ดา้นไปพรอ้ม ๆ กนั คือ ความรู ้(Cognitive) ดา้นอารมณ์ความรูส้กึ (Affective) และ

ดา้นทกัษะ (Psychomotor) ซึ่งหมายความว่าครูควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดรู้จ้กัคิด การใชเ้หตผุล มคีวามชื่นชม

หรือมเีจตคติที่ดต่ีอสิ่งที่เรียน โดยเฉพาะผูเ้รียนไดเ้ป็นผูล้งมอืกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ครูเป็นเพยีงผู ้

จดัเตรียมสื่อ หรือเป็นผูใ้หค้ าแนะน า ซึ่งสอดคลอ้งกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดร่้วมมือกนั

ท  างานกลุ่มโดยสมาชิกจะเป็นผูป้ฏบิตัิตามบทบาทหนา้ที่ ซึ่งสมาชิกทุกคนจะมโีอกาสแสดงความสามารถที่มอียู่

อย่างเตม็ทีจ่ะท  าใหผู้เ้รียนมคีวามรูส้กึว่าตนเองมปีระโยชนแ์ละส าคญัต่อกลุ่ม 

2.2.4 ทฤษฎพีฒันาการทางสตปิญัญา (Cognitive Theory) 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นการเรียนที่เนน้การช่วยเหลอื ร่วมกนัคดิแกป้ญัหา นัน่คือ 

ใหผู้เ้รียนไดล้งมอืกระท าคน้หาความรูด้ว้ยตนเองจนเกิดความรูค้วามเขา้ใจจากลกัษณะดงักล่าวมพีื้นฐานมาจาก

ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญัญาเพราะการที่ผูเ้รียนไดม้ีการปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มรอบรอบตวัจะท าใหเ้กิด

ความคิดเกี่ยวกบัสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นรูปประธรรมและมกีารพฒันาต่อไปเรื่อย ๆ จนสามารถคิดในสิ่งทีเ่ป็นนามธรรม

ไดซ้ึ่งสุรางค ์โคว้ตระกูล (2537: 34-35) สรุปว่า “แนวคดิทฤษฎพีฒันาการทางสติปญัญามองว่าคนเราทกุคนเกิดมา

พรอ้มที่จะมปีฏสิมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม” ดงันัน้ในการจดัการเรียนการสอนPiaget มไิดม้เีป้าหมายเพื่อสรา้งคนให ้

เป็นผูท้ีม่คีวามสามารถท าสิง่ใหม่มใิช่แต่เป็นผู ้คอยลอกเลยีนแบบผูอ้ื่น ตอ้งการใหค้นทีม่คีวามคดิสรา้งสรรค ์รูจ้กั

ประดษิฐแ์ละคน้ควา้แสวงหาความรู ้ตอ้งการกระตุน้ใหม้คีวามคดิวพิากษว์จิารณ์ รูจ้กัพสูิจนส์ิง่ต่าง ๆ ไม่ยอมเชื่อ

อะไรงา่ย ๆ และตอ้งการผูเ้รียนเป็นผูม้คีวามกระตือรือรน้ พยายามแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งส่วนหน่ึงเกิดขึ้น

โดยธรรมชาตแิละอกีส่วนหนึ่งโดยครูเป็นผูจ้ดัใหจ้ดัเป้าหมายPiaget สอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่

มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดพู้ดคุยอภปิรายซกัถาม การส่งเสริมใหพ้ฒันาความคิด ไดศึ้กษาคน้ควา้ท  างานและแกป้ญัหา

ดว้ยตนเอง ซึ่งจะท  าใหเ้กิดความม ัน่ใจในตวัเองมากขึ้น 

จากทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่กล่าวถึงในขา้งต ้น จะเห็นไดว้่า 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือมุ่งเนน้การจดัประสบการณ์ใหก้ ับผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูร่้วมกนัทางสงัคมเป็นหลกั  

โดยสรา้งความสมัพนัธ์ ความช่วยเหลือและการคิดแกป้ัญหาร่วมกัน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูร่้วมกัน 

บนพื้นฐานแนวคิดทีส่  าคญัท ัง้ 4 ทฤษฎ ีคือ ทฤษฎกีารเสริมแรง ทฤษฎกีารเรียนรูท้างสงัคม  ทฤษฎคีวามตอ้งการ

ของมาสโลว ์และทฤษฎพีฒันาการทางสตปิญัญา 
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2.3 วตัถปุระสงคข์องการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

มนีกัการศึกษาไดก้ล่าวถงึวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้ดงัน้ี 

สลาวนิ (Slavin.  1990: 35) กล่าวว่า วตัถุประสงคข์องการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมหีลายประการ 

ไดแ้ก่ 

1) เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้น้ือหาสาระต่าง ๆ ดว้ยตนเองและสามารถพฒันาไดต้าม 

ศกัยภาพของตนเอง 

2) เพื่อใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผูเ้รียนและผูส้อน รวมท ัง้ผูเ้รียนและผูเ้รียน

ดว้ยกนั 

3) เพือ่เกิดการร่วมมอืและความช่วยเหลอืระหว่างเพือ่นดว้ยกนัในกลุ่ม 

4) เพือ่เกิดการพฒันาทกัษะทางสงัคมต่าง ๆ 

อาภรณ์ ใจเทีย่ง (2553: 124) การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื มวีตัถปุระสงค ์ดงัน้ี 

1) เพื่อใหผู้ เ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละฝึกทกัษะกระบวนการกลุ่มไดฝึ้กบทบาทหนา้ที่และ 

ความรบัผดิชอบในการท างานกลุ่ม 

2) เพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดคน้ควา้ ทกัษะการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 

ทกัษะการคดิวเิคราะห ์การแกป้ญัหา การตดัสนิใจ การตัง้ค าถาม ตอบค าถาม การพดู การใชภ้าษา ฯลฯ 

3) เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะทางสงัคม การอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่น การมีน า้ใจช่วยเหลือผูอ้ื่น 

การเสยีสละ การยอมรบักนัและกนั การไวว้างใจ การเป็นผูน้ า ผูต้าม ฯลฯ 

จากวตัถปุระสงคข์องการเรียนรูแ้บบร่วมมอืทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้จิยัสรุปไดว้่า 1) เพื่อใหผู้เ้รียน

ไดเ้รียนรูเ้นื้อหาสาระและพฒันาทกัษะการคดิคน้ควา้ ทกัษะการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ทกัษะการคดิวเิคราะห ์

การแกป้ัญหา การตัดสินใจ ฯลฯ 2) เพื่อใหผู้ เ้รียนไดฝึ้กทกัษะทางสงัคมและฝึกทกัษะกระบวนการกลุ่ม  

มกีารร่วมมอืและช่วยเหลอืระหว่างสมาชิกในกลุ่มโดยเกิดการแลกเปลีย่นการเรียนรูซ้ึ่งกนัและกนั 

2.4 องคป์ระกอบของการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอื ประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลายประการ ซึ่งมผูีก้ล่าวถึงองคป์ระกอบ 

ส  าคญัของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ดงัน้ี  

สุวทิย ์มูลค าและอรทยั มูลค า (2553: 134-135) กล่าวว่าการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือมี 

องคป์ระกอบส าคญั 5 องคป์ระกอบน้ี ที่เป็นปจัจยัส  าคญัทีช่่วยใหง้านกลุ่มประสบความส าเร็จอย่างมปีระสทิธภิาพ 

ซึ่งสมาชิกทกุคนจะตอ้งมคีวามมุ่งม ัน่ มคีวามสมัพนัธแ์ละพึ่งพาอาศยักนัอย่างจริงจงัในการด าเนินกิจกรรม จงึจะ

ท าใหง้านบรรลุเป้าหมายทีก่  าหนดได ้ดงัน้ี 

1) การมีความส ัมพ ันธ์เกี่ ยวขอ้งกันในทางบวก (Positive Interdependence) 

หมายถึง การที่สมาชิกในกลุ่มมกีารท  างานอย่างมเีป้าหมายร่วมกนั มกีารแข่งขนั มกีารใชว้สัดุอุปกรณ์และขอ้มูล

ต่าง ๆ ร่วมกนั มบีทบาทหนา้ทีแ่ละประสบความส าเร็จร่วมกนั รวมท ัง้ไดร้บัผลประโยชนห์รือรางวลัโดยเท่าเทยีม 
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2) การปฏิสมัพนัธก์ ันอย่างใกลช้ิดระหว่างการท างาน (Face to Face Promotive 

Interaction) เป็นการเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มแลกเปลีย่นความคดิเหน็ซึ่งกนัและกนั อธบิายความรูใ้หแ้ก่เพือ่น

สมาชิกในกลุ่มฟงั และมกีารใหข้อ้มลูยอ้นกลบัซึ่งกนัและกนั 

3) การตรวจสอบความรบัผดิชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability) 

เป็นกิจกรรมทีต่รวจเช็คหรือทดสอบใหม้ ัน่ใจว่าสมาชิกมคีวามรบัผดิชอบต่องานกลุ่มหรือไม่ เพยีงใด โดยสามารถ

ทีจ่ะทดสอบเป็นรายบคุคล เช่น การสงัเกต การท างาน การสุ่มถามปากเปล่า เป็นตน้ 

4) การใชท้กัษะระหว่างบุคคลและทกัษะการท างานกลุ่มย่อย ( Interdependence 

and Small Group Skills) ในการเรียนรูแ้บบร่วมมือน้ีเพื่อใหง้านกลุ่มประสบความส าเร็จ ผูเ้รียนควรจะไดร้บั 

การฝึกฝนทกัษะการท างานกลุ่ม เช่น ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการเป็นผูน้ า ทกัษะการตดัสนิใจ การแกป้ญัหาและ

ทกัษะกระบวนการกลุ่ม เป็นตน้ 

5) กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เป็นกระบวนการท างานทีม่ขี ัน้ตอน ซึ่งสมาชิก

แต่ละคนตอ้งท  าความเขา้ใจในเป้าหมายการท างาน มกีารวางแผน ด าเนินงานตามแผน ประเมนิผลงานและปรบัปรุง

งานร่วมกนั 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553: 125) กล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ตอ้งค านึงถึง

องคป์ระกอบดงัต่อไปนี้ เพือ่การใหผู้เ้รียนท างานกลุ่ม 

1) มีการพึ่งพาอาศัยกัน (Positive Interdependence) หมายถึง สมาชิกในกลุ่ม 

มีเป้าหมายร่วมกนั มีส่วนรบัความส าเร็จร่วมกนั ใชว้สัดุอุปกรณ์ร่วมกนั มีบทบาทหนา้ที่ทุกคนท ัว่กนั ทุกคน 

มคีวามรูส้กึว่างานจะส าเร็จไดต้อ้งช่วยเหลอืกนัและกนั 

2) มีปฏิส ัมพ ันธ์อ ย่ างใกลช้ิ ด ใน เชิ งสร ้างสร รค์ (Face to Face Promotive 

Interaction) หมายถงึ สมาชิกกลุ่มไดท้  ากิจกรรมอย่างใกลช้ิด เช่น แลกเปลีย่นความคดิเหน็ อธิบายความรูแ้ก่กนั 

ถามค าถาม ตอบค าถามกนัและกนั ดว้ยความรูส้กึทีด่ต่ีอกนั 

3) มกีารตรวจสอบความรบัผดิชอบของสมาชิก (Individual Accountability)  

เป็นหนา้ที่ของผูส้อนที่จะตอ้งตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมคีวามรบัผิดชอบต่องานกลุ่มหรือไม่มากนอ้ยเพียงใด 

เช่น การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม สงัเกตและบนัทึกการท างานกลุ่ม ใหผู้เ้รียนอธิบายสิ่งที่ตนเรียนรูใ้หเ้พื่อนฟงั 

ทดสอบรายบคุคล เป็นตน้ 

4) มีก ารฝึกท ักษะก ารช่วย เหลือกันท  าง านและท ักษะก ารท างานกลุ่ ม ย่ อย 

(Interdependence and Small Group Skills) ผูเ้รียนควรไดฝึ้กทกัษะที่จะช่วยใหง้านกลุ่มประสบความส าเร็จ 

เช่น ทกัษะการสื่อสาร การยอมรบัและช่วยเหลอืกนั การวจิารณ์ความคิดเหน็โดยไม่วจิารณ์บุคคล การแกป้ญัหา

ความขดัแยง้ การใหค้วามส าคญั และการเอาใจใส่ต่อทกุคนอย่างเท่าเทยีมกนั การท าความรูจ้กัและไวว้างใจผูอ้ื่น 

เป็นตน้ 

5) มกีารฝึกกระบวนการกลุ่ม (Group Process) สมาชิกตอ้งรบัผดิชอบต่อการท างาน

ของกลุ่ม ตอ้งสามารถประเมนิการท างานของกลุ่มไดว้่า ประสบความส าเร็จมากนอ้ยเพียงใด เพราะเหตุใด ตอ้ง
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แกไ้ขปญัหาที่ใด และอย่างไร เพื่อใหก้ารท  างานกลุ่มมปีระสทิธิภาพดกีว่าเดมิ เป็นการฝึกกระบวนการกลุ่มอย่าง

เป็นกระบวนการ 

ทศินา แขมมณี (2559: 99-101) กล่าวว่าองคป์ระกอบของการเรียนรูแ้บบร่วมมือไม่ได ้

หมายความเพยีงว่ามกีารจดัใหผู้เ้รียนเขา้กลุ่มแลว้ใหง้านและบอกใหผู้เ้รียนช่วยกนัท  างานเท่านัน้ การเรียนรูจ้ะเป็น

แบบร่วมมอืได ้ตอ้งมอีงคป์ระกอบทีส่  าคญัครบ 5 ประการดงัน้ี (Johnson; &Johnson.  1994: 31-37) 

1) การพึง่พาและเกื้อกูลกนั (Positive Interdependence)  

กลุ่มการเรียนรูแ้บบร่วมมือ จะตอ้งมีความตระหนักว่า สมาชิกกลุ่มทุกคนมี

ความส าคญัและความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กบัสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ในขณะเดยีวกนัสมาชิกแต่ละคนจะประสบ

ความส าเร็จไดก้็ต่อเมือ่กลุ่มประสบความส าเร็จ ความส าเร็จของบุคคลและของกลุ่มขึ้นอยู่กบักนัและกนั ดงันัน้แต่

ละคนตอ้งรบัผิดชอบในบทบาทหนา้ที่ของตนและในขณะเดยีวกนัก็ช่วยเหลอืสมาชิกคนอื่น ๆ ดว้ย เพื่อประโยชน์

ร่วมกนัการจดักลุ่มเพื่อช่วยเหลอืผูเ้รียนมกีารพึ่งพาช่วยเหลอื เกื้อกูลกนัน้ีท  าไดห้ลายทาง เช่น การใหผู้เ้รียนมี

เป้ าหมาย เดียวกันหรือให ผู้ ้เรียนก าหนดเป้ าหมายในการท างานการเรียน รู ร่้วมกัน   (Positive Goal 

Interdependence) การใหร้างวลัตามผลงานของกลุ่ม (Positive Reward Interdependence) การใหง้านหรือ

วสัดุอปุกรณ์ที่ทกุคนตอ้งท  าถึงใชร่้วมกนั (Positive Resource Interdependence) การมอบหมายบทบาทหนา้ที่

ในการท างานร่วมกนัใหแ้ต่ละคน (Positive Role  Interdependence)  

2) การปรึกษาหารือกนัอย่างใกลช้ิด (Face-to-Face Promotive Interaction)  

การที่สมาชิกในกลุ่มมีการพึ่งพาช่วยเหลือเกื้ อกูลกนัเป็นปจัจยัที่จะส่งเสริมให ้

ผูเ้รียนมปีฏสิมัพนัธต่์อกนัและกนัในทางที่จะช่วยใหก้ลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะห่วงใย ไวว้างใจ ส่งเสริม 

และช่วยเหลอืกนัและกนัในการท างานต่าง ๆ ร่วมกนั ส่งผลใหเ้กิดสมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนั 

3) ความรบัผิดชอบตรวจสอบไดข้องสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability)

สมาชิกในกลุ่มการเรียนรูทุ้กคนจะตอ้งมีหนา้ที่รบัผิดชอบและพยายามท างานที่ไดร้บัมอบหมายอย่างเต็ม

ความสามารถ ไม่มีใครที่จะไดร้บัประโยชนโ์ดยไม่ท  าหนา้ที่ของตน ดงันัน้ครูจึงจ าเป็นตอ้งมรีะบบการตรวจสอบ

ผลงาน ท ัง้ที่เป็นรายบคุคลและเป็นกลุ่ม วธิกีารทีส่ามารถส่งเสริมใหท้กุคนไดท้  าหนา้ทีข่องตนอย่างเตม็ทีม่หีลายวธิ ี

เช่น การจดักลุ่มใหเ้ลก็ เพือ่จะไดม้กีารเอาใจใส่กนัและกนัอย่างท ัว่ถงึ การทดสอบเป็นรายบคุคล การสุ่มเรียกชื่อให ้

รายงาน ครูสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนในกลุ่ม การจดัใหก้ลุ่มมีผูส้งัเกตการณ์ การใหผู้เ้รียนสอนกนัและกนั  

เป็นตน้ 

4) ใชท้กัษะการปฏสิมัพนัธร์ะหว่างบคุคลและทกัษะการท างานกลุ่มย่อย  

(Interpersonal and Small-Group Skills) การเรียนรูร่้วมมอืจะประสบความส าเร็จได ้ตอ้งอาศยัทกัษะส าคญั ๆ 

หลายประการ เช่น ทกัษะทางสงัคม ทกัษะการปฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ื่น ทกัษะการท างานกลุ่ม ทกัษะการสื่อสาร และ

ทกัษะการแกป้ญัหาขดัแยง้ รวมท ัง้การเคารพ ยอมรบั และไวว้างใจกนัและกนั ซึ่งครูควรสอนและฝึกใหแ้ก่ผูเ้รียน

เพือ่ช่วยใหด้  าเนินงานไปได ้
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5) การวเิคราะหก์ระบวนการกลุ่ม (Group Processing) กลุ่มการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

จะตอ้งม ีการวเิคราะหก์ระบวนการท างานของกลุ่มเพื่อช่วยใหก้ลุ่มสามารถเกิดการเรียนรูแ้ละปรบัปรุงท  างานให  ้

ดขีึ้น การวเิคราะหก์ระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวเิคราะหเ์กี่ยวกบัวธิกีารท  างานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิก

กลุ่มและผลงานของกลุ่ม การวิเคราะหก์ารเรียนรูน้ี้อาจท าโดยครู หรือผูเ้รียน หรือท ัง้สองฝ่ายการวิเคราะห์

กระบวนการกลุ่มน้ีเป็นยุทธวธิีหน่ึงที่ส่งเสริมใหก้ลุ่มต ัง้ใจท  างาน เพราะรูว้่าจะไดร้บัขอ้มูลป้อนกลบั และช่วยฝึก

ทกัษะการรูค้ดิ(Metacognition) คอืสามารถทีจ่ะประเมนิการคดิและพฤตกิรรมของตนทีไ่ดท้  าไป 

จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้การเรียนรูแ้บบร่วมมอืมอีงคป์ระกอบหลกั 5 ประการ คือ 1) ผูเ้รียน 

ตอ้งเรียนรูพ้ึ่งพาอาศัยกัน 2) ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธห์รือปรึกษาการอย่างใกลช้ิด 3) ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้ ับการ

ตรวจสอบความรบัผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม 4) ผูเ้รียนมกีารช่วยเหลอืกนัท  างานและมทีกัษะการท างานกลุ่มย่อย

และ5) ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการประเมนิกระบวนการกลุ่ม 

2.5 ลกัษณะส าคญัของการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

มนีกัการศึกษากล่าวถงึลกัษณะส าคญัของการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไวห้ลายประการ ดงัน้ี 

สลาวนิ (Slavin.  1990: 12) ไดก้ าหนดลกัษณะส าคญัของการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้  

6 ประการ ดงัน้ี 

1) เป้าหมายของกลุ่ม (Group Goals) หมายถงึ ทกุคนในกลุ่มมเีป้าหมายร่วมกนั คอื  

การยอมรบัผลงานของกลุ่ม 

2) การรบัผิดชอบเป็นรายบุคคล (Individual Accountability) หมายถึง ทุกคนที่

เป็นสมาชิกกลุ่มมคีวามรบัผิดชอบในการด าเนินงานของกลุ่มใหไ้ดร้บัความส าเร็จ เพราะความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่

กบัผลการเรียนรูร้ายบคุคลของสมาชิกในกลุ่ม 

3) โอกาสในความส าเร็จเท่าเทยีมกนั (Equal Opportunities for Success) หมายถงึ 

การทีน่กัเรียนไดร้บัโอกาสทีจ่ะท  าคะแนนใหก้บักลุ่มของตนเองไดเ้ท่าเทยีมกนัทกุคนไม่มใีครไดม้ากนอ้ยกว่ากนั 

4) การแข่งขนัเป็นทมี (Team Competition) การเรียนรูแ้บบร่วมมอืจะมกีารแข่งขนั

ระหว่างทมี ซึ่งหมายถึงการสรา้งแรงจูงใจและความสมคัรสมานสามคัคี รวมท ัง้ความรบัผิดชอบใหเ้กิดขึ้นภายใน

ทมี 

5) งานพเิศษ (Task Specialization) หมายถึง การออกแบบงานย่อย ๆ ของแต่ละ

กลุ่มใหน้กัเรียนแต่ละคนรบัผิดชอบ ซึ่งนกัเรียนแต่ละคนจะเกิดความภูมใิจที่ไดช่้วยเหลอืกลุ่มของตนใหป้ระสบ

ความส าเร็จ ลกัษณะงานจะเป็นการพึง่พาซึ่งกนัและกนั รวมถงึการตรวจสอบความถูกตอ้ง 

6) ดดัแปลงความตอ้งการของแต่ละบคุคลใหเ้หมาะสม (Adaptation to Individual) 

หมายถึง การเรียนรูแ้บบร่วมมอืแต่ละประเภทจะมบีางประเภทไดด้ดัแปลงการสอนใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการ

ของแต่ละบคุคล 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553: 124) ไดร้ะบุว่าการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมลีกัษณะ

ส าคญัต่าง ๆ ดงัน้ี 
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1) มกีารท  างานกลุ่มร่วมกนั มปีฏสิมัพนัธภ์ายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 

2) สมาชิกในกลุ่มมจี  านวนไม่เกิน 6 คน 

3) สมาชิกในกลุ่มมคีวามสามารถแตกต่างกนัเพือ่ช่วยเหลอืกนั 

4) สมาชิกในกลุ่มต่างมบีทบาทรบัผดิชอบในหนา้ทีท่ีไ่ดร้บัมอบหมาย เช่น  

เป็นผูน้ ากลุ่ม (Leader)  เป็นผูอ้ธิบาย (Explainer) เป็นผูจ้ดบนัทึก (Recorder) เป็นผูต้รวจสอบ (Checker) 

เป็นผูส้งัเกตการณ์ (Observer) เป็นผูใ้หก้ าลงัใจ (Encourager) เป็นตน้ 

5) สมาชิกในกลุ่มมคีวามรบัผดิชอบร่วมกนั ยดึหลกัว่า “ความส าเร็จของแต่ละคน คือ 

ความส าเร็จของกลุ่ม ความส าเร็จของกลุ่ม คอื ความส าเร็จของทกุคน” 

จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ลกัษณะส าคญัของการเรียนรูแ้บบร่วมมอืจะตอ้งประกอบไปดว้ย 

1) เป้าหมายของกลุ่ม 2) สมาชิกในกลุ่ม 3) ความรบัผดิชอบของแต่ละบคุคลในกลุ่ม 4) โอกาสในการเรียนรูอ้ย่าง

เท่าเทยีมกนั และ5) ความส าเร็จของกลุ่ม 

2.6 เทคนิคการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืมเีทคนิคมากมายหลายรูปแบบซึ่งแต่ละรูปแบบจะมวีธิกีารด าเนินการที่

ต่างกนัตามวตัถุประสงคเ์ฉพาะ เพือ่ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูใ้นเนื้อหาสาระทีศึ่กษามากทีสุ่ด โดยอาศยัการร่วมมอื

กนั การช่วยเหลือกัน และการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่ างผูเ้รียนในกลุ่มและผูเ้รียนในระหว่างกลุ่มดว้ยกัน               

ความแตกต่างของรูปแบบแต่ละรูปแบบจะอยู่ทีเ่ทคนิคในการศึกษาเนื้อหาสาระและวธิกีารเสริมแรงและจะใหร้างวลั

เป็นประการส  าคญั  

ทิศนา แขมมณี (2556: 65-74) ไดน้ าเสนอกระบวนการเรียนการสอนของการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื 8 รูปแบบ ดงัน้ี 

1) กระบวนการเรียนการสอนรูปแบบจิก๊ซอร ์(Jigsaw) เป็นการจดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มคละ

ความสามารถ กลุ่มละ 4 คน เรียกกลุ่มน้ีว่า กลุ่มบา้นเรา (Home Group) โดยสมาชิกในกลุ่มไดร้บัมอบหมายให ้

ศึกษาเน้ือหาคนละ 1 ส่วนแยกยา้ยไปรบัเนื้อหา จากนัน้ต ัง้เป็นกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert Group) น าความรูก้ลบัสู่

กลุ่มบา้นเราและท าแบบทดสอบรายบคุคลเพือ่น าคะแนนทีไ่ดม้ารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 

2) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ เอส.ท.ีเอ.ด.ี (STAD) ซึ่งย่อมากจาก “Student 

Teams Achievement Division” โดยแบ่งกลุ่มสมาชิกเรียนรู ร่้วมกันและท าแบบทดสอบเพื่อหาคะแนน

พฒันาการ (Improvement Score) 

3) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ที.เอ.ไอ. (TAI) ซึ่งมาจากค าว่า “Team-

Assisted Individualization” โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนศึกษาเนื้อหาสาระร่วมกนั จบัคู่กนัท  าแบบฝึกหดั จากนัน้ท  า

แบบทดสอบและน าคะแนนทดสอบรวบยอดมารวมกนัเป็นคะแนนกลุ่ม 

4) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ที.จี.ที (TGT) ย่อมากจาก “Team Games 

Tournament” โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาร่วมกนัจากนัน้แยกยา้ยกนัเป็นตวัแทนกลุ่มไปแข่งขนักบักลุ่มอื่น

ตามความสามารถ เมือ่แข่งขนัเสร็จแลว้น าคะแนนทีแ่ต่ละคนไดร้วมเป็นคะแนนของกลุ่ม 
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5) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ แอล.ที. (L.T) ซึ่งมาจากค าว่า “Learning 

Together” โดยแบ่งสมาชิกในกลุ่มใหม้บีทบาทหนา้ที่ช่วยกลุ่มในการเรียนรู ้สรุปค าตอบร่วมกนัและส่งค าตอบนัน้

เป็นผลงานของกลุ่ม 

6) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ จี.ไอ. (G.I) ซึ่งคือ “Group Investigation” 

รูปแบบนี้ เป็นรูปแบบทีส่่งเสริมใหผู้เ้รียนช่วยกนัไปสบืคน้ขอ้มลูมาใชใ้นการเรียนรูร่้วมกนั 

7) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ซี.ไอ.อาร์.ซี. (CIRC) หรือ “Cooperative 

Integrated Reading and Composition” เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือที่ใชใ้นการสอนอ่านและ

เขยีนโดยเฉพาะ รูปแบบนี้ประกอบดว้ยกิจกรรมหลกั 3 กิจกรรม คอื กิจกรรมการอ่านแบบเรียน การสอนการอ่าน

เพือ่ความเขา้ใจ และการบูรณาการภาษากบัการเรียน 

8) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบคอมแพล็กซ ์(Complex Instruction) เป็น

รูปแบบคลา้ยคลงึกบัรูปแบบ จ.ีไอ. เพยีงแต่เนน้การสบืเสาะหาความรูเ้ป็นกลุ่มมากกว่าการท าเป็นรายบคุคล 

สุคนธ ์สนิธพานนท;์ และคณะ (2554: 24-38) กล่าวว่าเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมีหลาย

เทคนิค ซึ่งน าเสนอได ้ดงัน้ี 

1) เทคนิคการต่อเรื่องราว (Jigsaw) เป็นเทคนิคที่ใชใ้นการจดักิจกรรมที่ส่งเสริมใหม้กีาร

ร่วมมอืระหว่างสมาชิกในกลุ่มและมกีารถ่ายทอดความรูก้นัระหว่างกลุ่ม เหมาะส  าหรบัการเรียนการสอนในเนื้อหา

จากต าราไม่ยากเกินไปนกั ผูเ้รียนสามารถร่วมมอืกนัศึกษาความรูไ้ด ้

2) เทคนิคคู่คิด (Think Pair Share) เป็นเทคนิคที่ผูส้อนใชคู่้กบัวธิีสอนแบบอื่นเรียกว่า

เทคนิคคู่คดิ เป็นเทคนิคที่ผูส้อนตัง้ค าถามหรือก าหนดปญัหาใหแ้ก่ผูเ้รียน ซึ่งอาจจะเป็นใบงานหรือแบบฝึกหดัก็ได ้

และใหผู้เ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบของตนก่อน แลว้จบัคู่กบัเพื่อนอภปิรายค าตอบ เมื่อม ัน่ใจว่าค าตอบของคน

ถูกตอ้งแลว้จงึน าค าตอบไปอธบิายใหเ้พือ่นท ัง้ช ัน้ฟงั 

3) เทคนิคคู่คดิสี่สหาย (Think Pair Share Square) เป็นเทคนิคทีผู่ส้อนตอบค าถามหรือ

ก าหนดปญัหาใหแ้ก่ผูเ้รียน ซึ่งผูส้อนอาจท าเป็นใบงานหรือแบบฝึกหดัก็ได ้ใหผู้เ้รียนแต่ละคนตอบค าถามหรือตอบ

ปญัหาดว้ยตนเองก่อนแลว้จบัคู่กบัเพือ่น น าค าตอบไปผลดักนัอธบิายค าตอบดว้ยความม ัน่ใจ 

4) เทคนิคคู่ตรวจสอบ (Pairs Check) เป็นเทคนิคที่ผูส้อนตอบค าถามหรือก าหนดปญัหา 

(โจทย)์ ใหก้บัผูเ้รียน โดยจดัท  าเป็นใบงานหรือแบบฝึกหดัที่มคี  าตอบหรือโจทยห์ลายขอ้จ านวนขอ้จะเป็นเลขคู่ 

ผูเ้รียนจะจบัคู่กนัเมื่อไดร้บัโจทยห์รือปญัหาจากผูส้อน คนหน่ึงจะท าหนา้ที่ตอบค าถามหรือแกป้ญัหาโจทยค์รบ 

2 ขอ้ แลว้ใหส้มาชิกท ัง้คู่ (ซึ่งจดัในกลุ่มเดียวกนั) เปรียบเทียบค าตอบซึ่งกนัและกันเหมาะสมกบัใบงานหรือ

แบบฝึกหดัทีไ่ม่ยากและไม่ซบัซอ้น 

5) เทคนิคเล่าเรื่องรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มไดผ้ลดักนั

เล่าประสบการณ์ ความรูท้ีต่นเองไดศึ้กษาตลอดจนสิง่ทีต่นประทบัใจใหแ้ก่เพือ่น ๆ ในกลุ่มฟงัทลีะคน หรืออาจจะ

เป็นเรื่องสมาชิกในกลุ่มตอ้งการจะเสนอแนะแสดงความคดิเหน็ แนะน าตนเอง พดูถงึส่วนดขีองเพือ่น ยกตวัอย่าง
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การกระท าของบุคคลทีส่อดคลอ้งกบัเรื่องทีเ่รียนไปแลว้หรือทีก่  าลงัจะเรียน เป็นตน้ โดยสมาชิกทุกคนไดใ้ชเ้วลาใน 

การเล่าเท่า ๆ กนั หรือใกลเ้คยีงกนั ซึ่งจะเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนเป็นคนมคีวามรูแ้ละเทคนิคการเล่าเรื่องเป็นอย่างดี 

6) เทคนิคโต๊ะกลม (Roundtable) เป็นเทคนิคที่ฝึกใหผู้เ้รียนไดร่้วมมือกนัตอบค าถาม

หรือตอบปญัหาดว้ยการเขยีนตอบร่วมกนั  

7) เทคนิคการเรียนร่วมกน (Learning Together) เป็นเทคนิคทีผู่เ้รียนช่วยกนัท  างานหรือ

แบบฝึกหดั โดยมกีารแบ่งหนา้ทีก่นัคนละอย่างซึ่งแตกต่างกนัหมนุเวยีนกนัท  าหนา้ทีจ่นครบทกุหนา้ที่ 

8) เทคนิคร่วมกนัคิด (Numbered Heads Together) เหมาะสมกบัการทบทวนความรู ้

หรือตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจ ผูส้อนใชค้ าถามถามผูเ้รียนและใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัคิดหาค าตอบ แลว้

ผูส้อนสุ่มเรียกสมาชิกคนหนึ่งของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งออกมาตอบค าถาม 

9) เทคนิคกลุ่มสบืคน้ (GI: Group Investigation) เป็นเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่

จดัผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเพื่อเตรียมท างานหรือท  าโครงงานที่ผูม้อบหมายมอบหมายให ้เทคนิคน้ีเหมาะส  าหรบัฝึก

ผูเ้รียนรูจ้กัสืบคน้ความรูห้รือวางแผนสืบสวนเพื่อแกป้ญัหาหรือหาค าตอบในประเด็นที่สนใจ ดงันัน้ก่อนการ

ด าเนินการด าเนินกิจกรรมทุกครัง้ผูส้อนควรฝึกทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการคิด ตลอดจนทกัษะทางสงัคมใหแ้ก่

ผูเ้รียนก่อน 

10) เทคนิคการจดัทีมแข่งขนั (TGT: Team Games Tournament) เหมาะส  าหรบัการ

เรียนการสอนที่ตอ้งการใหก้ลุ่มผูเ้รียนไดศึ้กษาประเดน็ หรือปญัหาที่มคี  าตอบที่ถูกตอ้งเพียงค าตอบเดยีวซึ่งเป็น

ค าตอบทีช่ดัเจน เช่น คณิตศาสตร ์การใชภ้าษา สงัคมศึกษา เป็นตน้ 

11) เทคนิคแบ่งปันความส าเร็จ (STAD: Student Teams Achievement Division) 

เป็นการร่วมมอืกนัระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยทุกคนจะตอ้งพฒันาความรูข้องตนเองในเรื่องผูส้อนก าหนดซึ่งจะมี

การช่วยเหลือทบทวนความรูใ้หแ้ก่กนั มีการทดสอบเป็นรายบุคคลแทนการแข่งขนั และรวมคะแนนเป็นกลุ่ม 

กลุ่มทีไ่ดค้ะแนนมากทีสุ่ดจะเป็นฝ่ายชนะ เหมาะส  าหรบัใชใ้นการเรียนการสอนในบทเรียนทีม่เีนื้อหาไม่ยากเกินไป 

12) เทคนิคการสมัภาษณ์ 3 ข ัน้ตอน (Three-Step Interview) เป็นเทคนิคทีฝึ่กใหผู้เ้รียน

แต่ละคนไดม้ปีระสบการณ์ในการสมัภาษณ์บุคคลและเก็บใจความส าคญั หรืออาจจะเป็นการสรุปความคิดรวบ

ยอดในเรื่องทีเ่รียน 

13) เทคนิคช่วยกนัคดิช่วยกนัเรียน (TAI: Team Assisted Individualization) 

จากเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืต่าง ๆ ขา้งตน้จะเหน็ไดว้่าเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

ในรูปแบบต่าง ๆ มคีวามเหมาะสมและส่งเสริมการเรียนรูใ้นบริบททีแ่ตกต่างกนั ดงันัน้ในการน าเทคนิคการเรียนรู ้

แบบร่วมมอืต่าง ๆ ไปใชใ้นการจดัการเรียนรูจ้งึตอ้งวเิคราะหเ์นื้อหาสาระ ผูเ้รียนและองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการจดั 

การเรียนรูเ้พื่อเลือกเทคนิคดงักล่าวมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุด และในการน าเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมือมา

บูรณาการกับแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อสรา้งเครื่องมือในการวิจยั ผูว้ิจยัไดศึ้กษา 4 เทคนิค คือ เทคนิคคู่คิด 

(Think Pair Share) การแข่งข ันเป็นทีม (Team-Game-Tournaments : TGT) การจ ัดการเรียนรู โ้ดยใช ้

การเรียนแบบ STAD และ เทคนิคการต่อเรื่องราว (Jigsaw)  ไวด้งัน้ี 
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2.6.1 เทคนิคคู่คดิ (Think Pair Share) มรูีปแบบและข ัน้ตอนในการจดัการเรียนรูแ้บบ 

ร่วมมอืไว ้ดงัน้ี (สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า. 2553: 138) 

1.ลกัษณะเฉพาะ  

เป็นรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนทีจ่ดัใหผู้เ้รียนท างานเป็นกลุ่ม โดยเริ่มจากการ 

จบัคู่กนัคิด แลว้น าความคิดท ัง้คู่มาอภปิรายในกลุ่มเพื่อใหไ้ดค้วามคิดของกลุ่ม เป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนได ้

พฒันาพฤตกิรรมทางสงัคม ควบคู่กบัความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องทีเ่รียน  

2.วตัถปุระสงค ์

เพือ่พฒันาพฤตกิรรมสงัคม (Social Skills) ของผูเ้รียนในดา้น  

2.1 การแสดงบทบาทหนา้ทีข่องตนเองในกลุ่ม  

2.2 การมปีฏสิมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั  

2.3 การใหค้วามช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั 

2.4 การยอมรบัความคดิเหน็ซึ่งกนัและกนั  

2.5 การรูจ้กัใหแ้ละรบัค าชมเชย  

2.6 การรูจ้กัขอโทษและขอบคุณ 

2.7 การใชค้ าถามเพือ่ใหเ้กิดการเรียนรู ้ 

2.8 การรูจ้กัประนีประนอม 

2.9 การรูจ้กัขอความช่วยเหลอื 

3. องคป์ระกอบส าคญั  

3.1 กลุ่มขนาดเลก็ 4-6 คนจดัแบบคละความสามารถและภมูหิลงัทีแ่ตกต่างกนั  

3.2 สมาชิกตอ้งมจีุดมุ่งหมายร่วมกนัในการท างานเพื่อใหส้  าเร็จตามหวัขอ้ประเดน็ที ่

ศึกษา  

3.3 ผูส้อนตอ้งการใหก้ลุ่มท  างานอย่างมปีระสิทธิภาพเพื่อใหก้ารท  างานกลุ่มประสบ

ความส าเร็จ เช่น การจดัทีน่ ัง่ การสรา้งกฎระเบยีบของหอ้ง เป็นตน้ 

 

4. การเตรียมการ  

4.1 แบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มแบบคละกนั 

4.2 หอ้งเรียนใหน้ัง่เป็นกลุ่มหนัหนา้เขา้หากนัเพือ่ใหม้ปีฏสิมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั  

4.3 เตรียมประเด็นปญัหาหรือหวัขอ้ปญัหาที่จะใหก้ลุ่มดว้ยการคิดหาค าตอบหรือ

หวัขอ้การเรียนทีต่อ้งแจง้ใหคุ้ณทราบ 

5. ข ัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม  

5.1 ผูส้อนมอบประเดน็ปญัหาเพือ่ใหก้ลุ่มช่วยกนัคดิ  

5.2 สมาชิกภายในกลุ่มจบัคู่กนัคดิหาค าตอบ 
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5.3 แต่ละผูน้ าค าตอบทีค่ดิไดม้าอภปิรายในกลุ่มเพือ่สรุปเป็นความคดิของกลุ่ม  

5.4 ตวัแทนกลุ่มน าเสนอความคดิของกลุ่มต่อชัน้เรียน  

 6. ขอ้เสนอแนะ 

6.1 ประเด็นปญัหาอาจไดจ้ากผูส้อนตัง้หวัขอ้การเรียนใหก้ลุ่มตา้นแลว้กลุ่มก าหนด

ปญัหาทีอ่ยากรูข้ ึ้นมาเองในหวัขอ้เรื่องนัน้ ๆ 

 6.2 กิจกรรมน้ีมกีารอภปิรายซ า้ เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปของกลุ่ม ซึ่งขณะที่มีการอภิปราย 

ท ัง้ 2 รอบผูเ้รียนทีค่ดิหาค าตอบไม่ทนัเพือ่น มโีอกาสคดิซ า้อกีครัง้ 

7. ข ัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม 

7.1 แบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คนและก าหนดหมายเลขประจ าตวัของผูเ้รียน 

เป็น 1 2 3 และ4  

7.2 แจง้ประเด็นที่จะศึกษาใหเ้สร็จแลว้คุณทราบ และใหเ้วลาแก่สมาชิกแต่ละคนใน

การคดิและการศึกษา 5-10 นาท ี 

7.3 แต่ละกลุ่มกบัผูอ้ภิปรายในประเด็นที่ศึกษาใชเ้วลาประมาณ 5 นาทีตามล าดบั

ข ัน้ตอน ดงัน้ี  

ข ัน้ที ่1  หมายเลข 1 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 2  

หมายเลข 3 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 4 

ข ัน้ที ่2 หมายเลข 1 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 3  

หมายเลข 2 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 4 

ข ัน้ที ่3 หมายเลข 1 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 4  

หมายเลข 2 จบัคู่อภปิรายกบั หมายเลข 3 

7.4 ท ัง้กลุ่มร่วมกันอภิปราย สรุป บนัทึกผลการอภิปราย และน าเสนอแนะผล 

การอภปิรายต่อชัน้เรียน 

8. การประเมนิผล 

8.1 ใชแ้บบสงัเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 

8.2 ประเมนิจากบนัทกึผลรายงานการอภปิราย 

9. ขอ้เสนอแนะ  

9.1 วธิีการน้ีอาจจะใชใ้นการน าเขา้สู่บทเรียนหรือสอนเนื้อหาวทิยาศาสตรท์ี่ไม่ยุ่งยาก

ซบัซอ้นมากนกั  

9.2 เวลาทีก่  าหนดใหศึ้กษาประเดน็และอภปิรายในแต่ละข ัน้ตอนอาจมากกว่าหรือนอ้ย

กว่าทีก่  าหนดท ัง้น้ีขึ้นอยู่กบัความเหมาะสม 

9.3 ขณะทีผู่เ้รียนปฏบิตักิิจกรรมหลกัค าสอนผูส้อนควรก ากบัดูแลกระตุน้เมือ่อายุให ้

ผูเ้รียนแต่ละคนร่วมกนัแสดงความคดิเหน็ในการอภปิรายใหม้ากทีสุ่ด เพือ่พฒันาพฤตกิรรม 
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2.6.2 เทคนิคการแข่งขนัเป็นทมี (Team-Game-Tournaments: TGT) มรูีปแบบและข ัน้ตอน

ในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้ดงัน้ี (สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า. 2553: 163-168) 

1. ความหมาย 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT เป็นการเรียนรูแ้บบร่วมมอือกีรูปแบบหนึ่ง 

คลา้ยกนักบัเทคนิค STAD ที่แบ่งผูเ้รียนที่มคีวามสามารถแตกต่างกนัออกเป็นกลุ่มเพื่อท  างานร่วมกนั กลุ่มละ

ประมาณ 4-5  คน โดยก าหนดใหส้มาชิกของกลุ่มไดแ้ข่งขนักนัในเกมการเรียนที่ผูส้อนจดัเตรียมไวแ้ลว้ ท  าการ

ทดสอบความรู ้โดยการใชเ้กมการแข่งขนั คะแนนทีไ่ดจ้ากการแข่งขนัของสมาชิกแต่ละคน ในลกัษณะการแข่งขนั

ตวัต่อตวักบัทมีอื่น น าเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทมี ผูส้อนจะตอ้งใชเ้ทคนิคการเสริมแรง เช่น ใหร้างวลั ค า

ชมเชย เป็นตน้ ดงันัน้ สมาชิกกลุ่มจะตอ้งมกีารก าหนดเป้าหมายร่วมกนั ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั เพื่อความส าเร็จ

ของกลุ่ม 

2. วตัถปุระสงค ์

2.1 เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง 

2.2 เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะกระบวนการทางสงัคม เช่น ทกัษะกระบวนการ

กลุ่ม ทกัษะการเป็นผูน้ า และฝึกความรบัผดิชอบ 

3. องคป์ระกอบส าคญัของTGT 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT มอีงคป์ระกอบส าคญัดงัน้ี 

3.1 การเสนอเน้ือหา เป็นการน าเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนใหม่ รูปแบบการน าเสนอ

อาจจะ เป็นการบรรยาย อภปิราย กรณีศึกษา หรืออาจจะมสีือ่การเรียนอื่น ๆ ประกอบดว้ยก็ได ้เทคนิค TGT จะ

แตกต่างจากเทคนิคอื่น ๆ ตรงที่ผูส้อนตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนทราบว่า ผูเ้รียนตอ้งใหค้วามสนใจมากในเนื้ อหาสาระ 

เพราะจะช่วยใหท้มีประสบความส าเร็จในการแข่งขนั วธิน้ีีเหมาะสมกบัการเรียนรูใ้นวชิาพื้นฐานทีส่ามารถถามตอบที่

มคี  าตอบแน่นอนตายตวั แต่ไม่เหมาะกบับางวชิา 

3.2 การจดัทีม เป็นการจดัทีมผูเ้รียนโดยใหค้ละกันท ัง้เพศและความสามารถ  

ทมีมหีนา้ที่ในการเตรียมตวัสมาชิกใหพ้รอ้มเพื่อการเล่นเกม หลงัจากจบชัว่โมงการเรียนรูแ้ต่ละทมีจะนัดสมาชิก

ศึกษาเนื้อหาโดยมีแบบฝึกหดัช่วย โดยท ัว่ไปผูเ้รียนจะผลดักนัถามค าถามในแบบฝึกหดั จนกว่าจะเขา้ใจเนื้อหา

ท ัง้หมด เทคนิค TGT จดุเนน้ในทมีคอื ท  าใหด้ทีีสุ่ดเพือ่ทมี จะช่วยเหลอืใหก้ าลงัใจเพือ่นร่วมทมีใหม้ากทีสุ่ด 

3.3 เกม เป็นเกมตอบค าถามง่าย ๆ เกี่ยวกับสาระที่ผู เ้รียนไดศึ้กษาเรียนรู ้ 

ในการเล่นเกม ผูเ้รียนทีเ่ป็นตวัแทนจากทมีแต่ละทมีจะมาเป็นผูแ้ข่งขนั 

3.4 การแข่งขนัการจดัการแข่งขนัอาจจะจดัขึ้นปลายสปัดาหห์รือทา้ยบทเรียนก็ได ้

ซึ่งจะเป็นค าถามเกี่ยวกบัเน้ือหาที่เรียนมาแลว้ และผ่านการเตรียมความพรอ้มจากลงมาแลว้ การจดัโตะ๊แข่งขนั  

จะมหีลายโตะ๊ แต่ละโตะ๊จะมตีวัแทนของทมีแต่ละทมีมาร่วมแข่งขนัทกุโตะ๊ การแข่งขนัควรเริ่มด าเนินการพรอ้มกนั 

แข่งขนัเสร็จแลว้จดัล  าดบั ผลการแข่งขนัแต่ละโตะ๊น าไปเทยีบ หาค่าคะแนนโบนสั  
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3.5 การยอมรบัความส าเร็จของทมี มกีารน าคะแนนโบนสัของสมาชิกแต่ละคนมา 

รวมกนัเป็นคะแนนของทมีและหาค่าเฉลี่ยทมีทีม่คีะแนนสูงสุด จะไดร้บัการยอมรบัใหเ้ป็นทมีชนะเลศิกบัรองลงมา 

ควรมกีารประกาศผลและเผยแพร่สู่สาธารณะ รวมท ัง้ การมอบรางวลั ยกย่อง ชมเชย เป็นตน้ 

4. ข ัน้ตอนการจดัการการเรียนรู ้

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT มขี ัน้ตอนดงัต่อไปนี้  

4.1 ข ัน้เตรียมเนื้อหา ประกอบดว้ย  

4.1.1 การจดัเตรียมเนื้อหาสาระ ผูส้อนจดัเตรียมเนื้อหาสาระ หรือเลอืกทีจ่ะ 

ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้

4.1.2 การจดัเตรียมเกม ผูส้อนจะตอ้งจดัเตรียมค าถามงา่ย ๆ ซึ่งเป็นค าถาม 

จากเนื้อหาสาระทีผู่เ้รียนเรียนรู ้วธิีการใหค้ะแนนโบนสัในการเล่นเกม รวมท ัง้สือ่ อปุกรณ์การเรียนรู ้เช่น ใบงาน 

ใบความรู ้ชุดค าถามกระดาษค าตอบ กระดาษบนัทกึคะแนน เป็นตน้ 

4.2 ข ัน้จดัทมี 

ผูส้อนจดัทมีผูเ้รียนโดยใหค้ละกนัทางเพศและความสามารถทมีละประมาณ  

4-5 คน เช่น ทมีที่มสีมาชิก 4 คนอาจประกอบดว้ย ชาย 2 คน หญิง 2 คน เป็นคนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน 

และอ่อน 1 คน เป็นตน้ เพือ่เรียนรูโ้ดยปฏบิตักิิจกรรมตามค าส ัง่หรือใบงานทีก่  าหนดไว ้

4.3 ข ัน้การเรียนรู ้ประกอบดว้ย  

4.3.1 ผูส้อนแนะน าวธิกีารเรียนรู ้ 

4.3.2 ทมีวางแผนการเรียนรูแ้ละการแข่งขนั  

4.3.3 สมาชิกในแต่ละทมีร่วมกนัปฏบิตักิิจกรรมตามค าส ัง่หรือใบงาน  

4.3.4 กลุ่มหรือทมีเตรียมความพรอ้ม ใหก้บัสมาชิกในกลุ่มทกุคน เพือ่ใหม้ ี

ความรู ้ความเขา้ใจในบทเรียน และ พรอ้มทีจ่ะเขา้สู่สนามแข่งขนั  

4.3.5 แต่ละทมีท  าการประเมนิความรูค้วามเขา้ใจในเนื้อหาของสมาชิกในทมี  

โดยอาจตัง้ค าถามขึ้นมาเองโดยใหส้มาชิกของทมีทดลองตอบค าถาม  

4.3.6 สมาชิกของทมีช่วยกนัอธบิายเพิม่เตมิในประเดน็ทีบ่างคนยงัไม่เขา้ใจ 

4.4 ข ัน้การแข่งขนั ผูส้อนจดัการแข่งขนั ประกอบดว้ย  

4.4.1 ผูส้อนแนะน าการแข่งขนัใหผู้เ้รียนทราบ  

4.4.2 จดัผูเ้รียน หรือ สมาชิกตวัแทนของแต่ละทมี เขา้ประจ าโตะ๊แข่งขนั  

4.4.3 ผูส้อนแนะน าเกี่ยวกบัเกม โดยอธบิายจดุประสงค ์และกตกิาของ 

การเล่นเกม  

4.4.4 สมาชิกหรือผูเ้รียนทกุคนเริ่มเล่นเกมพรอ้มกนั ดว้ยชุดค าถามที่ 

เหมอืนกนั ผูส้อนเดนิตามโตะ๊แข่งขนัต่าง ๆ เพือ่ตอบปญัหาขอ้สงสยั  

4.4.5 เมือ่การแข่งขนัจบลง ใหแ้ต่ละโตะ๊ตรวจคะแนน จดัล  าดบัผลการ 
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แข่งขนัและใหห้าค่าคะแนนโบนสั  

4.4.6 ผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขนักลบัไปเขา้ทมีเดมิของตน พรอ้มดว้ยน าคะแนน 

โบนสัไปดว้ย  

4.4.7 ทมีน าคะแนนโบนสัของแต่ละคนมารวมกนั เป็นคะแนนรวมของทมี  

โดยค่าเฉลีย่ ทมีทีไ่ดค้ะแนนรวมสูงสุดจะไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นทมีชนะเลศิ และรองชนะเลศิ ตามล าดบั 

 4.5 ข ัน้ยอมรบัความส าเร็จของทมี 

ผูส้อนประกาศผลการแข่งขนัและเผยแพร่สู่สาธารณชนดว้ยวธิกีารต่าง ๆ เช่น  

ปิดประกาศที่บอรด์ ลงข่าวหนงัสอืพมิพท์อ้งถิ่น จดหมายข่าว ประกาศหนา้เสาธง เป็นตน้ รวมท ัง้ การมอบรางวลั 

ยกย่อง ชมเชย  

 

ข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT สามารถสรุปเป็นแผนภมูไิดด้งัน้ี 

1.ข ัน้เตรียมเนื้อหา 

( เตรียมเนื้อหา, เตรียมเกม ) 

 

2.ข ัน้จดัทมี 

(จดัสมาชิกเขา้ทมี) 

 

3.ข ัน้เรียนรู ้

(แนะน าวธิกีารเรียนรู,้ วางแผนการเรยีนรูแ้ละการแข่งขนั, สมาชิกปฏบิตักิิจกรรม, 

ทมีเตรียมความพรอ้มใหส้มาชิก, ทมีประเมนิความรู,้ ทมีอธบิายความรูเ้พิม่เตมิ) 

 

4. การแข่งขนั 

(แนะน าการแข่งขนั, จดัสมาชิกประจ าโตะ๊แข่งขนั, แนะน าเกมเล่นเกม 

จดัล  าดบัผลการแข่งขนั, สมาชิกกลบัทมีเดมิ, รวมคะแนน) 

 

5. ข ัน้ยอมรบัความส าเร็จของทมี 

(ประกาศผล, ใหร้างวลั ยกย่อง ชมเชย) 

 

ภาพประกอบ 3 แผนภมูสิรุปข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT 

 

ทีม่า: สุวทิย ์มลูค า และอรทยั มูลค า.  (2553).  19 วธิกีารจดัการจดัการเรียนรู:้ เพือ่พฒันาความรูแ้ละ

ทกัษะ.  หนา้ 168. 
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5. ขอ้ดแีละขอ้จ ากดั 

ขอ้ดแีละขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค TGT มดีงัน้ี  

ขอ้ด ี

1) ผูเ้รียนมคีวามเอาใจใส่รบัผดิชอบตวัเอง และกลุ่มร่วมกบัสมาชิกอื่น 

2) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมคีวามสามารถต่างกนั ไดเ้รียนรูร่้วมกนั 

3) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนผลดัเปลีย่นกนัเป็นผูน้ า  

4) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กและเรียนรูท้กัษะทางสงัคมโดยตรง 

5) ผูเ้รียนมคีวามตื่นเตน้ สนุกสนานกบัการเรียนรู ้

ขอ้จ ากดั 

1) ถา้ผูเ้รียนขาดความเอาใจใส่และความรบัผดิชอบจะส่งผลใหผ้ลงาน 

กลุ่มและการเรียนรูไ้ม่ประสบความส าเร็จ 

2) เป็นวธิกีารทีผู่ส้อนจะตอ้งเตรียมการดูแลเอาใจใส่ในกระบวน 

การเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างใกลช้ิดจงึจะไดผ้ลด ี

3) ผูส้อนมภีาระงานมากขึ้น 

2.6.3 เทคนิคการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนแบบ STAD นกัการศึกษาไดอ้ธบิายรูปแบบ

และข ัน้ตอนในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้ดงัน้ี (สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า.  2553: 170-175) 

1. ความหมาย 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค STAD เป็นการเรียนรูแ้บบร่วมมืออีกรูปแบบหน่ึง 

คลา้ยกนักบัเทคนิค TGT ที่แบ่งผูเ้รียนที่มคีวามสามารถแตกต่างกนัออกเป็นกลุ่มเพื่อท  างานร่วมกนั กลุ่มละ

ประมาณ 4-5 คน โดยก าหนดใหส้มาชิกของกลุ่มไดเ้รียนรูใ้นเนื้อหาสาระที่ผูส้อนจดัเตรียมไวแ้ลว้ท  าการทดลอง

ความรู ้คะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบของสมาชิกแต่ละคน น าเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทมี ผูส้อนจะตอ้งใช ้

เทคนิคการเสริมแรง เช่น ใหร้างวลั ค าชมเชย เป็นตน้ ดงันัน้ สมาชิกกลุ่มจะตอ้งมกีารก าหนดเป้าหมายร่วมกนั 

ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั เพือ่ความส าเร็จของกลุ่ม 

2. วตัถปุระสงค ์

2.1 เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนศึกษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง 

2.2 เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะกระบวนการทางสงัคม เช่น ทกัษะกระบวนการ 

กลุ่ม ทกัษะการเป็นผูน้ า และ ฝึกความรบัผดิชอบ 

3. องคป์ระกอบส าคญั 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค STAD มอีงคป์ระกอบส าคญัดงัน้ี  

3.1 การเสนอเนื้อหา ผูส้อนทบทวนบทเรียนทีเ่รียนมาแลว้ และน าเสนอเน้ือหา 

สาระ หรือความคดิรวบยอดใหม่ 

3.2 การท างานเป็นทมีหรือกลุ่ม ผูส้อนจดัผูเ้รียนทีม่คีวามสามารถต่างกนั จดัให ้
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คละกนั และชี้แจงใหผู้เ้รียนทราบถงึบทบาทหนา้ทีข่องสมาชิกในกลุ่ม ที่จะตอ้งช่วยและร่วมการเรียนรู ้เพราะผล

การเรียนของสมาชิกแต่ละคน ส่งผลรวมของกลุ่ม 

3.3 การทดสอบย่อย สมาชิกหรือผูเ้รียนทุกคนท าแบบทดสอบย่อยเป็นรายบคุคล 

หลงัจากเรียนรูห้รือท  ากิจกรรมแลว้ 

3.4 คะแนนพฒันาการของผูเ้รียน เป็นคะแนนการพฒันาหรือความกา้วหนา้ของ 

สมาชิกแต่ละคน ซึ่งผูส้อนและผูเ้รียนอาจร่วมกนัก าหนดคะแนนการพฒันาเป็นเกณฑข์ึ้นมาก็ได ้เช่น 

คะแนนทดสอบย่อย คะแนนการพฒันา 

ต า่กว่าคะแนนมาตรฐานมากกว่า 10 คะแนน 

ต า่กว่าคะแนนมาตรฐานไม่เกิน 10 คะแนน 

เท่ากบัคะแนนมาตรฐาน หรือมากกว่าคะแนนมาตรฐานไม่เกิน 10 คะแนน 

มากกว่าคะแนนมาตรฐาน 10 คะแนน ขึ้นไป 

0 

10 

20 

30 

3.5 การรบัรองผลงานและเผยแพร่ชื่อเสยีงของทมี เป็นการประกาศผลงานของทมี 

เพือ่รบัรองและยกย่องชมเชยในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ปิดประกาศ ใหร้างวลั เป็นตน้  

4. ข ัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้มดีงัน้ี 

4.1.ข ัน้เตรียมเนื้อหา ประกอบดว้ย  

4.1.1 การจดัเตรียมเนื้อหาสาระผูส้อนจดัเตรียมเนื้อหาสาระหรือเรื่องทีจ่ะให ้

ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้สือ่วสัดุอปุกรณ์หรือแหล่งเรียนรูใ้นความรูใ้บงาน เป็นตน้  

4.1.2 การจดัเตรียมแบบทดสอบย่อย เช่น ขอ้สอบ เกณฑก์ารใหค้ะแนน เป็นตน้ 

4.2 ข ัน้จดัทมี 

ผูส้อนจดัทมีผูเ้รียนโดยใหค้ละกนัทางเพศและความสามารถ เช่น ทมีทีม่สีมาชิก  

4 คน อาจประกอบดว้ยชาย 2 คน หญงิ 2 คน เป็นคนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน อ่อน 1 คน เป็นตน้ 

4.3 ข ัน้เรียนรู ้ประกอบดว้ย  

4.3.1 ผูส้อนแนะน าวธิกีารเรียนรู ้ 

4.3.2 ทมีวางแผนการเรียนรู ้โดยแบ่งภาระหนา้ทีก่นั  

4.3.3 สมาชิกในแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาสาระ และท ากิจกรรมตามใบงานทีผู่ส้อน 

ก าหนด ซึ่งการเรียนรูโ้ดยวธิน้ีีเนน้การใหค้วามร่วมมอืช่วยเหลอืกนัในทมี มากกว่าการแข่งแบบตวัต่อตวัใน TGT 

4.3.4 ผูเ้รียนหรือสมาชิกแต่ละกลุ่มประเมนิเพือ่ทบทวนความรู ้ความเขา้ใจ 

4.4. ข ัน้ทดสอบ  

4.4.1 ผูเ้รียนแต่ละคนท าการทดสอบย่อย เพือ่วดัความรูค้วามเขา้ใจในเนื้อหา 

สาระ ทีไ่ดเ้รียนรูจ้ากขอ้ทดสอบของผูส้อน  

4.4.2 ผูส้อนและผูเ้รียนอาจร่วมกนัตรวจผลการทดสอบ ของสมาชิกแต่ละคน  

4.4.3 ทมีจะท าคะแนนการพฒันาของสมาชิกแต่ละคนและกลุ่ม 



44 

 

4.4.4 ใหแ้ต่ละทมีน าคะแนนการพฒันาของทมีไปเทยีบกบัเกณฑ ์เพือ่หาระดบั 

คุณภาพ ซึ่งอาจก าหนดดงัตวัอย่าง 

 

ตาราง 2 ตวัอย่างคะแนนการพฒันาของทมีไปเทยีบกบัเกณฑใ์นการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้STAD 

 

คะแนนการพฒันา ระดบัคุณภาพ 

0-25 

26-50 

51-75 

75-100 

ควรปรบัปรุง 

พอใช ้

ด ี

ดมีาก 

 

4.5 การรบัรองผลงานและเผยแพร่ชื่อเสยีงของทมี เป็นการประกาศผลงานของทมี ว่า 

แต่ละทีมอยู่ในระดบัคุณภาพใด รบัรอง ยกย่อง ชมเชย ทมีที่มคีะแนนการพฒันาสูงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ปิด

ประกาศ ใหร้างวลั ลงจดหมายข่าว ประกาศเสยีงตามสาย เป็นตน้ 

 

ข ัน้ตอนการเรียนรูโ้ดยใช ้STAD สามารถสรุปเป็นแผนภมู ิไดด้งัน้ี 

 1.ข ัน้เตรียมเนื้อหา (เตรียมเนื้อหาสาระ, เตรียมแบบทดสอบ)  

 

 2.ข ัน้จดัทมี (จดัสมาชิกเขา้ทมี)  

 

3.ข ัน้สรุปผลการเรียนรู ้

(แนะน าวธิกีารเรียนรู,้ วางแผนการเรยีนรู,้ ศึกษาและท ากิจกรรม, ประเมนิทบทวนความรู ้

 

4. ข ัน้ประเมนิผล 

(ทดสอบย่อย, ตรวจผลการทดสอบ, จดัท  าคะแนนการพฒันา, น าคะแนนเทยีบระดบัคุณภาพ) 

 

5. ข ัน้ยอมรบัรองผลงานและเผยแพร่ชื่อเสยีงของทมี(ประกาศผล, ใหร้างวลั, ยกย่อง, ชมเชย) 

 

ภาพประกอบ 4 แผนภมูสิรุปข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค STAD 

 

ที่มา: สุวทิย ์มูลค า; และอรทยั มูลค า.  (2553).  19 วธิีการจดัการจดัการเรียนรู ้: เพือ่พฒันาความรู ้

และทกัษะ.  หนา้ 174. 
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5. ขอ้ดแีละขอ้จ ากดั  

ขอ้ดแีละขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค STAD มดีงัน้ี 

ขอ้ด ี

1) ผูเ้รียนมคีวามเอาใจใส่รบัผดิชอบตวัเองและกลุ่มร่วมกบัสมาชิกอื่น 

2) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนทีม่คีวามสามารถต่างกนัไดเ้รียนรูร่้วมกนั 

3) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนผลดัเปลีย่นกนัเป็นผูน้ า 

4) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนและเรียนรูท้กัษะทางสงัคมโดยตรง 

5) ผูเ้รียนมคีวามตื่นเตน้ สนุกสนานกบัการเรียนรู ้

ขอ้จ ากดั 

1) ถา้ผูเ้รียนขาดความเอาใจใส่และความรบัผดิชอบจะส่งผลใหผ้ลงาน 

กลุ่มและการเรียนรูไ้ม่ประสบความส าเร็จ 

2) เป็นวธิกีารทีผู่ส้อนจะตอ้งเตรียมการดูแลเอาใจใส่ในกระบวนการ 

เรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างใกลช้ิดจงึจะไดผ้ลด ี

3) ผูส้อนมภีาระงานมากขึ้น 

2.6.4 เทคนิคการต่อเรื่องราว (Jigsaw) หรือการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์ 

มรูีปแบบและข ัน้ตอนในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไวด้งัน้ี (สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า. 2553: 177-181) 

1. ความหมาย 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ีใ่ชแ้นวคดิการ 

ต่อภาพ โดยแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่ม ทกุกลุ่มจะไดร้บัมอบหมายใหท้  ากิจกรรมเดยีวกนั ผูส้อนจะแบ่งเนื้อหาของเรื่องที่

จะใหเ้รียนรูอ้อกเป็นหวัขอ้ย่อย เท่ากบัจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม และมอบหมายใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่ม ศึกษา 

คน้ควา้คนละหวัขอ้ ซึ่งผูเ้รียนแต่ละคนจะเป็นผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะเรื่องที่ตนไดร้บัมอบหมาย ใหศึ้กษาจากกลุ่ม 

สมาชิกต่างกลุ่มที่ไดร้บัมอบหมายในหวัขอ้เดยีวกนั ก็จะท  าการศึกษาคน้ควา้ร่วมกนั จากนัน้ผูเ้รียนแต่ละคนจะ

กลบัเขา้กลุ่มเดมิของตนเพื่อท  าหนา้ทีเ่ป็นผูเ้ชี่ยวชาญอธบิายความรู ้เนื้อหา สาระ ทีต่นศึกษาใหเ้พือ่นร่วมกลุ่มฟงั 

เพือ่ใหเ้พือ่นสมาชิกท ัง้กลุ่มไดรู้เ้นื้อหาสาระครบทกุหวัขอ้ย่อย และเกิดการเรียนรูเ้นื้อหาสาระท ัง้เรื่อง 

2. วตัถปุระสงค ์

2.1 เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเอง 

2.2 เพือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะกระบวนการทางสงัคมและความรบัผดิชอบ 

3. องคป์ระกอบส าคญั 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์มอีงคป์ระกอบส าคญั 3 ส่วนคอื 

3.1 การเตรียมสือ่การเรียนรู ้ผูส้อนจะตอ้งเตรียมใบงาน ใบความรู ้สือ่การเรียนรู ้

อื่น ๆ ส  าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญแต่ละกลุ่ม และสรา้งแบบทดสอบย่อยในแต่ละหน่วยการเรียน 

3.2 การจดัสมาชิกของกลุ่มผูส้อนตอ้งแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เรียกว่า “กลุ่ม 
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พื้นฐาน” (Home Groups) แต่ละกลุ่มจะมผูีเ้ชี่ยวชาญ (Expert Groups) แต่ละเรื่องตามใบงานทีผู่ส้อนสรา้งขึ้น 

3.3 การรายงานและการทดสอบย่อย เมือ่ผูเ้ชี่ยวชาญกลบัเขา้ กลุ่มตวัเองและสอน 

เรื่องทีต่นเองไดเ้รียนรูม้าสอนหรือรายงานใหก้บัสมาชิกในกลุ่มแลว้ ควรมกีารอภปิรายกนัท ัง้หอ้งเรียนอกีครัง้หรือมี

การถาม-ตอบ ในหวัขอ้เรื่องทีเ่รียนรู ้หลงัจากนัน้ผูส้อนท าการทดสอบย่อยและประเมนิใหค้ะแนน 

4. ข ัน้ตอนการเรียนรู ้มดีงัน้ี 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอวม์ขี ัน้ตอนดงัน้ี 

4.1 ข ัน้เตรียมเนื้อหา ผูส้อนจดัเตรียมเนื้อหาสาระหรือเรื่องทีจ่ะใหผู้เ้รียนได ้

เรียนรู ้โดยแบ่งเนื้อหาหรือหวัขอ้ที่จะเรียนออกเป็นหวัขอ้ย่อยเท่ากบัจ านวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม เช่น ถา้ขนาด

กลุ่มละ 4 คน ก็แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 ส่วน เป็นตน้ 

การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์เหมาะส  าหรบัใชจ้ดัการเรียนรู ้

เนื้อหาสาระทีม่ลีกัษณะดงัน้ี  

4.1.1 ใชท้บทวนเน้ือหาทีเ่รียนมาแลว้มหีลาย ๆ หวัขอ้  

4.1.2 ใชจ้ดัการเรียนรูเ้นื้อหาความรูใ้หม่ทีส่ามารถแยกเนื้อหาเป็นตอนย่อย ๆ 

ได ้ ซึ่งตอนเยอะย่อยนัน้ผูเ้รียนสามารถศึกษาเรียนรูห้รือท  าความเขา้ใจไดด้ว้ยตนเอง  

4.1.3 ใชก้บัเนื้อหาทีผู่เ้รียนสามารถศึกษาเรียนรูจ้ากเอกสาร ต ารา บทความ  

ใบความรู ้ตลอดจนสือ่อื่น ๆ เช่น เทปวดีทิศัน ์อนิเตอรเ์น็ต เป็นตน้ 

4.2 ข ัน้จดักลุ่มผูเ้รียน  

4.2.1 ผูส้อนจดัแบ่งกลุ่มผูเ้รียนใหม้สีมาชิกทีม่คีวามสามารถคละกนัเป็นกลุ่ม 

พื้นฐาน (Home Groups) จ านวนสมาชิกในกลุ่มอาจม ี2- 6 คนก็ได ้

4.2.2 ผูส้อนแจกเอกสาร อปุกรณ์หรือสือ่การเรียนรูใ้หก้ลุ่มละ 1 ชุด หรือให ้

สมาชิกคนละ 1 ชุดก็ได ้(ซึ่งทกุกลุ่มจะศึกษาในเรื่องเดยีวกนั)  

4.2.3 มอบหมายใหส้มาชิกในกลุ่มแต่ละคนรบัผดิชอบศึกษา คน้ควา้เพยีงคน 

ละ 1 ส่วน ซึ่งหากผูส้อนจะเอกสารใหเ้พยีงกลุ่มละ 1 ชุด ก็ใหผู้เ้รียนเอกสารออกเป็นส่วน ๆ ตามหวัขอ้ย่อย เช่น  

แบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 4 คน ควรมอบหมายงานดงัน้ี 

สมาชิกคนที ่1  ของแต่ละกลุ่มรบัผดิชอบอ่านศึกษาหรือคน้ควา้เฉพาะ หวัขอ้ย่อยที ่1 

สมาชิกคนที ่2 ………………………………………………………….…………… หวัขอ้ใหญ่ที ่2 

สมาชิกคนที ่3 …………………………………………………….………………… หวัขอ้ใหญ่ที ่3 

สมาชิกคนที ่4 ……………………………………………….……………………… หวัขอ้ใหญ่ที ่4 

4.3. ข ัน้ของกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert Groups) ศึกษาคน้ควา้และเรียนรู ้ 

4.3.1 สมาชิกที่ท  าหนา้ที่ผู เ้ชี่ยวชาญแต่ละคนจะแยกยา้ยจากกลุ่มพื้นฐาน  

(Home Groups) ไปจบักลุ่มใหม่เพื่อท  าการศึกษาเอกสารหรือคน้ควา้เพิ่มเติม ในส่วนที่ตนเองไดร้บัมอบหมาย 

โดยสมาชิกทีไ่ดร้บัมอบหมายใหศึ้กษาหวัขอ้ย่อยเดยีวกนั จะไปนัง่รวมกลุ่มกนั กลุ่มละ 3 - 6 คน หรือตามก าหนด  
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4.3.2 สมาชิกกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญแต่ละกลุ่มจะอ่านเอกสาร ศึกษา หรือคน้ควา้

สรุปเน้ือหาสาระ จดัล  าดบัข ัน้ตอนการน าเสนอ และเตรียมน าไปสอนหรือใหค้วามรูแ้ก่สมาชิกในกลุ่มพื้นฐาน 

(Home Groups) หรือกลุ่มเดมิของตนเอง (ในข ัน้น้ีผูส้อนจะตอ้งดูแล เอาใจใส่เป็นทีป่รึกษาใหค้ าแนะน าช่วยเหลอื 

อย่างใกลช้ิด) 

4.4 ข ัน้สมาชิกของกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญเสนอความรู ้

ผูเ้ชี่ยวชาญของแต่ละกลุ่มกลบักลุ่มเดมิของตนแลว้ผลดัเปลีย่นกนัอธบิาย  

ใหค้วามรูเ้พือ่นสมาชิกในกลุ่ม มกีารซกัถามขอ้สงสยั ตอบปญัหา ทบทวนใหเ้กิดความเขา้ใจอย่างชดัเจน 

4.5 ข ัน้ทดสอบความรู ้

ผูส้อนใหผู้เ้รียนแต่ละคนท าการทดสอบเกี่ยวกบัเนื้อหาความรูท้ีค่รอบคลุมทกุ 

หวัขอ้ ทีเ่รียนรูแ้ลว้น าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม 

4.6 ข ัน้มอบรางวลั 

     ผูส้อนมอบรางวลั หรือใหค้ าชื่นชม ชมเชย กลุ่มทีไ่ดค้ะแนนรวมสูงสุด  

ข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์สรปุเป็นแผนภมูไิดด้งัน้ี 

 1.ข ัน้เตรียม  

 

 2.ข ัน้จดักลุ่มผูเ้รยีน 

(แบ่งกลุ่มผูเ้รียน, แจกเอกสารส  าหรบัศกึษา, มอบหมายภารกิจ) 

 

 

 3.ข ัน้กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญศึกษาหรือเรียนรู ้

(สมาชิกแยกกลุ่มเรียนรู,้ สมาชิกกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญศึกษาเรียนรู)้ 

 

 

 4.ข ัน้สมาชิกกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญเสนอความรู ้  

 

 5.การทดสอบความรู ้  

 

 6. ข ัน้มอบรางวลั  

 

ภาพประกอบ 5 แผนภมูสิรุปข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์

ทีม่า: สุวทิย ์มลูค า; และอรทยั มลูค า.  (2553).  19 วธิกีารจดัการจดัการเรียนรู:้ เพือ่พฒันาความรูแ้ละ

ทกัษะ.  หนา้ 180. 
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5. ขอ้ดแีละขอ้จ ากดั 

ขอ้ดแีละขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์มดีงัน้ี 

ขอ้ด ี

1) ผูเ้รียนมคีวามเอาใจใส่รบัผดิชอบต่อตวัเองและกลุ่มร่วมกบัสมาชิกอื่น 

2) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมคีวามสามารถ ต่างกนัไดเ้รียนรูร่้วมกนั 

3) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนผลดัเปลีย่นกนัเป็นผูน้ า 

4) ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กและเรียนรูท้กัษะทางสงัคมโดยตรง 

ขอ้จ ากดั 

1) ถา้ผูเ้รียนขาดความเอาใจใส่และความรบัผดิชอบจะส่งผลใหผ้ลงานกลุ่ม 

และการเรียนรูไ้ม่ประสบความส าเร็จ 

2) เป็นวธิกีารทีผู่ส้อนจะตอ้งใชเ้วลาในการเตรียมการและตอ้งดูแล ช่วยเหลอื  

เอาใจใส่ ในกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างใกลช้ิด 

จากการศึกษาเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสรุปไดว้่าการเลอืกเทคนิคต่าง ๆ ในการออกแบบ 

การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืตอ้งใชใ้หเ้หมาะสมกบัเรื่องทีส่อน ซึ่งผูว้จิยัไดเ้ลอืกศึกษา 4 เทคนิค คอื เทคนิคคู่คิด 

(Think Pair Share) การแข่งข ันเป็นทีม (Team-Game-Tournaments : TGT) การจ ัดการเรียนรู โ้ดยใช ้

การเรียนแบบ STAD และ เทคนิคการต่อเรื่องราว (Jigsaw) โดยเทคนิคการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืน้ี สามารถ

น าไปประยุกตห์รือปรบัใหเ้ขา้กบัวธิีการสอนอื่น ๆ ไดโ้ดยยดึหลกัการหรือข ัน้ตอนส าคญัของแต่ละเทคนิคไวเ้พือ่ให ้

การจดัการเรียนรูป้ระสบผลอย่างมปีระสทิธภิาพ 

2.7 ขัน้ตอนการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

นกัการศึกษาไดอ้ธบิายข ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว ้ดงัน้ี 

จอห์นสนั และจอห์นสนั (Johnson; &Johnson. 1994: 102-103) ไดเ้สนอข ัน้ตอนของ 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยระบบุทบาทส าคญัของครูเพือ่เป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 5 ข ัน้ตอน 

(Johnson; Johnson; &Holubec.  1993) ดงัน้ี  

1) ข ัน้เตรียม ประกอบดว้ยครูระบวุตัถุประสงคข์องการเรียน แนะน าเกี่ยวกบับทบาทของ 

นกัเรียน การแบ่งกลุ่มการเรียน  

2) ข ัน้สอน ครูจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบดว้ยการเขา้สู่บทเรียน แนะน า  

เนื้อหา แนะน าแหล่งขอ้มลู และมอบหมายงานใหน้กัเรียนในแต่ละกลุ่มไดร้บังานเป็นชุด เพือ่ฝึกความรบัผดิชอบใน

การคดิตดัสนิใจแบ่งปนังานใหส้มาชิกในกลุ่ม 

3) ข ัน้ท  ากิจกรรมกลุ่ม โดยครูอธิบายภาระงานและเป้าหมาย วธิีการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียน

เพื่อท  าหนา้ที่ในการท ากิจกรรมกลุ่มตามที่ไดร้บัมอบหมาย และจะช่วยเหลือกันเพื่อใหง้านนัน้ส  าเร็จเป็นการ

เสริมแรงและสนบัสนุนกนั ใหก้ าลงัใจกนั และพึง่พาอาศยักนั 

4) ข ัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบประสทิธผิล เป็นการตรวจสอบว่าประสทิธผิลของกลุ่ม 
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ผูเ้รียนที่ไดเ้รียนรูแ้บบร่วมมอืปฏบิตัิหนา้ที่ครบถว้นหรือไม่ เนน้การตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล และ

ต่อจากนัน้เป็นการทดสอบและอาจช่วยเหลอืหรือใหง้านเพื่อเพิ่มความสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลและทกัษะการท างาน

เป็นทมี 

5) ข ัน้สรุปและประเมนิผล ครูและนกัเรียนร่วมกนัแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ว่าไดเ้รียนรู ้

ร่วมมอืกนัอย่างไร มีการสรุปบทเรียนและประเมนิผลความส าเร็จของผูเ้รียน ถา้มสีิ่งที่ผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจครูควร

อธบิายเพิม่เตมิและช่วยกนัประเมนิผลการท างานกลุ่มหาจดุเด่นและสิง่ทีค่วรปรบัปรุงแกไ้ข 

อกีท ัง้คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาต ิ(2544: 64-65) ไดร้ะบขุ ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบร่วมมอืว่า 

เทคนิคใดก็ตามในการเรียนรูแ้บบร่วมมอืนัน้จะมลี  าดบัข ัน้ตอนในการเรียนทีค่ลา้ยกนัคือ ข ัน้เตรียม ข ัน้สอน ข ัน้

ท  างานกลุ่ม ข ัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบ ข ัน้สรุปและประเมนิการท างานกลุ่ม ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละ

ข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1) ข ัน้เตรียม กิจกรรมในข ัน้เตรียม ประกอบดว้ย ครูแนะน าทกัษะในการเรียนรูร่้วมกนั 

และจดักลุ่มเรียน แบ่งออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ประมาณ 2-6 คน ครูควรแนะน าเกี่ยวกบัระเบยีบของกลุ่ม บทบาท

และหนา้ที่ของสมาชิกในกลุ่ม แจง้วตัถุประสงคข์องบทเรียน การท ากิจกรรมร่วมกนั และควรมีการฝึกทกัษะ

พื้นฐานทีจ่  าเป็นส  าหรบัการท างานกลุ่ม 

2) ข ัน้สอน ครูน าเขา้สู่บทเรียน แนะน าเนื้อหาและแหล่งขอ้มูล มอบหมายงานใหน้กัเรียน 

แต่ละกลุ่ม และอธบิายข ัน้ตอนการท างาน  

3) ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม นกัเรียนที่เรียนรูร่้วมกนัในกลุ่มย่อย โดยที่แต่ละคนมีบทบาทและ

หนา้ที่ตามที่ไดร้บัมอบหมาย เป็นข ัน้ตอนที่สมาชิกในกลุ่ม จะไดร่้วมกนัรบัผดิชอบต่อผลงานของกลุ่ม ในข ัน้น้ีครู

จะก าหนดใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ในการท ากิจกรรม แต่ละเทคนิคที่ใชใ้นแต่ละครัง้ จะตอ้งเหมาะสมกับ

วตัถปุระสงคใ์นการจดัการเรียนแต่ละเรื่อง ในการเรียนครัง้หน่ึง ๆ อาจตอ้งใชเ้ทคนิคการเรียนแบบร่วมมอืหลาย ๆ

เทคนิคประกอบกนั เพือ่ใหเ้กิดประสทิธผิลในการเรียน 

4) ข ัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบ ในข ัน้เป็นการตรวจสอบว่านกัเรียนไดป้ฏิบตัิหนา้ที่ 

ครบถว้นแลว้หรือยงั ผลการปฏบิตัเิป็นอย่างไร เนน้การตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบคุคล ในบางกรณีนกัเรียน

อาจตอ้งซ่อมเสริมสิง่ทีย่งัขาดตกบกพร่อง ต่อจากนัน้เป็นการทดสอบ 

5) ข ัน้สรุปบทเรียน และประเมนิผลการท างานกลุ่ม ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปบทเรียน 

ถา้มีสิ่งที่ผูเ้รียนไม่เขา้ใจครูควรอธิบายเพิ่มเติม ครูและนกัเรียนช่วยกนัประเมนิการท างานกลุ่ม และพจิารณาว่า

อะไรคอืจดุเด่นของงาน และอะไรคอืสิง่ทีค่วรปรบัปรุง 

จากข ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบร่วมมอืขา้งตน้จะเห็นไดว้่า 5 ข ัน้ตอนส าคญัในการจดัการเรียนรู ้

แบบร่วมมือ คือ 1) ข ัน้เตรียม 2) ข ัน้สอน 3) ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม 4) ข ัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบประสทิธิผล 

และ5)ข ัน้สรุปและประเมนิผลการท างานกลุ่ม ดงันัน้เมื่อปรบัข ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดงักล่าวใหส้อดคลอ้ง

ตามกลไกของแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ผูว้จิยัจึงสามารถสรุปข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูไ้ด ้ดงัน้ี 1) ข ัน้เตรียมพรอ้ม 

2) ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม 3) ข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียน  
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2.8 การประยุกตใ์ชห้ลกัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือในการสอน 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืมผูีส้อนไดน้ ามาประยุกตใ์นการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างกวา้งขวาง ท ัง้น้ี 

เพือ่ใหก้ระบวนการเรียนรูด้  าเนินการอย่างมปีระสทิธิภาพ สามารถสรุปการน าการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไปประยุกตใ์ช ้

ในการจดัการเรียนการสอนไดด้งัน้ี 

ชยัวฒัน์ สุทธิรตัน์ (2553: 46-49) กล่าวว่าการประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ  

ผูส้อนจดัระเบยีบข ัน้ตอนการท างานหรือฝึกฝนใหผู้เ้รียนด าเนินงานอย่างเป็นระบบระเบยีบเพือ่ช่วยใหง้าน 

เป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ กระบวนการทีใ่ชใ้นการเรียนรูแ้บบร่วมมอืทีด่งัน้ี 

1. ดา้นการวางแผนการจดัการเรียนรู ้ผูส้อนควรมกีารวางแผนจดัการเรียนรูด้งัน้ี 

1) ก าหนดจดุมุ่งหมายของบทเรียน ทางดา้นความรูด้า้นทกัษะกระบวนการต่าง ๆ 

2) ก าหนดขนาดของกลุ่ม กลุ่มควรมขีนาดเลก็ ประมาณ 3-6 คน กลุ่มขนาด 4 คน 

จะเป็นขนาดทีเ่หมาะสมทีสุ่ด 

3) ก าหนดองคป์ระกอบของกลุ่ม หมายถึงการจดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มซึ่งอาจท าไดโ้ดย 

การสุ่ม หรือการเลอืกใหเ้หมาะกบัวตัถุประสงค ์โดยท ัว่ไปกลุ่มจะตอ้งประกอบไปดว้ยสมาชิกทีค่ละกนัในดา้นต่าง 

ๆ เช่น เพศ ความสามารถ ความถนดั เป็นตน้ 

4) ก าหนดบทบาทของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์นั

อย่างใกลช้ิดและมสี่วนในการท างานอย่างท ัว่ถึง ผูส้อนควรมอบหมายบทบาทหนา้ที่ในการท างานใหทุ้กคน และ

บทบาทหนา้ที่นัน้ ๆ จะตอ้งเป็นส่วนหน่ึงของงานอนัเป็นจุดมุ่งหมายของกลุ่ม ผูส้อนควรจดับทบาทหนา้ที่ของ

สมาชิกใหอ้ยู่ในลกัษณะที่ตอ้งพึ่งพาอาศยัและเกื้อกูลกนั บทบาทหนา้ที่ในการท างานเพื่อการเรียนรูม้จี  านวนมาก 

เช่น บทบาทผูน้ ากลุ่ม ผูส้งัเกตการณ์ เลขานุการ ผูน้ าเสนอผลงาน ผูต้รวจสอบผลงาน เป็นตน้ 

5) จดัสถานทีใ่หเ้หมาะสมในการท างานและการมปีฏสิมัพนัธก์นั ผูส้อนจ าเป็นตอ้งคิด

ออกแบบการจดั เรียนหรือสถานทีท่ีจ่ะใชใ้นการเรียนรูใ้หเ้อื้อและสะดวกต่อการท างานของกลุ่ม 

6) จดัสาระ วสัดุ หรืองานทีจ่ะใหผู้เ้รียนท า วเิคราะหส์าระ/งาน/หรือวสัดุทีจ่ะใหผู้เ้รียน

ไดเ้รียนรูแ้ละจดัแบ่งสาระหรืองานนัน้ในลกัษณะทีผู่เ้รียนแต่ละคนมสี่วนในการช่วยกลุ่มและพึง่พากนัในการเรียนรู ้

2. ดา้นการสอน ผูส้อนควรมกีารเตรียมกลุ่มเพือ่การเรียนรูร่้วมกนั ดงัน้ี 

1) อธิบายชี้แจงเกี่ยวกบังานของกลุ่ม ผูส้อนควรอธิบายถึงจุดมุ่งหมายของบทเรียน

เหตผุลในการด าเนินการต่าง ๆ รายละเอยีดของงานและข ัน้ตอนในการท างาน  

2) อธิบายเกณฑ์และการประเมินผลงาน ผูเ้รียนจะตอ้งมีความเขา้ใจตรงกันว่า 

ความส าเร็จของงานอยู่ตรงไหน งานทีค่าดหวงัมลีกัษณะอย่างไร เกณฑท์ีใ่ชจ้ะใชใ้นการวดัความส าเร็จคืออะไร 

3) อธิบายถึงความส าคญัและวธิีการของการพึ่งพาและเกื้ อกูลกนั ผูส้อนควรอธิบาย

กฎเกณฑ ์ระเบยีบ กติกา บทบาทหนา้ที่ และระบบการใหร้างวลัหรือประโยชนท์ี่กลุ่มจะไดร้บัในการร่วมมอืกนั

เรียนรู ้
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4) อธบิายวธิีการช่วยเหลอืกนัระหว่างกลุ่ม ผูส้อนควรใหข้อ้เสนอแนะในการช่วยเหลอื

กนัระหว่างกลุ่ม 

5) อธบิายถงึความส าคญัและวธิกีารในการตรวจสอบความรบัผดิชอบต่อหนา้ทีท่ีแ่ต่ละ

คนไดร้บัมอบหมาย เช่น การสุ่มเรียกชื่อผูเ้สนอผลงาน การทดสอบ การตรวจสอบผลงาน เป็นตน้ 

6) ชี้ แจงพฤติกรรมที่คาดหวงั หากผูส้อนชี้ แจงใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างชดัเจนว่า

ตอ้งการใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมอะไรบา้ง จะช่วยใหผู้เ้รียนรูค้วามคาดหวงัที่มีต่อตนและพยายามแสดง

พฤตกิรรมนัน้ 

3. ดา้นการควบคุมก ากบัและการช่วยเหลอืกลุ่ม ผูส้อนควรด าเนินการควบคุมก ากบัและ

การช่วยเหลอืกลุ่ม ดงัน้ี 

1) ดูแลใหส้มาชิกกลุ่มมกีารปรึกษาหารือกนั โดยการใหส้มาชิกกลุ่มไดศึ้กษากนัอย่าง

ใกลช้ิด 

2) สงัเกตการท างานร่วมกนัของกลุ่ม สมาชิกกลุ่มมีความเขา้ใจในงานหรือบทบาท

หนา้ที่ทีไ่ดร้บัมอบหมายหรือไม่ สงัเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของสมาชิก ใหข้อ้มูลป้อนกลบั ใหแ้รงเสริม และบนัทกึ

ขอ้มลูทีจ่ะเป็นประโยชนต่์อการเรียนรูข้องกลุ่ม 

3) เขา้ไปช่วยเหลือกลุ่มตามความเหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของงานและ 

การท างาน เมือ่พบว่ากลุ่มตอ้งการความช่วยเหลอื ผูส้อนสามารถเขา้ไปชี้แจงสอนซ า้ หรือใหค้วามช่วยเหลอือื่น ๆ 

4) สรุปการเรียนรู ้ผูส้อนควรใหก้ลุ่มสรุปประเดน็การเรียนรูท้ี่ไดจ้ากการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื เพือ่ช่วยใหก้ารเรียนรูม้คีวามชดัเจนขึ้น 

4. ดา้นการประเมนิและวเิคราะหก์ระบวนการเรียนรู ้ผูส้อนควรด าเนินการดา้นการประเมนิ

และวเิคราะหก์ระบวนการเรียนรูด้งัน้ี 

1) ประเมินผลการเรียนรู ้ผูส้อนควรประเมินผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนท ัง้ทางดา้น

ปริมาณและคุณภาพ โดยใชว้ธิกีารทีห่ลากหลาย และควรใหผู้เ้รียนมสี่วนร่วมในการประเมนิ 

2) วเิคราะหก์ระบวนการท างานและกระบวนการเรียนรูร่้วมกนั ผูส้อนควรจดัใหผู้เ้รียน

มเีวลาในการวเิคราะหก์ารท  างานกลุ่มและพฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มเพื่อใหก้ลุ่มมโีอกาสเรียนรูท้ี่จะปรบัปรุงส่วน

บกพร่องของกลุ่ม 

การด าเนินงานในดา้นต่าง ๆ ดงักล่าว เป็นสิ่งที่ผูส้อนจ าเป็นตอ้งท  าในการจดัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอืท ัว่ไปซึ่งผูส้อนแต่ละคนสามารถคิดวางแผน ออกแบบการจดัการเรียนการสอนของตน โดยอาศยัวธิีการ

และเทคนิคต่าง ๆ เขา้มาช่วยอย่างหลากหลายแตกต่างกนัออกไปโดยออกแบบการจดัการเรียนรู ใ้หส้อดคลอ้งกบั

คุณสมบตัิ 5 ประการคือ มีกระบวนการเรียนรูท้ี่พึ่งพาและเกื้ อกูลกัน สมาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือและ

ปฏสิมัพนัธก์นัอย่างใกลช้ิด สมาชิกทุกคนมบีทบาทหนา้ทีท่ี่ตอ้งรบัผิดชอบและสามารถตรวจสอบได ้สมาชิกกลุ่ม

ตอ้งใชท้กัษะการท างานกลุ่ม และการสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลในการท างานหรือหรือการเรียนรูร่้วมกนัรวมท ัง้ม ี

การวเิคราะหก์ระบวนการท างานของกลุ่มเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพและคุณภาพของการท างานร่วมกนั 
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ซึ่งสอดคลอ้งกบั ทศินา แขมมณี (2559: 103-105) ที่กล่าวว่า การประยุกตใ์ชห้ลกัการเรียนรู ้

แบบร่วมมอืในการสอน ครูสามารถน าไปจดัการเรียนการสอนของตนไดโ้ดยพยายามจดักลุ่มการเรียนรูแ้ละใช ้

เทคนิควิธีการต่าง ๆ เพื่อช่วยใหก้ารเรียนรูแ้บบร่วมมือสมัฤทธิ์ผล โดยสามารถการวางแผนบทเรียนและ 

การจดัการเรียนการสอนได ้ดงัน้ี 

1. ดา้นการวางแผนการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 

1) ก าหนดจดุมุ่งหมายของบทเรียนท ัง้ทางดา้นความรูแ้ละทกัษะกระบวนการต่าง ๆ 

2) ก าหนดขนาดของกลุ่ม กลุ่มควรมขีนาดเลก็ประมาณ 3-6 คน กลุ่มขนาด 4 คน  

จะเป็นขนาดทีม่คีวามเหมาะสมทีสุ่ด 

3) ก าหนดองคป์ระกอบของกลุ่ม หมายถงึ การจดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มซึ่งอาจท าโดยการสุ่ม

หรือการเลอืกใหเ้หมาะสมกบัวตัถุประสงค์ โดยท ัว่ไปกลุ่มจะตอ้งประกอบไปดว้ยสมาชิกที่คละกนัในดา้นต่าง ๆ 

เช่น เพศ ความสามารถ ความถนดั เป็นตน้ 

4) ก าหนดบทบาทของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มเพือ่ช่วยใหผู้เ้รียนมปีฏสิมัพนัธก์นัอย่าง 

ใกลช้ิดและมีส่วนในการท างานอย่างท ัว่ถึง ครูควรมอบหมายบทบาทหนา้ที่ในการท างานใหทุ้กคน และบทบาท

หนา้ที่นัน้ ๆ จะตอ้งเป็นส่วนหน่ึงของงานอนัเป็นส่วนหน่ึงของจุดมุ่งหมายของกลุ่ม และสมาชิกกลุ่มตอ้งอยู่ใน

ลกัษณะที่ตอ้งพึ่งพาอาศยักนัและเกื้อกูลกนั บทบาทหนา้ทีใ่นการท างานเพื่อการเรียนรูม้จี  านวนมาก เช่น บทบาท

ผูน้ ากลุ่ม ผูส้งัเกตการณ์ เลขานุการ ผูเ้สนอผลงาน ผูต้รวจสอบผลงาน เป็นตน้ 

5) สถานทีใ่หเ้หมาะสมในการท างานและการมปีฏสิมัพนัธก์นั ครูจ าเป็นตอ้งคดิ 

ออกแบบการจดัหอ้งเรียนหรือสถานทีท่ีจ่ะใชใ้นการเรียนรูใ้หเ้อื้อและสะดวกต่อการท างานของกลุ่ม 

6) จดัเนื้อหาสาระ วสัดุอปุกรณ์ หรืองานทีจ่ะใหผู้เ้รียนท า พรอ้มท ัง้มกีารวเิคราะห ์

เนื้อหาสาระ วสัดุอปุกรณ์ และงานที่จะใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู ้แลว้จดัแบ่งเน้ือหาสาระ วสัดุอปุกรณ์ และงาน

ในลกัษณะทีใ่หผู้เ้รียนแต่ละคนมสี่วนในการช่วยกลุ่มและพึง่พากนัในการเรียนรู ้

2. ดา้นการสอนครูควรมกีารเตรียมกลุ่มเพือ่การเรียนรูร่้วมกนั ดงัน้ี 

1) อธิบายชี้ แจงเกี่ยวกบังานของกลุ่ม ครูควรอธิบายถึงจุดมุ่งหมายของบทเรียน 

เหตผุลในการด าเนินการต่าง ๆ รายละเอยีดของงานและข ัน้ตอนการท างาน       

2) อธิบายเกณฑก์ารประเมนิผลงาน ผูเ้รียนจะตอ้งมคีวามเขา้ใจตรงกนัว่าความส าเร็จ 

ของงานอยู่ตรงไหน งานทีค่าดหวงัจะมลีกัษณะอย่างไร และเกณฑท์ีจ่ะใชไ้ดใ้นการวดัความส าเร็จของงานคอือะไร 

3) อธิบายถึงความส าคญัและวิธีการของการพึ่งพาและเกื้ อกูลกัน ครูควรอธิบาย 

กฎเกณฑ ์ระเบยีบ กติกา บทบาทหนา้ที่ และระบบการใหร้างวลัหรือประโยชนท์ี่กลุ่มจะไดร้บัในการร่วมมอืกนั

เรียนรู ้

4) อธบิายวธิกีารช่วยเหลอืกนัระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 

5) อธบิายถงึความส าคญัและวธิกีารในการตรวจสอบความรบัผดิชอบต่อหนา้ทีท่ีแ่ต่ละ 

คนไดร้บัมอบหมาย เช่น การสุ่มเรียกชื่อผูส้อนผลงาน การทดสอบ การตรวจสอบผลงานเป็นตน้ 
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6) ชี้ แจงพฤติกรรมที่คาดหวงั หากครูชี้แจงใหผู้เ้รียนไดรู้อ้ย่างชดัเจนว่าตอ้งการให ้

ผูเ้รียนแสดงพฤตกิรรมอะไรบา้ง ย่อมท าใหผู้เ้รียนรูค้วามคาดหวงัทีม่ต่ีอตนและพยายามทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมนัน้              

3. ดา้นการควบคุมก ากบัและช่วยเหลอืกลุ่ม ไดแ้ก่ 

1) ดูแลใหส้มาชิกกลุ่มมกีารปรึกษาหารือกนัอย่างใกลช้ิด 

2) สงัเกตการณ์การท างานร่วมกนัของกลุ่ม ตรวจสอบว่า สมาชิกกลุ่มม ีความเขา้ใจใน 

งาน หรือบทบาทหนา้ที่ที่ไดร้บัมอบหมายหรือไม่ สงัเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของสมาชิกใหข้อ้มูลป้อนกลบั ใหแ้รง

เสริม และบนัทกึขอ้มลูมจีะเป็นประโยชนต่์อการเรียนรูข้องกลุ่ม 

นอกจากน้ีการประยุกตใ์ชก้ิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(2555: 153-154) ไดอ้ธบิายถงึแนวทางในการด าเนินกิจกรรม

การเรียนการสอนผ่านการแกป้ญัหาว่าครูควรใชก้ิจกรรมการเรียนแบบร่วมมอื หรือการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มย่อย

เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนทีใ่หน้กัเรียนไดม้โีอกาสท างานร่วมกนัเป็น

ทมีหรือกลุ่ม ไดล้งมอืแกป้ญัหาและปฏบิตัิภารกิจต่าง ๆ จนบรรลุจดุประสงคท์ี่คาดหวงัไว ้ไดพู้ดคุยแลกเปลี่ยน

ความคดิเหน็ซึ่งกนัและกนั ไดส้ื่อสารและน าเสนอยุทธวธิีแกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหาของตน ไดอ้ภปิราย

ถึงยุทธวธิีแกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหาที่เหมาะสมและมีประสทิธิภาพ ไดส้ะทอ้นความคิดเหน็เกี่ยวกบั

ยุทธวธิีแกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหาที่กระท  าร่วมกนั ตลอดจนไดเ้รียนรูท้ี่จะยอมรบัฟงัความคิดเห็นของ

ผูอ้ื่น ซึ่งสิง่เหล่าน้ีจะช่วยใหน้กัเรียนมคีวามม ัน่ใจในการแกป้ญัหาทีเ่ผชิญอยู่ท ัง้ภายในและภายนอกหอ้งเรียน กลา้

แสดงหรืออา้งอิงเหตผุล มทีกัษะการสือ่สารและทกัษะการเขา้สงัคม มคีวามเชื่อม ัน่ในตนเอง และสามารถเชื่อมโยง

แนวคิดทางคณิตศาสตรต่์าง ๆ ได ้ตลอดจนเขา้ใจแนวคดิทางคณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างลกึซึ้ง และจดจ าไดน้านมากขึ้น

ในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ครูจะตอ้งเลอืก ขนาดของกลุ่ม ว่าควรเป็นเท่าไหร่ ซึ่งโดยปกตกิลุ่มละ 

3-4 คน เมื่อเลือกขนาดของกลุ่มไดแ้ลว้ ครูควรจดันักเรียนเขา้กลุ่ม โดยใหแ้ต่ละกลุ่มมีนักเรียนที่มีระดบั

ความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยู่ในกลุ่มเดยีวกนั หลงัจากนัน้ ครูควรชี้แจงบทบาทและหนา้ทีข่องสมาชิก

ในกลุ่ม โดยเนน้ย า้ว่าทุกคนตอ้งมีส่วนร่วมในการแกป้ญัหา เขา้ใจงานของกลุ่ม และสามารถอธิบายไดข้ณะที่

นกัเรียนแต่ละกลุ่มท  ากิจกรรมร่วมกนัอยู่ ครูควรมบีทบาทในการตรวจสอบสอดส่องการท างานและพฤตกิรรมของ

นกัเรียนแต่ละคน คอยสอดแทรก/ขดัจงัหวะกระบวนการแกป้ญัหาของกลุ่ม โดยใชค้ าถามกระตุน้เมื่อกลุ่ม

แกป้ญัหาไม่ไดไ้ม่ตรงประเดน็ ตอบค าถาม (ค าถามของกลุ่มเท่านัน้) และใหค้ าปรึกษาเท่าทีจ่  าเป็น 

จากกระบวนการเรียนรูข้า้งตน้จะเหน็ไดว้่าหลกัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมแีนวทางส าคญัทีน่ ามา

ประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน ดงัน้ี 1) การวางแผนการจดัการเรียนรู ้2) กระบวนการเรียนการสอนที่มีการ

ควบคุมช่วยเหลอืกลุ่มเลอืกเกิดการเรียนรูร่้วมกนั 3) การประเมนิวเิคราะหผ์ล และในการจดัการเรียนรูใ้นรายวชิา

คณิตศาสตรน์ัน้ การประยุกตใ์ชก้ิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืจะเนน้ใหส้มาชิกทกุคนในกลุ่มตอ้งมสี่วนร่วมการ

แกป้ญัหาร่วมกนัซึ่งครูเป็นผูก้ระตุน้ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู ้พดูคุยแลกเปลีย่นความคิดเหน็ซึ่งกนัและกนั สือ่สารและ

น าเสนอยุทธวธิแีกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหาของตน อภปิรายถงึยุทธวธิแีกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหา
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ทีเ่หมาะสมและมปีระสทิธภิาพ ไดส้ะทอ้นความคดิเหน็เกี่ยวกบัยุทธวธิแีกป้ญัหาและกระบวนการแกป้ญัหาทีก่ระท  า

ร่วมกนั 

2.9 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

งานวจิยัต่างประเทศ 

อาเมดูและกุดี (Amdu; &Gudi.  2017: 29-34) ไดศึ้กษาท ัศนคติของนักเรียนต่อ 

การเรียนรูร่้วมมอืในโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายบางแห่งของรฐันาการาวา ซึ่งการวจิยัครัง้น้ีมวีตัถปุระสงคเ์พื่อ

ศึกษาทศันคติของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เป็นการทดลองแบบกึ่งทดลองที่มีกลุ่มตวัอย่าง  

179 คน จากการสุ่มนกัเรียน 3 โรงเรียนมธัยมของรฐัในรฐันาการาวา เครื่องมอืทีใ่ชค้ือแบบสอบถามทศันคตขิอง

นักเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิคจิก๊ซอว ์(JAQ) ดดัแปลงมาจากโกพราวสกีและปีรีโก

(Koprowski and Perigo.2000) และใชก้ารรวบรวมขอ้มูลจากครูผูช่้วยวจิยัที่ไดร้บัการฝึกฝนใหม้คีวามสามารถ

ในการสอนโดยใชว้ธิีการเรียนรูแ้บบร่วมมือรูปแบบจิก๊ซอว ์ระยะเวลาทดลองคือ 12 สปัดาห ์ผลการวจิยัพบว่า

นกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบรูปแบบจิก๊ซอวม์เีจตคติที่ดต่ีอกลยุทธก์ารสอนโดยใชว้ธิีการเรียนรูแ้บบร่วมมือ

รูปแบบจิก๊ซอวอ์ย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั 0.5 

 เจนนารี เมโลนี และทูเรลโล (Gennari; Melonio; &Torello.  2017: 4925-4949) ไดศึ้กษา

กรณีศึกษาเกี่ยวกบัส  าหรบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยศึกษาความกา้วหนา้ของสื่อเกมมฟิิเคชนั ที่ตอ้งการใหผู้เ้รียน

การแสดงตนและมีปฏิสมัพนัธ์ก ัน โดยรายงานกรณีศึกษาเป็นการออกแบบสื่อเกมมิฟิ เคชันในโรงเรียน

ประถมศึกษา ที่จดัผูเ้รียนใหม้กีารท  างานเฉพาะกิจที่สมัพนัธก์นั มกีารทดสอบในปฏบิตัิและมคีวามยดืหยุ่นในการ

ใชง้านทีแ่ตกต่างกนั 

งานวจิยัในประเทศ 

พิมพพ์ร อสมัภินพงศ์ (2550: 44-49) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบ 

ร่วมมอืที่มต่ีอความสามารถในแกโ้จทยป์ญัหา ความร่วมมอืในการท างานกลุ่ม และเจตคตต่ิอวชิาคณิตศาสตรข์อง

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 จากการน าวธิกีารเรียนแบบร่วมมอืโดยใชเ้ทคนิคการสอนเป็นกลุ่มเพือ่นทีช่่วยเหลอื

เพื่อนเป็นราบบุคคล (Team Assisted Individualization หรือ TAI) มาปรบัใชต้ามวธิีการสอน ผลการวิจยั

พบว่าดา้นความสามารถในการแกโ้จทย์ปัญหา นักเรียนที่เรียนโดยจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือมี

ความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการและตวัประกอบของจ านวนนบั สูงกว่านกัเรียนที่

เรียนแบบปกติอย่างมนียัส  าคญัที่ส  าคญัที่ระดบั .05 ดา้นความสามารถในการท างานกลุ่มนกัเรียนที่เรียนโดยจดั

กิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมคีวามร่วมมอืในการท างานกลุ่มมากกว่านกัเรียนทีเ่รียนแบบปกตอิย่างมนียัส  าคญั

ทีร่ะดบั .05 และดา้นเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร ์นกัเรียนทีเ่รียนโดยจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืมเีจตคตใิน

ดา้นความพอใจทีจ่ะเรียนการเพิ่มพูนความรูน้อกเวลาและเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร ์หลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติิที่ระดบั .05 ส่วนนกัเรียนแบบปกติมเีจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05นกัเรียนที่เรียนโดยจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือและ

นกัเรียนแบบปกติ มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกนัท ัง้น้ีเพราะการจดัการเรียนการสอนในระดบั
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ประถมศึกษาผูส้อนมคีวามส าคญัต่อเจตคตใินการเรียนเป็นอย่างมาก หากผูส้อนเป็นคนเดยีวกนัท ัง้ 2 กลุ่ม ท  าให ้

เจตคตต่ิอการเรียนไม่ค่อยมคีวามแตกต่างกนั 

ณัฐวุฒิ จนัละมุด (2554: 93-103) ไดศึ้กษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และ 

เจตคติทางวทิยาศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปาและการจดั 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยใชเ้ทคนิค TGT โดยใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นผูเ้รียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 หอ้ง  

80 คนแบ่งเป็นกลุ่มทดลองไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปา จ านวน 40 คน และกลุ่มควบคุมไดร้บั 

การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค TGT จ านวน 40 คน ผลการวิจยัพบว่านักเรียนที่ไดร้บัการจดั 

การเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปาและการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค TGT มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

วทิยาศาสตรก่์อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 กล่าวคือนกัเรียนที่ไดร้บั 

การจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปามีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถติทิี่ระดบั.05 และนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยใชเ้ทคนิค TGT มผีลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวทิยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั. 05 นอกจากน้ีนกัเรียนที่

ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปาและการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค TGT มีเจตคติทาง

วทิยาศาสตรก่์อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 กล่าวคือนกัเรียนที่ไดร้บั 

การจดัการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปามเีจตคติทางวทิยาศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติิที่

ระดบั.05 และนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยใชเ้ทคนิค TGT มเีจตคติทางวิทยาศาสตรห์ลงั

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถติิที่ระดบั.05ซึ่งจากงานวจิยัในขา้งตน้จะเหน็ไดว้่าการจดัการเรียนรู ้

แบบร่วมมือโดยใชเ้ทคนิค TGT ที่น าข ัน้ตอนการเรียนรูแ้บบโมเดลซิปปามาใชร่้วมกนันัน้ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนและเจตคตใินการเรียน 

พฒัตราพร สงสุรินทร ์(2556: 89-95) ไดศึ้กษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่ 

ประยุกตรู์ปแบบแกรฟฟิติ (Graffiti) เรื่อง การแปรผนัที่มีต่อความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตรข์อง

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวจิยัพบว่าความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ดา้นการเขียนและ

ความสามารถในการสือ่สารทางคณิตศาสตรด์า้นการพดูน าเสนอของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 หลงัไดร้บัการจดั

กิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่ประยุกตรู์ปแบบแกรฟฟิติ (Graffiti) สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมนียัส  าคญั

ทางสถิตที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท ัง้น้ีเน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่ประยุกต์

รูปแบบแกรฟฟิติ (Graffiti) เป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ท  าใหน้กัเรียนไดม้สี่วนร่วมในการเรียนการสอน

อย่างแทจ้ริง มกีารจดักิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการร่วมกนัอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ก่อใหเ้กิดการระดมสมอง ซึ่งเป็นการพฒันาทกัษะการคิด ทกัษะการสือ่สารระหว่างสมาชิกในกลุ่ม และข ัน้การจดั

กิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่ประยุกตรู์ปแบบแกรฟฟิติ (Graffiti) เป็นข ัน้ที่ใหน้กัเรียนออกมาพูดน าเสนอ

วธิีการแกโ้จทยป์ญัหา เปิดโอกาสใหน้กัเรียนในกลุ่มทุกคนไดม้สี่วนร่วม ท  าใหน้กัเรียนทุกคนเกิดการเรียนรูแ้ละ

เขา้ใจประเด็นต่าง ๆ ไปในทางเดียวกนั ซึ่งจะเห็นไดว้่าการเรียนรูแ้บบร่วมมือนั้นมีส่วนช่วยในการพฒันาให ้

นกัเรียนเรียนรูร่้วมกนัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
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เกสร ยอดเทพ (2557: 72-76) ผลของการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมอืช่วยเหลอืที่มผีล 

ต่อความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวดัเวฬุวนาราม

(สินทรพัยอ์นุสรณ์) สงักดักรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่าความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์

ระหว่างนักเรียนกลุ่มที่ไดร้บัการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือและนักเรียนกลุ่มที่ไดร้บัการเรียนแบบปกติ 

มคีวามแตกต่างกนัอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ซึ่งนกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือ

ช่วยเหลือมีความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนแบบปกติ เน่ืองจาก

ลกัษณะการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมอืช่วยเหลอืเป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนลงมือ

ปฏบิตัิงานเป็นกลุ่มย่อยโดยสมาชิกในกลุ่มมรีะดบัความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนั สมาชิกทุกคนในกลุ่ม

ตอ้งช่วยเหลือร่วมมือกนัแกป้ญัหาหรือท  างานตามที่ไดร้บัมอบหมาย  และความสามารถในการแกป้ญัหาทาง

คณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่ไดร้ ับการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ  

มคีวามแตกต่างกนัอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ซึ่งนกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนแบบเทคนิคกลุ่มร่วมมือ

ช่วยเหลอื มคีวามสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์หลงัการเรียนสูงกว่าก่อนไดร้บัการเรียน เน่ืองจากครู

เป็นผูอ้  านวยความสะดวก คอยชี้แนะและช่วยขยายแนวความคิดระหว่างผูเ้รียนภายในคู่และภายในกลุ่ม อกีท ัง้

การใชเ้ทคนิคกลุ่มร่วมมอืช่วยเหลอืจะมเีกณฑก์ าหนด สมาชิกคนที่ผ่านเกณฑแ์ลว้จะมหีนา้ที่ช่วยอธิบายใหก้บั

สมาชิกทีย่งัไม่ผ่านเกณฑ ์ท ัง้น้ีเพราะสมาชิกทกุคนตอ้งช่วยกนัเรียนรู ้ช่วยเหลอืพึง่พาซึ่งกนัและกนัและรบัผดิชอบ

ร่วมกนัท ัง้ในส่วนตนและส่วนรวม 

 จากงานวจิยัดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้่าการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นกิจกรรมการเรียนรูท้ี่พฒันา

ผลสมัฤทธิ์ของนกัเรียนใหเ้พิ่มขึ้นและมเีจตคตทิีด่ต่ีอการเรียนรู ้นอกจากน้ียงัพฒันาเสริมสรา้งทกัษะต่าง ๆ ใหก้บั

นกัเรียนโดยมผูีว้จิยัน าการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือมาประยุกตก์บัวธิีการสอนต่าง ๆ มากมายท าใหก้ารจดัการ

เรียนการสอนมปีระสทิธผิลมากขึ้น 

 

3. เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

3.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร ์

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์ป็นความรู ้ความสามารถที่ไดร้บัจากการเรียนการสอน ซึ่งมี

นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์กล่าวไวด้งัน้ี 

กู๊ด (Good. 1959: 7) ใหค้วามหมายของผลสมัฤทธิ์ คือ การท าใหส้  าเร็จ (Accomplishment) 

หรือประสทิธภิาพทางดา้นการกระท าทีก่  าหนดใหห้รือในดา้นความรู ้ส่วนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การซึ้ง

ในความรู ้(Knowledge Attained) การพฒันาทกัษะในการเรียน ซึ่งอาจพจิารณาคะแนนสอบทีก่  าหนดใหค้ะแนน

ทีไ่ดจ้ากงานทีค่รูมอบหมายให ้หรือท ัง้สองอย่าง 

วลิสนั (Wilson.  1971: 643-696) ไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรว่์า 

หมายถึง ความสามารถทางดา้นสติปญัญาในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ซึ่งจ าแนกพฤติกรรมทางการเรียนรู ้ดา้น

สตปิญัญา ในการเรียนวชิาคณิตศาสตรร์ะดบัชัน้มธัยมศึกษาไวเ้ป็น 4 ระดบั คอื  
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1. ความรูค้วามจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมระด ับน้ีถือเป็น 

พฤตกิรรมระดบัต า่สุดแบ่งออกเป็น 3 ข ัน้ ดงัน้ี 

1) ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัขอ้เทจ็จริง เป็นความหมายที่จะระลกึถึงขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ที่

นกัเรียนเคยไดร้บัการเรียนการสอนมาแลว้ ค าถามเกี่ยวกบัขอ้เทจ็จริง ตลอดจนความรูพ้ื้นฐานซึ่งนกัเรียนไดส้ ัง่สม

มาเป็นระยะเวลานานแลว้ดว้ย  

2) ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัศพัทแ์ละนิยาม เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม 

และกระบวนการที่ไดเ้รียนมาแลว้ มาคดิค านวณตามล าดบัข ัน้ตอนทีเ่คยเรียนรูม้าแลว้ ขอ้สอบที่วดัความสามารถ

ดา้นน้ีเป็นโจทย์ง่าย ๆ คลา้ยคลึงกับตวัอย่าง นักเรียนไม่ตอ้งพบกับความยุ่งยากในการตดัสินใจเลือกใช ้

กระบวนการ 

3) ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริง

หรือนิยามและกระบวนการที่ไดเ้รียนมาแลว้มาคิดค านวณตามล าดบัข ัน้ตอนที่เคยเรียนรูม้าแลว้ ขอ้สอบที่วดั

ความสามารถดา้นน้ีเป็นโจทยง์่าย ๆ คลา้ยคลงึกบัตวัอย่าง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุ่งยากในการตดัสนิใจ

เลอืกใชก้ระบวนการ 

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกลเ้คียงกบัมโนมติ เป็นความสามารถที่

ซบัซอ้นกว่าความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัการคดิค านวณ แบ่งเป็น 6 ข ัน้ ดงัน้ี 

1) ความเขา้ใจเกี่ยวกบัมโนมติ เป็นความสามารถที่ซบัซอ้นกว่าความรู ้ความจ าเกี่ยวกบั

ขอ้เทจ็จริง เพราะมโนคตินามธรรม ซึ่งประมวลจากขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสนิใจในการตีความหรือ

ยกตวัอย่างของมโนมตินัน้ไดโ้ดยใชค้ าพูดของตน หรือเลอืกความหมายที่ก าหนดใหซ้ึ่งเขยีนในรูปแบบใหม่ หรือ

ยกตวัอย่างใหม่ทีแ่ตกต่างไปจากทีเ่คยเรียนในชัน้ มฉิะนัน้จะจดัเป็นความจ า 

2) ความเขา้ใจเกี่ยวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตรแ์ละการสรุปอา้งอิงในกรณีท ัว่ไป 

(Principles, Rules, and Generalizations) เป็นความสามารถในการน าเอาหลกัการ กฎ และความเขา้ใจ

เกี่ยวกบัมโนมตไิปสมัพนัธก์บัการแกโ้จทยป์ญัหา จนไดแ้นวทางในการแกป้ญัหาได ้ถา้ค าถามน้ีเป็นค าถามเกี่ยวกบั

หลกัการและกฎทีน่กัเรียนเพิง่เคยเหน็เป็นครัง้แรก 

3) ความเขา้ใจในโครงสรา้ง ค าถามที่วดัพฤติกรรมระดบัน้ี เป็นค าถามที่วดัเกี่ยวกับ

คุณสมบตัขิองระบบจ านวนและโครงสรา้งทางพชีคณิต 

4) ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง เป็น

ความสามารถในการแปลขอ้ความที่ก าหนดไว ้เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่ น แปลจากภาษาพูดใหเ้ป็นรูป

สมการ ซึ่งมคีวามหมายคงเดมิ โดยไม่รวมถงึกระบวนการแกป้ญัหา (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้อาจกล่าวได ้

ว่าเป็นพฤตกิรรมกบัความเขา้ใจ 

5) ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจ

ขอ้ความทางคณิตศาสตรซ์ึ่งแตกต่างไปจากความ สามารถในการอ่านท ัว่ ๆ ไป 
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6) ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ขอ้สอบที่วดั

ความสามารถในข ัน้น้ีอาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบที่วดัความสามารถในข ัน้อื่น ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความ

โจทย ์ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของขอ้ความ ตวัเลข ขอ้มลูทางสถติหิรือกราฟ 

3. การน าไปใช ้(Application) เป็นความสามารถในการแกป้ญัหาในการตดัสนิใจแกป้ญัหาที่

นกัเรียนคุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปญัหาที่นักเรียนสะสบอยู่ในระหว่างเรียน หรือ แบบฝึกหดัที่นกัเรียนเลือก

กระบวนการแกป้ญัหา และด าเนินการแกป้ญัหาจนไดค้ าตอบออกมา 

3.1 ความสามารถในการแกป้ญัหาที่คลา้ยกบัปญัหาที่ประสบอยู่ในระหว่างเรียน นกัเรียน

ตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ และเลอืกกระบวนการแกป้ญัหาจนไดค้ าตอบออกมา 

3.2 ความสามารถในการเปรียบเทยีบ เป็นความสามารถในการคน้หาความสมัพนัธร์ะหว่าง

ขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสนิใจ ซึ่งใจการแกป้ญัหาข ัน้น้ีอาจตอ้งใชว้ิธีการคิดค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยั

ความรูท้ีเ่กี่ยวขอ้ง รวมท ัง้ความสามารถในการคดิอย่างมเีหตผุล 

3.3 ความสามารถในการวเิคราะหข์อ้มลู เป็นความสามารถในการตดัสนิใจอย่างต่อเนื่องใน

การหาค าตอบจากขอ้มูลที่ก าหนดให ้ซึ่งอาจตอ้งอาศยัการแยกขอ้มูลที่เกี่ย วขอ้งออกจากขอ้มูลที่ไม่เกี่ยวขอ้ง 

พจิารณาว่าอะไรคอืขอ้มลูทีต่อ้งการเพิม่เตมิ มปีญัหาอื่นใดบา้งทีอ่าจเป็นตวัอย่างในการหาค าตอบทีก่  าลงัประสบอยู่

หรืออาจตอ้งแยกโจทยป์ญัหาออกพจิารณาเป็นส่วน ๆ มกีารตดัสนิใจหลายครัง้ต่อเน่ือง ต ัง้แต่ตน้จนไดค้ าตอบ

หรือผลลพัธท์ีต่อ้งการ  

4. การคดิวเิคราะห ์(Analysis) เป็นความสามารถในการแกป้ญัหาทีน่กัเรียนไม่เคยเหน็หรือไม่

เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อนซึ่งส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลกิแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตของเน้ือหาวชิาที่เรียน การแกโ้จทย์

ปญัหาดงักล่าว ตอ้งอาศยัความรูท้ีไ่ดเ้รียนมารวมกบัความคดิสรา้งสรรค ์ผสมผสานกนัเพือ่แกป้ญัหาพฤตกิรรมใน

ระดบันี้ถอืว่าพฤตกิรรมข ัน้สูงของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ซึ่งตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งออกเป็น 

5 ข ัน้ คอื 

4.1 ความสามารถในการแกโ้จทยท์ีไ่ม่เคยประสบมาก่อน (Ability to Solve Nonroutine 

Problems) ค าถามในข ัน้น้ีเป็นค าถามที่ซบัซอ้น ไม่มใีนแบบฝึกหดัหรือตวัอย่าง ไม่เคยเหน็มาก่อน นกัเรียนตอ้ง

อาศยัความคดิสรา้งสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนคต ินิยามตลอดจนทฤษฎต่ีาง ๆ ทีเ่รียนมาแลว้เป็นอย่างด ี

4.2 ความสามารถในการคน้หาความสมัพนัธ ์(Ability to Discover Relationships) เป็น

ความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ที่โจทยก์ าหนดใหใ้หม่ แลว้สรา้งความสมัพนัธข์ึ้นใหม่เพื่อใชใ้นการแกป้ญัหา

แทนการจ าความสมัพนัธเ์ดมิทีเ่คยพบมาแลว้ มาใชก้บัขอ้มลูชุดใหม่เท่านัน้ 

4.3 ความสามารถในการพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็นความสามารถใน 

การพิสูจน์โจทยป์ญัหาที่ไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนจะตอ้งอาศยันิยามทฤษฎีต่าง ๆ ที่เรียนมาแลว้มาช่วยใน 

การแกป้ญัหา 

4.4 ความสามารถในการวจิารณ์การพสูิจน ์(Ability to Criticize Proofs) ความสามารถ

ในข ัน้น้ี เป็นการใชเ้หตผุลทีค่วบคู่กบัความสามารถในการเขยีนพสูิจนแ์ต่ความสามารถในการวจิารณ์เป็นพฤตกิรรม
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ที่ยุ่งยากซบัซอ้นกว่า ความสามารถในข ัน้น้ีตอ้งการใหน้กัเรียนมองเหน็และเขา้ใจการพิสูจนน์ัน้ว่าถูกตอ้งหรือไม่  

มตีอนใดผดิพลาดไปจากมโนคต ิหลกัการกฎ นิยามหรือวธิกีารทางคณิตศาสตร ์

4.5 ความสามารถเกี่ยวกบัการสรา้งสูตร และทดสอบความถูกตอ้งของสูตร (Ability to 

Formulate and Validate Generalization) นกัเรียนตอ้งสามารถสรา้งสูตรขึ้นมาใหม่ โดยใหส้มัพนัธก์บัเรื่อง

เดมิ และตอ้งสมเหตสุมผลดว้ยนัน้ คอืการถามใหห้า และพสูิจนป์ระโยคทางคณิตศาสตรห์รืออาจถามใหน้กัเรียน

สรา้งกระบวนการคดิค านวณใหม่ พรอ้มท ัง้แสดงการใชก้ระบวนการนัน้ 

สมบูรณ์ ชิตพงศ ์(2520: 1) การวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการตรวจสอบการเปลีย่นแปลงใน

ดา้นต่าง ๆ ของสมรรถภาพ สมอง ซึ่งเป็นผลมาจากการไดร้บัการฝึกฝนอบรมภายในช่วงเวลาที่ผ่านมาโดย

ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์ เกี่ยวขอ้งกบัความนึกคิดในเรื่องจ านวนและปริมาณต่าง  ๆ ว่ามีความหมาย 

ความสมัพนัธ ์เน้ือแทข้องวิชาคณิตศาสตร์จึงเป็นเรื่องราวของนามธรรม การวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิา

คณิตศาสตร ์จึงควรมุ่งค านึงถึงความสามารถในการวเิคราะหค์วามหมาย และการหาความสมัพนัธข์องจ านวน

ตวัเลขต่าง ๆ (สมบูรณ์ ชิตพงศ.์  2520: 77) 

ไพศาล หวงัพานิช (2523: 137) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง 

คุณลกัษณะและความสามารถของบุคคลอนัเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ประสบการณ์เรียนรูท้ี่เกิดจากการฝึกฝน อบรม หรือจากการสอน การวดัผลสมัฤทธิ์จึงเป็นการตรวจสอบระดบั

ความสามารถหรือความสมัฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment)ของบคุคลว่าเรียนแลว้รูเ้ท่าไร มคีวามสามารถ

ชนิดใด 

เชิดศกัดิ์ โฆวาสินธุ ์ (2525: 78) การวดัผลสมัฤทธิ์ เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถหรือ 

สมัฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของผูเ้รียนว่าไดเ้กิดการเรียนรูใ้นแต่ละรายวชิาไปมากนอ้ยเพยีงใด  

พวงรัตน์ ทวีรตัน์ (2529: 29)ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง

คุณลกัษณะรวมถงึความรูค้วามสามารถของบคุคลอนัเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือคอืมวลประสบการณ์ท ัง้

ปวงทีบ่คุคลไดร้บัจากการเรียนการสอน ท าใหบ้คุคลเกิดการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมในดา้นต่าง ๆ ของสมรรถภาพ

สมอง 

ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ (2541: 18) ไดเ้ปรียบเทียบการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนว่า

เป็นการวดัความสามารถทางการเรียนหลงัจากไดเ้รียนเน้ือหา (Content) ของวิชาใดวิชาหน่ึงแลว้ ผูเ้รียนมี

ความสามารถเรียนรูม้ากนอ้ยเพยีงใด 

ชนินทรช์ยั อินทริาภรณ์; และสุวทิย ์หริณัยกาณฑ ์(2548: 5) ผลสมัฤทธิ์ หมายถึง ความส าเร็จที ่

ไดร้บัจากความสามารถ ความรู ้ทกัษะ หรือหมายถงึผลของการเรียนการสอนหรือผลงานที่เดก็ไดจ้ากการประกอบ

กิจกรรมส่วนนัน้นัน้ก็ไดเ้ช่นเดก็นกัเรียนท่องสูตรเคมใีนช่วงเวลาหนึ่ง โดยเดก็คนนัน้สามารถจ าไดเ้ท่าใดก็ถอืว่าเขา

มผีลสมัฤทธิ์ในสูตรเคมสูีตรนัน้มากเท่านัน้ 

ราตรี นนัทสุคนธ ์(2553: 23) การประเมนิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ประเมนิพฤติกรรม

สุดทา้ย พฤตกิรรมเกณฑใ์นการประเมนิน้ีเป็นการบ่งชี้ถงึลกัษณะพฤตกิรรมของผูเ้รียนโดยเทยีบกบัเกณฑ ์
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 ดงันั้นจากการศึกษาความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยัสรุปไดว่้า 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์หมายถึง ความสามารถทางดา้นสติปญัญาที่ไดจ้ากการพฒันาความรูแ้ละ

ทกัษะทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน ทีไ่ดจ้ากความรูค้วามเขา้ใจ ความสามารถในการแกป้ญัหาและการน าไปใช ้ 

3.2 สาเหตแุละองคป์ระกอบที่มีอทิธพิลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์

นกัการศึกษาไดอ้ธิบายสาเหตุ ปจัจยัและองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรไ์ว ้ดงัน้ี 

เพรสคอต (เสาวเพญ็ บุญประสพ.  2553: 40; อา้งอิงจาก Prescot, Prescott, Daniel A. 1961. 

Report of Conference on Child Study.  pp.14-16) ไดใ้ชค้วามรูท้างชีววทิยา สงัคมวทิยา จติตะวทิยาและ 

การแพทย ์ศึกษาเกี่ยวกบัการเรียนของนกัเรียน และสรุปผลการศึกษาว่า องคป์ระกอบที่มอีิทธพิลต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนท ัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนมดีงัน้ี 

1) องค์ประกอบดา้นร่างกาย ไดแ้ก่ อ ัตราการเจริญเติบโตของร่างกาย สุขภาพทางกาย 

ขอ้บกพร่องทางร่างกายและบคุลกิท่าทาง 

2) องค์ประกอบทางความรกั ไดแ้ก่ ความสมัพนัธข์องบิดามารดา ความสมัพนัธข์อง  บิดา

มารดากบัลูก ความสมัพนัธร์ะหว่างลูก ๆ ดว้ยกนั และความสมัพนัธร์ะหว่างสมาชิกท ัง้หมดในครอบครวั  

3) องคป์ระกอบทางวฒันธรรมและสงัคม ไดแ้ก่ ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเป็นอยู่ของ

ครอบครวั สภาพแวดลอ้มทางบา้น การอบรมทางบา้น และฐานะทางบา้นองคป์ระกอบทางความสมัพนัธใ์นเพือ่นวยั

เดยีวกนั ไดแ้ก่ ความสมัพนัธข์องนกัเรียนกบัเพือ่นวยัเดยีวกนัท ัง้ทีบ่า้นและทีโ่รงเรียน 

4) องคป์ระกอบทางการพฒันาแห่งตน ไดแ้ก่ สติปญัญา ความสนใจ เจตคติของนกัเรียนต่อ

การเรียนองคป์ระกอบทางการปรบัตวั ไดแ้ก่ ปญัหาการปรบัตน การแสดงออกทางอารมณ์ 

ชมนาด เชื้อสุวรรณทว ี(2542: 145) กล่าวถงึสาเหตทุีท่  าใหน้กัเรียนเรียนอ่อนทางคณิตศาสตร ์ดงัน้ี 

1) ขอ้บกพร่องทางร่างกาย 

2) ระดบัสตปิญัญา 

3) มปีระสบการณ์ทีไ่ม่ดมีาก่อนท าใหฝ้งัใจเกิดต่อตา้นไม่ยอมรบัปิดกัน้ตวัเองท ัง้แบบรูต้วัและ

ไม่รูต้วั 

4) สิ่งแวดลอ้มทางบา้น การปลูกฝงันิสยัในการเรียน ตลอดจนนิสยัส่วนตวัในดา้นต่าง ๆ เช่น 

ความกระตือรือรน้ กลา้คดิ กลา้ถาม การแสดงออก ความคงทน ความเพยีร พยายาม การรูจ้กัแบ่งเวลา ความมี

ระเบยีบวนิยัในตนเอง ความรบัผดิชอบ การมสีมาธ ิ 

5) วุฒภิาวะต า่ 

6) พื้นฐานความรูเ้ดมิไม่เพยีงพอทีจ่ะน ามาใชใ้นการเรียนรูเ้นื้อหาใหม่ 

ส  านักงานปลดักระทรวงศึกษาธิการ (2549: 49-50) ไดศึ้กษาปัจจยัที่มีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ซึ่งเป็นแนวทางในการจดัการศึกษาเพื่อพฒันาระดบัความสามรถของ

นักเรียนในประเทศต่อไป พบว่าปัจจยัหลกัดา้นนักเรียนเป็นปัจจยัหลกัที่ส่งผลโดยตรงต่อปัจจยัหลกัดา้น
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ครอบครวั 

ผลสมัฤทธิ์ นกัเรียน 

โรงเรียน 

ชุมชน 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน โดยเกี่ยวขอ้งกบัปจัจยัย่อยทุก ๆ ดา้น คือ ดา้นความพฤติกรรม กีฬาและ

สุขภาพร่างกาย ความขยนัหม ัน่เพยีรและความตัง้ใจเรียน การช่วยเหลอืตนเอง (การหารายไดพ้เิศษ) ความกตญัญู

และคุณธรรมจริยธรรม คุณลกัษณะของนกัเรียน การคน้ควา้เพิม่เตมิและอปุกรณ์เสริมความรู ้(เช่น อินเตอรเ์น็ต) 

ระดบัความสามารถและผลการเรียนของผูเ้รียน พื้นฐานการศึกษา ทศันคตแิละความหวงัของนกัเรียน นอกจากน้ี

ยงัมีปจัจยัหลกัอื่น ๆ อีก 3 ปัจจยั คือ ปจัจยัหลกัดา้นโรงเรียน ปัจจยัหลกัดา้นชุมชน และปัจจยัหลกัดา้น

ครอบครวั 

 

ภาพประกอบ 6 แสดงความสมัพนัธร์ะหว่างปจัจยัหลกัดา้นโรงเรียน ชุมชน ครอบครวั และนกัเรียนทีม่อีทิธพิลต่อ 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน 

 

ที่มา: ส  านักงานปลดักระทรวงศึกษาธิการ.  (2549).  รายงานการวิจยัเรื ่องปัจจยัทีม่ีอิทธิพลต่อ

ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนข ัน้มธัยมศึกษาตอนตน้. หนา้ 50. 

 

จากการศึกษาสาเหตุทีท่  าใหเ้กิดปญัหาต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ผูว้จิยัสรุปไดว้่า

สาเหตุที่ท  าใหเ้กิดปญัหาต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์แบ่งได ้ดงัน้ี 1) ดา้นนักเรียน ไดแ้ก่ ระดบั

สติปญัญาพื้นฐานความรูเ้ดิมความสามารถในการอ่าน เจตคติของนกัเรียนต่อวิชาคณิตศาสตร์มีขอ้บกพร่อง 

ดา้นสุขภาพสภาพแวดลอ้มท ัง้ครอบครวั 2) ดา้นการสอนของครู ไดแ้ก่ การจดัการเรียนการสอนกลวธิกีารสอนของ

ครูการเสริมสรา้งเจตคตทิี่ดต่ีอการเรียนคณิตศาสตรใ์หแ้ก่นกัเรียนการจดัผูเ้รียนมสี่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่ง

จะเห็นไดว้่าสาเหตุหลกัที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์คือ ครูและนกัเรียน ดงันัน้การพฒันา

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรจ์ึงตอ้งลดปจัจยั อิทธิผลต่าง ๆ เหล่าน้ีโดยการสรา้งบรรยากาศการเรียนรู ้

ร่วมกนัอย่างมปีระสทิธภิาพ 
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3.3 การวดัและการสรา้งเครื่องมือวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร ์

การวดัและการสรา้งเครื่องมอืวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรม์หีลากหลายและมีข ัน้ตอน

การสรา้ง ดงัน้ี 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 21) เครื่องมือที่ใชใ้นการวดัผล 

ประเมนิผลคณิตศาสตรจ์ าแนกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

1) แบบทดสอบ เป็นเครื่องมือวดัผลที่ผูส้อนสรา้งขึ้นเพื่อใชท้ดสอบผูเ้รียนซึ่งประกอบดว้ย

แบบทดสอบประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ แบบเลอืกตอบ แบบถูกผดิ แบบจบัคู่ แบบเปรียบเทยีบ แบบเติมค า แบบเขยีน

ตอบ แบบต่อเน่ือง แบบตอบสองข ัน้ตอน และแบบแสดงวธิที  า 

2) ภาระงานทีไ่ดร้บัมอบหมาย 

ภาระงานที่ไดร้บัมอบหมาย เป็นเครื่ องมือวดัผลที่ผูส้อนและผูเ้รียนอาจมีส่วนร่วมกัน

ก าหนดเขตและเกณฑต่์าง ๆ ในการท างาน ซึ่งประกอบดว้ย แบบฝึกหดัปญัหาทางคณิตศาสตร ์การศึกษาคน้ควา้

ทางคณิตศาสตร ์และการร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้

แฟ้มสะสมผลงานและโครงงานคณิตศาสตรเ์ป็นภาระงานทีไ่ดร้บัมอบหมายทีผู่ส้อน ผูเ้รียน 

และผูเ้กี่ยวขอ้งอื่น ๆ อาจร่วมกนัประเมนิผลผูเ้รียนตามความเหมาะสม 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555:17-19) ไดอ้ธิบายวิธีการการสรา้ง

เครื่องมือวดัผลประเมินผลคณิตศาสตร์ว่าโดยท ัว่ไปมี 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 1)เครื่องมือมาตรฐานที่มีอยู่แลว้  

2)เครื่องมอืทีไ่ดจ้ากการดดัแปลงหรือปรบัปรุงเครื่องมอืทีม่ผูีส้รา้งอยู่แลว้ และ3) เครื่องมอืที่สรา้งขึ้นมาใหม่ ผูส้อน

สามารถจดัหาและใชเ้ครื่องมอืไดท้ ัง้สามลกัษณะตามความเหมาะสม แต่ท ัง้น้ีผูส้อนตอ้งม ัน่ใจว่าเครื่องมอืที่น ามา 

ใชน้ัน้มคุีณภาพและสามารถวดัสิ่งที่ตอ้งการวดัได ้ในกรณีที่ผูส้อนจะสรา้งเครื่องมอืขึ้นมาเอง ควรศึกษาข ัน้ตอน 

ในการสรา้งเครื่องมอืซึ่งมขี ัน้ตอนส าคญั 2 ข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ข ัน้ตอนการวางแผน 

การวางแผนสรา้งเครื่องมือในการวดัผลประเมินเป็นข ัน้ตอนแรกและมีความส าคญัมาก 

เนื่องจากการวางแผนทีด่จีะช่วยใหส้รา้งเครื่องมอืทีม่เีน้ือหาสาระและผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัทีเ่หมาะสมและอยู่ใน

กรอบของมาตรฐานการเรียนรูข้องหลกัสูตรซึ่งจะส่งผลใหเ้ครื่องมอืที่สรา้งขึ้นมคุีณภาพ ข ัน้ตอนในการวางแผน

สรา้งเครื่องมอืวดัผลประเมนิผลม ีดงัน้ี 

1.1 การศึกษาหลกัสูตรและมาตรฐานการเรียนรู ้

การศึกษาหลกัสูตรและมาตรฐานการเรียนรู ้ช่วยใหส้ามารถก าหนดกรอบแนวคิด

ของเน้ือหาสาระและผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงัที่เหมาะสมในแต่ละระดบัชั้น เน่ืองจากเน้ือหาสาระที่ปรากฏ 

ในมาตรฐานการเรียนรูจ้ะมุ่งเนน้การวดัระดบัความรู ้ความคดิ การแกป้ญัหา  หรือ การประยุกตใ์ชท้ีแ่ตกต่างกนั 

1.2 .การวเิคราะหพ์ฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 

การวิเคราะหพ์ฤติกรรมที่ตอ้งการวดัสามารถพิจารณาไดโ้ดยตรงจากมาตรฐาน 

การเรียนรู ้เนื่องจากมาตรฐานการเรียนรูจ้ะประกอบดว้ยกรอบเน้ือหาสาระโดยท ัว่ไป ระดบัพฤตกิรรมทีส่ามารถวดั
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ไดป้ระกอบดว้ยความรู ้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวเิคราะห ์การสงัเคราะห ์ การประเมนิค่า ทกัษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร ์และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์รวมท ัง้สามารถประเมินสมรรถภาพ และทกัษะ  

การคดิไปพรอ้มกนัดว้ย 

1.3 การก าหนดน า้หนกัความส าคญัของเนื้อหาและพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 

การก าหนดน า้หนกัความส าคญัของเน้ือหาและพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดัเป็นข ัน้ตอนที่

ตอ้งท  าก่อนลงมอืสรา้งเครื่องมอืวดัผล เพื่อเป็นการก าหนดความส าคญัของเนื้อหาและระดบัพฤตกิรรมทีร่ะบุไวใ้น

มาตรฐานการเรียนรู ้เน่ืองจากเนื้อหาในสาระการเรียนรูข้องแต่ละระดบัชัน้มคีวามแตกต่างกนั และพฤติกรรมที่

ตอ้งการวดัในแต่ละมาตรฐานการเรียนรูแ้ละในแต่ละระดบัชัน้มีความส าคญัไม่เท่ากนั เช่น ในบางระดบัชัน้อาจ

มุ่งเนน้พฤติกรรมดา้นความเขา้ใจ และการน าไปใช ้ในขณะที่บางระดบัชั้นที่สูงขึ้น อาจใหค้วามส าคัญกับ  

การวเิคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประยุกตใ์ชค้วามรูเ้พือ่แกป้ญัหาในสถานการณ์จริง 

1.4 การเลอืกชนิดของเครื่องมอืวดั 

เครื่องมอืวดัผล ประเมนิผลมอียู่หลากหลาย การทีจ่ะเลอืกใชเ้ครื่องมอืลกัษณะใด

นัน้ ขึ้นอยู่กบัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั ระดบัของผูเ้รียน ผูป้ระเมิน การน าไปใชเ้ป็นรายงบุคคลหรือรายกลุ่ม 

ตวัอย่างของเครื่องมือวดัผลประเมินผลเช่น แบบทดสอบ แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้แบบสมัภาษณ์  

แบบบนัทึกของผูเ้รียน แบบวดัภาคปฏิบตัิ โครงงานคณิตศาสตร์ และแฟ้มสะสมงาน การเลือกเครื่องมือที่

เหมาะสมจะช่วยใหว้ดัในสิง่ที่ตอ้งการไดใ้กลเ้คยีงกบัความเป็นจริง ซึ่งจะท  าใหผ้ลการประเมนิที่ไดม้คีวามน่าเชื่อถือ

มากขึ้น 

2.ข ัน้ตอนการสรา้ง 

หลงัจากไดว้างแผนการสรา้งเครื่องมอืแลว้ ข ัน้ตอนถดัไปเป็นการสรา้งหรือจดัท  าเครื่องมอื

ลกัษณะต่าง ๆ ตามที่ก าหนดไว ้รวมท ัง้การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอื และปรบัปรุงเครื่ องมอืใหม้คุีณภาพ 

ซึ่งมขี ัน้ตอนส าคญั 3 ข ัน้ตอนดงัน้ี 

2.1 การออกแบบเครื่องมอื 

การสรา้งเครื่องมือจะเริ่มดว้ยการสรา้งเครื่องมือฉบบัร่างเป็นการออกแบบ

เครื่องมอืที่ใชว้ดัพฤติกรรมของผูเ้รียน และการออกแบบการตรวจและประเมินพฤติกรรม รวมท ัง้การก าหนด

เกณฑก์ารประเมนิ การใหค้ะแนน การออกแบบบนัทกึคะแนน การก าหนดวธิกีารแปลความหมายคะแนนตามทีไ่ด ้

วางแผนไวแ้ลว้การสรา้งเครื่องมอืทีม่คุีณภาพเป็นไปตามคุณลกัษณะที่ตอ้งการจ าเป็นตอ้งบนัทกึขอ้มลูในการสรา้ง

เพื่อการตรวจสอบความถูกตอ้งและอา้ง ซึ่งมีประเด็นส  าคญั ไดแ้ก่  .ระดบัชั้น .สาระการเรียนรู ้.มาตรฐาน 

การเรียนรู ้.ตวัชี้ วดั .พฤติกรรมที่วดั .ค าถามหรือเครื่องมือวดั .ค าตอบที่ถูกตอ้งหรือแนวการตอบ และเกณฑ ์

การใหค้ะแนนหรือแนวทางการประเมนิ ตวัอย่างแบบบนัทกึขอ้มลูของการสรา้งเครื่องมอืเป็นดงัน้ี  

2.2 การตรวจสอบคุณภาพ 

หลงัจากที่ไดเ้ครื่องมือฉบบัร่าง ควรมีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือใน

เบื้องตน้ตามประเดน็ทีบ่นัทกึไว ้และถา้ตอ้งการใหเ้ครื่องมอืมคีวามน่าเชื่อถอืยิ่งขึ้น จ าเป็นตอ้งมกีารน าเครื่องมอืไป
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ทดลองใชก่้อน  โดยเลือกจากกลุ่มผูเ้รียนที่เป็นตวัแทนที่ดีของกลุ่มที่ใชจ้ริง ซึ่งคุณภาพของเครื่องมือมีหลาย

ประการ ในทีน้ี่จะกล่าวถึงคุณภาพที่ส  าคญั 4 ประการ คอื 1) ความเทีย่งตรง 2) ความเชื่อม ัน่ 3) ความยาก และ  

4) อ านาจจ าแนก ซึ่งมรีายละเอยีด ดงัน้ี  

- ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ความถูกตอ้งแม่นย าหรือความตรงของ

เครื่องมือในการวดัในสิ่งที่ตอ้งการวดั ความเที่ยงตรงเป็นการวดัคุณภาพที่เกี่ยวขอ้งกบัจุดมุ่งหมายส าคญัของ  

การน าเครื่องมือไปใช ้ ในการสรา้งเครื่องมือจ าเป็นตอ้งมีการตรวจสอบความเที่ยงตรง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  

ความเทีย่งตรงตามเน้ือหา โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญเป็นผูพ้จิารณาเนื้อหาและวตัถปุระสงคข์องเครื่องมอืทีต่อ้งการวดั 

- ความเชื่อม ัน่ (Reliability) หมายถึง ความคงเสน้คงวาของผลการวดัจาก

เครื่องมือชนิดเดียวกันที่ท  าการวดัซ า้แลว้ไดผ้ลเหมือนเดิมหรือใกลเ้คียงกบัผลเดิมมากที่สุด การตรวจสอบ 

ความเชื่อม ัน่ของเครื่องมอืมีอยู่หลายประเภท ไดแ้ก่ ความเชื่อม ัน่เชิงความคงที่ ความเชื่อม ัน่เชิงความเท่าเทยีม 

และความเชื่อม ัน่เชิงความสอดคลอ้งภายใน 

- ความยาก (Difficulty) หมายถึง อตัราส่วนของจ านวนผูต้อบถูกต่อจ านวน

ผูต้อบท ัง้หมด การหาค่าความยากเป็นวธิีตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในระบบอิงกลุ่ม และมลีกัษณะเป็น 

การวเิคราะหร์ายขอ้ ไม่ใช่เป็นการวเิคราะหภ์าพรวมท ัง้ฉบบั 

- อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกกลุ่ม

ผูส้อบออกเป็นกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน การหาค่าอ านาจจ าแนกเป็นวธิีตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืในระบบอิง

กลุ่ม และมลีกัษณะเป็นการวเิคราะหร์ายขอ้  

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือมีความแตกต่างกันได ้ขึ้นอยู่กับชนิดของ

เครื่องมอื โดยเครื่องมอืบางชนิดจ าเป็นตอ้งตรวจสอบคุณภาพท ัง้ 4 ประการ เช่น แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียน ส่วนเครื่องมือบางชนิดตรวจสอบคุณภาพเพียง 3 ประการ เช่น แบบสอบถามบางชนิดและแบบวดั 

เจตคติ ตอ้งตรวจสอบความเที่ยงตรงความเชื่อม ัน่และอ านาจจ าแนก และเครื่องมอืบางชนิดตรวจสอบคุณภาพ

เพยีง 2 ประการ เช่น แบบสอบถามบางชนิดและแบบสมัภาษณ์ ตอ้งตรวจสอบความเทีย่งตรง และความเชื่อม ัน่  

2.3 การจดัท  าเครื่องมอืวดัผลประเมนิทีม่คุีณภาพ 

เพื่อน าไปใชห้ลงัจากมีการหาคุณภาพของเครื่องมือ น าขอ้มูลที่ไดม้าปรบัปรุง 

เครื่องมอืใหม้คุีณภาพ นอกจานี้  ยงัตอ้งใหค้วามส าคญักบัปจัจยัทีม่ผีลต่อความถูกตอ้งในการวดั เช่น ความชดัเจน

ของค าชี้แจงหรือค าส ัง่ การก าหนดเวลาในการตอบ เป็นตน้ 

ชานนท ์จนัทรา (2555: 88-90) ไดเ้สนอข ัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทีส่  าคญั ดงัน้ี 

1) ศึกษาหลกัสูตร วิเคราะหม์าตรฐานการเรียนรู ้ตวัชี้ วดั สาระการเรียนรูห้รือเน้ือหา และ

จดุประสงคก์ารเรียนรูข้องหน่วยการเรียนหรือเรื่องทีต่อ้งการวดั 

2) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวดัและการประเมิน สาระการเรียนรู ้และจุดประสงคข์องการ

เรียนรูท้ีต่อ้งการวดั 

3) เลอืกประเภทของแบบทดสอบโดยอาจเป็นแบบปรนยัท ัง้หมด แบบอตันยัท ัง้หมด หรือแบบ 
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ปรนยัผสมกบัแบบอตันยั เพือ่ใหผู้เ้รียนไดม้โีอกาสแสดงความรูค้วามสามารถตามจดุมุ่งหมายทีไ่ดก้ าหนดไว ้

4) ก าหนดจ านวนขอ้สอบ การกระจายของเน้ือหาสาระทีต่อ้งการทดสอบและเวลาทีใ่ชส้อบ เช่น 

การสอบย่อยหรือสอบเก็บคะแนน อาจใชเ้วลา 30-60 นาท ีการสอบปลายภาคหรือสอบปลายปี อาจใชเ้วลา 100-

120 นาท ีเป็นตน้ โดยในส่วนของจ านวนขอ้สอบและคะแนนนัน้ตอ้งสมัพนัธห์รือเหมาะสมกบัเวลาที่ใชส้อบและ

รูปแบบของแบบทดสอบดว้ย 

5) จ ัดท  าตารางวิเคราะห์ขอ้สอบ (Table of Specification) เพื่อก าหนดจ านวนขอ้ของ

แบบทดสอบในแต่ละเนื้ อหาแบะพฤติกรรมที่มุ่งวดัตามอตัราส่วนที่เหมาะสม โดยพฤติกรรมที่มุ่งว ัดนัน้ อาจใช ้

ความสามารถดา้นความรูค้วามคิดทางคณิตศาสตร์ ไดแ้ก่ ความรู ้ความจ า และการคิดค านวณ ความเขา้ใจ  

การน าไปใช ้และการวิเคราะห ์หรืออาจผสมผสานระหว่างความสามารถดา้นความรูค้วามคิดกับทกัษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร ์เช่น ความรู ้ความจ าและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร ์ความเขา้ใจและและ

การสือ่ความหมายทางคณิตศาสตร ์ความเขา้ใจและการใชเ้หตผุล การน าไปใชแ้ละการแกป้ญัหา การวเิคราะหแ์ละ

การแกป้ญัหา เป็นตน้ ซึ่งการจดัท  าตารางวเิคราะหข์อ้สอบนี้จะช่วยท าใหไ้ดแ้บบทดสอบทีม่คีวามตรงเชิงเน้ือหา 

 

ตาราง 3 ตวัอย่างพฤตกิรรมทีแ่สดงออกถงึความสามารถของผูเ้รียนในดา้นความรู ้

 

ดา้น การแสดงออก พฤตกิรรมที่แสดงออก 

1.ความรู ้ความจ า 

และการคดิค านวณ 

(Computation) 

บอก บ่งชี้  ระบ ุ

คดิ เลอืก ก าหนด

บรรยาย นิยาม

ระลกึ ค านวณ 

- บอกความหมาย ค าศพัท ์บทนิยาม ทฤษฎ ีกฎ สูตร วธิกีาร 

ข ัน้ตอน ขอ้เทจ็จริง และขอ้ตกลงต่าง ๆ 

- ปฏบิตัติามค าส ัง่ โดยใชก้ระบวนการคดิค านวณ 

อย่างงา่ย ๆ ได ้

2.ความเขา้ใจ 

(Comprehension) 

อธบิาย แปล 

ยกตวัอย่าง 

สรุป จดัล  าดบั 

จ าแนก เลอืก

คาดคะเน 

เปรียบเทยีบ 

ตคีวาม 

เขยีน อธบิาย  

แสดงใหเ้หน็ 

- อธบิายและยกตวัอย่างประกอบ  

- เปรียบเทยีบความเหมอืนหรือแตกต่างกนั 

-สรุปหรือบอกความหมายของเรื่องราวทีเ่คยเรยีนมาแลว้ โดยใช ้

ค าพดูของตน หรือเลอืกความหมายทีก่  าหนดใหซ้ึ่งเขยีนขึ้นในรูป

ใหม่ทีแ่ตกต่างไปจากทีเ่คยเรียนมาในชัน้เรียน 

- สรุปความหมายของเรื่องใหเ้ป็นกฎหลกัการ หรือสรปุเป็นกรณี

ท ัว่ไป หรือหาค่าสญัลกัษณ์โดยอาศยัโครงสรา้งทางคณิตศาสตร ์

- แปลงหรือเปลีย่นรูปจากขอ้ความทีเ่ป็นภาษาใหเ้ป็นสญัลกัษณ์หรือ

ภาพหรือจากสญัลกัษณ์ใหเ้ป็นภาพ หรือสลบักนั  

- ชี้บ่งความสมเหตสุมผลของขอ้ความทางคณิตศาสตรไ์ด ้

- แปลความหรือตคีวามโจทยป์ญัหาทีก่  าหนดใหไ้ดว้่าขอ้ความนัน้

ก าหนดอะไรให ้และตอ้งการจะถามหาอะไร 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

 

ดา้น การแสดงออก พฤตกิรรมที่แสดงออก 

4.การวเิคราะห ์

(Analysis) 

บ่งชี้  จ  าแนก 

แยกแยะ คน้หา 

เลอืก 

เปรียบเทยีบ  

บอกความ

แตกต่าง 

ความคลา้ยคลงึ 

พสูิจน ์ตรวจสอบ 

- แยกแนวคดิทีซ่บัซอ้ออกมาเป็นส่วน ๆ 

- แกป้ญัหาทีม่คีวามซบัซอ้นหรือปญัหาทีไ่ม่ธรรมดา 

- คน้หาความสมัพนัธ ์

- บอกความเหมอืนและความแตกต่าง 

- พสูิจนเ์อกลกัษณ์ กฎ สูตรหรือขอ้ความทาง 

คณิตศาสตร ์

- วพิากษว์จิารณก์ารพสูิจนข์อ้ความทางคณิตศาสตร ์

- ต ัง้สมมตฐิานเกี่ยวกบันยัท ัว่ไปและตรวจสอบความถูกตอ้งของนยั

ท ัว่ไป 

 

ทีม่า:  ชานนท ์จนัทรา.  (2555).  การประเมนิในชัน้เรียนคณิตศาสตร ์จากแนวคดิสู่การปฏบิตั.ิ    

หนา้ 44-45. 

 นอกจากน้ีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนยงัสามารถวดัไดจ้ากคะแนนพฒันาของผูเ้รียน ซึ่งแนวคิด 

ในการวดัคะแนนพฒันาการ สามารถท าได ้ผูว้จิยัจึงขอเสนอวธิกีารวดัคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์(Relative Gain 

Score) ดงัน้ี 

ศิริชยั กาญจนวาส ี(2556: 277-278) ไดเ้สนอคะแนนพฒันาการเกิดจากค่าอตัราส่วนรอ้ยละระหว่าง

ผลต่างของคะแนนสอบหลงัเรียนกบัคะแนนสอบก่อนเรียนกบัผลต่างของคะแนนเต็มกบัคะแนนสอบก่อนเรียน 

แสดงไดโ้ดยสมการดงัน้ี 

100
XF

)XY(
DS 




  

 

DS (%) คอื คะแนนรอ้ยละของพฒันาการของผูเ้รียน (Development Score) 

F       คอื คะแนนเตม็ 

X       คอื คะแนนวดัครัง้ก่อน 

Y       คอื คะแนนวดัครัง้หลงั 

การวดัคะแนนพฒันาการวธิน้ีีมขีอ้ดคีอื เป็นการแกจุ้ดอ่อนอทิธิพลเพดานในการวดัคะแนนเพิ่ม 

และเป็นวธิกีารทีง่า่ยและสะดวกในการน าไปใช ้นอกจากนัน้ยงัสามารถน ามาตคีวามไดช้ดัเจนอกีดว้ย 
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ตาราง 4 เกณฑค์ะแนนพฒันาการเทยีบระดบัพฒันาการ  

 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์ ระดบัพฒันาการ 

76-100 พฒันาการระดบัสูงมาก 

51-75 พฒันาการระดบัสูง 

26-50 พฒันาการระดบัปานกลาง 

0-25 พฒันาการระดบัตน้ 

      

จะเห็นไดว้่าการวดัและประเมินผลคณิตศาสตรส์ามารถวดัไดจ้ากเครื่องมือที่หลากหลาย ดงันัน้

ผูว้จิยัจึงเลอืกใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์แบบเลอืกตอบ ชนิด 4 ตวัเลือกเป็น

เครื่องมอืวดั เน่ืองจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test) เป็นเครื่องมอืหน่ึงที่ช่วยให ้

ครูสามารถตดัสนิผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพโดยเป็นแบบทดสอบที่ใชว้ดัระดบั

ความสามารถของผูเ้รียนเกี่ยวกบัความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะ และสมรรถภาพทางสมองดา้นต่าง  ๆ ท ัง้ในส่วนของ

เนื้อหาสาระ ขอ้เทจ็จริงที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู ้และมโนทศัน์แต่ละเรื่อง จากการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามทีก่  าหนดไว ้

เพือ่ใชส้รุปผลการเรียนรูห้รือตรวจสอบความกา้วหนา้ในการเรียนรูข้องผูเ้รียน นอกจากน้ีศึกษาเพิม่เตมิในส่วนของ

คะแนนพฒันาการเพือ่ดูแนวโนม้ของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรท์ีไ่ด ้

3.4 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร ์

งานวจิยัต่างประเทศ 

ราซคั (Razak,Firda.  2016: 49-55) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือในการเรียน 

วชิาคณิตศาสตรท์ีไ่ดจ้ากแรงจูงใจในการเรียนของนกัเรียน ซึ่งการวจิยัเชิงทดลองน้ีมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ศึกษาผลของ

รูปแบบการจกัการเรียนรูแ้บบร่วมมือโดยพจิารณาจากแรงจูงใจในการเรียนรูท้ี่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิา

คณิตศาสตรข์องนกัเรียน วเิคราะหข์อ้มูลโดยใชก้ารวเิคราะหค์วามแปรปรวนสองทาง ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี 

1) ผลกระทบจากปฏสิมัพนัธร์ะหว่างโมเดลการเรียนแบบร่วมมอื (TPS and NHT) กบัแรงจูงใจในการเรียนรูข้อง

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนทีม่แีรงจูงใจในการ

เรียนรูสู้งที่ไดร้บัการสอนโดยใชแ้บบจ าลอง TPS สูงกว่าผูท้ี่ไดร้บัการสอนโดยใช ้NHT และ 3) ผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่มแีรงจูงใจในการเรียนรูใ้นระดบัต า่ทีไ่ดร้บัการสอนโดยใชแ้บบจ าลอง TPS 

มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนียัส  าคญัทางสถติกิบัผูท้ีไ่ดร้บัการสอนโดยใช ้NHT 

งานวจิยัในประเทศ 

เสาวเพญ็ บญุประสพ (2553: 63-67) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิค 

จิก๊ซอร ์เรื่อง การแปลงเรขาคณิตที่มต่ีอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2  

ผลการศึกษาพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์รื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอร ์หลงัการทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมนียัส  าคญั
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ทางสถติิทีร่ะดบั .01 ท ัง้น้ีเน่ืองจากการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอว ์เป็นรูปแบบการเรียนการสอน

แบบเป็นกลุ่มย่อยที่สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันมาท างานร่วมกัน ท  าใหม้ีโอกาสปรึกษาหรือ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เกิดความพยามที่จะช่วยเหลือซึ่งก ันและกันภายในกลุ่มใหก้ิจกรรมต่าง  ๆ บรรลุ

วตัถปุระสงคต์ามทีค่รูก าหนด ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี

ที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอร ์สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .01 

ซึ่งสอดคลอ้งตามสมมติฐานที่ต ัง้ไว ้ท ัง้น้ีอาจมสีาเหตุจาก ดา้นเน้ือหาของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเรื่อง 

การแปลงเรขาคณิตทีส่รา้งขึ้น เนื้อหามสีือ่ทีเ่ป็นรูปธรรมเชื่อมโยงเน้ือหา ซึ่งท  าใหน้กัเรียนเขา้ใจงา่ย 

 สทิธิกร รตันวารินทรช์ยั (2556: 64-68) ไดศึ้กษาผลของโปรแกรมพฒันาการเรียนรูโ้ดยบูรณา

การรูปแบบการเรียนแบบ TGT (Teams Games Tournaments) ที่มีต่อแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนทีม่ผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนวชิาคณิตศาสตรต์ า่ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่

6 โรงเรียนอนุบาลบางแพ (ชุมชนวดับางแพใต ้)โดยการวจิยัน้ีมจีดุประสงค ์1) เพือ่เปรียบเทยีบแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์

ของกลุ่มทดลอง ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 2) เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

ของนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลงัการทดลอง 3) เพื่อศึกษาความสมัพนัธแ์รงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์กบั

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียน และ4) เพื่อศึกษาผลหลงัการใชโ้ปรแกรมพฒันาแรงจูงใจใฝ่

สมัฤทธิ์ทีม่ต่ีอแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในรายวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนเป็นการวจิยัแบบ

กึ่งทดลอง กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรต์ า่ 

จ านวน 30 คน ผลการวจิยัพบว่า 1)กลุ่มทดลองมีคะแนนแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์แตกต่างกบักลุ่มควบคุมอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถิต ิ0.05 2)นกัเรียนกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรไ์ม่แตกต่างกบันกัเรียน

กลุ่มควบคุมท ัง้น้ีเน่ืองจากในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) 

เหมาะที่จะจดักบัหอ้งเรียนที่มกีารจดัแบบคณะความสามารถเพื่อเปิดโอกาสใหน้กัเรียนช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัใน

กลุ่ม เด็กที่มีความสามารถจะช่วยเหลือเด็กที่ดอ้ยกว่า จนเกิดความเห็นใจและการแลกเปลี่ยนทศันคติที่

หลากหลายซึ่งในการทดลองครัง้น้ีผูว้จิยัใชก้ลุ่มตวัอย่างที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนต า่จึงท  าใหผ้ลลองพบว่า

นกัเรียนกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรไ์ม่สูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมนียัส  าคญัทาง

สถติ ิ0.05 3)แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรม์คีวามสมัพนัธก์นัทางบวก 

สุไลมาน ยะโกะ(2554: 100-105) ไดศึ้กษาเรื่อง ผลของการเรียนดว้ยบทเรียนแบบผสมผสานที่

พฒันาตามแนวคิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือที่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 5 ในจงัหวดัยะลา พบว่า บทเรียนแบบผสมผสานที่พฒันาตามแนวคิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

มปีระสทิธิภาพ 83.33/82.40 และนกัเรียนทีเ่รียนโดยบทเรียนแบบผสมผสานที่พฒันาตามแนวคิดการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมือมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ อย่างมีนัยส  าคญัที่ 

ระดบั .01  

จากการศึกษาคน้ควา้งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์สรุปไดว่้าใน

การศึกษาและพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรน์ัน้ไดม้ผูีท้ีศึ่กษารูปแบบ กระบวนการ วธิกีารอย่าง
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หลากหลาย ซึ่งส่วนใหญ่ผลการทดลองเป็นไปตามสมมติฐาน แต่มีขอ้ควรระวงัในบางกรณีที่กลุ่มตวัอย่างมี

ความสามารถใกลเ้คียงกนัหรือมแีรงจูงใจในการเรียนต า่ท  าใหก้ารพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

ของนกัเรียนไม่แตกต่างกนั 

 

4. เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเรียน 

4.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

นกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจในการเรียนไว ้ดงัน้ี 

วชัรี บูรณสงิห ์(2546:29) แรงจูงใจ หมายถึง สภาวะใด ๆ ที่กระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤตกิรรม 

ออกมา  

ชนินทรช์ยั อินทิราภรณ์  และ สุวิทย ์หิรณัยกาณฑ ์(2548:159) แรงจูงใจ หมายถึง สิ่งเรา้ 

ทกุ ๆ อย่าง ซึ่งท  าใหม้นุษยแ์สดงพฤตกิรรม หรือการกระท าออกมา เช่น การท างาน การประกอบอาชีพหรือการเล่า

เรียน 

ศิริบูรณ์ สายโกสุน (2548: 143) กล่าวว่า แรงจูงใจ คือ แนวทางที่จะไปสู่เป้าหมาย เป็นสิ่งที

ช่วยอธิบายว่าท  าไม เราจึงท  าพฤติกรรมดงัที่เป็นอยู่ ขณะเดยีวกนัทฤษฎกีารเรียนรูช่้วยอธบิายว่า เรามกีารเรียนรู ้

อย่างไร และเรียนรูอ้ะไร (Dewek. 1986) 

สุรศกัดิ์ อมรรตันศกัดิ์ (2549: 152) แรงจูงใจ (Motivation) หมายถงึ ความปรารถนาที่จะท  า 

สิง่หน่ึงสิง่ใดใหลุ้ล่วงไปดว้ยด ีพยายามเอาชนะอุปสรรคต่าง ๆ และพยายามท าใหด้กีว่าบุคคลอื่นหรือแข่งขนักนั

เพื่อใหไ้ดม้าตรฐานอนัดเียี่ยม บุคคลที่มแีรงจูงใจจะสบายใจเมื่อตนไดท้  าสิ่งนัน้ส  าเร็จ และมคีวามวติกกงัวลหาก

ประสบความลม้เหลว  

จิราภรณ์ ต ัง้กิตติภาภรณ์ (2557: 145) แรงจูงใจ คือ พลงัภายในตวับุคคลที่ก่อใหเ้กิดการ

กระตุน้เรา้และการชี้น าแนวทางพฤตกิรรมใหมุ้่งไปสู่เป้าหมาย 

ลกัขณา สริวฒัน ์(2557: 217) ไดใ้หค้วามหมายของแรงจูงใจ หมายถงึ สภาวะอย่างหน่ึง หรือ

แรงผลกัที่เกิดจากความตอ้งการจนท าใหเ้กิดพฤติกรรมในการด าเนินกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงใหส้  าเร็จตาม

วตัถุประสงค ์จากความหมายของแรงจูงใจวเิคราะหไ์ดว้่า เมื่อเกิดแรงจูงใจจะมแีรงผลกัดนัใหม้ีพฤติกรรมไปสู่

เป้าหมาย แรงจูงใจที่เกิดขึ้นนัน้เป็นคุณลกัษณะทางบุคลิกภาพของนกัเรียนอย่างถาวร  (Traits) หรืออาจเป็น

ลกัษณะหน่ึงที่เกิดขึ้นตามภาวะเหตุการณ์ (States) ก็ได ้ขึ้นอยู่กบัลกัษณะนิสยัที่ตอ้งการเรียนรูห้รืออยู่ในภาวะ

เหตกุารณ์ทีท่  าใหเ้รียนรู ้ 

ในดา้นการเรียนรู ้แรงจูงใจในการเรียนจึงหมายถึง สภาวะอนัเกิดจากความตอ้งการในการ

เรียนรูข้องผูเ้รียนที่แสดงออกดว้ยพฤติกรรมในการท ากิจกรรมต่าง  ๆ จะก่อใหเ้กิดความรู ้ความเขา้ใจ และ

ความสามารถจนเกิดเป็นทกัษะทางวชิาการและวชิาชีพ 

วิจารณ์ พานิช (2557: 68) แรงจูงใจ หมายถึง การลงทุนส่วนตวัของบุคคลเพื่อการบรรลุ

เป้าหมายใดเป้าหมายหน่ึง ซึ่งเป็นการใหนิ้ยามแรงจูงใจเพือ่ใหเ้ป็นรูปธรรม เป็นพฤติกรรม สามารถวดัได ้แต่อาจ
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กล่าวไดว้่าส่วนทีอ่ยู่ภายในจิตใจของเราเป็นนามธรรม วดัยากหรือวดัไม่ได ้คอื แรงบนัดาลใจ (Inspiration) หรือ

แรงปรารถนา (Passion) ดงันัน้การลงทุนส่วนตวัน้ีจึงอยู่ในของรูปใจจดจ่อ การใหเ้วลาความอดทน พากเพียร

พยายาม ท าซ า้ ๆ ไม่ย่อทอ้ต่อความยากล าบาก ไม่ถอดใจเมือ่ลม้เหลว  

นุชล ีอปุภยั (2558 : 104) การจูงใจ หมายถึง สภาวะภายในของบุคคลที่ปลุกเรา้ และก าหนด 

ทศิทางของพฤติกรรม ตลอดจนท าใหบุ้คคลมุ่งม ัน่ในการท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหน่ึง (woolfolk,2004:350)  

จะเหน็ไดว้่าการจูงใจเกี่ยวขอ้งกบัพลงังานภายในบคุคล ทศิทางการแสดงออกของพฤตกิรรม และความอดทนท า

พฤติกรรมนัน้ ๆ ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องของความกระตือรือรน้และความมุ่งม ัน่ต ัง้ใจของบุคคล ที่ถูกก าหนดขึ้น

โดยการผสมผสานระบบร่างกาย ทางความคิด และทางสงัคม (Ryn&Deci,2000) ในทางการศึกษาผลที่เกิดจาก

การจูงใจจะท าใหผู้เ้รียนมพีลงัและกระตือรือรน้ในการเรียน ต ัง้ใจศึกษาคน้ควา้เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคท์ี่ต ัง้ไว ้

ในทางตรงกันขา้ม ถา้ผูเ้รียนขาดแรงจูงใจในการเรียน ผู เ้รียนจะเฉ่ือยชา เบื่อหน่ายการเรียน ขาดความ 

กระตอืรือรน้ และขาดความตัง้ใจมุ่งม ัน่ในการศึกษาเล่าเรียน รวมท ัง้ไม่มทีศิทางหรือเป้าหมายในการเรียนรู ้

จากความหมายของแรงจูงใจที่นกัการศึกษาไดก้ล่าวมาในขา้งตน้ สรุปไดว้่าแรงจูงใจ คือ สภาวะที่

เกิดจากความตอ้งการในตวับุคคลที่ตอ้งการกระท าหรือแสดงออกเพื่อมุ่งไปสู่เป้าหมายที่ต ัง้ไว ้ซึ่งพฤติกรรมที่

แสดงออกนัน้ในดา้นการเรียน หากผูเ้รียนมแีรงจูงใจในการเรียนย่อมแสดงความกระตือรือรน้ในการเรียน ต ั้งใจ

ศึกษาคน้ควา้เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นการเรียน แต่ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ผูเ้รียนขาดแรงจูงใจในการเรียน 

ผูเ้รียนจะเฉ่ือยชา เบื่อหน่ายการเรียน ขาดความกระตือรือรน้ และขาดความตัง้ใจมุ่งม ัน่ในการศึกษาเล่าเรียน 

รวมท ัง้ไม่มทีศิทางหรือเป้าหมายในการเรียนรู ้ดงันัน้ความหมายของแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรจ์ึงสรุป

ไดว้่า สภาวะที่เกิดจากความตอ้งการของผูเ้รียนที่แสดงออกถึงการไดร้บัความส าเร็จในท างานหรือกิจกรรมที่

เกี่ยวขอ้งกบัวิชาคณิตศาสตร์ มีความกระตือรือรน้มุ่งม ัน่ต ัง้ใจ และพยายามหาวิธีการต่าง ๆ ในการแกป้ญัหา

คณิตศาสตรจ์นน าไปสู่ความส าเร็จ หากประสบความส าเร็จจะรูส้กึสบายใจและรูส้กึวติกกงัวลหากมคีวามลม้เหลว

ทางคณิตศาสตร ์

4.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

แรงจูงใจเป็นตวักระตุน้ใหม้นุษยเ์ราแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งเพื่อใหไ้ดส้ิ่งต่าง ๆ มาสนอง 

ความตอ้งการโดยใชค้วามพยายามในการท าอย่างไม่ลดละเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย ดงันัน้ถา้แรงจูงใจต า่อาจจะเลกิ

กระท าก่อนจะบรรลุจดุมุ่งหมายได ้เช่นเดยีวกบัแรงจูงใจในการเรียนทีน่กัเรียนหรือผูเ้รียนตอ้งมอีย่างเต็มเป่ียมใน

ตนเอง ย่อมจะไม่ทอ้แทแ้ละจะใชค้วามมานะพยายามเรื่อย ๆ ไปจนกว่าจะส  าเร็จ และยิ่งประสบผลส าเร็จใน

ระดบัสูงไดห้ากไดร้บัการเสริมแรง การสนบัสนุนจากผูท้ีเ่กี่ยวขอ้งท ัง้หลายนบัต ัง้แต่ พ่อแม่ ครู-อาจารย ์เพื่อน ๆ 

รวมท ัง้สงัคม อย่างไรก็ตามการไดร้บัแรงกระตุน้หรือแรงจูงใจจากบุคคลอื่นหรือสภาพแวดลอ้มอื่นใดก็ไม่ส  าคญั

เท่ากบัจิตใจของตนเองที่ตอ้งแน่วแน่และพยายามทุกวถิีทางเพื่อใหบ้รรลุจดุมุ่งหมายของการเรียนคอืความส าเร็จ

ของการศึกษา เน้ือหาสาระที่เกี่ยวกบัแรงจูงใจในการเรียน ประกอบดว้ยความหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจใน

การเรียน ประเภทของแรงจูงใจ ความตอ้งการความส าเร็จหรือแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ และการสรา้งเสริมแรงจูงใจใน

การเรียน  ดงัรายละเอยีดต่อไปนี้ 
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จริาภรณ์ ต ัง้กิตตภิาภรณ์ (2557: 146-147) ไดแ้บ่งประเภทของแรงจูงใจและเปรียบเทยีบระหว่าง 

แรงจูงใจ ดงัน้ี 

 

ตาราง 5 เปรียบเทยีบระหว่างแรงจูงใจปฐมภมูกิบัแรงจูงใจทตุยิภมู ิ

 

แรงจูงใจปฐมภมู ิ แรงจูงใจทตุยิภมู ิ

1.ถูกกระตุน้จากระบบประสาท 

2.เกิดจากการเสยีสมดุลในร่างกาย 

3.เกิดจากกระบวนการภายในอนิทรีย ์

4.ถา้ไม่ไดร้ ับการตอบสนองจะมีผลกระทบต่อการ

ด ารงชีวติ 

5.ไม่สามารถวเิคราะหไ์ดจ้ากสิง่แวดลอ้ม 

1.ไม่ถูกกระตุน้จากระบบประสาท 

2.เกิดจากการเสยีสมดุลระหว่างตนเองและสิง่แวดลอ้ม 

3.เกิดจากการเรียนรู ้

4.ถา้ไม่ไดร้บัการตอบสนองจะมผีลกระทบต่อความรูส้กึ

อารมณ์และจติใจ 

5.สามารถวเิคราะหไ์ดจ้ากสิง่แวดลอ้ม 

 

ทีม่า: จริาภรณ์ ต ัง้กิตตภิาภรณ์.  (2557).  จติวทิยาท ัว่ไป.  หนา้ 147. 

 

1. แรงจูงใจปฐมภูม ิ(Primary Motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ มิไดเ้กิดจาก 

การเรียนรู ้แต่เกิดขึ้นมาไดด้ว้ยวุฒิภาวะหรือสภาพร่างกาย แรงจูงใจปฐมภูมบิางครัง้เรียกว่าแรงขบั (Drive) หรือ

แรงจูงใจทางดา้นสรีระ (Physiological Motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นเพือ่สนองความตอ้งการของร่างกาย เป็น

แรงจูงใจทีม่คีวามส าคญัและจ าเป็นต่อการด ารงชีวติ เช่น แรงขบัแห่งความหวิ (Hunger Drive) แรงขบัแห่งความ

กระหาย (Thirst Drive) แรงขบัแห่งความหลีกหนีความเจ็บปวด (Pain Reduction) ฯลฯ นอกจากนั้นยงัมี

แรงจูงใจอีก 2 ประเภท ที่ถือว่าเป็นแรงจูงใจปฐมภูมิ เช่น แรงจูงใจทางเพศ (Sex Motive) และแรงจูงใจแห่ง

ความเป็นแม่ (Maternal Motive) ถึงแมว้่าแรงจูงใจสองประเภทน้ีจะไม่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ แต่จ าเป็นต่อการ

ด ารงพนัธุ ์ 

2. แรงจูงใจทุติยภูมิ (Secondary Motives, Psychosocial Motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิด 

จากการเรียนรู ้(Learned Motive) แรงจูงใจชนิดน้ีมคีวามส าคญันอ้ยกว่าแรงจูงใจทางดา้นสรีระ กล่าวคอื ถึงแม ้

แรงจูงใจประเภทน้ีไม่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ แต่ก็มีความส าคญัต่อความทุกขส์ุขทางจิตใจและความสามารถใน 

การปรบัตวัทางสงัคม บางครัง้จงึเรียกว่า แรงจูงใจทางจติสงัคม (Psychosocial Motives) แรงจูงใจประเภทน้ีแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภทย่อย คอื 

 1) แรงจูงใจทางจิตใจ (Psychological Motives) ไดแ้ก่ แรงจูงใจใฝ่ความรกัและความ 

เอาใจใส่จากบคุคลอื่น (Affection Motive) แรงจูงใจใฝ่การยอมรบั (Approval Motive) แรงจูงใจใฝ่ความม ัน่คง 

(Security Motivate) แรงจูงใจอยากรูอ้ยากเหน็ (Curiosity Motive) ฯลฯ 
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2) แรงจูงใจทางสงัคม (Social Motives) แรงจูงใจประเภทน้ี มจีดุเริ่มตน้ส่วนใหญ่มาจาก 

ประสบการณ์ทางสงัคมในอดตีของบคุคล และเป้าหมายของแรงจูงใจชนิดน้ีมคีวามสมัพนัธก์บัการแสดงปฏกิิริยา

ของบุคคลอื่นที่มีต่อเขา เช่น แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ (Achievement Motive) แรงจูงใจใฝ่สมัพนัธ ์(Affiliation 

Motive) แรงจูงใจใฝ่พึง่พา (Dependency Motive) แรงจูงใจใฝ่อ านาจ (Power Motive) ฯลฯ 

ลกัขณา สริวฒัน.์ (2557: 217-218) ไดส้รุปประเภทของแรงจูงใจ แรงจูงใจแบ่งออกเป็น 2  

ประเภทไดแ้ก่  

1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึง แรงขบัทีเ่กิดจากความรูส้กึนึกคิดที่เป็น

องคป์ระกอบภายในตวับุคคล เป็นความตอ้งการที่กระท  าดว้ยตนเอง โดยไม่มีอิทธิพลใด ๆ จากภายนอกมา

เกี่ยวขอ้ง เช่น นกัเรียนบางคนเรียนดนตรีเพราะมคีวามรูส้กึชอบและตอ้งการเรียนจริง ๆ ไม่มใีครบอกหรือบงัคบั 

หรือเป็นความถนดัแมไ้ม่เคยเรียนรูม้าก่อน เมื่อเรียนแลว้ท  าใหเ้กิดความสุขและไดร้บัความส าเร็จตามวตัถุประสงค ์

มคีวามตัง้ใจจะประกอบอาชีพนกัดนตรีหรือท  างานเกี่ยวกบัดนตรีเป็นอาชีพหลกั แรงจูงใจภายในน้ีมีลกัษณะ

เดยีวกบัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ 

2) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป็นแรงผลกัที่เกิดจากภาวะภายนอกตวับคุคล 

ภาวะดงักล่าวนี้มอีทิธพิลต่อบุคคลมากพอทีจ่ะท  าใหเ้กิดพฤตกิรรมการท ากิจกรรมนัน้ ๆ ใหส้  าเร็จได ้เช่น นกัเรียน

บางคนเรียนวชิาดนตรีเป็นวชิาเลอืกเพราะเพือ่นสนิทชวนใหเ้รียนท ัง้ ๆ ที่ไม่ไดค้ดิว่าจะเลอืกเรียนวชิานี้ดว้ยเหตผุล

ทีว่่าไม่ถนดั แต่ดว้ยความรกัเพื่อนจึงยอมลงเรียนดว้ยซึ่งอาจจะเรียนไดด้ว้ยคะแนนสูงถา้มคีวามอดทนและตัง้ใจ

จริง แต่หากเรียนไปแลว้ไม่เขา้ใจเกิดความวติกและทอ้ถอยขึ้นมาอาจท าใหไ้ดค้ะแนนต า่หรืออาจตกในวชิานี้ก็ได ้

จากการศึกษาประเภทของแรงจูงใจ สรุปไดว้่าความตอ้งการ ความสนใจ รวมถงึความถนดัหรือ

ความชอบในการเรียนรูแ้สดงใหเ้หน็ว่าเป็นแรงจูงใจภายใน และการไดร้บัการสนบัสนุนจากบคุคลหรือบรรยากาศที่

เหมาะสมในการเรียน บริบทและสภาพแวดลอ้ม แสดงใหเ้หน็ว่าเป็นแรงจูงใจภายนอก นอกจากน้ียงัสามารถแบ่ง

ประเภทของแรงจูงใจไดเ้ป็นแรงจูงใจปฐมภมูซิึ่งเกิดจากธรรมชาตแิละแรงจูงใจทตุยิภมูหิรือแรงจูงใจทางสงัคม 

4.3 องคป์ระกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจในการเรยีน 

แรงจูงใจเป็นปจัจยัส  าคญัอย่างหนึ่งทีม่ผีลต่อการผลกัดนัใหม้นุษยแ์สดงพฤตกิรรมต่าง ๆ แรงจูงใจ

จงึสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัต่าง ๆ ไดค่้อนขา้งมาก โดยเฉพาะในการเรียน การทีผู่ส้อนและผูเ้รียน

สามารถสรา้งแรงจูงใจใหป้ระสบผลส าเร็จได ้ตอ้งค านึงถงึองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัน้ี 

วชัรี บูรณสงิห ์(2546: 30-31) การจูงใจไม่ว่าจะเป็นการจูงใจภายในหรือภายนอกก็ตาม สามารถ

น ามาใชป้ระกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได ้เช่น การชี้ ใหน้ักเรียนเห็นคุณค่าและความส าคญัของ

คณิตศาสตร ์ถา้นกัเรียนเหน็ความส าคญัและความจ าเป็นในการเรียนคณิตศาสตร ์นกัเรียนก็จะเรียนดว้ยความ

ตัง้ใจจนประสบผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย หรือครูอาจจะใชก้ารแข่งขนัหรือการใหร้างวลัเป็นเครื่องล่อใหเ้กิด

ความสนใจในการเรียนได ้อย่างไรก็ตาม การใชก้ารจูงใจในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ครูควรพจิารณา

เลอืกใหเ้หมาะสมกบัเวลา สถานที ่และความแตกต่างระหว่างบคุคลของนกัเรียน เพราะแรงจูงใจอย่างหนึ่งอาจจะใช ้

ไดผ้ลดกีบัคนกลุ่มหน่ึง แต่ใชไ้ม่ไดผ้ลกบับุคคลเดยีวกนัในอีกเวลาหน่ึงก็ได ้ท  าใหไ้ม่แสดงพฤติกรรมที่ตอ้งการ
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ออกมา ดงันัน้ ก่อนที่ครูจะสรา้งแรงจูงใจครูควรจะทราบความตอ้งการพื้นฐานของนกัเรียนโดยท ัว่ไปเสียก่อน 

เพือ่น ามาเป็นแนวทางในการสรา้งแรงจูงใจใหเ้กิดผล พื้นฐานความตอ้งการและแรงขบัซึ่งอาจน ามาใชไ้ดม้ดีงัน้ี 

1) แรงขบัเพือ่การศึกษา เป็นแรงขบัทีจู่งใจใหน้กัเรียนเกิดความอยากรูอ้ยากเหน็ พยายาม 

ศึกษาคน้ควา้หาความรูใ้หม่ ๆ หรือขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ 

2) ความตอ้งการความรกัและเป็นทีย่อมรบัของกลุ่ม 

3) ความตอ้งการทีไ่ดร้บัความยกย่องจากบคุคลอื่น 

4) ความตอ้งการทีจ่ะเอาชนะฝ่าฟนัอปุสรรคต่าง ๆ ดว้ยการสรา้งความเพยีรพยายามต่าง ๆ 

5) ความตอ้งการความส าเร็จ พยายามทีจ่ะกระท าการต่าง ๆ เพือ่ใหก้ารท  างานของตนประสบ 

ผลส าเร็จ 

6) ความตอ้งการสรา้งมติรภาพกบับคุคลอื่น เป็นความตอ้งการทีจ่ะท  าใหผู้อ้ื่นรกัใคร่ ตอ้งการ 

รูจ้กั หรือมคีวามสมัพนัธก์บับคุคลอื่น  

7) ความตอ้งการความสนุกสนาน 

8) ความตอ้งการทีจ่ะใหค้วามช่วยเหลอืต่อบคุคลอื่น เป็นความตอ้งการทีจ่ะใหค้วามช่วยเหลอื 

แก่บคุคลทีไ่ม่สามารถจะช่วยเหลอืตนเองได ้

9) ความตอ้งการทีจ่ะสรา้งความประทบัใจในตนเองใหก้บัผูอ้ื่น ตอ้งการใหผู้อ้ื่นไดเ้หน็ ไดย้นิ  

หรือใหค้วามสนใจในลกัษณะเด่น หรือคุณสมบตัดิ ีๆ ของตนเอง เพือ่ใหเ้กิดความประทบัใจ  

10) ความตอ้งการมอีทิธพิลเหนือบคุคลอื่น เป็นความตอ้งการทีจ่ะใหบ้คุคลอื่นกระท าตามค าส ัง่ 

ของตน  

11) ความตอ้งการหลกีเลี่ยงความลม้เหลว หลีกเลี่ยงใหพ้น้จากความอบัอาย การดูถูก หรือ 

การกระท าทีก่่อใหเ้กิดความละอายใจ  

12) ความตอ้งการทีจ่ะรกัษาชื่อเสยีง  

13) ความตอ้งการใหต้นเองมคีวามแตกต่างจากบคุคลอื่น  

14) ความตอ้งการทีจ่ะหลกีเลีย่งจากการถูกต าหนิหรือถูกลงโทษ  

จากแรงขบัหรือความตอ้งการพื้นฐานท ัว่ไปของนกัเรียนดงักล่าวขา้งตน้น้ี ครูสามารถน ามาเป็นแนว

ทางการสรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูค้ณิตศาสตรแ์ละแสดงออกซึ่งพฤติกรร มที่เป็นที่

ตอ้งการ ในการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนนัน้ ครูคณิตศาสตรค์วรค านึงถงึสิง่ต่าง ๆ ดงัน้ี  

1) ส  ารวจและศึกษาแรงขบัและความตอ้งการพื้นฐานในดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียนแต่ละคนว่าม ี

ความตอ้งการพื้นฐานในดา้นใดและระดบัใด นักเรียนบางคนอาจจะมีแรงขบัทางดา้นการศึกษามาก  มีความ

กระตอืรือรน้อยากรูอ้ยากเหน็ บางคนมคีวามตอ้งการทีจ่ะเอาชนะปญัหาหรืออุปสรรคต่าง ๆ มคีวามพยายามทีจ่ะ

เรียนแมจ้ะมีสติปญัญาดอ้ยก็ตาม บางคนตอ้งการที่จะหลีกเลี่ยงการถูกต าหนิหรือการถูกลงโทษ หรือบางคน

ตอ้งการไดร้บัความยกย่องจากบุคคลอื่น เป็นตน้ เมื่อศึกษาแลว้ครูก็สามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้ง

แรงจูงใจในการเรียนใหเ้หมาะสมแก่นกัเรียนแต่ละคน 
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2) หาวธิกีารใหน้กัเรียนไดส้  ารวจจดุเด่นและจดุดอ้ยในการเรียนวชิาคณิตศาสตรแ์ละดา้นอื่น ๆ  

ของตนเองเพื่อจะน าจุดเด่นของตนมาพฒันาใหสู้งขึ้น และแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง  ๆ ใหด้ีขึ้น ครูควรใหค้วาม

ช่วยเหลอืใหก้ าลงัใจและกระตุน้ใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามสามารถของตนทีม่อียู่ใหเ้ตม็ที่ โดยพยายามจดักิจกรรมการ

เรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัความสามารถของนกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนมีความรูส้กึว่าตนประสบผลส าเร็จได ้

ทดัเทยีมกนั  

3) ช่วยใหน้กัเรียนไดก้ าหนดความคาดหวงัในผลส าเร็จของการเรียนของตนเอง ใหอ้ยู่ในระดบั 

ความสามารถทีน่กัเรียนสามารถจะบรรลุถงึได ้เพราะถา้นกัเรียนบรรลุถงึสิง่ทีต่ ัง้ความหวงัไว ้เขาจะเกิดความภมูใิจ

และมกี าลงัใจทีจ่ะเรียนต่อไป แต่ถา้เขาต ัง้ความหวงัไวสู้งเกินระดบัความสามารถของเขา เมือ่ไม่ประสบผลส าเร็จจะ

ท าใหเ้กิดความคบัขอ้งใจ เกิดความรูส้กึเบือ่หน่ายและทอ้แท ้ 

4).จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหา สรา้งความสนุกสนานและตื่นเตน้  

ใหน้กัเรียนไดม้สี่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ เลอืกใชส้ือ่การเรียนการสอนทีน่่าสนใจและใหน้กัเรียนไดร่้วมใชด้ว้ย 

5) ใหค้วามรกั ความเขา้ใจ และความเป็นกนัเองกบันกัเรียน ซึ่งจะเป็นการสรา้งแรงจูงใจที่  

ส  าคญัใหก้บันกัเรียน เพราะจะท าใหน้กัเรียนเกิดความไวว้างใจ เหน็ครูเป็นทีพ่ึ่งได ้ท  าใหเ้กิดความตอ้งการที่จะท  า

แต่สิง่ทีด่เีพือ่ใหค้รูพอใจ 

6) เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดม้สี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ากที่สุดเท่าที่จะท  าได ้

รวมตลอดจนการวางแผนการสอน การใหน้กัเรียนไดช่้วยเหลอืซึ่งกนัและกนั เพราะจะท าใหน้กัเรียนเกิดความรูส้กึ

ว่าตนเองมคีวามสามารถและเกิดความภาคภมูใิจทีค่รูไวว้างใจและภมูใิจในผลงานทีต่นไดท้  าไป 

7) พยายามชี้ แนะและหาวธิีการสอนที่จะใช ใ้หน้กัเรียนเห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์ ท ัง้ที่ 

น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั ในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อ เพื่อเสริมสรา้งใหน้กัเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวชิา

คณิตศาสตร ์ซึ่งจะเป็นแรงจูงใจส  าคญัอย่างหนึ่งต่อการเรียนคณิตศาสตร ์

8) พยายามใชแ้รงจูงใจหลายวิธีใหเ้หมาะสมกับนักเรียนและสภาพการณ์ อย่าใชว้ิธีการใด 

วธิกีารหนึ่งเพยีง อย่างเดยีว เพราะจะท าใหน้กัเรียนเกิดความเคยชินจนไม่เกิดการจูงใจ การใหร้างวลัเป็นแรงจูงใจ

อาจจะไดผ้ลดกีว่าการลงโทษ แต่ไม่ควรใชพ้ร า่เพรื่อ เพราะจะท าใหน้กัเรียนแสดงพฤตกิรรมนัน้ ๆ เพยีงเพือ่รางวลั 

มใิช่ท  าเพราะมุ่งทีง่าน 

อารี พนัธม์ณี (2546: 282-286) แรงจูงใจจดัว่ามผีลต่อการเรียนรูพ้ฤติกรรมต่าง ๆ ของบคุคลเป็น 

อนัมากเพราะการทีบ่คุคลเกิดแรงจูงใจในการทีจ่ะกระท าพฤติกรรมย่อมท าใหพ้ฤติกรรมหรือการเรียนรูใ้นสิง่นัน้ ๆ 

มปีระสทิธภิาพและเรียนรูไ้ดอ้ย่างรวดเร็วมากกว่าบคุคลที่ไม่เกิดแรงจูงใจลกัษณะของแรงจูงใจของบคุคลขึ้นอยู่กบั

องคป์ระกอบดงัต่อไปนี้  

 1. ธรรมชาตขิองแต่ละบคุคล ทกุคนจะมธีรรมชาตขิองตนแตกต่างกนัไปหรือมลีกัษณะเป็น 

เอกลกัษณ์ของตนเองซึ่งประกอบดว้ย 

1.1 แรงขบั แรงขบัของบคุคลจดัว่าเป็นพื้นฐานเบื้องตน้ของการเกิดพฤตกิรรมแรงขบัเป็น 
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สภาวะที่เกิดจากความไม่สมดุลภายในร่างกายของมนุษย์ เช่น สภาวะตอ้งการอาหารน า้สภาวะความตึงเครียด

ความรูส้กึเจ็บปวดเป็นตน้เมื่อบคุคลเกิดภาวะของความสมดุลจึงเกิดแรงขบัขึ้นซึ่งเป็นจดุเริ่มตน้ของบคุคลที่จะเป็น

แรงจูงใจใหบ้คุคลเพือ่ท  าใหส้ภาวะของร่างกายสมดุลแรงขบัเกิดขึ้นไดจ้ากลกัษณะ ลกัษณะ 2 ประการคอื 

1.1.1 แรงขบัทีเ่กิดจากภายในร่างกาย เช่น ความหวิความกระหายงว่งนอน เป็นตน้ 

1.1.2 แรงขบัทีเ่กิดจากภายนอกร่างกาย เช่น การไดร้บัความเจบ็ปวดจากสิง่เรา้ 

ภายนอกสภาวะความกดดนัจนท าใหบ้คุคลเกิดความตงึเครียดเป็นตน้ 

1.2 ความวติกกงัวลจากการศึกษาพบว่า ความวติกกงัวลจะมผีลต่อการเรียนรูห้รือเกิดจาก 

การกระท าพฤตกิรรมต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มทีม่คีวามวติกกงัวลใจสูงมากมกัจะมกีารกระท าหรือพฤตกิรรม

ดอ้ยกว่ากลุ่มที่ไม่มคีวามกงัวลใจ และเพือ่ศึกษาต่อไปพบว่ากลุ่มทีม่คีวามวติกกงัวลใจนอ้ยวนัจะไดร้บัการกระตุน้

จากสิง่เรา้ส่วนกลุ่มทีม่คีวามวติกกงัวลใจสูงและไดร้บัการกระตุน้จากสิง่เรา้ก็ไม่ท  าใหเ้กิดการเรียนรูต่้าง ๆ ได ้ 

ความวติกกงัวลใจจะมคีวามแตกต่างไปในแต่ละบุคคล ซึ่งขึ้นอยู่กบัประสบการณ์และการเรียนรูข้องแต่ละบุคคล

เมือ่บคุคลมอีายุเพิม่มากขึ้นย่อมจะมคีวามวติกกงัวลเพิม่มากขึ้นดงัจะเหน็ไดจ้ากเดก็เลก็ๆ จะไม่มคีวามกงัวลใจแต่

จะมคีวามกลวัเมือ่อายุเพิม่ขึ้นความกลวัจะลดนอ้ยลงไปกลายเป็นความกงัวลเพิม่ขึ้นมาทนัที 

2.สถานการณ์ต่าง ๆ ในสิ่งแวดลอ้มสถานการณ์ต่าง ๆ แต่ละสิ่งแวดลอ้มย่อมส่งผลท าให ้

บุคคลเกิดแรงจูงใจไดต่้างกนัเป็นตน้ว่าส่งผลใหบุ้คคลเกิดความสบัสนวุ่นวายและวฒันธรรมแต่ละสงัคมย่อมจะ

ส่งผลใหพ้ฒันาการของผูเ้รียนมคีวามแตกต่างกนัไปดว้ย 

2.1 การแข่งขนั หมายถงึ พฤตกิรรมของบคุคลทีม่คีวามปรารถนาจะเอาชนะผูอ้ื่นหรือความ 

ปรารถนาจะท าใหต้นเองมสีภาพที่ดขีึ้นอาจกล่าวไดว้่าเป็นความรูส้กึทีม่คีวามตอ้งการการแข่งขนัหรือเอาชนะผูใ้ดผู ้

หนึ่งหรือท  าตวัใหด้ขีึ้นจดัเป็นเรื่องของการแข่งขนันัน่แสดงความเกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรมลกัษณะของ

การแข่งขนัจะม ี2 ลกัษณะคอื 

2.1.1.การแข่งขนักบัตนเองเป็นการแข่งขนัทีท่  าใหต้นเองดขีึ้นดว้ยความเตม็ใจและ 

ความตอ้งการของตนเองไม่มผูีใ้ดบงัคบัใหเ้กิดพฤตกิรรมและเป็นความปรารถนาของบคุคลนัน้เป็นส  าคญั 

2.1.2.การแข่งขนักบัผูอ้ื่นเป็นความรูส้กึตอ้งการเอาชนะบคุคลอื่นตอ้งการใหต้นอยู่ 

เหนือกว่าบคุคลอื่นมกัจะพยายามท าทกุวถิทีางเพือ่ใหต้นเองชนะผูอ้ื่นเสมอ 

2.2 ความร่วมมอืหมายถงึแรงจูงใจทีม่คีวามสมัพนัธอ์ย่างใกลช้ิดกบัแรงผลกัดนัทางสงัคม 

เป็นลกัษณะของการมพีฤตกิรรมแบบประนีประนอมใหค้วามช่วยเหลอืแบบเป็นน า้หนึ่งใจเดยีวกนัเพือ่ใหง้าน 

หรือพฤติกรรมที่มุ่งปรารถนานั้นส  าเร็จลุล่วงดว้ยดีฉะนัน้ความร่วมมือของบุคคลซึ่งจดัเป็นแรงจูงใจที่ส  าค ัญ

ประการหนึ่งทีท่  าใหบ้คุคลเกิดพฤตกิรรมต่าง ๆ ขึ้น 

2.3 การตัง้เป้าหมาย หมายถงึ การทีบ่คุคลไดม้เีป้าหมายในชีวติอย่างใดอย่างหนึ่งซึ่งมผีล 

ท  าใหบุ้คคลมคีวามพยายามที่จะท  าสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายที่ตนตัง้ไวใ้นบางครัง้แลว้ว่าบุคคลจะมีการ

ต ัง้เป้าหมายไวก้็ตามแต่บุคคลนัน้ไม่สามารถจะกระท าเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายที่ตนได ้ต ัง้ไวก้็ไดด้ว้ยเหตุน้ีการ

ต ัง้เป้าหมายในชีวติจงึเป็นแรงจูงใจในการทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่าง ๆ ลกัษณะของการตัง้เป้าหมายม ี2 ลกัษณะคอื  
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2.3.1 .เป้าหมายรวมเป็นเป้าหมายทีม่กัจะมเีป้าหมายย่อยอื่น ๆเขา้มาเกี่ยวขอ้ง 

เสมอเช่นมเีป้าหมายในชีวติมากจะตอ้งเป็นนกัวาดรูปที่มชีื่อเสยีงของโลกแต่ขณะน้ียงัอายุนอ้ยและเรียนหนงัสอือยู่

จงึมเีป้าหมายย่อยหลายเป้าหมายรวมกนั นัน่คอื จะวาดรูปใหช้นะการแข่งขนัจนไดร้บัรางวลั จะวาดรูปเพือ่ใหไ้ดร้บั

ค าชมเชยจากครู จะวาดรูปเพือ่ใหเ้พือ่นยอมรบั  

2.3.2. เป้าหมายระยะไกลเป็นเป้าหมายทีไ่ดต้ ัง้ขึ้นเพือ่จดุมุ่งหมายหนึ่ง โดยเฉพาะการ 

ต ัง้เป้าหมายระยะไกลน้ีจะเกิดกบับคุคลทีม่วีุฒิภาวะทางดา้นสมองพอควรจะไม่เกิดกบัเดก็เลก็ ๆ ดงันัน้เป้าหมาย

ระยะไกลอาจจะเป็นประโยชนส์  าหรบัเดก็ในวนัหนึ่งขา้งหนา้อาจจะเป็นวนัสปัดาหเ์ดอืนปีหรือสายหลายปีก็ได ้

2.4 การตัง้ความทะเยอทะยานเป็นการตัง้ความหวงัสูงไว ้เช่น เดก็บางคนมคีวามหวงัว่า 

ตอ้งการศึกษาต่อระดบัอุดมศึกษาในสถาบนัการศึกษาที่มชีื่อเสยีงเก่าแก่ของประเทศไทยผลคอืท  าใหเ้ดก็คนนัน้มี

ความมมุานะพยายามอย่างมากเพื่อที่จะสอบเขา้ในสถาบนัแห่งนัน้ใหไ้ดน้ัน่แสดงว่าการตัง้ความหวงัคือการเกิด

ความทะเยอทะยานจึงเป็นแรงจูงใจที่ผลกัดนัใหเ้กิดพฤติกรรมขึ้นแต่ถา้บุคคลนัน้มีความทะเยอทะยานสูงเกิน

ความสามารถของตนแลว้จะท าใหบ้คุคลนัน้เกิดความลม้เหลวไดง้า่ยท  าใหไ้ม่มแีรงจูงใจในการท างานหรือเกิดความ

ทอ้ถอยในงานนัน้ ๆ หรือถา้บุคคลตัง้ความหวงัไวต้  า่กว่าความสามารถของตนเองจะท าใหบุ้คคลไม่มีแรงจูงใจ

พอทีจ่ะกระท าพฤตกิรรมต่าง ๆ ต่อไปเพราะเหตวุ่าตนไดป้ระสบความส าเร็จในงานนัน้ ๆ ง่ายเกินไป อย่างไรก็ตาม

การตัง้ระดบัความทะเยอทะยานและการตัง้เป้าหมายขึ้นอยู่กบัสิง่ต่อไปนี้  

2.4.1 ความยากเท่านัน้ มคีวามยากจนกระท ัง่บคุคลไม่สามารถมองเหน็หนทางทีจ่ะ 

ท  างานส าเร็จได ้

2.4.2 ความงา่ยเท่านัน้ มคีวามงา่ยเกินไปท าใหไ้ม่มคีวามรูส้กึอยากจะท างาน 

2.4.3 ความม ัน่ใจบคุคลทีข่าดความม ัน่ใจทีจ่ะต ัง้เป้าหมายในชีวติหรือขาดความม ัน่ใจ 

ทีจ่ะต ัง้ความหวงัหรือความทะเยอทะยาน 

2.4.4 ความมุ่งหมายตามผูเ้รียนตัง้จดุมุ่งหมายในชีวติหรือต ัง้ระดบัความทะเยอทะยาน 

ไวต้  า่เกินความเป็นจริงหรือต า่กว่าความสามารถของบคุคล 

2.4.5 ค าแนะน าบคุคลมกัหาค าชี้แนะอย่างถูกตอ้งเกี่ยวกบัการตัง้ความหวงัหรือการ 

ต ัง้เป้าหมายในชีวติ 

3.ความเขม้ของแรงจูงใจ โดยปกตแิลว้ลกัษณะของความเขม้ของแรงจูงใจในแต่ละบคุคล 

ย่อมจะมคีวามแตกต่างกนัขึ้นอยู่กบัลกัษณะดงัต่อไปนี้  

3.1 การเสริมแรง หมายถงึ การส่งเสริมใหบ้คุคลแสดงพฤตกิรรมการเรียนรูท้ีเ่กิดขึ้นแลว้ 

ใหม้คีวามคงทนถาวรหรือเกิดซ า้ซ  า้การเสริมแรงม ี2 ลกัษณะคอื 

3.1.1 การเสริมแรงทางบวก หมายถงึ การทีอ่นิทรียไ์ดร้บัสิง่เรา้แลว้เกิดความพอใจเช่น 

การใหร้างวลัการยกย่องชมเชยการใหร้างวลัเป็นตน้การเสริมแรงทางบวกนัน้อาจมผีลดแีละผลเสยีในการเรียนการ

สอนไดเ้ป็นอย่างมาก เช่น บุคคลไดร้บัรางวลัจะรูส้กึว่าตนไดป้ระสบความส าเร็จ แต่เดก็คนอื่น ๆ ทีไ่ม่ไดร้บัรางวลั

อาจจะเกิดความรูส้กึคบัขอ้งใจฉนันัน้ในเรื่องรางวลัจงึมขีอ้ควรระมดัระวงัดงัน้ี  
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1) การใหร้างวลัจะมีผลท าใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อตอ้งการรางวลั

หรือยดึตดิกบัรางวลั 

2) ถา้ปราศจากรางวลัแลว้จะมีผลท าใหป้ระสิทธิภาพในการเรียนรดลงอย่าง 

รวดเร็ว 

3.1.2 การเสริมแรงทางลบ หมายถงึ การทีอ่นิทรียถ์ูกน าสิง่ทีไ่ม่พอใจออกไปแลว้ท  าให ้

อนิทรียพ์อใจ เช่น การลงโทษซึ่งท  าใหเ้กิดความรูส้กึเจบ็ปวดความอบัอายเกิดความรูส้กึไม่พอใจขอ้สงัเกตในการใช ้

การเสริมแรง 

1) การลงโทษจะเป็นการป้องกนัไม่ใหพ้ฤตกิรรมนัน้เกิดอกีต่อไป 

2) การลงโทษอาจจะมผีลท าใหพ้ฤตกิรรมอื่นเขา้มาแทนที่ 

3.2 ความสนใจ หมายถึง ความรูส้กึที่มต่ีอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การที่บุคคลจะกระท าพฤติกรรม 

ไดเ้พยีงใดนัน้ ระดบัความสนใจของบุคคลนัน้ประการหน่ึงถา้บุคคลไม่มคีวามสนใจย่อมจะท าใหเ้กิดพฤติกรรม 

ต่าง ๆ ไดค่้อนขา้งยากสาเหตทุีท่  าใหบ้คุคลเกิดความสนใจ ไดแ้ก่ 

3.2.1 ความถนดัหรือพรสวรรค ์เป็นความสามารถที่อยู่ในตวับุคคลมาตัง้แต่ก าเนิด 

ความสนใจลกัษณะน้ีถา้ไดร้บัการสนบัสนุนหรือไดร้บัการช่วยเหลอือย่างถูก จะท าใหบุ้คคลสามารถท างานหรือมี

พฤตกิรรมทีด่มีปีระสทิธภิาพมากทีสุ่ด 

3.2.2 ความส าเร็จเป็นความสนใจทีเ่กิดขึ้นเมือ่ไดร้บัความส าเร็จในสิง่ใดสิง่หน่ึงท  าให ้

บคุคลไดห้นัมาใชค้วามสนใจในสิง่ทีต่นไดร้บัความส าเร็จเช่นตอบวชิาจติตะวทิยาท ัว่ไปไดเ้กรด A จากความ 

ส  าเร็จดงักล่าวเป็นแรงจูงใจท าใหส้นใจวชิาจติตะวทิยาและเลอืกเรียนวชิาเอกจติวทิยาเป็นตน้  

จิราภรณ์ ต ัง้กิตติภาภรณ์ (2557: 159-161) ไดก้ล่าวว่า แรงจูงใจเป็นปจัจยัส  าคญัอย่างหน่ึงที่มี 

อทิธพิลต่อการผลกัดนัใหม้นุษยแ์สดงพฤตกิรรมต่าง ๆ เราสามารถน าเรื่องแรงจูงใจไปประยุกตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั

ไดค่้อนขา้งมาก ไม่ว่าจะเป็น บริษทั หน่วยราชการ สถานศึกษา หรือแมแ้ต่ครอบครวั ท ัง้น้ีเพื่อจะน าแรงจูงใจไปใช ้

ในการจูงใจใหบ้คุคลเกิดพฤตกิรรมต่าง ๆ ตามทีเ่ราตอ้งการได ้แต่การสรา้งแรงจูงใจจะประสบผลส าเร็จได ้ผูจู้งใจ

ตอ้งค านึงถงึองคป์ระกอบต่าง ๆ ทีส่มัพนัธก์บัแรงจูงใจ ดงัน้ี  

1. ลกัษณะตวับุคคล (Personal Characteristic) เน่ืองจากแต่ละคนมีเอกลกัษณ์ประจ าตวั 

แตกต่างกนัไป การจะสรา้งแรงจูงใจใหแ้ก่บุคคลนัน้จ าเป็นตอ้งค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในดา้นต่าง ๆ

ดงัน้ี  

1.1 ความตอ้งการ (Needs) เป็นภาวะการขาดสมดุลภายในร่างกายของบุคคล ซึ่งอาจจะ 

เป็นทางกายหรือทางจิตก็ได ้ภาวะดงักล่าวจะท าใหบุ้คคลพยายามที่จะท  ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงเพื่อใหร่้างกาย

เกิดความสมดุล  

1.2 ทศันคติ (Attitude) เป็นความเชื่อและความรูส้กึเชิงประมาณค่าของบุคคล ที่มต่ีอสิ่ง 

ต่าง ๆ ซึ่งผ่านเขา้มาในประสบการณ์ของบคุคล ความรูส้กึเชิงประมาณค่านี้  เป็นไดท้ ัง้ทางบวกหรือลบ และมผีลท า

ใหบ้คุคลพรอ้มทีจ่ะแสดงปฏกิิริยาตอบโตอ้อกมา  
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1.3 ค่านิยม (Values) ค่านิยมประจ าตวับุคคลจะเป็นตวัจูงใจใหบุ้คคลเลือกท ากิจกรรม 

หรืออยากกระท ากิจกรรมต่าง ๆ แตกต่างกนั เช่น ค่านิยมเกี่ยวกบัการเลอืกคู่ครอง ค่านิยมเกี่ยวกบัการแต่งกาย 

ฯลฯ 

1.4 ความวติกกงัวล (Anxiety) ความวติกกงัวลจะมีผลต่อความสามารถทางการเรียนรู ้

และการกระท ากิจกรรมต่าง ๆ คนทีม่คีวามวติกกงัวลสูงมกัจะกระท าสิง่ต่าง ๆ ดอ้ยกว่าคนที่มคีวามวติกกงัวลต า่ 

และคนที่ตกอยู่ในภาวะวิตกกังวลจะถูกกระตุน้เรา้ไดง้่ายกว่าคนที่อยู่ในภาวะปกติ ความวิตกกังวลจึงเป็น

องคป์ระกอบทีส่  าคญัประการหนึ่งส  าหรบัการจูงใจ  

1.5 ความตัง้ใจ (Intention) ความตัง้ใจและแรงจูงใจมีความสมัพนัธ์กนัและมีผลต่อ

ความส าเร็จของการท ากิจกรรม คนที่มีความตัง้ใจสูงจะท าใหม้ีแรงจูงใจในการท ากิจกรรมต่าง  ๆ สูงกว่าคนที่มี

ความตัง้ใจต า่ 

2. ภาวะแวดลอ้มทางสงัคม (Society) ไดแ้ก่ สิง่ต่าง ๆ ท ัง้ที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมทีม่อียู่

ในสงัคมนัน้ ๆ เช่น กฎระเบยีบ ขอ้บงัคบั ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเชื่อ ศาสนา และวฒันธรรมประจ าสงัคม 

รวมถึงสถาบนัต่าง ๆ ทางสงัคมที่มอีิทธิพลต่อวิถีชีวติความเป็นอยู่ของมนุษย ์สิ่งเหล่าน้ีจะส่งผลใหแ้ต่ละคนมี 

การพฒันาเอกลกัษณ์ประจ าตวัทีแ่ตกต่างกนั และมผีลต่อการจูงใจดว้ย 

3. สถานการณ์ต่าง ๆ ในแต่ละสิ่งแวดลอ้ม (Situation) บรรยากาศในแต่ละสถานการณ์จะ

ส่งผลใหเ้กิดแรงจูงใจแตกต่างกนั บางสถานการณ์สามารถท าใหบุ้คคลเกิดความรูส้กึตื่นเตน้ มกี าลงัใจในการท า

กิจกรรม ในขณะที่บางสถานการณ์อาจท าใหเ้กิดความรูส้กึสบัสน มนึงง หดหู่ หรือหมดก าลงัใจในการท ากิจกรรม 

การสรา้งบรรยากาศเพือ่ใหเ้กิดแรงจูงใจสามารถกระท าไดใ้น 3 ลกัษณะ คอื 

3.1 การแข่งขนั (Competition) เป็นการสรา้งบรรยากาศเพื่อใหบุ้คคลเกิดความรูส้ึก

ตอ้งการเอาชนะ ท  าตวัใหด้ีขึ้น หรือท  าตวัใหเ้หนือคนอื่น การแข่งขนัม ี2 ลกัษณะคือ การแข่งขนักบัตนเอง และ 

การแข่งขนักบัคนอื่น การสรา้งบรรยากาศของการแข่งขนัเป็นวิธีการกระตุน้ใหบุ้คคลเกิดความกระตือรือรน้ใน  

การท ากิจกรรมต่าง ๆ ไดด้อีกีวธิหีนึ่ง 

3.2 ความร่วมมอื (Collaboration) เป็นการสรา้งบรรยากาศ เพือ่ใหบ้คุคลเกิดความผูกพนั  

ความสามคัคี ร่วมแรงร่วมใจในการท างาน หรือการสรา้งใหเ้กิดความเหนียวแน่นภายในกลุ่มนัน่เอง บรรยากาศ

ของการเกิดอารมณ์ร่วมน้ี จะเป็นตวัจูงใจ ใหบุ้คคลเกิดความพรอ้มและเกิดก าลงัใจในการท างานไดด้ีกว่า

บรรยากาศทีม่คีวามแตกสามคัคกีนั  

3.3 การตัง้เป้าหมาย (Goal Setting) การท างานใด ๆ ก็ตาม ถา้มกีารวางแผนไวล้่วงหนา้ 

มเีป้าหมายที่ชดัเจน และท าใหส้ามารถติดตามความกา้วหนา้ของการปฏบิตัิงานได ้ย่อมเป็นการสรา้งแรงจูงใจให ้

บคุคลพยายามท าสิง่ต่างๆ ใหบ้รรลุเป้าหมายทีต่นตัง้ความคาดหวงัไว ้ 

4. ลกัษณะของสิง่จูงใจ (Characteristics of Motivator) การสรา้งหรือการสรรหาสิง่เสริมแรง 

เพื่อจูงใจใหบุ้คคลเกิดพฤตกิรรมความตอ้งการ ม ี2 ลกัษณะคือ การใหร้างวลั เช่น การใหเ้งนิ สิ่งของ ค าชมเชย 
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ค ายกย่อง การใหค้วามสนใจ หรือการใหก้ารยอมรบั ส่วนดา้นการลงโทษ เช่น การตดัเงนิเดอืน การท าใหเ้กิดความ

เจบ็ปวด หรือความอบัอาย การเยาะเยย้ถากถาง หรือการเพกิเฉยไม่สนใจ 

วจิารณ์ พานิช (2557: 69-73) อธบิายถงึอทิธพิลทีส่่งผลต่อแรงจูงใจในการเรียน ไดแ้ก่  

1. เป้าหมาย โดยสิง่ทีค่รูพงึตระหนกัในเรื่องเป้าหมายของผูเ้รียน คอื  

1) ผูเ้รียนแต่ละคนมหีลายเป้าหมายในเวลาเดยีวกนั ท ัง้เป้าหมายในการเรียนและเป้าหมาย 

ทางสงัคม  

2) เป้าหมายของครูและผูเ้รียนมกัไม่ตรงกนั ครูควรยึดเป้าหมายของผูเ้รียนเป็นหลกัใน 

การจดักระบวนการเรียนรู ้ 

3) เป้าหมายเกี่ยวกบัการเรียนมที ัง้เป้าหมายทีด่/ีเหมาะสมและเป้าหมายทีไ่ม่ด/ีไม่เหมาะสม  

หากผูเ้รียนมเีป้าหมายทีไ่ม่ด/ีไม่เหมาะสมจะไม่น าไปสูผ้ลการเรียนทีล่กึซึ้งแตกฉาน 

2. การใหคุ้ณค่า ผูเ้รียนย่อมเลือกสิ่งที่มีคุณค่าสูงสุดต่อตนเอง ผูเ้รียนที่ต ัง้ใจเรียนเกิดจาก 

การใหคุ้ณ ค่าเชิงนามธรรม (Subjective Value) ไดแ้ก่  คุณ ค่าจากความพึงพอใจหรือจากความส าเร็จ 

(Attainment Value) ที่เกิดจากการไดเ้รียนรู ้คุณค่าจากที่น าไปสู่เป้าหมายที่ใหญ่กว่าการเรียนรู  ้(Instrumental 

Value) เช่น ความมชีื่อเสยีง ความมชีีวติทีด่หีากมคีวามส าเร็จในการเรียน เป็นตน้ 

3. ความเชื่อม ัน่ว่าบรรลุได ้มคีวามม ัน่ใจว่าตนมทีกัษะต่าง ๆ เพยีงพอทีจ่ะช่วยใหบ้รรลุผลตาม 

เป้าหมายได ้มมีมุมองต่อสภาพแวดลอ้มว่าเอื้อใหต้นเรียนไดส้  าเร็จ 

จากการศึกษาและคน้ควา้องคป์ระกอบที่มีผลต่อแรงจูงใจในการเรียน สรุปไดว้่า  แรงขบัและ 

ความตอ้งการในตวับุคคลมอีทิธผิลอย่างยิ่งต่อการเรียนรู ้การทีบ่คุคลมเีป้าหมาย ความทะเยอทะยาน ความมุ่งม ัน่ 

ความถนดั ค่านิยม ฯลฯ ต่างเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคญัอย่างยิ่งต่อแรงจูงใจในการเรียน ท ัง้น้ีอาจมภีาวะแวดลอ้ม

หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ทีเ่ป็นองคป์ระกอบภายนอกของตวับคุคลก็สามารถส่งผลต่อแรงจูงใจในการเรียนได ้

4.4 แนวทางการสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร ์

แนวทางการสรา้งแรงจูงใจในการเรียน ไดม้นีกัการศึกษาเสนอแนวทางต่าง ๆ ไว ้ดงัน้ี 

พอล เบอร์แดน (Burden,Paul.  2545: 25) ไดเ้สนอกรอบแนวคิดส  าหรบัการเลือกกลยุทธ ์

เพือ่สรา้งแรงจูงใจในการเรียนใหก้บันกัเรียน ซึ่งประกอบดว้ย 

1. การยึด “การเรียนรูเ้ป็นหลกั” ในหอ้งเรียนหน่ึงอาจมุ่งการท  างานเป็นหลกั (Work 

Orientation) ที่ใหน้ักเรียนท างานเพื่อจะไดร้างวลั หรือเพื่อจะไดท้  างานชิ้ นต่อไป  และมุ่งการเรียนรูเ้ป็นหลกั

(Learning Orientation) ทีม่เีป้าหมายการเรียนการสอนอยู่ทีก่ารเรียนรู ้และการท าความเขา้ใจเน้ือหาสาระ ซึ่งครู

ทกุคนควรรบัผดิชอบการสรา้งเป้าหมายหลกัในหอ้งเรียนของตนเอง โดยเฉพาะการเรียนรูเ้ป็นหลกั เป็นลกัษณะที่

ตอ้งการมากที่สุด ท ัง้น้ีอาจผสมผสานเป้าหมายท ัง้ 2 ลกัษณะ โดยขึ้นกบัปจัจยัต่าง ๆ เช่น ประเภทของเนื้ อหา 

ความสนใจ และความสามารถของนกัเรียน เป็นตน้ 



80 

 

2. การใชก้ลยุทธ ์4 ประการเสริมสรา้งการเรียนรู  ้ซึ่งในหอ้งเรียนที่สรา้งแรงจูงใจสูง  

4 กลยุทธท์ี่สอดคลอ้งกบัการศึกษาเรื่องแรงจูงใจในการเรียน ที่ช่วยเสริมสรา้งการเรียนและท าใหน้ักเรียน 

มแีรงจูงใจ คอื 

2.1 ใหโ้อกาสนกัเรียนไดเ้รียนรู ้ 

วธิีการที่จะช่วยใหน้ักเรียนมีโอกาสไดเ้รียนรูบ้่อยครัง้มากขึ้น เช่น ครูน าเสนอ

เนื้ อหาบทเรียนที่ส  าคญั สอนแนวคิดหลกัใหเ้ขา้ใจง่าย พฒันาแนวคิดของนกัเรียนดว้ยการน าเสนอภาพที่เป็น

รูปธรรมและเชื่อมโยงความรูใ้หม่ ใหน้กัเรียนสรุปบทเรียน เปรียบเทยีบแนวคดิ ประยุกตใ์ชค้วามรูท้ีเ่รียน เป็นตน้ 

2.2 ใหน้กัเรียนคดิ  

วธิีการที่นกัเรียนตอ้งคิดเกี่ยวกบัสิ่งที่ตนเองเรียนแทนที่จะนัง่มองเนื้อหาโดยไม่ม ี

ปฏกิิริยาโตต้อบ หรือพยายามท่องจ าสิง่ทีเ่รียน เช่น ใหน้กัเรียนไดอ้ธบิายและพสูิจนค์ าตอบของตนเอง กระตุน้การ

ตอบสนองของนกัเรียน หรือใชค้ าถามอย่างรวดเร็วฉบัพลนั เป็นตน้ 

2.3 สนบัสนุนความพยายามของนกัเรียนในการท าความเขา้ใจ 

ครูสามารถสนบัสนุนนกัเรียนที่พยายามท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาบทเรียนไดด้ว้ย 

การเป็นตน้แบบการคิด แนะน ากลยุทธ ์อธิบายข ัน้ตอน ชี้ปญัหาใหช้ดัเจน ยกตวัอย่างและใหเ้วลานกัเรียนวาง

แผนการท างานและกระตุน้ความพยายามแบบร่วมมอื 

2.4 ประเมนิการเรียนรูข้องนกัเรียน 

ครูประเมนิความเขา้ใจและการเรียนรู ้ใชค้วามผิดพลาดของนกัเรียนเป็นโอกาส 

และเป็นหนทางช่วยนกัเรียนตรวจสอบความคดิและกระตุน้นกัเรียนที่ท  างานไม่ดใีหท้  างานแกต้วัหรือเปิดโอกาสให ้

ท  าการทดสอบย่อยซ า้ได ้

3. การน าบทเรียนมาเผชิญกบันกัเรียน และการน านกัเรียนไปเผชิญกบับทเรียนสามารถ 

ท  าไดโ้ดยครูน าเสนอเน้ือหาและท ากิจกรรม เพื่อใหน้กัเรียนสนใจและเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียน ครูจะตอ้งช่วย

สนบัสนุนความพยายามในการเรียนรูแ้ละพยายามใหก้ารท  าความเขา้ใจกบัเนื้อหา ช่วยใหใ้ส่ใจอยู่กบังานมสี่วนร่วม

และคิดอย่างรอบคอบ และการน านกัเรียนไปเผชิญกบับทเรียนสามารถท า ไดโ้ดยใหน้กัเรียนคิดและใชเ้นื้ อหาที่

เรียน และดว้ยการสนบัสนุนความพยายามของนกัเรียน ครูตอ้งวางแผนใหน้กัเรียนมสี่วนร่วมดว้ยการเตรียม

ค าถาม และใหข้อ้มลูยอ้นกลบัใหท้  ากิจกรรม ใหง้าน และการปฏบิตัทิี่มกีารชี้แนะ 

4. การตระหนกัในบทบาทของครูในฐานะผูส้รา้งแรงจูงใจ ครูจ าเป็นตอ้งพฒันาแรงจูงใจ

ดา้นบวกใหแ้ก่นกัเรียน โดยตระหนกัว่าแรงจูงใจจะเกิดขึ้นในบริบท ในโรงเรียน และในหอ้งเรียน  

เอนกกุล กรีแสง (2517: 35-36) ไดก้ล่าวถึงแนวทางการสรา้งแรงจูงใจ สรุปไดว้่าในการเรียน 

การสอนนัน้ สิ่งส  าคญัที่สุดประการหน่ึงคือ การส่งเสริมการเรียนดว้ยการจูงใจภายใน ครูจ าเป็นตอ้งใชก้ารจูงใจ

ภายนอกเขา้ช่วยเพือ่ย ัว่ยุใหน้กัเรียนสนใจการเรียน จากนัน้จงึค่อย ๆ ลดการจูงใจภายนอกลง พยายามใหน้กัเรียน

เรียนโดยการจูงใจภายในมากขึ้น วธิสีรา้งแรงจูงใจในการเรียนทีใ่ชก้นัท ัว่ ๆ ไป คอื 

1) การแข่งขนัและการร่วมมอื (Competition Co-operation) 
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2) การชมเชย และการต าหนิ (Praise and Blame) 

3) การใหร้างวลัและการลงโทษ (Reward and Punishment) 

ชมนาด เชื้อสุวรรณทว ี(2542: 23-24) แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรจ์ะเกิดขึ้นเมือ่ 

1) นกัเรียนไดร้บัการยอมรบัจากครูและเพือ่น 

2) ประสบความส าเร็จในการเรียน เช่น ท  าโจทยไ์ด ้ตอบค าถามได ้ท  าขอ้สอบได ้ผลการเรียน

ในระดบัทีด่ ีครูจะช่วยนกัเรียนทีเ่รียนอ่อนไดโ้ดยใหง้านตามสตปิญัญา ความสามารถ มอบหมายงานทีท่า้ทาย เพื่อ

เขาจะไดม้โีอกาสประสบความส าเร็จ และมคีวามพยายามในเรื่องทีย่ากต่อไป 

3) เหน็ประโยชนข์องความรูท้ีไ่ดร้บั มองเหน็แนวทางทีจ่ะน าความรูน้ี้ไปใชต่้อไปในอนาคต เช่น 

การเรียนเรื่องการแยกตวัประกอบในชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ถา้ครูสามารถบอกใหน้ักเรียนเห็นประโยชน์ของ 

การน าไปใช ้ใกลต้วัที่สุด ก็คอืตอ้งน าไปใชใ้นเน้ือหาต่อไป เช่น ในเรื่องการแกส้มการก าลงัสอง ในเรื่องพาราโบลา  

ถา้นกัเรียนแยกตวัประกอบไม่เป็น ไม่เก่ง หรือไม่ช านาญ ก็จะมผีลต่อเนื่องไปยงัเน้ือหาต่อ ๆ ไป ในที่สุดก็จะท  า

ขอ้สอบไม่ไดใ้นหลาย ๆ เรื่อง คะแนนสอบไม่ด ีมผีลต่อการเลอืกแผนการเรียน หรือการสอบเขา้แผนการเรียนใน

ชัน้มธัยมปลาย นอกจากน้ีแลว้ถึงแมจ้ะสอบเขา้แผนการเรียนในชัน้มธัยมปลายได ้ไม่ว่าจะเป็นแผนการเรียนใดที่

ตอ้งเรียนคณิตศาสตร ์นกัเรียนก็ตอ้งน าความรูเ้รื่องการแยกตวัประกอบไปใช ้เช่น ในเรื่องเซต ระบบจ านวนจริง 

และเรื่องอื่น ๆ อกีมากมาย ซึ่งนกัเรียนตอ้งใชใ้นการสอบเขา้มหาวทิยาลยั แมแ้ต่ในการเรียนในระดบัมหาวทิยาลยั 

ก็ยงัตอ้งอาศยัการแยกตวัประกอบ ครูผูซ้ึ่งรูเ้นื้อหาหลกัสูตรในแต่ละระดบัจะตอ้งชี้แนะใหน้กัเรียนเขา้ใจ  

เหน็ประโยชนใ์นการน าไปใชจ้ากเรื่องใกลต้วัก่อน แลว้โยงไปสู่เรื่องไกลตวัมากขึ้น เป็นนามธรรมมากขึ้น เช่น เรียน

เพื่อใหรู้จ้กัคิดเป็นเหตุเป็นผล ฝึกการคิด เป็นพื้นฐานของวชิาอื่นต่อ ๆ ไป เนน้ใหเ้หน็ว่าคณิตศาสตรน์ ามาใช ้

ในทางธุรกิจ อุตสาหกรรม ในบางสาขาวชิาชีพ ถา้นกัเรียนมพีื้นฐานทางคณิตศาสตรไ์ม่ด ีก็ไม่สามารถที่จะเรียนได ้

ซึ่งเหตุผลเหล่าน้ีจะตอบค าถามซึ่งนกัเรียนมกัจะตัง้ขึ้นเสมอว่า เรียนไปท าไม เรียนใหยุ่้งยาก ในชีวติประจ าว ันไม่

เหน็ตอ้งใช ้เมือ่นกัเรียนเหน็ประโยชนข์องการเรียน แมแ้ต่เป็นประโยชนเ์พือ่จะผ่านด่านความยุ่งยากต่อไป  ก็จะท  า

ใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจทีจ่ะเรียน ท  าใหต้ ัง้ใจเรียน มคีวามพยายามมากยิ่งขึ้น  

นอกจากน้ีครูสามารถสรา้งแรงจูงใจใหน้กัเรียนไดโ้ดย 

1) สรา้งแรงจูงใจดว้ยบคุลกิภาพ ท่าทาง การเป็นแม่แบบทีด่ ีมเีทคนิควธิกีารสอนทีน่่าสนใจ ไม่ 

น่าเบื่อมมีนุษยส์มัพนัธด์ใีหค้วามสนใจนกัเรียนโดยท ัว่ถึง ทุ่มเทช่วยเหลอืนกัเรียนประสบความส าเร็จใหน้กัเรียน  

มกี าลงัใจ มคีวามหวงั ไม่ทอ้แท ้จะเป็นทีป่ระทบัใจของนกัเรียน จูงใจใหน้กัเรียนสนใจและอยากเรียนคณิตศาสตร ์

2) ชี้ ใหเ้หน็ถงึประโยชนข์องความรูท้ีไ่ดร้บั และจะน าไปใชป้ระโยชนอ์ย่างไร เนน้ใหเ้หน็ว่า 

สามารถน าคณิตศาสตรม์าใชใ้นทางธุรกิจ และสาขาวชิาชีพอื่น ๆ ผูท้ี่เรียนคณิตศาสตรไ์ดด้จีะมีโอกาสประกอบ

วชิาชีพใดไดบ้า้ง 

3) ใหน้กัเรียนไดท้  างาน ตามความสามารถและสติปญัญาของแต่ละคนเพื่อใหน้กัเรียนไดม้ี 

โอกาสประสบความส าเร็จ เป็นก าลงัใจ เพิ่มความเชื่อม ัน่ใหต้นเอง และทา้ทายใหก้ารศึกษา คน้ควา้ต่อไปอาจ
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มอบหมายงานที่น่าสนใจ เช่น การจดัต ัง้ชมรมคณิตศาสตร ์มกีิจกรรมนนัทนาการต่าง  ๆ หรือมอบหมายใหอ่้าน 

วารสาร ดูภาพยนตร ์ดูโทรทศัน ์ฟงัวทิยุ ทีเ่กี่ยวกบัคณิตศาสตร ์

4) สรา้งแรงจูงใจโดยใชค้วามอยากรูอ้ยากเหน็ของนกัเรียน เป็นสื่อน า ใหน้กัเรียนอยากคดิคน้ 

คน้พบค าตอบดว้ยตนเอง 

5) ครูตอ้งใชค้นวิธีการสอนที่น่าสนใจ มีสื่อการสอน ใหน้ักเรียนไดม้ีส่วนร่วมในการวาง 

แผนการสอนที่ด ีครูตอ้งหม ัน่หาความรูเ้พิ่มเติมอยู่เสมอ ท ัง้ในดา้นเน้ือหาวชิาและวธิีการสอน ตลอดจนการสื่อ

ความหมายของครูตอ้งใหช้ดัเจน เป็นที่เขา้ใจง่ายไม่วกวน การเตรียมการสอนที่ดจีะท  าใหล้ดขอ้บกพร่องต่าง  ๆ 

ของครูได ้และที่ส  าคญักว่านัน้คือ ครูควรจะจดบนัทึกขอ้ผิดพลาด จุดอ่อน ขอ้บกพร่องในการสอนแต่ละครัง้  

เพือ่น ามาปรบัปรุงแกไ้ขในการสอนครัง้ต่อไป 

พงษพ์นัธ ์พงษโ์สภา (2542: 149-150)  กล่าวว่า แรงจูงใจในการเรียนการสอนใจเป็นสิ่งส  าคญัใน 

การเรียนรูแ้ละเป็นสิ่งจ าเป็นส  าหรบัครูที่ตอ้งพยายามหาทางจูงใจใหน้กัเรียนมีความตอ้งการที่จะเรียน ครูตอ้ง

กระตุน้ใหน้กัเรียนตื่นตวัและพยายามท างานในหนา้ทีใ่หป้ระสบความส าเร็จ 

วธิกีารสรา้งแรงจูงใจในการเรียนการสอน  

1) ครูควรศึกษาความตอ้งการของเด็กแต่ละวยั และเน้ือหาใหส้นองความตอ้งการของเด็ก 

เนื้อหาทีส่อนควรเกี่ยวขอ้งกบัชีวติจริงและมคีวามหมายส าหรบัเดก็ 

2) ก่อนเริ่มบทเรียนครูควรมวีธิีการน าเขา้สู่บทเรียน เพื่อดึงความสนใจ และบอกใหน้กัเรียน

ทราบถงึจดุมุ่งหมายของบทเรียน 

3) ครูควรแนะน าใหเ้ดก็เริ่มหดัวางเป้าหมายในการเรียนส าหรบัตนเอง เพราะคนที่เรียนหรือ

ท  างานอย่างมเีป้าหมายจะกระท าดว้ยความตัง้ใจ 

4) ในบรรยากาศของการเรียนการสอน ควรมกีารไต่ถาม มกีารอภปิรายและท างานร่วมกนัเป็น

กลุ่มย่อย เพือ่ใหเ้ดก็เกิดความกระตอืรือรน้ มกีารรบัฟงัและท าความเขา้ใจ ตลอดถงึมกีารยอมรบัซึ่งกนัและกนั 

5) ใชว้ธิกีารเสริมแรง (Reinforcement) ตามความเหมาะสมและตามความจ าเป็น เพือ่ใหเ้ดก็มี

พฤติกรรมที่พึงปรารถนา และบางครัง้อาจลบพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ท ัง้น้ีเพราะรางวลั ค าชมเชย การยิ้ม  

การพยกัหนา้ การใหค้วามเอาใจใส่นบัว่าเป็นตวัเสริมแรงทีม่อีทิธพิลต่อเดก็อย่างมาก 

6) ใชก้ ารทดสอบ (Test) การทดสอบเป็นเครื่ องกระตุ น้ให เ้ด็ก เอาใจใส่ ต่อบทเรียน  

มคีวามตื่นตวัในการเรียนอยู่ตลอดเวลา 

7) ใหท้ราบผลการทดสอบอย่างทนัท่วงท ีการใหเ้ดก็ทราบว่าผลการทดสอบอย่างทนัท่วงทวี่าสิ่ง

ทีต่นไดเ้รียนรูน้ ัน้มคีวามเขา้ใจอย่างของแทเ้พยีงใด มสีิง่ใดที่จ  าเป็นตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข วธิกีารน้ีท  าใหเ้ดก็ตอ้งเอาใจ

ใส่ตดิตามเน้ือหาวชิาอยู่ตลอดเวลา 

8) การพานกัเรียนออกไปทศันศึกษา หรือเชิญวทิยากรภายนอกมาใหค้วามรู ้เป็นแนวทางหน่ึง

ทีก่ระตุน้ความสนใจของเดก็ไดเ้ป็นอย่างด ี
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9) การสอนหรือการมอบหมายกิจกรรมใหเ้ดก็ปฏิบตัิและติดตามผลจนเด็กท  างานนัน้ส  าเร็จ 

นบัว่าเป็นสิ่งส  าคญัส  าหรบัการเรียนการสอนของครู เพราะความส าเร็จที่เกิดขึ้นกบัเดก็ในครั้ง เป็นแรงกระตุน้ให ้

เดก็เกิดก าลงัใจทีจ่ะเรียนรูใ้นคราวต่อไป 

แม็กซ ์เอ.โชเบล. (ฉววีรรณ เศวตมาลย์. 2543: 33 -52) ไดเ้สนอการสรา้งแรงจูงใจในการเรียน

คณิตศาสตรว่์าครูคณิตศาสตรเ์กือบทุกคนมกัเหน็ดว้ยกบัความส าคญัของการสรา้งแรงจูงใจทีเ่หมาะสมในการสอน

คณิตศาสตรเ์นื่องจากโดยธรรมชาติมนีกัเรียนจ านวนนอ้ยคนที่จะรกัในวชิาน้ี ครูจึงจ าเป็นตอ้งกระตุน้ใหเ้ขาเกิด

ความสนใจโดยใชเ้ทคนิคการสอนและกรรมวิธีที่เหมาะสม ซึ่งจะท  าใหเ้ขาหลีกเลี่ยงความวิตกกังวลในวิชา

คณิตศาสตรท์ี่ก าลงัแพร่หลายอยู่ท ัว่ไปได ้นกัเรียนจะเรียนไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพถา้เขาสนใจในวชิานัน้ ๆ อย่าง

จริงจงั เพือ่คงสภาพความตัง้ใจของนกัเรียนในการเรียนคณิตศาสตร ์และพฒันาความคดิที่ว่าคณิตศาสตรเ์ป็นสิ่ง

น่าสนใจและสนุกสนานและหวงัใหน้กัเรียนเฝ้ารอคอยชัว่โมงที่จะเรียนคณิตศาสตรแ์ละรูส้กึเสยีดายเมือ่คาบเรียน

จบลง จงึเสนอตวัอย่างในการจูงใจนกัเรียนในวชิาคณิตศาสตรไ์ว ้ดงัต่อไปนี้  

1) ใหโ้อกาสส าหรบัการเดาและการคาดคะเน 

- การเดาและการประมาณ (Guessing and Estimating) เหมาะส  าหรบัการเชิญชวนให ้

นกัเรียนเดาส่งเสริมการอภิปรายและการประมาณค่า และยงักระตุน้ใหน้กัเรียนคิดค านวณเท่าที่จ  าเป็นเพื่อหา

ค าตอบ  

- ใชค้วามแปลกใหม่ของมนต์คณิตใหเ้ป็นประโยชน์ กระตุน้ใหน้ักเรียนคิดตัง้อยู่บน

พื้นฐานของกลเม็ด (Tricks) ซึ่งสามารถใหเ้หตุผลไดโ้ดยผ่านข ัน้ตอนวิธีทางคณิตศาสตร์อย่างง่าย  ๆ ที่มี

ความสมัพนัธก์นั 

2) การใชส้ือ่อปุกรณ์ 

3) แนะน าการคดิเลขแบบแปลก ๆ ครูจ าเป็นตอ้งใหน้กัเรียนมสี่วนเกี่ยวขอ้งในบทเรียนโดยเป็น 

ผูม้สี่วนร่วมอย่างกระฉบักระเฉงมากกว่าจะเป็นผูส้งัเกตการณ์นัง่ฟงัเพยีงอย่างเดยีว แหล่งคน้ควา้เรื่องแปลก ๆ 

ของคณิตศาสตรม์อียู่ท ัว่ไปซึ่งสามารถน ามาใชส้  าหรบัวตัถุประสงคข์อ้น้ีและเป็นตวัแทนทีส่ามารถน าไปใชก้ระตุน้

นกัเรียนในชัน้เรียนคณิตศาสตรเ์พือ่ตรวจสอบหลกัการทางเลขคณิตและทกัษะอื่น ๆ 

- การค านวณดว้ยมอื การค านวณดว้ยน้ิวมอืสามารถนบัไดเ้พือ่สรา้งความสนใจในชัน้เรียน 

เช่น การคูณดว้ย 9 บนน้ิวมอืของคน ๆ หนึ่ง เป็นตน้ 

- จ านวนวเิศษ (Magic numbers) 

- ข่าวลบั (Secret Messages)  

- การใชเ้ครื่องคดิเลข  

- วธิลีดั 

4) การใชค้วามทา้ทายทางเรขาคณิตใหเ้กิดประโยชน์ เกร็ดความรูท้างเรขาคณิตพิเศษ เช่น 

ปริศนาเล็ก ๆ ส ัน้ ๆ ปัญหาและสิ่งที่น่ารูน่้าเห็นทางเรขาคณิตเพื่ออุ่นเครื่องชั้นเรียน เรียกรอ้งความสนใจ  

ใหน้กัเรียนมสี่วนเกี่ยวขอ้ง ทา้ทาย คงสภาพความสนใจ หรือใหน้กัเรียนปรบัเปลีย่นอตัราการท างาน 
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5) การใชป้้ายประกาศแสดงผลงานเพื่อสรา้งความสนใจ ในชัน้เรียนหลายชัน้มีการใชป้้าย

ประกาศเป็นจดุเนน้ส  าหรบัแสดงนิทรรศการและโปสเตอรบ์างครัง้ก็ใชเ้ป็นเหมอืนกระดานด าในการสอนจริงแสดง

พฒันาการทางดา้นความคิด หรืออาจใชแ้สดงเกร็ดความรูค้ณิตศาสตรป์ระจ าวนั วาทะที่ส  าคญัทางประวตัิศาสตร ์

หรือปญัหาปริศนา นอกจากนัน้ยงัเป็นแหล่งสือ่การเรียนเสริมบทเรียนที่ก าลงัเรียนอยู่ เน่ืองจากป้ายประกาศมอียู่

ท ัว่ไปในชัน้เรียนส่วนมากและใชไ้ดส้ะดวก ป้ายประกาศจึงแสดงบทบาทส าคญัของประสบการณ์การเรียนโดย

ภาพรวม ตวัอย่างต่อไปนี้ เป็นการใชป้้ายประกาศใหเ้ป็นประโยชนแ์ละแสดงประสทิธภิาพของผูส้อน 

- การพรางตา หวัขอ้ที่ดสี  าหรบัการแสดงบนป้ายประกาศในชัน้เรียนคณิตศาสตรท์ี่เกือบ

ทกุคนรูส้กึเพลดิเพลนิ คือ การพรางตา ซึ่งสามารถน ามาแสดงไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพท ัง้เพื่อความสนุกสนานและ

ท าใหน้กัเรียนเชื่อว่า การมองเหน็ไม่ใช่สิง่ทีค่วรเชื่อไดเ้สมอไป และยงัใชส้อนเรขาคณิตเพือ่ส่งเสริมใหน้กัเรียนเชื่อ

การพสูิจนด์ว้ยเหตผุลมากกว่าเชื่อรูปมากเกินไป 

- โครงการนกัเรียนนกัเรียนหรือกลุ่มนกัเรียนควรไดร้บัการส่งเสริมใหจ้ดัเตรียมแสดงผล

งานบนป้ายประกาศดว้ยตวัของเขาเอง แผ่นโปสเตอร์ที่ครูหรือนกัเรียนแต่ละค าท  าเองก็สามารถสรา้งความมี

ชีวติชีวาใหแ้ก่ป้ายประกาศเช่นเดยีวกนั สิ่งที่แสดงบนป้ายประกาศควรจะเตะตา มีสสีนัโลดโผน พรอ้มหวัขอ้ที่

สะกิดใจและตัง้ค าถามงา่ย ๆ 

- เรื่องประวตัศิาสตร ์

- สือ่การสอน 

- การส  ารวจ 

6) การอภิปรายเรื่องการน าความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรไ์ปใช ้การกล่าวถึงการน าไปใช ้

อย่างมีความหมายจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนกัเรียนบทสรุปโดยเหตุผลแลว้ไม่มีบทสรุปจริง  ๆ  

ในเรื่องของแรงจูงใจ เรื่องที่ยกมาในบทน้ีเป็นเพียงตวัอย่างเลก็  ๆ ของวธิีการและสื่อกลางท ัง้หมดในการจูงใจ

นกัเรียน เหนือสิ่งอื่นใด การจูงใจทีเ่หมาะสมขึ้นอยู่กบัความกระตอืรือรน้และจนิตนาการของครู คุณค่าจงึอยู่ที่ครู

และไม่มเีทคนิคจูงใจใด ๆ ทีจ่ะมค่ีาถา้ครูไม่ไดแ้สดงความวนใจอย่างแมจ้ริงในวชิาทีเ่ขาสอน 

จากการศึกษาการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์สรุปไดว้่า ครูจะตอ้งส่งเสริมการเรียน

การสอนและสรา้งบรรยากาศในการจดัการเรียนรูต้ามบริบทของผูเ้รียน ซึ่งวิธีการสรา้งแรงจูงใจในการเรียน 

วชิาคณิตศาสตรจ์ะตอ้งสรา้งใหน้กัเรียนอยากที่จะเรียนรูด้ว้ยตนเอง สรา้งความทา้ทาย แปลกใหม่ในการเรียน 

การสอนและค านึงถงึผูเ้รียนเป็นส าคญั 

4.5 การวดัและการสรา้งเครื่องมือวดัแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร ์

การวดัและการสรา้งเครื่องมอืวดัแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ มรูีปแบบและข ัน้ตอนการสรา้ง 

ดงัต่อไปนี้  

ฮาร์เตอร์ (อรพินทร์ ชูชม.  2542: 19; อา้งอิงจาก Harter.  1981) ไดส้รา้งมาตราวดัแรงจูงใจ

ภายในและภายนอก ในชัน้เรียนขึ้นส  าหรบันกัเรียนโรงเรียนประถมศึกษา โดยเครื่องมอืวดัน้ีเป็นการรายงานตวัเอง 

ซึ่งประกอบดว้ยมาตราย่อย 5 มาตรา ดงัน้ี 
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1) ความชอบสิง่ทีท่า้ทาย กบั ความชอบงานทีง่า่ย 

2) ความอยากรูอ้ยากเหน็/ความสนใจ กบั การท าใหค้รูพอใจ/การไดร้บัคะแนนด ี

3) ความรอบรูท้ีอ่สิระ กบั การพึง่พาครู 

4) การใชว้จิารณญาณอย่างอสิระ กบั การพึง่พาวจิารณญาณของครู 

5) เกณฑภ์ายในส าหรบัการประเมนิ กบั เกณฑภ์ายนอกส าหรบัการประเมนิ 

มาตราวดัของฮาร์เตอรเ์ป็นการวดัความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยฮาร์เตอร์มองแรงจูงใจเป็น

สภาพการณ์ที่เฉพาะและเปลีย่นแปลงไดบ้า้ง ดงันัน้ มมุมองของฮารเ์ตอร ์เรื่องแรงจูงใจอยู่ระหว่างสภาวะ (State) 

และคุณลกัษณะ (Trait) ท ัง้น้ีเน่ืองจากงานวิจยัของฮารเ์ตอรไ์ม่ไดเ้สนอการประเมินโครงสรา้งจูงใจภายในและ

ภายนอกเป็นคุณลกัษณะทางบุคลกิภาพที่คงทนและถาวร โดยเสนอเพียงความเชื่อม ัน่ชนิดทดสอบซ า้ โดยทิ้ง

ระยะเวลาห่างกนเพยีง 2-3 เดอืน 

อารี พนัธม์ณี (2546: 272-273) กล่าวถึงการวดัภาวะแรงจูงใจว่าไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง เพราะไม่

สามารถมองเหน็ การวดัแรงจูงใจ นกัจิตวทิยาจึงตอ้งใชห้ลกัการสงัเกต และอนุมานจากพฤติกรรม และไดค้ดิวธิี

ต่าง ๆ ทีน่่าจะวดัปริมาณการจูงใจ ทีส่  าคญั 3 วธิ ีคอื 

1.วดัจากอัตราการเคลื่อนไหวท ัว่ไป (General Activity Level) ลกัษณะอย่างหน่ึงของ

แรงจูงใจคือการใหพ้ลงัแก่พฤติกรรม ดงันัน้ ถา้มนุษย์หรือสตัวไ์ดร้บัการจูงใจมาก ก็อยู่ในภาวะตื่นตวัและ

กระตอืรือรน้ในการแสดงพฤตกิรรมมากดว้ย  

2.วดัจากอัตราการท ากิจกรรม (Performance Rate) โดยดูว่าคนหรือสตัว ์ใชพ้ยายาม 

ในการกระท าเพือ่ใหบ้รรลุเป้าหมายมากนอ้ยเพยีงใด ถา้ไดร้บัการจูงใจมากก็จะใชค้วามพยายามมากดว้ย 

3. วดัจากการเอาชนะอุปสรรค (Overcoming an Obstacle) การที่คนหรือสตัวพ์ยายามให ้

บรรลุเป้าหมายนัน้ในบางครัง้ตอ้งประสบอปุสรรคต่าง ๆ ถา้ไดร้บัการจูงใจมากก็ย่อมใชค้วามพยายามทีจ่ะเอาชนะ

อปุสรรคมากดว้ย 

สุรศกัดิ์ อมรรตันศกัดิ์ (2549: 152-153) แรงจูงใจน้ีไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง แต่อาจสงัเกตไดจ้าก

การกระท า ตวัอย่างเช่น สงัเกตจากจ านวนหนงัสอืคณิตศาสตรท์ีน่กัเรียนยืมในแต่ละภาคเรียน ซึ่งแรงจูงใจแบ่งได ้

เป็น 3 ดา้น คอื 

1) ดา้นความตอ้งการสงัคมสมัพนัธ ์(Need for Affiliation) เป็นความตอ้งการที่จะอยู่ร่วมกนั

กบัผูอ้ื่นอย่างมคีวามสุข 

2) ดา้นความตอ้งการอ านาจ (Need for Power) เป็นความตอ้งการที่จะใหผู้อ้ื่นรูส้ึกว่าตนมี

ความเหนือกว่า ส  าคญักว่า 

3) ดา้นความตอ้งการสมัฤทธิ์ผล (Need for Achievement) เป็นความตอ้งการที่จะพยายาม

กระท าเพือ่ใหไ้ดม้าตรฐานทีด่เียี่ยมในสิง่ทีต่นตอ้งกระท า 
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แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรน์ัน้ไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง แต่วดัไดโ้ดยการกระท า อาจจะ

สงัเกตจากความกระตอืรือรน้ในการเรียนการอทุศิเวลาใหก้บัวชิาคณิตศาสตรม์ากนอ้ยแค่ไหน เช่น นกัเรียนเคยยืม

หนงัสอืคณิตศาสตรจ์ากหอ้งสมดุไปศึกษาต่อหรือไม่ 

ในที่น้ีจะกล่าวถึงแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ในวชิาคณิตศาสตรเ์ท่านัน้ ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่พยายามกระท า 

เพือ่ใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสู์งนัน่เอง ค าถามเพือ่จะวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรน์ัน้ 

จะใชว้ดัตรง ๆ ไม่ได ้แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรน้ี์อาจจะวดัในรูปของความกระตอืรือรน้ ช่วงเวลาสนใจ

อนัยาวนาน (Persistence) หรือการอุทศิเวลาใหก้บัวิชาคณิตศาสตร ์การวดัจะออกมาในรูปการกระท า เช่นใน

เทอมหน่ึง ๆ นกัเรียนยืมหนงัสอืคณิตศาสตรอ์อกไปมากนอ้ยแค่ไหน นกัเรียนพยายามแกโ้จทย ์ปญัหาทีซ่บัซอ้น

จนส าเร็จดว้ยตวัเองหรือไม่  

อริยา คูหา (2556: 127-128) กล่าวว่า การประเมนิและการวดัแรงจูงใจเป็นพฤติกรรมภายในของ

มนุษยท์ี่มีความสลบัซบัซอ้น ยากต่อการเขา้ใจ แรงจูงใจแต่ละประ เภทเป็นพลงักระตุน้ภายในใหบุ้คคลแสดง

พฤตกิรรมแตกต่างกนั ดงักล่าวไดว้่าแรงจูงใจมที ัง้จากการเรียนรูแ้ละแต่ก าเนิด เราจงึสามารถศึกษาแรงจูงใจของ

บคุคลได ้การประเมนิและการวดัแรงจูงใจทีส่  าคญั ๆ ม ี3 วธิ ีคอื 

1. วธิกีารวดัโดยตรง วดัไดจ้ากการสงัเกตพฤตกิรรมในหอ้งทดลองโดยการสรา้งสถานการณ์ขึ้น

ในหอ้งทดลอง 

2. วธิวีดัทางออ้ม วดัโดยใชว้ธิกีารทดสอบและแบบทดสอบทีใ่ชป้ระกอบดว้ย 

2.1.แบบทดสอบทีเ่ป็นภาพ (Pictorial Techniques)  

2.2.แบบทดสอบทีใ่ชภ้าษา (Verbal Techniques)  

2.3.การใชก้ารแสดงออก (Expressive Techniques) 

ฆนทั ธาตุทอง (2559: 289) กล่าวถึงการสงัเกตพฤติกรรมการเรียน หมายถึง การเฝ้าดูและจด

บนัทกึสิง่ที่เกิดขึ้นในการเรียนเป็นวธิกีารรวบรวมเกี่ยวกบัพฤติกรรม หรือสงัเกต โดยในการเรียนการสอนสิง่ที่ครู

จะสงัเกตผูเ้รียนคอื ผลงานและพฤตกิรรมของผูเ้รียน 

จะเห็นไดว้่าการวดัแรงจูงใจในการเรียน สามารถเลอืกใชว้ธิีวดัและเครื่องมือไดอ้ย่างหลากหลาย 

โดยเลอืกเก็บและรวบรวมขอ้มูลพฤติกรรมในการเรียนไดต้ามความเหมาะสมและบริบทต่าง  ๆ ซึ่งผูว้จิยัไดเ้ลอืก

เก็บรวบรวมขอ้มูลและวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์โดยแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

ตามเกณฑอ์นัดบัคุณภาพเป็น 5 ระดบั และเน่ืองจากแรงจูงใจไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรงตอ้งใชก้ารสงัเกตจาก 

การกระท าดงันัน้ผูว้จิยัสามารถวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรโ์ดยเฉพาะดา้นความตอ้งการสมัฤทธิ์ผล  

เช่น การวางแผนทางการเรียน ความรบัผดิชอบต่อการปฏบิตังิาน ความสนใจในการเรียน การพึง่ตนเองและพฒันา

ตนเอง เป็นตน้ นอกจากน้ีสามารถบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการเรียนเพือ่เป็นแนวทางในการวดัและอภปิรายผล 
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4.6 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเรยีน 

งานวจิยัต่างประเทศ 

วง คูน ยูง (Wong Khoon Yoong. 2014: 13-37) ไดศึ้กษา M_Crest: กรอบแรงจูงใจใน 

การเรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยสรุปกรอบแรงจูงใจสามารถน ามาใชเ้พือ่สรา้งแรงจูงใจใหม่ในการเรียนรูค้ณิตศาสตร์

ที่เรียกว่า M_Crest และครอบคลุมถึงแรงจูงใจ 6 ประการ ประกอบดว้ย การจดับทเรียนใหม้ีความหมาย 

(Meaningfulness) ความม ัน่ใจ (Confidence) ความสมัพนัธก์นั การเขา้ประเดน็ (Relevance) ความสนุกสนาน 

(Enjoyfment) ความสมัพนัธท์างสงัคม (Social relationships) และเป้าหมาย (Targets) 

งานวจิยัในประเทศ 

สุธิดา เกตุแกว้ (2547: 64-66) ไดศึ้กษาผลของการใชก้ระบวนการสื่อสารที่มีต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์และแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ 

ผลการวจิยัพบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ทีเ่รียนจากการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการสือ่สารมี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสู์งกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้คอื สูงกว่ารอ้ยละ 50 และสูงกว่านกัเรียนทีเ่รียน

จากการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกต ิอย่างมนียัส  าคญัทางสถิตทิีร่ะดบั .05 นอกจากน้ีนกัเรียนกลุ่มที่เรียนจาก

การสอนโดยใชก้ระบวนการสื่อสารมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตรสู์งกว่านกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา

กลุ่มที่เรียนจากการสอนแบบปกติ อย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  ท ัง้น้ีเพราะในรูปแบบการจดัการเรียน

ดงักล่าว มุ่งใหน้กัเรียนรบัผิดชอบงานที่ไดร้บัมอบหมายในการเรียนการสอนกลุ่มนักเรียนตอ้งช่วยเหลือกัน  

หาวธิกีารต่าง ๆ เพื่อช่วยใหก้ลุ่มของตนเองประสบความส าเร็จ เอาชนะกลุ่มอื่น ๆ การไดค้ะแนนและรางวลัท  าให ้

นกัเรียนมคีวามกระตือรือรน้ทีจ่ะเรียน มกีารกระตุน้จากเพือ่นนกัเรียนดว้ยกนั เพราะเพื่อนนกัเรียนทีเ่รียนรูไ้ดเ้ร็ว

กว่าหรือเก่งกว่า สามารถถ่ายทอดใหเ้พื่อนเขา้ใจเหมอืนกนัตนได ้เมื่อมีแรงกระตุน้ใหน้กัเรียนอยากรูเ้พิ่มขึ้นได ้

ดงันัน้รูปแบบการจดัการเรียนการสอนในลกัษณะดงักล่าวจึงมสี่วนทีท่  าใหเ้กิดแรงกระตุน้ในการเรียนรูจ้นน าไปสู่

แรงจูงใจการการเรียนได ้

จากการศึกษางานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์สรุปไดว้่าการพฒันา

รูปแบบหรือกระบวนการเรียนรูท้ีม่อีงค ์ประกอบส าคญัในการสรา้งแรงจูงใจของผูเ้รียน เช่น การจดับทเรียนใหม้ี

ความหมาย (Meaningfulness) ความม ัน่ใจ (Confidence) ความสมัพนัธก์ ัน การเขา้ประเด็น (Relevance) 

ความสนุกสนาน (Enjoyment) ความสมัพนัธ์ทางสงัคม (Social relationships) และเป้าหมาย (Targets) 

เป็นตน้ จะช่วยกระตุน้การเรียนรูแ้ละความตอ้งการในการเรียนซึ่งเป็นแรงขบัทีช่่วยพฒันาเสริมสรา้งแรงจูงใจใหก้บั

ผูเ้รียนได ้ดงันัน้ในการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรค์วรค านึงถึงองคป์ระกอบที่มผีลต่อแรงจูงใจ

และบริบทของผูเ้รียนเป็นส าคญั 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 

ในการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัไดด้  าเนินการตามข ัน้ตอนดงัน้ี 

 1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 2. การสรา้งและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

   4. การจดักระท าและการวเิคราะหข์อ้มลู 

 

1. กำรก ำหนดประชำกรและกำรเลอืกกลุม่ตวัอย่ำงที่ใชใ้นกำรวจิยั 

ประชำกรที่ใชใ้นกำรวจิยั 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบรุี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี สงักดัส  านกังาน

เขตพื้นทีก่ารศึกษามธัยมศึกษาเขต 4 จ านวน 3 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 82 คน  

กำรเลอืกกลุ่มตวัอย่ำงที่ใชใ้นกำรวจิยั 

กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ทีก่  าลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบรุี สงักดัส  านกังาน

เขตพื้นทีม่ธัยมศึกษาเขต 4 ไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน

นกัเรียน 27 คน จากท ัง้หมด 3 หอ้ง ซึ่งมกีารจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ 

ระยะเวลำที่ใชใ้นกำรวจิยั 

การวจิยัครัง้น้ี ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยผูว้จิยัด  าเนิน 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง ใชเ้วลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูลท ัง้หมดจ านวน 16 คาบ คาบละ 50 นาที  

โดยแบ่งเป็นการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและการท าแบบวดัแรงจูงใจใน 

การเรียนวชิาคณิตศาสตรก่์อนเรียน 2 คาบ เวลาในการจดัการเรียนการสอน 12 คาบ การทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรห์ลงัเรียนและการท าแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรห์ลงัเรียน 2 คาบ  

เน้ือหำที่ใชใ้นกำรวจิยั 

เน้ือหาที่ใชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นเน้ือหาในกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ระดบัชัน้มธัยมศึกษา 

ปีที ่2 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต รวม 12 คาบ 

ประกอบดว้ยหวัขอ้ต่อไปนี้  

1.บทน าการแปลงทางเรขาคณิต    จ านวน  1 คาบ 

2.การเลือ่นขนาน     จ านวน  4 คาบ 
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3.การสะทอ้น     จ านวน  3 คาบ 

4.การหมนุ      จ านวน  3 คาบ 

5.ประยุกตก์ารแปลงทางเรขาคณิต   จ านวน  1 คาบ 

แบบแผนกำรวจิยั 

การศึกษาวจิยัในครัง้น้ีเป็นวจิยักึ่งทดลอง ซึ่งด  าเนินการทดลองโดยใชแ้ผนการทดลองแบบกลุ่ม

เดยีวสอบก่อนและสอบหลงั (One-group pretest-posttest design) ซึ่งมรูีปแบบการวจิยั ดงัน้ี  

(พชิิต ฤทธิ์จรูญ.  2559: 123) 

 

ตาราง 6 แบบแผนการทดลอง 

 

กลุ่ม ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบหลงั 

E O1 X O2 

  

สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นแบบแผนการทดลอง 

E หมายถงึ กลุ่มทดลอง 

O1 หมายถงึ การทดสอบก่อนการทดลอง 

O2 หมายถงึ การทดสอบหลงัการทดลอง 

X หมายถงึ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

2.กำรสรำ้งและกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือที่ใชใ้นกำรวจิยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 

1.แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื วชิาคณิตศาสตร ์

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2  

2.แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

3.แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

4.แบบสงัเกตพฤตกิรรมการร่วมกิจกรรมกลุ่มของนกัเรียน 

ผูว้จิยัด  าเนินการสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ดงัน้ี 

1. แผนกำรจดักำรเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกบักำรเรียนรูแ้บบร่วมมือ  วิชำ

คณิตศำสตร ์เรื่อง กำรแปลงทำงเรขำคณิต ชัน้มธัยมศึกษำปีที่ 2 มขี ัน้ตอนการด าเนินการ ดงัน้ี 

1.1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ คู่มือครูรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ หนงัสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์และหนงัสือแบบ 

ฝึกทกัษะคณิตศาสตรต์ามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 
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1.2 วเิคราะหร์ายละเอียดตวัชี้ วดัและสาระการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรต์าม 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 

1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้ง องคป์ระกอบ เทคนิคและข ัน้ตอนการจดัการเรียนรู  ้

แบบร่วมมอื (Cooperative Learning) และแนวคดิเกมมฟิิเคชนัในการศึกษา (Gamification in Education) 

1.4 ศึกษาความหมาย ความส าคญั แนวทางการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจ 

ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

1.5 ก าหนดรูปแบบแผนการจดัการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตของ 

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี ที่ 2 โดยใชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

ซึ่งประกอบดว้ย 

1.5.1 สาระ มาตรฐานและตวัชี้วดั 

1.5.2 สาระส  าคญั 

1.5.3 จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

1.5.4 สาระการเรียนรู ้

1.5.5 กิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งประกอบดว้ย 

1. ข ัน้เตรียมความพรอ้ม 

ครูน าเขา้สู่บทเรียน อธิบายและแนะน าเน้ือหาความรูท้ีร่ะบุไวต้ามจดุประสงค์

การเรียนรู ้ใชก้ารอภปิราย การถามตอบ การแสดงตวัอย่างหรือทบทวนความรูเ้ดมิเพื่อสรา้งความพรอ้มในการน า

ความรูท้ี่ไดไ้ปใชใ้นกิจกรรมกลุ่มต่อไป จากนัน้ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยที่มีความสามารถแตกต่างกัน 

ไดแ้ก่ นกัเรียนทีม่คีวามสามารถสูง 1 คน นกัเรียนทีม่คีวามสามารถปานกลาง 2 คน และนกัเรียนทีม่คีวามสามารถ

ต า่ 1 คน โดยกิจกรรมแรกพจิารณาจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ก่อนเรียนและต่อมาพจิารณาการจดักลุ่มจาก

ตารางอนัดบัทีผู่เ้รียนสะสมไวใ้นแต่ละกิจกรรม 

2. ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม 

2.1 ข ัน้แนะน าการเรียนรู ้

ครูแนะน าข ัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม ภารกิจ (Mission) กติกาการแข่งขนั 

เพือ่ใหน้กัเรียนทราบและปฏบิตัติามแนวทางในการเรียนรูผ่้านเกมร่วมกนั 

2.2 ข ัน้เรียนรูผ่้านเกม 

ครูด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียนโดยใชเ้ทคนิคการจดัการ

เรียนรูแ้บบร่วมมือ คือ การแข่งขนัเป็นทีม (Team-Game-Tournaments: TGT) การต่อเรื่องราว (Jigsaw)  

การจดัการเรียนรู โ้ดยใชก้ารเรียนแบบ STAD และเทคนิคเพื่อนคู่คิด (Think Pair Share) โดยพิจารณา 

ความเหมาะสมและความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ออกแบบและวางเงือ่นไขตามกลไกในการเล่นเกม 

คอื ระบบคะแนน กตกิา และภารกิจต่าง ๆ ประกอบดว้ย สญัลกัษณ์ (Badge) ด่านเกม (Stage) และความทา้ทาย 
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(Challenge) โดยนกัเรียนแต่ละคนมบีทบาทหนา้ที่และลงมอืปฏบิตัิในการท ากิจกรรมกลุ่มตามที่ไดร้บัมอบหมาย 

ช่วยเหลอื มปีฏสิมัพนัธ ์เสริมแรงและสนบัสนุนกนัเพือ่ใหง้านนัน้ส  าเร็จ 

2.3 ข ัน้ตรวจสอบผลงานและสรุปผล 

ครูตรวจสอบว่านกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมครบถว้นหรือไม่ ผลการปฏบิตัิ

เป็นอย่างไร จากนัน้สรุปผลการท ากิจกรรมตามกติกาหรือเกณฑท์ี่ก าหนดและสรุปคะแนนหรือรางวลัทีไ่ดร้บัตาม 

กลไกของเกมิฟิเคชนั เพื่อกระตุน้จูงใจใหน้กัเรียนตอ้งการเลื่อนระดบั (Level) และเป็นผูน้ าในการเรียงตาราง

อนัดบั (Leaderboard) ในการเรียนรูจ้ากกิจกรรมครัง้ต่อไป 

3. ข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียน 

ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายสิ่งที่ไดเ้รียนรูร่้วมกนัจากกิจกรรมที่ก าหนดให ้

โดยการน าเสนอ การถามตอบ หรือการอภปิรายร่วมกนั ท ัง้น้ีครูเป็นผูใ้หค้ าแนะน า สอดแทรกความรู ้เนน้ส่วน

ส าคญัต่าง ๆ ใหก้บันกัเรียน จากนัน้ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปบทเรียน และมอบหมายงานเพื่อใหน้กัเรียนได ้

ฝึกฝนและทบทวนความรู ้

 

ขัน้ตอนกำรจดักำรเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบักำรเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แผนภาพแสดงข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

ขัน้ตรวจสอบ 

ผลงำน 

และสรุปผล 

ขัน้แนะน ำ 

กำรเรยีนรู ้

ข ัน้เรยีนรู ้

ผ่ำนเกม 

ขัน้เตรยีมควำมพรอ้ม 

ขัน้กจิกรรมกลุ่ม 

ขัน้อภปิรำยควำมรูแ้ละสรุปบทเรยีน 
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1.5.6 สือ่การเรียนรู/้แหล่งการเรียนรู ้

1 5.7 การวดัและประเมนิผลการเรียนรู ้

1.5.8 บนัทกึหลงัการสอน 

1.6 สรา้งแผนการจดัการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ชัน้มธัยมศึกษา 

ปีที ่2 โดยใชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืใหส้อดคลอ้งกบัตวัชี้วดัใน

แต่ละเนื้อหา จ านวน 12 แผน ประกอบดว้ย บทน าการแปลงทางเรขาคณิต จ านวน  1 คาบ 

 การเลือ่นขนาน   จ านวน  4 คาบ 

 การสะทอ้น   จ านวน  3 คาบ 

 การหมนุ   จ านวน  3 คาบ 

 ประยุกตก์ารแปลงทางเรขาคณิต จ านวน  1 คาบ 

โดยวเิคราะหโ์ครงสรา้งแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตซึ่งผูว้จิยัเลอืก 4 เทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเพือ่น ามาบูรณาการกบัแนวคดิ

เกมมฟิิเคชนั (ดงัตาราง 7 ) ดงัน้ี 

 

ตาราง 7  แสดงโครงสรา้งแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิต 

 

คำบ 
กำรจดักำรเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบักำรเรยีนรูแ้บบร่วมมือ 

หน่วยกำรเรยีนรู ้ เทคนิคกำรเรยีนรู ้ กำรแข่งขนัเกม กลไกเกมมิฟิเคชนั 

1 บทน า JIGSAW เกมจิก๊ซอว ์ 1. ระบบคะแนน 

- สญัลกัษณ์ 

(Badge) 

 

2. กิจกรรม/ภารกิจ 

- ด่านเกม (Stage) 

- ความทา้ทาย

(Challenge) 

 

3. กระตุน้แรงจูงใจ 

- ระดบั (Level) 

- เรียงตารางอนัดบั

(Leaderboard) 

2 สมบตักิารเลือ่นขนาน Think Pair Share - 

3 การเลือ่นขนาน STAD เกมการด์เสีย่งทาย 

4 การเลือ่นขนานบนระบบพกิดัฉาก TGT เกมPac Man 

5 การน าการเลือ่นขนานไปใช ้ Think Pair Share - 

6 สมบตักิารสะทอ้น Think Pair Share - 

7 การสะทอ้นบนระบบพกิดัฉาก TGT เกมPac Man2 

8 ศิลปะกบัการสะทอ้น JIGSAW - 

9 สมบตัขิองการหมนุ Think Pair Share - 

10 รูปทีเ่กิดจากการหมนุ STAD เกมการด์เสีย่งทาย 

11 การหมนุบนระบบพกิดัฉาก JIGSAW - 

12 ประยุกตก์ารแปลงทางเรขาคณิต TGT เกมตอบค าถาม 
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จากตารางแต่ละกิจกรรมจะด าเนินการภายใตก้ลไกเกมมฟิิเคชนัเดยีวกนั คอื การจดักลุ่ม 

นกัเรียนมาจากระบบคะแนน โดยมกีารสะสมคะแนนจากการทดสอบหลงัเรียนหรือการท าใบกิจรรมต่าง ๆ ท ัง้น้ี

คะแนนที่ไดเ้มื่อสะสมครบ 20 คะแนนสามารถแลกเป็นเหรียญสญัลกัษณ์ (Badge)ได ้และใบกิจกรรมหรือเกม 

การแข่งขนัตามภารกิจจะออกแบบใหม้ด่ีานเกม (Stage) และความทา้ทาย (Challenge) เมือ่เสร็จสิ้นกิจกรรมหรือ

ภารกิจที่ไดร้บัมอบหมาย คะแนนที่ไดจ้ะสะสมบน www.classdojo.com เพื่อแสดงระดบั (Level) และเรียง

ตารางอนัดบั (Leaderboard) ของนกัเรียน ท ัง้ผูว้จิยัไดว้เิคราะหเ์น้ือหา โครงสรา้งแผนการจดัการเรียนรู ้และ

เทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเพือ่บูรณาการและออกแบบกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั ดงัน้ี  

1) เทคนิคการต่อเรื่องราว (Jigsaw) เน้ือหาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู  ้คือ บทน า  

การน าการเลื่อนขนานไปใช ้ศิลปะกบัการสะทอ้น และศิลปะจากการหมนุ เพราะการแปลงทางเรขาคณิตมเีนื้อหา

ความรูท้ีส่ามารถเชื่อมโยงกบังานศิลปะ ท ัง้น้ีนกัเรียนสามารถแบ่งกลุ่มเพื่อเรียนรูแ้ละศึกษาประโยชนท์ีไ่ดจ้ากการ

น าไปใชแ้ละศิลปะต่าง ๆ ของการแปลงทางเรขาคณิต หรือการมองภาพทีไ่ดจ้ากการแปลงในมมุมองที่หลากหลาย

แลว้ร่วมกนัสรา้งองคค์วามรูจ้ากประสบการณ์ทีไ่ดร้บัโดยมกีารแลกเปลี่ยนมมุมอง สะทอ้นความคิดและออกแบบ

ผลงานในกลุ่มของตนเองร่วมกนัอย่างสรา้งสรรค ์หรือมเีกมการแข่งขนั เช่น เกมจิก๊ซอว ์เพือ่ใหน้กัเรียนน าภาพมา

ประกอบกนัโดยใชค้วามรูท้ ัง้การเลือ่นขนาน การสะทอ้นและการหมนุ เป็นตน้  

2) เทคนิคเพื่อนคู่คิด (Think Pair Share) เน้ือหาในการจดัการเรียนรูค้ือสมบตั ิ

ต่าง ๆ ของการแปลงทางเรขาคณิต เพราะสมบตัต่ิาง ๆ ของการเลือ่นขนาน การสะทอ้นและการหมนุเป็นมโนทศัน์

ทีส่  าคญัในการเรียนรู ้นกัเรียนควรไดเ้รียนรูแ้ละสรา้งความรูค้วามเขา้ใจของตนเองก่อน จากเอกสารแนะแนวทาง

หรือกิจกรรมทีค่รูออกแบบให ้จากนัน้จบัคู่กบัเพือ่นอภปิรายค าตอบ แลว้ร่วมกนัอภปิรายสรุปท ัง้ช ัน้เรียน 

3) การแข่งข ัน เ ป็นทีม  (Team-Game-Tournaments: TGT) เ น้ือหาในการจ ัด 

การเรียนรู ้คอื การแปลงทางเรขาคณิตแบบต่าง ๆ บนระบบพกิดัฉากและการประยุกตก์ารแปลงทางเรขาคณิต ซึ่ง

เนื้อหาดงักล่าวตอ้งการใหก้ลุ่มนกัเรียนไดศึ้กษาประเดน็เดยีวกนั มเีพยีงค าตอบที่ถูกตอ้งชดัเจน และกระตุน้ให ้

เกิดการแข่งขนัในการคิดหาค าตอบของแต่ละเรื่องที่ศึกษา ท ัง้น้ีในเกมการแข่งขนัจะมลีกัษณะเป็นบอร์ดเกมที่

จ  าลองการแปลงทางเรขาคณิตบนระบบพกิดัฉาก เช่น เกม Pac man เป็นตน้  

4) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนแบบ STAD เน้ือหาในการจดัการเรียนรู ้คือ 

การสรา้งรูปทีเ่กิดจากการเลือ่นขนาน การหมนุ โดยมกีารใชเ้กมการด์เสีย่งทายกระตุน้จูงใจระหว่างทีน่กัเรียนท าใบ

กิจกรรม เพือ่ตอ้งการใหเ้กิดการเรียนรูร่้วมมอืกนัระหว่างสมาชิกในกลุ่มโดยทุกคนจะตอ้งพฒันาความรูข้องตนเอง 

ซึ่งจะมกีารช่วยเหลอืทบทวนความรูใ้หแ้ก่กนั นอกจากน้ีการจดัการเรียนรูด้งักล่าวยงัมกีารทดสอบเป็นรายบคุคล

และรวมคะแนนเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นเทคนิคทีช่่วยทบทวนความรูแ้ละทดสอบความเขา้ใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอย่างด ี

1.7 น าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืที่สรา้งขึ้น เสนอ

อาจารยท์ีป่รึกษาปริญญานิพนธใ์หพ้จิารณาแกไ้ข แลว้จงึน าเสนอผูเ้ชี่ยวชาญพจิารณาความเหมาะสมโดยตรวจสอบ

เกี่ยวกบัความถูกตอ้งของเน้ือหา ความสอดคลอ้งของกิจกรรม ความถูกตอ้งของภาษาและความเหมาะสมของ

กิจกรรมคณิตศาสตร์ จากนัน้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญและผูเ้ชี่ยวชาญแนะน าให ้
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ปรบัเปลีย่นภาษาทีใ่ชใ้นการอภปิราย การจดัท  าใบกิจกรรมใหป้รบัรูปแบบใหม้รีายละเอยีดชดัเจนมากขึ้นและปรบั

กิจกรรมเพือ่ใหเ้หมาะกบัเวลาทีใ่นในการทดลองแต่ละคาบ 

1.8 ด าเนินการทดลองใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรู ้

แบบร่วมมอืกบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการสระบุรีที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 

จ านวน 12 แผนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 24 คน ก่อนท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบ 

ความเหมาะสมของสื่อ กิจกรรม และเวลาที่ใช ้จากนัน้น าขอ้มูลที่ไดไ้ปปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูใ้ชส้มบูรณ์

มากขึ้นเพือ่น าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างต่อไป 

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทำงกำรเรยีนวชิำคณิตศำสตร ์เรื่อง กำรแปลงทำงเรขำคณิต  

ซึ่งมลีกัษณะเป็นแบบปรนยั ชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 25 ขอ้ มลี  าดบัข ัน้ตอนการสรา้ง ดงัน้ี 

2.1 ศึกษาสาระการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรแ์ละวเิคราะหร์ายละเอียดตวัชี้ วดั 

ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 

2.2 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแนวทางการวดัและการประเมินผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ 

2.3 สรา้งตารางวิเคราะหข์อ้สอบใหส้อดคลอ้งกับเน้ือหาและพฤติกรรมดา้นสติปัญญา  

(Cognitive Domain) ความรูแ้ละความคิดในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนตาม 4 ข ัน้ตอนของวิลสนั  

(Wilson.  1971:643-685) ดงัน้ี 

2.3.1 ความรูค้วามจ าดา้นการคดิค านวณ (Computation) ไดแ้ก่ ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบั 

ขอ้เทจ็จริง ความรูค้วามจ าเกี่ยวกบัศพัทแ์ละนิยาม และความสามารถในการใชก้ระบวนการคดิค านวณ 

2.32 ความเขา้ใจ (Comprehension) ไดแ้ก่ ความเขา้ใจเกี่ยวกบัมโนมติ ความเขา้ใจ

เกี่ยวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตรแ์ละการสรุปอา้งองิในกรณีท ัว่ไป ความเขา้ใจในโครงสรา้ง ความสามารถใน

การเปลี่ยนรูปแบบปญัหาจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล และ

ความสามารถในการอ่านและตคีวามโจทยป์ญัหาทางคณิตศาสตร ์

2.3.3 การน าไปใช ้(Application) ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกป้ญัหาในการตดัสินใจ

แกป้ญัหาที่นกัเรียนคุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปญัหาที่นกัเรียนสะสมอยู่ในระหว่างเรียนหรือแบบฝึกหดัที่นกัเรียน

เลอืกกระบวนการแกป้ญัหา และด าเนินการแกป้ญัหาจนไดค้ าตอบออกมา 

2.3.4 การวเิคราะห ์(Analysis) ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกป้ญัหาทีน่กัเรียนไม่เคยเหน็

หรือไม่ เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อนซึ่งส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตของเน้ือหาวิชาที่เรียน              

การแกโ้จทยป์ญัหาดงักล่าว ตอ้งอาศยัความรูท้ีไ่ดเ้รียนมารวมกบัความคดิสรา้งสรรค ์ผสมผสานกนัเพื่อแกป้ญัหา

พฤตกิรรมในระดบันี้ถอืว่าพฤตกิรรมข ัน้สูงของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ซึ่งตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง 
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ตาราง 8 วเิคราะหข์อ้สอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์ช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 เรื่อง การแปลงทาง 

เรขาคณิต 

 

เน้ือหำ/จุดประสงคเ์ชิงพฤตกิรรม 

ระดบัพฤตกิรรม 

รวม 

ค
วำ
ม
รูค้

วำ
ม
จ ำ

 

ค
วำ
ม
เข
ำ้ใ
จ 

ก
ำร
น
 ำไ
ป
ใช

 ้

ก
ำร
วเิ
ค
รำ
ะห

 ์

กำรเลื่อนขนำน (ค 3.2 ม.2/3-4 ค 4.2 ม.2/2) 

1) บอกความหมายและสมบตัขิองการเลือ่นขนานบนระนาบได ้ 1(1) - - - 1(1) 

2) หาภาพทีไ่ดจ้ากการเลือ่นขนานรูปตน้แบบบนระนาบและในระบบ

พกิดัฉากทีก่  าหนดใหไ้ด ้
1(1) 1(2) 1(2) - 3(5) 

3) บอกพกิดัทีไ่ดจ้ากการเลือ่นขนานจากโจทยท์ีก่  าหนดใหไ้ด ้ - 1(2) 2(3) - 3(5) 

4) หาเวกเตอรข์องการเลือ่นขนานจากรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการ

เลือ่นขนานทีก่  าหนดใหไ้ด ้
- 1(2) - - 1(2) 

5) น าความรูเ้รื่องการเลือ่นขนานไปใชใ้นการแกป้ญัหาได ้ - - - 1(3) 1(3) 

กำรสะทอ้น (ค 3.2 ม.2/3-4ค 4.2 ม 2/2) 

6) บอกความหมายและสมบตัขิองการสะทอ้นบนระนาบได ้ 1(1) - - - 1(1) 

7) หาภาพทีไ่ดจ้ากการสะทอ้นรูปตน้แบบบนระนาบและในระบบพกิดั

ฉากทีก่  าหนดใหไ้ด ้
1(1) 1(2) 1(2) - 3(5) 

8) บอกพกิดัทีไ่ดจ้ากการสะทอ้นจากโจทยท์ีก่  าหนดใหไ้ด ้ - 1(2) 1(2) - 2(4) 

9) หาเสน้สะทอ้นเมือ่ก าหนดรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการสะทอ้นได ้ - 1(2) - - 1(2) 

10) น าความรูเ้รื่องการสะทอ้นไปใชใ้นการแกป้ญัหาได ้ - - 1(2) 1(2) 2(4) 

กำรหมนุ (ค 3.2 ม.2/3-4 ค 4.2 ม2/2) 

11) บอกความหมายและสมบตัขิองการหมนุบนระนาบได ้ 1(1) - - - 1(1) 

12) หาภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุรูปตน้แบบบนระนาบและในระบบพกิดั

ฉากทีก่  าหนดใหไ้ด ้
- 1(2) 1(2) 1(2) 3(6) 

13) บอกพกิดัทีไ่ดจ้ากการหมนุจากโจทยท์ีก่  าหนดใหไ้ด ้ - - 1(2) - 1(2) 

14) อธบิายการสรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุรูปตน้แบบทีก่  าหนดใหไ้ด ้ - 1(2) - - 1(2) 

15) น าความรูเ้รื่องการหมนุไปใชใ้นการแกป้ญัหาได ้ - - - 1(2) 1(2) 

รวม 5(5) 8(16) 8(15) 4(9) 25(45) 

 

หมำยเหต ุเลขในช่อง x(y) หมายถงึ  x คอืจ านวนขอ้ทีต่อ้งการจะใชจ้ริงในแบบทดสอบและ y คอืจ านวนขอ้ทีอ่อก 
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2.4 สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต 

ตามตารางวเิคราะหข์อ้สอบจ านวน 1 ชุด จ านวน 45 ขอ้ซึ่งแบบทดสอบชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืกใหค้รอบคลุม

เนื้อหาและจดุประสงคท์ีก่  าหนด 

2.5 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต  

ที่สรา้งขึ้นเสนอคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธใ์หพ้จิารณาแกไ้ข แลว้น าเสนอผูเ้ชี่ยวชาญการสอนในกลุ่ม

สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรเ์พื่อพจิารณาความเหมาะสม โดยตรวจสอบลกัษณะการใชค้ าถาม ความเหมาะสมของ

ภาษา ตวัเลอืก ความสอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั และความเที่ยงตรงดา้นเนื้อหา โดยพจิารณาหาค่าดชันี

ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู ้(Index of Item-Objective Congruence: IOC) และ

ก าหนดระดบัคะแนนความคดิเหน็แต่ละท่านใหค้ะแนนตามเกณฑ ์ดงัน้ี   

+1 เมือ่แน่ใจว่าขอ้สอบมคีวามสอดคลอ้งหรือวดัไดต้รงกบัจดุประสงค ์

     0 เมือ่ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบมคีวามสอดคลอ้งหรือวดัไดต้รงกบัจดุประสงค ์

   - 1 เมือ่แน่ใจว่าขอ้สอบมคีวามสอดคลอ้งหรือวดัไดต้รงกบัจดุประสงค ์

น าผลคะแนนของผูเ้ชี่ยวชาญมาวเิคราะหห์าความเที่ยงตรง โดยพิจารณาหาค่าดชันีความสอดคลอ้งเป็นรายขอ้ 

จากนัน้พจิารณาคดัเลอืกขอ้สอบทีม่ค่ีาดชันีความสอดคลอ้งสูงกว่า 0.5 ขึ้นไป ซึ่งไดค่้าดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 

0.67-1.00 (รายละเอยีดในตาราง 17 ภาคผนวก ข ) 

2.6 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต 

ที่คดัเลือกทดลองใชก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ

สระบุรี ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างและเคยไดร้บัการจดัการเรียนรู ้เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตมาแลว้จ านวน 24 คน 

เพือ่หาคุณภาพของแบบทดสอบ 

2.7 น ากระดาษค าตอบมาตรวจใหค้ะแนน โดยตอบถูกเท่ากบั 1 คะแนน ตอบผิดเท่ากบั 0 

คะแนน จากนัน้มาวเิคราะหห์าค่าความยากงา่ย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบทีส่รา้งขึ้นเป็นรายขอ้ 

จากนัน้คดัเลอืกขอ้สอบทีม่ค่ีาความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ต ัง้แต่0.20 ขึ้นไป 

จ านวน 25 ขอ้ น ามาหาความเชื่อม ัน่แบบคูเดอร-์ริชาร์ดสนั (Kuder Richardson) โดยใชสู้ตร KR –20 ผลการ

วเิคราะหม์ีค่าความยากง่าย (p) ต ัง้แต่ 0.21-0.79 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ต ัง้แต่ 0.25-0.67 และค่าความเชื่อม ัน่

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรเ์ท่ากบั 0.85 (รายละเอยีดในตาราง 18 ภาคผนวก ข ) 

2.8 คดัเลอืกขอ้สอบเพื่อน ามาจดัท  าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

ฉบบัสมบูรณ์ 1 ชุด จากนัน้สรา้งขอ้สอบคู่ขนาน 1 ชุดแลว้น าเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธเ์พื่อขอ

ค าแนะน าจนไดข้อ้สอบจ านวน 2 ชุดที่คู่ขนานกนั เพือ่ใชใ้นการทดสอบก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูก้บันกัเรียน

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนเตรียมอดุมศึกษาพฒันาการ สระบรุี ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างต่อไป 

3. แบบวดัแรงจูงใจในกำรเรยีนวชิำคณิตศำสตร ์ 

การศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ในครัง้น้ี ผูว้ิจยัไดส้รา้งแบบวดัแรงจูงใจใน 

การเรียนวชิาคณิตศาสตรโ์ดยขอ้ค าถามเกี่ยวกบัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรพ์ฒันาจากแบบวดัแรงจูงใจ 



97 

 

ในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องสมบูรณ์ ชิตพงศแ์ละพชัราภรณ์ เชียงแกว้ โดยด าเนินการสรา้งตามข ัน้ตอน ดงัน้ี 

3.1 ศึกษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสรา้งและการวดัแรงจูงใจในการเรียน  

3.2 สรา้งแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรเ์ป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 

ในดา้นการวางแผนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์จ านวน 9 ขอ้ ดา้นความรบัผดิชอบในการปฏบิตังิาน จ านวน 9 ขอ้ 

ดา้นความสนใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์จ านวน 8 ขอ้ และดา้นพึง่พาตนเองและพฒันาตนเองอยู่เสมอ จ านวน 

8 ขอ้ รวมเป็นจ านวน 34 ขอ้ที่มคีวามหมายในทางบวกและขอ้ความทางลบ โดยก าหนดน า้หนกัคะแนนในแต่ละ

ระดบัพฤตกิรรมแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรด์งัต่อไปนี้  

 

ตาราง 9 แสดงเกณฑน์ า้หนกัคะแนนระดบัพฤตกิรรมแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

 

 ระดบั ขอ้ควำม 

ขอ้ความทางบวก 

(Positive Statements) 

 

มากทีสุ่ด 

มาก 

ปานกลาง 

นอ้ย 

นอ้ยทีสุ่ด 

มค่ีาน า้หนกั 5 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 4 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 3 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 2 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 1 คะแนน 

ขอ้ความทางลบ 

(Negative Statements) 

 

นอ้ยทีสุ่ด 

นอ้ย 

ปานกลาง 

มาก 

มากทีสุ่ด 

มค่ีาน า้หนกั 5 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 4 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 3 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 2 คะแนน 

มค่ีาน า้หนกั 1 คะแนน 

 

3.3 น าแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรท์ี่สรา้งขึ้นเสนออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญา

นิพนธแ์ละผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบันิยาศพัทเ์ฉพาะ เนื้อหาพฤติกรรมชี้

วดัดา้นแรงจูงใจในการเรียน ไดแ้ก่ การวางแผนในการเรียน ความรับผิดชอบในการปฏบิตัิงาน ความสนใจใน 

การเรียน และการพึง่ตนเองและพฒันาตนเองอยู่เสมอ โดยมเีกณฑใ์หค้ะแนน ดงัน้ี 

   +1   หมายถงึ   เมือ่แน่ใจว่าแบบสอบถามขอ้นัน้ตรงกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 

     0   หมายถงึ   เมือ่ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามขอ้นัน้ตรงกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 

    -1   หมายถงึ   เมือ่ใจว่าแบบสอบถามขอ้นัน้ไม่ตรงกบัพฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั 

จากนัน้วเิคราะหข์อ้มูลหาค่าดชันีความสอดคลอ้งรายขอ้ โดยพจิารณาคดัเลอืกขอ้ที่มค่ีา IOC 

ตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งไดค่้าดชันีความสอดคลอ้ง เท่ากบั 0.67-1.00 (รายละเอียดในตาราง 19 ภาคผนวก ข) แลว้

น าไปปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ 
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ตาราง 10 แสดงตวัอย่างแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

 

ขอ้ควำม มำกที่สดุ มำก ปำนกลำง นอ้ย นอ้ยที่สดุ 

ดา้นความรบัผดิชอบในการปฏบิตังิาน 

1.ฉนัพยายามท าการบา้นหรืองานคณิตศาสตรท์ีไ่ดร้บั

มอบหมายจนส าเร็จไดด้ว้ยตนเอง (ขอ้ความทางบวก) 

     

2.ฉนัรูส้กึเฉย ๆ หากท าการบา้นวชิาคณิตศาสตร์

เสร็จไม่ทนัเวลาทีก่  าหนด (ขอ้ความทางลบ) 

     

 

3.4 น าแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่คดัเลือกแลว้ไปทดลองกบันกัเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 41 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งกบั

พฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั จากนัน้น าผลมาตรวจใหค้ะแนนโดยมเีกณฑก์ารใหค้ะแนน (ดงัตาราง 9)  

3.5 เมื่อตรวจใหค้ะแนนแลว้น ามาวเิคราะหร์ายขอ้เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนกของขอ้ความรายขอ้ 

แลว้คดัเลอืกขอ้ความทีม่ค่ีาอ านาจจ าแนก 0.2 ขึ้นไป จากดา้นการวางแผนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ดา้นความ

รบัผดิชอบในการปฏบิตัิงาน ดา้นความสนใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ และดา้นพึ่งพาตนเองและพฒันาตนเอง

อยู่เสมอ ดา้นละ 5 ขอ้ รวมเป็น 20 ขอ้และน าไปหาค่าความเชื่อม ัน่ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ โดยใชส้มัประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) โดยผลการวิเคราะหม์ี

อ านาจจ าแนก (t) ต ัง้แต่ 0.21-0.70 และมค่ีาความเชื่อม ัน่ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรเ์ท่ากบั 

0.84 (รายละเอยีดในตาราง 20 ภาคผนวก ข) 

3.6 จดัท  าแบบทดสอบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรฉ์บบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชก้บั

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างต่อไป โดยมเีกณฑก์ารประเมนิผลการวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิา

คณิตศาสตรด์งัน้ี  

 

ตาราง 11 แสดงเกณฑก์ารประเมนิผลวดัแรงจูงใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์

 

ช่วงคะแนน แปลผล 

4.51 -5.00 

3.51-4.50 

2.51-3.50 

1.51-2.50 

1.00-1.50 

มแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรสู์งมาก 

มแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรสู์ง 

มแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรป์านกลาง 

มแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรต์ า่ 

มแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรต์ า่มาก 
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4. แบบบันทึกกำรสงัเกตพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมในกำรเรียน เป็นแบบบนัทึกการสงัเกต

พฤตกิรรมในการเรียนการแสดงออกของนกัเรียนรายบคุคล โดยผูว้จิยัไดด้  าเนินการสรา้งดงัน้ี 

4.1 ศึกษาวธิกีารสงัเกตพฤตกิรรมในการเรียนของนกัเรียนจากทฤษฎแีละเอกสารทีเ่กี่ยวขอ้งกบั 

และก าหนดหวัขอ้การสงัเกตใหส้อดคลอ้งกบัคุณลกัษณะอนัพงึประสงคจ์ากแผนการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิ 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือซึ่งมีหวัขอ้การสงัเกต ไดแ้ก่ การร่วมมอืท  างาน ความกระตือรือรน้ 

ความรบัผดิชอบ ความพฒันาตนเอง 

4.2 สรา้งแบบสงัเกตพฤตกิรรมในการเรียนของนกัเรียนจ านวน 10 ขอ้ ตามหวัขอ้การสงัเกต

โดยใชเ้กณฑก์ารพจิารณาระดบัคุณภาพ ดงัน้ี 

 

ตาราง 12 แสดงตวัอย่างเกณฑแ์บบบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการมสี่วนร่วมในการเรียนของนกัเรียนรายบคุคล 

 

ผูร้บัการสงัเกตชื่อ..................................................................................................ช ัน้...............เลขที.่............ 

ครัง้ที ่ หวัขอ้การสงัเกต 

ระดบัคุณภาพ 
บนัทกึการ

สงัเกตเพิม่เตมิ ม
าก

 

ป
าน
ก
ลา
ง 

น
อ้ย

 

1 การร่วมมอืท างาน 

 

1.นกัเรียนเรยีนรูพ้ึง่พาอาศยักนั     

2.นกัเรียนมปีฏสิมัพนัธห์รือปรึกษาการอย่างใกลช้ิด    

3.นกัเรียนมบีทบาทความรบัผดิชอบในกลุ่ม    

4.นกัเรียนมกีารช่วยเหลอืกนัท  างาน    

ความกระตอืรือรน้ 

5.นกัเรียนชื่นชอบและสนุกสนานในการท ากิจกรรม    

6.นกัเรียนมสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม    

ความรบัผดิชอบ 

7.นกัเรียนท างานส าเร็จตามทีม่อบหมาย    

8.นกัเรียนส่งงานตรงเวลา    

การพฒันาตนเอง 

ม
าก
ขึ้น

 

เท
่าเ
ด
มิ
 

น
อ้ย
ลง

 

9.การเลือ่นอบัดบักลุ่ม    

10.คะแนนแบบฝึกหดั (เทยีบกบักบัคะแนนแบบฝึกหดัก่อนหนา้)    
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4.3 น าแบบบนัทึกการสงัเกตพฤติกรรมในการเรียนเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความ

เหมาะสมกบัเนื้อหาตามแผนการจดัการเรียนรู ้และน าขอ้เสนอแนะปรบัปรุงแกไ้ขต่อไป 

4.4 จดัท  าแบบบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการมสี่วนร่วมในการเรียนวชิาคณิตศาสตรฉ์บบัสมบูรณ์ 

เพื่อน าไปใชก้บันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี ที่เป็นกลุ่มตวัอย่าง

ต่อไป 

 

3.กำรเก็บรวบรวมขอ้มูล 

ในการศึกษาวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัด  าเนินการทดสอบตามข ัน้ตอน ดงัน้ี 

3.1 ขอความอนุเคราะหจ์ากผูบ้ริหารโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี ส  านกังานเขต

พื้นที่การศึกษามธัยมศึกษาเขต 4 ใหน้ักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 27 คน เป็นกลุ่มต ัวอย่างใน 

การศึกษาวิจยัครัง้น้ี และผูว้ิจยัไดด้  าเนินการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตดว้ยตนเอง 

3.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์

และแบบทดสอบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรท์ดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง และชี้แจงนกัเรียนที่เป็นกลุ่ม

ตวัอย่างทราบถงึการเรียนการสอนในการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การ

แปลงทางเรขาคณิต เพือ่ใหน้กัเรียนจะไดป้ฏบิตัตินไดอ้ย่างถูกตอ้งโดยใชเ้วลา 2 คาบ 

3.3 ด าเนินการสอนโดยผูว้ิจ ัยเป็นผูส้อนดว้ยตนเองและใชแ้ผนการจ ัดการเรียนรู ้โดยใช ้

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตของนักเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น ใชเ้วลาในการสอน 12 คาบ และมกีารบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการมสี่วน

ร่วมในการเรียนวชิาคณิตศาสตรช์องนกัเรียน โดยข ัน้กิจกรรมการเรียนรูผ่้านเกมมกีารบนัทกึภาพเคลื่อนไหวเพื่อ

การสงัเกตเพิม่เตมิ 

3.4 เมือ่สิ้นสุดการเรียนการสอนตามก าหนดแลว้ จึงท  าการทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) โดยใช ้

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ซึ่งเป็นชุดขอ้สอบคู่ขนานกบั

ทีใ่ชว้ดัก่อนเรียน และแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรซ์ึ่งเป็นชุดเดยีวกบัทีใ่ชว้ดัก่อนเรียน โดยใชเ้วลา 

2 คาบ 

3.5 ตรวจสอบคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์และน าผลคะแนน 

ที่ไดม้าวิเคราะหค่์าทางสถิติเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 และวิเคราะหค่์าทางสถิติเปรียบเทยีบก่อนและหลงัการ

จดัการเรียนรู ้จากนัน้ตรวจสอบคะแนนแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรแ์ละน าคะแนนทีไ่ดจ้ากการ

ทดสอบไปวเิคราะหค่์าทางสถติ ิ
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4. กำรจดักระท ำและกำรวเิครำะหข์อ้มูล 

กำรวเิครำะหข์อ้มูล 

การศึกษาวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัมลี  าดบัข ัน้ตอนในการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 

1. เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู โ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื จากค่าทางสถิติ t-test dependent samples ทีร่ะดบันยัส  าคญัทางสถิติ .05 โดยใชโ้ปรแกรมวเิคราะห์

ส  าเร็จรูป (ชูศรี วงศร์ตันะ.  2560: 193) 

2. เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสูงกว่า

เกณฑร์อ้ยละ 60 จากค่าสถิติ t-test for one sample ที่ระดบันยัส  าคญัทางสถิติ.05 โดยใชโ้ปรแกรมวเิคราะห์

ส  าเร็จรูป (ชูศรี วงศร์ตันะ.  2560: 140) 

3. เปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู โ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื โดยใชค่้าทางสถิติ (t-test dependent samples) โดยใชโ้ปรแกรมวเิคราะหส์  าเร็จรูป (ชูศรี วงศร์ตันะ.  

2560: 193) 

4. เปรียบเทยีบคะแนนพฒันาการของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์อง

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรู ้

แบบร่วมมอื โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์ของศิริชยั กาญจนวาส ี(2556: 277-288) 

การวดัคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์(Relative Gain Score ) ดงัน้ี 

100
XF

)XY(
DS 




  

DS (%) คอื คะแนนรอ้ยละของพฒันาการของผูเ้รียน (Development Score) 

F       คอื คะแนนเตม็ 

X       คอื คะแนนวดัครัง้ก่อน 

Y       คอื คะแนนวดัครัง้หลงั 

 

 

 

 

 

 

 



102 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์อ้มูล 

 

สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 

 ผูว้จิยัไดใ้ชส้ญัลกัษณ์ในการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 

 n แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอย่าง 

 k  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 

 x  แทน ค่าเฉลีย่ของคะแนนกลุ่มตวัอย่าง 

 S.D. แทน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

0
μ  แทน ค่าเฉลีย่ทีใ่ชเ้ป็นเกณฑ ์(

0
μ = 60%) 

 t  แทน ค่าสถติขิองการแจกแจงแบบ t-Distribution 

 * แทน ความแตกต่างอย่างมนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 p แทน ระดบันยัส  าคญัทางสถติิ 

 

การน าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มูล 

 การวจิยัเรื่องการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ผูว้จิยั

น าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลงัการจดั 

การเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยใชส้ถติ ิt-test for dependent samples 

2. ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดย

ใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 ของคะแนนเตม็ โดยใชส้ถติ ิt-test for 

one samples 

3. ผลการเปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยใชส้ถติ ิt-test for dependent samples 

4. ผลการศึกษาคะแนนพฒันาการของสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการจดั 

การเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

5. ผลการการวเิคราะหข์อ้มลูเชิงคุณภาพ 

ผลการวเิคราะหข์อ้มูล 

ผูว้จิยัด  าเนินการทดลองตามแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ขอ้มลูทีไ่ด ้

แสดงค่าสถติโิดยจ าแนกตามตวัแปรทีศึ่กษา ไดด้งัน้ี 
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1. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลงัการจดัการ

เรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ   

ผูว้จิยัไดเ้ปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ก่อนเรียนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดย

ใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ดงัตาราง 13 

 

ตาราง 13 การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

กลุ่มตวัอย่าง N k x  S.D. t p 

ก่อนการจดัการเรียนรู ้ 27 25 7.04 2.59 
12.047 .000 

หลงัการจดักรเรียนรู ้ 27 25 12.96 3.45 

 

*มนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

จากตาราง 13 พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 

หลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสูงกว่าก่อนไดร้บัการ

จดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 

 

2. ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือกบัเกณฑร์อ้ยละ 60  

ผูว้จิยัไดเ้ปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดย

ใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 ของคะแนนเตม็ ดงัตาราง 14 

 

ตาราง 14 การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60 

 

กลุ่มตวัอย่าง N k x  S.D. 
0

μ
(60%) t p 

หลงัการจดัการเรียนรู ้ 27 25 12.96 3.45 15.00 -3.071 .005 

 

*มนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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จากตาราง 14 พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างนยัส  าคญัทางสถิติที่

ระดบั .05 ซึ่งมคีะแนนเฉลีย่ที ่12.96 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 3.45 โดยคะแนนเฉลีย่คดิเป็นรอ้ยละ 51.84  

 

3. ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนและหลงัการจดัการ

เรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ  

ผูว้จิยัไดเ้ปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ดงัตาราง 15 

 

ตาราง 15 การเปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

แรงจูงใจในการเรยีน การประเมิน n k x  S.D. t p 

ดา้นการวางแผน 

ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

ก่อนการทดลอง 27 25 16.74 3.37 
2.695 .012 

หลงัการทดลอง 27 25 17.89 3.24 

ดา้นความรบัผดิชอบ 

ในการปฏบิตังิาน 

ก่อนการทดลอง 27 25 17.89 3.15 
2.607 .015 

หลงัการทดลอง 27 25 19.19 2.99 

ดา้นความสนใจ 

ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

ก่อนการทดลอง 27 25 16.30 3.29 
3.432 .002 

หลงัการทดลอง 27 25 18.19 3.26 

ดา้นพึง่พาตนเอง 

และพฒันาตนเองอยู่เสมอ 

ก่อนการทดลอง 27 25 17.70 2.52 
2.793 .010 

หลงัการทดลอง 27 25 18.70 2.93 

รวม 
ก่อนการทดลอง 27 100 68.63 10.39 

4.542 .000 
หลงัการทดลอง 27 100 73.96 11.04 

 

*มนียัส  าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 

จากตาราง 15 พบว่า แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูอ้ย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 และเมือ่

พจิารณาในแต่ละดา้นของแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ พบว่าดา้นความรบัผิดชอบในการปฏบิตัิงาน  

ดา้นพึ่งพาตนเองและพฒันาตนเองอยู่เสมอ ดา้นความสนใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์และดา้นการวางแผนใน

การเรียนวชิาคณิตศาสตร ์มค่ีาเฉลีย่ของแรงจูงใจหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 ตามล าดบั 
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ผูว้ิจยัไดป้ระเมนิระดบัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรก่์อนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยเปรียบเทยีบช่วงคะแนน

ของนกัเรียนได ้ดงัน้ี 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 กราฟแสดงการประเมนิระดบัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรก่์อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 

 

จากภาพประกอบ 8 พบว่าผลการประเมินระดบัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนการจดั 

การเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือยู่ในช่วง 2.51-4.50 ซึ่งมรีะดบัแรงจูงใจใน 

การเรียนวชิาคณิตศาสตรป์านกลางถงึสูง และหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรู ้

แบบร่วมมอือยู่ในช่วง 2.51-5.00 ซึ่งมรีะดบัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรป์านกลางถงึสูงมาก 

 

4. ผลการศึกษาคะแนนพฒันาการของสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรก์่อนและหลงัการจดั 

การเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

ผูว้จิยัศึกษาคะแนนพฒันาการของนกัเรียนทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบั

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์แลว้น ามาวเิคราะหห์าจ านวน

และรอ้ยละของนกัเรียนที่มคีะแนนพฒันาการหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบั 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืก่อนเรียนและหลงัเรียนแต่ละระดบัพฒันาการ ดงัตาราง 16 
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การประเมินระดบัแรงจูงใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรก์่อนและหลงัการจดัการเรยีนรู ้

จ ำนวนนักเรียนก่อนเรียน จ ำนวนนักเรียนหลงัเรียน
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ตาราง 16 คะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรก่์อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื  

 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 

พฒันาการสมัพทัธ ์
ระดบัพฒันาการ 

เกณฑค์ะแนน 

พฒันาการสมัพทัธ ์
นกัเรยีน (คน) รอ้ยละ 

33.58 

พฒันาการระดบัสูง 51- 75 4 14.81 

พฒันาการระดบัปานกลาง 26 - 50 14 51.85 

พฒันาการระดบัตน้ 0 - 25 9 33.33 

     

 จากตาราง 16 พบว่า นกัเรียนทีไ่ดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื มคีะแนนพฒันาการของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต เพิ่มขึ้น

เฉลี่ย รอ้ยละ 33.58 ซึ่งอยู่ในเกณฑพ์ฒันาการระดบัปานกลาง ท ัง้น้ีพบว่ามนีกัเรียนจ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 

14.81 ของนกัเรียนท ัง้หมด มีพฒันาการระดบัสูง นกัเรียนจ านวน 14 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51.85 ของนกัเรียน

ท ัง้หมดมพีฒันาการระดบัปานกลาง และนกัเรียน 9 คน คิดเป็นรอ้ยละ 33.33 ของนกัเรียนท ัง้หมดมพีฒันาการ

ระดบัตน้  โดยสามารถแจกแจงคะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนเทยีบกบัคะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องแต่

ละช่วงได ้ดงัน้ี 

 
 

ภาพประกอบ 9 กราฟแสดงคะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนเทยีบกบัคะแนนพฒันาการสมัพทัธข์อง 

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 
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คะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรยีนเทยีบกบัคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

คะแนนทดสอบหลงัเรียน
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จากภาพประกอบ 9 พบว่านกัเรียนทีม่คีะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 

(15 คะแนน) มีคะแนนพฒันาการสมัพทัธ์ระดบัปานกลางถึงระดบัสูง และนักเรียนที่มีคะแนนทดสอบวดั

ผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนต า่เกณฑร์อ้ยละ 60 มคีะแนนพฒันาการสมัพทัธร์ะดบัตน้ถงึระดบัปานกลาง 

5. ผลการการวเิคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ 

การน าเสนอขอ้มลูเชิงคุณภาพ จากการบนัทกึผลการเรียนรูแ้ละแบบสงัเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรม

กลุ่มของนกัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื สามารถน าเสนอ

รายละเอยีดได ้ดงัน้ี 

1. ข ัน้เตรียมความพรอ้ม 

การจดัการเรียนรูใ้นแต่ละแผนการจดัการเรียนรู ้ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยอธิบายและแนะน า

เนื้อหาความรูด้ว้ยการถามตอบ การแสดงตวัอย่างหรือทบทวนความรูเ้ดมิเพือ่สรา้งความพรอ้มในการน าความรูท้ีไ่ด ้

ไปใชใ้นกิจกรรมกลุ่ม แต่ในบางแผนการจดัการเรียนรูใ้ชเ้วลาทบทวนเนื้อหาเดมิมากกว่าปกติ เพราะพื้นฐานความรู ้

เดมิของนกัเรียนมมีโนทศันท์ี่คลาดเคลือ่นในเรื่องการหาพกิดับนระบบพกิดัฉาก ท  าใหน้กัเรียนบางส่วนเรียนรูท้ีจ่ะ

เชื่อมโยงความรูเ้ดมิเขา้สู่ความรูใ้หม่ไดย้าก และในการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืตอ้งมีการจดักลุ่มผูเ้รียนคละ

ความสามารถ เนื่องจากสภาพท ัว่ไปของการจดัการเรียนการสอนภายในโรงเรียนนอ้ยครัง้ที่จะจดักลุ่มการเรียนรู ้

ดงักล่าว ท  าใหใ้นคาบแรกนกัเรียนจดักลุ่มไดล้่าชา้และมคีวามรูส้กึอยากจะกลุ่มเดยีวกบัเพื่อนสนิทของตนเอง  

ครูจึงตอ้งอธิบายวิธีการจ ัดกลุ่มว่ามาจากการเรียงคะแนนอนัดบัของนักเรียนที่ไดท้  ากิจกรรมในแต่คาบ  

หากนกัเรียนตอ้งเปลี่ยนกลุ่มตอ้งพฒันาคะแนนสะสมของตนเองใหด้ขีึ้น (เง ือ่นไขตามเกมมฟิิเคชนั) เมื่อนกัเรียน

ทราบวธิกีารดงักล่าว ท  าใหค้าบเรียนต่อไปนกัเรียนกระตอืรือรน้ทีจ่ะเขา้กลุ่มไดอ้ย่างดยีิ่ง และลุน้ไปกบัการเขา้กลุ่ม

ในแต่ละคาบ 

2. ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม 

1) ข ัน้แนะน าการเรียนรู ้ครูแนะน าข ัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม ภารกิจ กตกิาการแข่งขนั เพือ่ให ้

นกัเรียนทราบและปฏิบตัิตามแนวทางในการเรียนรูผ่้านเกมร่วมกนั โดยใชโ้ปรแกรม PowerPoint ช่วยในการ

น าเสนอเพือ่ใหน้กัเรียนเขา้ใจกตกิาและทราบขอ้ปฏบิตัไิดอ้ย่างชดัเจน 

2) ข ัน้เรียนรูผ่้านเกม ครูด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หก้ ับนกัเรียนโดยใชเ้ทคนิค 

การจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ คือ การแข่งขนัเป็นทีม (Team-Game-Tournaments: TGT) การต่อเรื่องราว 

(Jigsaw) การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารเรียนแบบ STAD และเทคนิคเพือ่นคู่คดิ (Think Pair Share โดยจดักลุ่ม

ใหน้กัเรียนทีม่คีวามสามารถแตกต่างกนัเกิดการเรียนรูแ้ละมสี่วนร่วมในการท างานกนัอย่างร่วมมอื ช่วยเหลอืพึง่พา

และเกื้ อกูลกนั มีการปรึกษา ปฏิสมัพนัธแ์ละรบัผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละประสบ

ความส าเร็จในผลงาน ภายใตข้อ้ตกลงร่วมกนัคือ ระบบคะแนนโดยใชส้ญัลกัษณ์ (Badge) ไดแ้ก่ การสะสม

คะแนนเพือ่แลกเหรียญตรา อกีท ัง้มกีารสรา้งกติกา กิจกรรม ภารกิจ หรือการแข่งขนัซึ่งมกีารออกแบบโดยใชด่้าน

เกม (Stage) และความทา้ทาย (Challenge) ไดแ้ก่ ใบกิจกรรม การด์เกมหรือบอรด์เกม เป็นตน้ เมื่อถึงเวลา

กิจกรรมนกัเรียนใหค้วามสนใจและร่วมมอืในการท ากิจกรรมต่างๆดว้ยความตัง้ใจ ท  าภารกิจหรือใบกิจกรรมที่
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ไดร้บัมอบหมายดว้ยความมุ่งม ัน่เพื่อใหเ้กิดความส าเร็จ ในการสงัเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมกลุ่มช่วงแรก

พบว่านกัเรียนยงัไม่ค่อยมปีฏสิมัพนัธห์รือช่วยเหลอืกนัในกลุ่มไดด้เีท่าทีค่วร ครูจงึตอ้งคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนกลุ่ม

เก่งและกลุ่มปานกลางช่วยเหลอื อธิบายนกัเรียนกลุ่มอ่อนและเสริมแรงใหน้กัเรียนกลุ่มอ่อนมกี าลงัใจในการท า

กิจกรรม ส  าหรบัแผนการจดัการเรียนรูท้ีต่อ้งอาศยัพื้นฐานความรูเ้ดมิทีเ่รียนมาใช ้เช่น ระบบพกิดัฉาก การหาพื้นที่

ของรูปเรขาคณิต เป็นตน้ ตอ้งใชเ้วลาทบทวนบทเรียนเป็นอย่างมากท าใหก้ารท  ากิจกรรมของนกัเรียนบางกลุ่มไม่

เสร็จตามก าหนดเวลา 

3) ข ัน้ตรวจสอบผลงานและสรุปผล ในการปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนส่วนใหญ่

สามารถท ากิจกรรมไดค้รบถว้น ภาพรวมของกลุ่มมีผลคะแนนโดยรวมในระดบัใกลเ้คียงกนั แต่ในบางแผน 

การจดัการเรียนรูท้ี่มกีารทดสอบทา้ยบทเรียน (แผนการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอืดว้ยเทคนิคการเรียนแบบ STAD) พบว่า มนีกัเรียนทีม่คีะแนนพฒันาการรายบุคคลท ัง้เพิม่ขึ้นและลดลง 

โดยเฉพาะนกัเรียนกลุ่มอ่อน แมจ้ะมคีะแนนพฒันาการเพิ่มขึ้นแต่ก็มกัจะต า่กว่าเกณฑร์อ้ยละ 50 ของคะแนนเต็ม 

ซึ่งอาจเป็นเพราะการประเมนิผลภาพรวมเป็นกลุ่มในการท ากิจกรรมท าใหค้รูประเมินว่านกัเรียนมคีวามรูค้วาม

เขา้ใจในเบื้องตน้แลว้ ท  าใหเ้กิดความใจใส่ในการเรียนรูข้องของนกัเรียนกลุ่มอ่อนยงัไม่ไดส้่งเสริมและพฒันามาก

เท่าที่ควร และในข ัน้น้ีจะมกีารรวมคะแนนผลการท ากิจกรรมและการกระตุน้จูงใจโดยใชร้ะดบั (Level) และเรียง

ตารางอนัดบั (Leaderboard) ที่แสดงผลบน www.classdojo.com ท าใหน้กัเรียนพยามทีจ่ะท  างานใหส้  าเร็จและ

ส่งงานตรงเวลา แต่บางครัง้มปีจัจยัภายนอกที่เป็นเหตใุหน้กัเรียนไม่สามารถเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนได ้

สมาชิกในกลุ่มของนกัเรียนบางกลุ่มจึงมจี  านวนลดลงท าใหเ้กิดการเสียเปรียบในการท ากิจกรรมต่างๆที่เป็นการ

แข่งขนัระหว่างกลุ่ม และการสะสมคะแนนของนกัเรียนทีข่าดเรียนแตกต่างจากนกัเรียนทีเ่ขา้เรียนปกตอิย่างชดัเจน  

3. ข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียน 

ข ัน้น้ีจะมกีารอภปิรายสิง่ทีไ่ดเ้รียนรูร่้วมกนัโดยการน าเสนอ การถามตอบ จากการสงัเกตพบว่า 

นกัเรียนกลุ่มอ่อนยงัขาดความม ัน่ใจในการร่วมอภิปราย หรือการตอบค าถาม นกัเรียนกลุ่มน้ีมกัจะรอความ

ช่วยเหลอืจากสมาชิกในกลุ่ม  ครูจงึตอ้งคอยกระตุน้ ใหค้ าแนะน า สอดแทรกความรู ้เนน้ส่วนส าคญัต่าง ๆ รวมท ัง้

ชื่นชมและใหส้ญัลกัษณ์ (Badge) เพือ่กระตุน้ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูร่้วมกนัตามแผนการจดัการเรียนรู ้

ขอ้สงัเกตเพิ่มเติมจากผูว้จิยัที่ไดจ้ากการสงัเกตในการจดัการเรียนรู ้คือ นกัเรียนสามารถปรับตวัและ

ปรบัพฤตกิรรมการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างด ีมคีวามตัง้ใจเรียนและสนใจในการท ากิจกรรมที่

ไดร้บัมอบมาย แต่ในบางแผนการจดัการเรียนรูเ้กิดการแข่งขนักนัสูงท  าใหน้กัเรียนกลุ่มเก่งละเลยที่จะช่ วยเหลอื

และมปีฏสิมัพนัธท์ีด่กีบันกัเรียนกลุ่มอ่อน ครูตอ้งคอยแนะน าใหเ้กิดการช่วยเหลอืกนัเพราะความส าเร็จของกลุ่ม

เกิดจากสมาชิกในกลุ่มร่วมมอืและช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนั 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 

 การวจิยัครัง้น้ี เป็นงานวจิยัเชิงทดลอง มจีุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใน

การเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนั

ร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื สรุปสาระส  าคญัและผลการศึกษาได ้ดงัน้ี 

  

ความมุ่งหมายของการวจิยั 

1. เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืกบัเกณฑร์อ้ยละ 60  

3. เพื่อเปรียบเทยีบแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู  ้

โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

สมมติฐานในการวจิยั 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ไดร้ ับการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 

3. แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

 

วธิกีารด าเนินการวจิยั 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวจิยั 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ในภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2561  

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบรุี สงักดัส  านกังานเขตพื้นที่การศึกษา

มธัยมศึกษาเขต 4 จ านวน 3 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 82 คน 
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กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้น้ีเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบุรี สงักดัส  านกังานเขตพื้นที่

มธัยมศึกษาเขต 4 ไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 

27 คน จากท ัง้หมด 3 หอ้ง ซึ่งมกีารจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี ประกอบดว้ย 

1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื วชิาคณิตศาสตร์

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2  

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

3. แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

4. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการร่วมกิจกรรมกลุ่มของนกัเรียน 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

ในการศึกษาวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัด  าเนินการทดสอบตามข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ขอความอนุเคราะหจ์ากผูบ้ริหารโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ สระบุรี ส  านกังานเขตพื้นที่

การศึกษาม ัธยมศึกษาเขต 4 ใหน้ัก เรียนชั้นม ัธยมศึกษาปีที่  2 จ านวน 27 คน เป็นกลุ่มต ัวอย่างใน 

การศึกษาวิจยัครัง้น้ี และผูว้ิจยัไดด้  าเนินการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชันร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตดว้ยตนเอง 

2. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรแ์ละ

แบบทดสอบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง และชี้ แจงนกัเรียนที่เป็นกลุ่ม

ตวัอย่างทราบถึงการเรียนการสอนในการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง 

การแปลงทางเรขาคณิต เพือ่ใหน้กัเรียนจะไดป้ฏบิตัตินไดอ้ย่างถูกตอ้งโดยใชเ้วลา 2 คาบ 

3. ด า เ นินการสอนโดยผู ว้ิจ ัย เ ป็นผู ส้อนดว้ยตนเองและใช ้แผนการจ ัดการ เรียน รู ้โดยใช ้

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรูแ้บบร่วมมือ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตของนักเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น ใชเ้วลาในการสอน 12 คาบ และมกีารบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการมสี่วน

ร่วมในการเรียนวชิาคณิตศาสตรช์องนกัเรียน โดยข ัน้กิจกรรมการเรียนรูผ่้านเกมมกีารบนัทกึภาพเคลื่อนไหวเพื่อ

การสงัเกตเพิม่เตมิ 

4. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนตามก าหนดแลว้ จึงท  าการทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) โดยใช ้

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ซึ่งเป็นชุดขอ้สอบคู่ขนานกบั

ทีใ่ชว้ดัก่อนเรียน และแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรซ์ึ่งเป็นชุดเดยีวกบัทีใ่ชว้ดัก่อนเรียน โดยใชเ้วลา 

2 คาบ 

5. ตรวจสอบคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์และน าผลคะแนนทีไ่ดม้า

วเิคราะหค่์าทางสถติิเทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 60และวเิคราะหค่์าทางสถติเิปรียบเทยีบก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้
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จากนัน้ตรวจสอบคะแนนแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และน าคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบไป

วเิคราะหค่์าทางสถติ ิ

การวเิคราะหข์อ้มูล 

การศึกษาวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัด  าเนินการวเิคราะหข์อ้มลูดงัต่อไปนี้ 

1. เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

จากค่าทางสถติ ิt-test dependent samples ทีร่ะดบันยัส  าคญัทางสถติิ .05 โดยใชโ้ปรแกรมวเิคราะหส์  าเร็จรูป 

2. เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 2 หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือสูงกว่า

เกณฑร์อ้ยละ 60 จากค่าสถิต ิt-test for one sample ทีร่ะดบันยัส  าคญัทางสถติิ .05 โดยใชโ้ปรแกรมวเิคราะห์

ส  าเร็จรูป 

3. วิเคราะหแ์รงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

โดยใชค่้าทางสถิติ (t-test dependent samples) ที่ระดบันัยส  าคญัทางสถิติ .05 โดยใชโ้ปรแกรมวิเคราะห์

ส  าเร็จรูป 

4. วเิคราะหค์ะแนนพฒันาการของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียน

ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื โดยใชสู้ตรคะแนนพฒันาการสมัพทัธข์องศิริชยั กาญจนวาส ี(2556: 277-288) 

การวดัคะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์(Relative Gain Score ) ดงัน้ี 

100
XF

)XY(
DS 




  

DS (%) คอื คะแนนรอ้ยละของพฒันาการของผูเ้รียน (Development Score) 

F       คอื คะแนนเตม็ 

X       คอื คะแนนวดัครัง้ก่อน 

Y       คอื คะแนนวดัครัง้หลงั 

 

สรุปผลการวจิยั 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05 
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2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ไดร้ ับการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยมคีะแนนเฉลีย่ 12.96 คดิเป็นรอ้ยละ 51.84 ไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 

60 อย่างมนียัส  าคญัทีร่ะดบั .05  

3. แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัที่ระดบั .05 

 

อภปิรายผลการวจิยั 

 จากการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ สามารถ

อภปิรายผลได ้ดงัน้ี 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรยีนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคิด

เกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดย

ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมืออย่างมีนัยส าคญัที่ระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที่ 1 

ท ัง้น้ีเนื่องจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเป็นการออกแบบกิจกรรม

ใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน ช่วยสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้คีวามสนุกสนาน 

กระตุน้ความสนใจเรียนและสรา้งความผูกพนัในการเรียน (ชนตัถ ์พนูเดช; และธนิตา เลศิพรกุลรตัน.์  2559: 338) 

เมื่อน ามาประยุกตก์บัเทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยจดักลุ่มนกัเรียนที่มคีวามสามารถแตกต่างกนั ใหม้สี่วน

ร่วมในการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ การแบ่งปนัทรพัยากรการเรียนรูร้วมท ัง้การเป็นก าลงัใจแก่กนั คนทีเ่รียนเก่งจะ

ช่วยคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพยีงแต่รบัผิดชอบต่อการเรียนของตนเท่านัน้ แต่จะตอ้งรบัผิดชอบต่อ

การเรียนรูข้องเพื่อนสมาชิกทกุคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคล คอื ความส าเร็จของกลุ่ม (วฒันาพร ระงบั

ทกุข.์ 2542: 34) ซึ่งข ัน้ตอนการเรียนรูป้ระกอบดว้ย ข ัน้เตรียมความพรอ้มทีเ่ริ่มจากการน าเขา้สู่บทเรียน อธบิาย

และแนะน าเนื้อหาความรูโ้ดยการอภปิราย การถามตอบ การแสดงตวัอย่างหรือทบทวนความรูเ้ดมิเพือ่สรา้งความ

พรอ้มในการน าความรูท้ี่ไดไ้ปใช ้โดยพื้นฐานความรูเ้ดมิตอ้งเพยีงพอที่จะเชื่อมโยงไปสู่ความรูใ้หม่ ต่อมาเป็นข ัน้

กิจกรรมกลุ่ม ซึ่งประกอบดว้ย ข ัน้แนะน าการเรียนรู ้ข ัน้เรียนรูผ่้านเกม ข ัน้ตรวจสอบผลงานและสรุปผล ในข ัน้น้ี

ครูจะเป็นผูส้รา้งและออกแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ขบัเคลื่อนดว้ยกิจกรรม ภารกิจ การแข่งขนั โดยนกัเรียนเป็น 

ผูล้งมอืปฏบิตัิท  ากิจกรรมกลุ่มตามที่ไดร้บัมอบหมาย ช่วยเหลอื มปีฏสิมัพนัธ ์เสริมแรงและสนบัสนุนกนัเพื่อให ้

งานนัน้ส  าเร็จ และความส าเร็จในแต่ละกิจกรรมจะมาตรวจสอบผลงานและสรุปผลตามกลไลของเกมมฟิิเคชนั 

ทีก่  าหนดไว ้และข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียนเป็นการอภปิรายสิง่ทีไ่ดเ้รียนรูร่้วมกนัและมกีารมอบหมายงาน

เพื่อใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนและทบทวนความรู ้จากข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบั 

การเรียนรูแ้บบร่วมมอืทีก่ล่าวมาขา้งตน้ ท  าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละร่วมมอืกนัในการท างาน ช่วยเหลอืพึ่งพา

และเกื้อกูลกนั มกีารปรึกษาปฏสิมัพนัธแ์ละรบัผดิชอบต่อตนเองและกลุ่ม ตลอดจนมคีวามสนใจและรบัผดิชอบต่อ 
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การเรียน ดงัผลงานวจิยัของ เสาวเพญ็ บญุประสพ (2553: 63-67) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ย

เทคนิคจิก๊ซอว ์เรื่อง การแปลงเรขาคณิตทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี

ที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์รื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชัน้

มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอว ์หลงัการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง

อย่างมนียัส  าคญัทางสถิตทิี่ระดบั .01 ท ัง้น้ีเน่ืองจากการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอว ์เป็นรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบเป็นกลุ่มย่อยที่สมาชิกในกลุ่มมคีวามสามารถแตกต่างกนัมาท างานร่วมกนั ท  าใหม้โีอกาส

ปรึกษาหรือแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ เกิดความพยามที่จะช่วยเหลอืซึ่งกนัและกนัภายในกลุ่มใหก้ิจกรรมต่าง ๆ 

บรรลุวตัถุประสงคต์ามที่ครูก าหนด ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิคจิก๊ซอร์ สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมี

นยัส  าคญัทีร่ะดบั .01  

2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด 

เกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ มีคะแนนเฉลี่ย 12.96 คดิเป็นรอ้ยละ 51.84 ไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 

60 อย่างมีนัยส าคญัที่ระดบั .05 ไม่เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที่ 2 ท ัง้น้ีจากการสงัเกตแบบบนัทึกการสงัเกต

พฤติกรรมการท างานกลุ่มของผูเ้รียนและศึกษาวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรเ์พิม่เตมิและหา

คะแนนพฒันาการ พบว่า มนีกัเรียนจ านวนหนึ่งอยู่ในระดบัทีน่อ้ยกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 และมนีกัเรียนที่ไดค้ะแนน

ไม่ถงึรอ้ยละ 50 ซึ่งเป็นเกณฑข์ ัน้ต า่ทีน่่าพงึพอใจ แสดงใหเ้หน็ว่าในการเรียนรูข้องนกัเรียนยงับกพร่องในการไดร้บั

การพฒันาการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตร์ ท ัง้น้ีสาเหตุที่เป็นไปไดม้ ีดงัน้ี สภาพท ัว่ไปของนกัเรียนและพฤติกรรม 

การเรียนรู ้เช่น มขีอ้บกพร่องทางร่างกาย ระดบัสตปิญัญา  มปีระสบการณ์ทีไ่ม่ดมีาก่อนท าใหฝ้งัใจเกิดต่อตา้นไม่

ยอมรบัปิดกัน้ตวัเองท ัง้แบบรูต้วัและไม่รูต้วั สิ่งแวดลอ้มทางบา้น การปลูกฝงันิสยัในการเรียน ตลอดจนนิสยั

ส่วนตวัในดา้นต่าง ๆ เช่น ความกระตือรือรน้ กลา้คดิ กลา้ถาม การแสดงออก ความคงทน ความเพยีร พยายาม 

การรูจ้กัแบ่งเวลา ความมรีะเบยีบวนิยัในตนเอง ความรบัผดิชอบ การมสีมาธ ิ วุฒภิาวะ หรือพื้นฐานความรูเ้ดมิไม่

เพียงพอที่จะน ามาใชใ้นการเรียนรูเ้น้ือหาใหม่ ซึ่งเป็นสาเหตุท  าใหน้กัเรียนเรียนอ่อนทางคณิตศาสตร์ (ชมนาด  

เชื้อสุวรรณทว.ี 2542: 145) นอกจากน้ีพฤติกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนบางส่วนขาดการเตรียมความพรอ้มใน 

การสอบหลงัเรียน ไม่ไดท้บทวนเน้ือหาส  าหรบัการสอบและยงัมมีโนทศันท์ี่คาดเคลือ่นเกี่ยวกบัการเขยีนพกิดับน

ระนาบ อีกท ัง้ระยะเวลาที่ใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ม่เพียงพอต่อการพฒันานกัเรียนในกลุ่ มที่ตอ้งการ 

การพฒันาในระดบัมาก และในระหว่างกระบวนการเรียนรูพ้บว่านกัเรียนบางกลุ่มช่วยเหลือกนั เกื้อกูลกนัใน 

การเรียนไม่ดเีท่าทีค่วรท  าใหน้กัเรียนกลุ่มอ่อนเรียนไดร้บัการพฒันาไดไ้ม่เต็มที่ จากการวเิคราะหค์ะแนนพฒันาการ 

พบว่า นกัเรียนทีม่พีฒันาระดบัตน้เป็นนกัเรียนทีม่คีะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรห์ลงัการจดัการ

เรียนรูไ้ม่ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 60 ท ัง้หมด โดยนกัเรียนส่วนใหญ่มคีะแนนมพีฒันาระดบัปานกลาง ซึ่งแสดงใหเ้หน็ถึง

พื้นฐานทางการเรียนรูข้องผูเ้รียน  ดงันัน้เกณฑผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรท์ีต่ ัง้ไวอ้าจสูงเกินไปส าหรบั

นกัเรียนทีม่ลีกัษณะพื้นฐานการเรียนรูเ้ช่นเดยีวกบักลุ่มตวัอย่าง ท ัง้น้ีสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของลยีานา ประทปี

วฒันพนัธ ์(2558: 100-103) ที่ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นของนกัเรียน
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หอ้งเรียน สสวท.ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบวฏัจกัรการเรียนรู ้7E ร่วมกบัการเรียนแบบ 

STAD พบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนหอ้งเรียน สสวท.ชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจดัการเรียนรูแ้บบวฏัจกัรการเรียนรู ้7E ร่วมกบัการเรียนแบบ STAD นกัเรียนได ้

คะแนนสอบเฉลีย่หลงัเรียน 20.17 คะแนน และรอ้ยละ 75 ของคะแนนเตม็ 26 คะแนน คอื 19.5 คะแนน จากการ

ทดสอบทางสถิติพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 ที่

ระดบันยัส  าคญั .05 

3. แรงจูงใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิด  

เกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดย

ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมืออย่างมีนัยส าคญัที่ระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที่ 3 

ท ัง้น้ีอาจเน่ืองจากการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เป็นการจดักิจกรรม

การเรียนรูท้ีน่กัเรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ดว้ยตนเองร่วมกบัสมาชิกในกลุ่ม โดยนกัเรียนในแต่ละกลุ่ม

เกิดการเรียนรูแ้ละมสี่วนร่วมในการท างานกนัอย่างร่วมมอื ช่วยเหลอืพึง่พาและเกื้อกูลกนั มกีารปรึกษา ปฏสิมัพนัธ์

และรบัผิดชอบต่อตนเองและกลุ่มจนเกิดการเรียนรูแ้ละประสบความส าเร็จในผลงาน ภายใตข้อ้ตกลงร่วมกนัคือ 

ระบบคะแนนโดยใชส้ญัลกัษณ์ (Badge) ไดแ้ก่ การสะสมคะแนนเพื่อแลกเหรียญตรา อีกท ัง้การสรา้งกติกา 

กิจกรรม ภารกิจ หรือการแข่งขนัซึ่งมกีารออกแบบโดยใชด่้านเกม (Stage) และความทา้ทาย (Challenge) ไดแ้ก่ 

ใบกิจกรรม การด์เกมหรือบอรด์เกม เป็นตน้ และมกีารกระตุน้จูงใจโดยใช ้ระดบั (Level) และเรียงตารางอนัดบั 

(Leaderboard) ที่แสดงผลบน www.classdojo.com ท าใหน้กัเรียนอยากฝึกฝนและพฒันาตนเองใหด้ยีิ่งขึ้น 

โดยแต่ละแผนการจดัการเรียนรูม้กีารสอดแทรกเกม ใบกิจกรรมหรือการแข่งขนัต่าง  ๆ ที่กระตุน้ใหน้กัเรียน 

มกีารเคลือ่นไหว (Movement) ความทา้ทาย (Challenge) ความอยากรู ้(Curiosity) อารมณ์ขนั (Humor) การมี

สงัคมหรือการรวมกลุ่ม (Social) และการใหร้างวลั (Rewarding) ซึ่งเป็นตวัแปรทีท่  าใหเ้กิดความสนุก และชวนให ้

เรียนรู ้(ยืน ภู่วรวรรณ.  2560: 38-42) ดงันัน้เมื่อการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนมคีวามน่าสนใจ ทา้ทายและสนุกสนาน 

นกัเรียนจึงมเีจตคติที่ดีต่อวชิาคณิตศาสตรแ์ละมแีรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรม์ากขึ้น โดยผูว้ิจยัไดว้ดั

แรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรใ์น 4 ดา้น คือ ดา้นความรบัผิดชอบในการปฏบิตังิาน ดา้นพึ่งพาตนเองและ

พฒันาตนเองอยู่เสมอ ดา้นความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และดา้นการวางแผนในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร ์ซึ่งผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืพฒันาใหผู้เ้รียน 

มแีรงจูงในในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์มากขึ้นในทกุดา้น โดยงานวจิยัน้ีสอดคลอ้งกบัศุภกร ถริมงคลจติ (2558: 

77-90) ไดศึ้กษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตรต์ามแนวคดิเกมฟิิเคชนัเพือ่สรา้งแรงจูงใจในการ

เรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนที่ไดร้ ับการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ิชา

วทิยาศาสตรต์ามแนวคดิเกมฟิิเคชนัมแีรงจูงใจในการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมนียัส  าคญั

ทางสถิติที่ระดบั .05 และนกัเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวทิยาศาสตรต์ามแนวคิดเกมฟิิเคชนัมี

แรงจูงใจในการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ชิาวทิยาศาสตรแ์บบปกติ 

อย่างมนียัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ท ัง้น้ีเนื่องจากแนวคดิเกมฟิิเคชนัส่งเสริมใหน้กัเรียนเรียนรูเ้นื้อหาบทเรียน
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จากสิง่ที่ยากใหง้่ายขึ้นดว้ยการเรียนรูท้ีม่อีงคป์ระกอบของเกมเขา้มาเกี่ยวขอ้งท  าใหบ้รรยากาศในการเรียนเตม็ไป

ดว้ยความสนุกสนาน และช่วยใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรม อีกท ัง้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของพชิญะ โชคพล (2558:100-106) ทีไ่ดศึ้กษาการส่งเสริมพฤตกิรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืโดยการจดัการเรียนรู ้

ตามแนวคิดเกมฟิิเคชนั ส  าหรบันกัเรียนหอ้งเรียนพเิศษวทิยาศาสตร ์ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี โดย

ออกแบบการจดัการเรียนรูว้ชิาคอมพิวเตอรต์ามข ัน้ตอนวธิีและแนวคิดเกมฟิิเคชนั ซึ่งผลการวจิยัพบว่า การจดั

กรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมฟิิเคชนั ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืของผูเ้รียนประกอบดว้ย 

การสรา้งแรงจูงใจ การแลกเปลีย่นเรียนรู ้การด าเนินการแข่งขนั และการใหร้างวลั ส่งผลใหผู้เ้รียนมปีฏสิมัพนัธท์ี่ดี

ในกลุ่ม กลา้แสดงออกและยอมรับในความคิดเห็นของผูอ้ื่น มีความม ัน่ใจในการเรียนรูด้ว้ยตนเองและมี

ความสามารถในการแกป้ญัหา รวมถงึส่งเสริมใหผู้เ้รียนมรีะดบัพฤตกิรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมอืในดา้นการมคีวาม

ตัง้ใจในการท างาน ดา้นการแสดงออกถงึความคดิเหน็ ดา้นใหค้วามช่วยเหลอืสมาชิกในกลุ่ม และดา้นการขอความ

ช่วยเหลอืจากผูอ้ื่นโดยรวมพฤติกรรมอยู่ในระดบัสม า่เสมอ นอกจากน้ีการเรียนรูแ้บบร่วมมอืยงัมสี่วนช่วยให ้

แรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น ดงัผลงานวจิยัของสทิธกิร รตันวารินทรช์ยั (2556: 64-68) ไดศึ้กษาผลของโปรแกรม

พฒันาการเรียนรูโ้ดยบูรณาการรูปแบบการเรียนแบบ TGT (Teams Games Tournaments) ทีม่ต่ีอแรงจูงใจใฝ่

สมัฤทธิ์และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรต์ า่ 

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลบางแพ (ชุมชนวดับางแพใต ้) ผลการวจิยัพบว่า 1)กลุ่มทดลองมี

คะแนนแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์แตกต่างกบักลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ 0.05 2)นกัเรียนกลุ่มทดลองมี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรว์ชิาคณิตศาสตรไ์ม่สูงกว่านกัเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมนียัส  าคญัทางสถิติ 

0.05 3)แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรม์คีวามสมัพนัธก์นัทางบวก 

จากเหตุผลขา้งตน้ ท  าใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดั 

การเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือสูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัที่ระดบั .05 แต่ไม่สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 

อย่างมีนยัส  าคญัที่ระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 12.96 คิดเป็นรอ้ยละ 51.84 และแรงจูงใจในการเรียนวิชา

คณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื

สูงกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนียัส  าคญัที่

ระดบั .05 

 

ขอ้เสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

1. ครูควรเตรียมหอ้งเรียนใหม้ีความพรอ้มตามแผนการจดัการเรียนรูแ้ละอ านวยความสะดวกต่อ

นกัเรียนในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ท ัง้น้ีตอ้งชี้แจงข ัน้ตอนการเรียนรู ้กตกิาและขอ้ปฏบิตัต่ิาง ๆ ใหช้ดัเจนก่อน

เริ่มท  ากิจกรรม พรอ้มท ัง้ก าหนดกติกาการเรียนรูด้ว้ยความยุติธรรม เพื่อลดการเปรียบเทียบของผูเ้รียนที่มี

ความสามารถแตกต่างกนั 



116 

 

2. ครูควรสอดแทรกเกมหรือสื่อที่เกี่ยวขอ้งกับการแปลงทางเรขาคณิต เช่น การเรียนรูผ่้านสื่อ

อเิลก็ทรอนิกส ์(E-Learning) โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นตน้ เพือ่ใหน้กัเรียนเขา้ใจและ

เหน็ภาพประกอบการเรียนรูท้ีช่ดัเจนมากขึ้น 

3. ในกิจกรรมการเรียนรูท้ีม่เีกม กิจกรรม ภารกิจ หรือการแข่งขนัต่าง ๆ ครูควรทบทวนเน้ือหาความรู ้

เดิมเพื่อใหน้กัเรียนสามารถน าไปใชใ้นการเชื่อมโยงเน้ือหาใหม่และมีความพรอ้มต่อการเรียนรูผ่้านกิจกรรมที่

ก าหนดให ้ 

ขอ้เสนอแนะเพือ่การวจิยั 

1. สามารถน ากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เพือ่ท  าวจิยั

ในรายวชิาอื่น ๆ หรือในระดบัชัน้ทีสู่งขึ้นต่อไป 

2. สามารถน าแนวคิดเกมมฟิิเคชนัไปประยุกตใ์ชก้บัเทคนิคการเรียนรูรู้ปแบบอื่น ๆ เช่น การสอนแบบ

โครงงาน การจดัการเรียนรูแ้บบใชป้ญัหาเป็นฐาน เป็นตน้ 

3. สามารถพฒันาและปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมอื เพื่อหาประสทิธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้หรือพฒันาเพือ่น าไปใชก้บัสื่อการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยใีน

รายวชิาต่าง ๆ 
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เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 

 

1. อาจารย ์ดร.จงกล ท าสวน    อาจารยค์ณะครุศาสตร ์

จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

2. อาจารย ์ดร.อาพนัธช์นิต เจนจติ  อาจารยค์ณะศึกษาศาสตร ์

มหาวทิยาลยับูรพา 

 

3. คุณครูประนอม นอบนอ้ม   ครูช านาญการพเิศษ โรงเรียนประเทยีบวทิยาทาน 

กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
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รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 

 

รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญในการแนะน า ตรวจสอบแกไ้ขเครื่องมอื แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ในการเรียน 

วชิาคณิตศาสตร ์

 

1. อาจารย ์ดร.จงกล ท าสวน    อาจารยค์ณะครุศาสตร ์

จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

2. อาจารย ์ระพพิฒัน ์แกว้อ า่   อาจารยโ์รงเรียนสาธติมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

ประสานมติร (ฝ่ายมธัยม) 

กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์

 

3. คุณครูเบญจวรรณ   อนิทรเ์รืองศร ี  ครูช านาญการพเิศษ โรงเรียนบางละมงุ 

กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
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รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 

 

รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญในการแนะน า ตรวจสอบแกไ้ขเครื่องมอื แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

 

1. อาจารย ์ดร.จงกล ท าสวน    อาจารยค์ณะครุศาสตร ์

จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

2. อาจารย ์ดร.สริิพร ดาวนั   อาจารยค์ณะครุศาสตร ์ 

มหาวทิยาลยัราชภฏัเทพสตร ี

 

3. คุณครูชนาพร    วทญัญู   ครูช านาญการพเิศษ โรงเรียนสระบรุีวทิยาคม 

หวัหนา้งานแนะแนว 
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ภาคผนวก ข 

การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวจิยั 

 

1.ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรูข้องแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ 

ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

2.ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

3. ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้ค าถามกบัพฤติกรรมที่แสดงออกถึงแรงจูงใจในการเรียนของ 

แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

4. ค่าอ านาจจ าแนก (t) และค่าความเชื่อม ัน่ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์
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ตาราง 17  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้สอบกบัจดุประสงคก์ารเรียนรูข้องแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ 

ทางการเรยีนคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

 

ค าถาม 

ขอ้ที ่

ความคดิเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่า IOC 

ค าถาม 

ขอ้ที ่

ความคดิเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่า IOC 

1 2 3 1 2 3 

1 0 +1 +1 0.67 24 +1 +1 +1 1.00 

2 +1 +1 0 0.67 25 0 +1 +1 0.67 

3 0 +1 +1 0.67 26 -1 +1 +1 0.33 

4 +1 +1 +1 1.00 27 +1 +1 +1 1.00 

5 -1 +1 +1 0.33 28 +1 +1 +1 1.00 

6 +1 +1 +1 1.00 29 -1 0 +1 0.00 

7 +1 +1 +1 1.00 30 +1 +1 +1 1.00 

8 +1 +1 +1 1.00 31 0 +1 +1 0.67 

9 +1 +1 -1 0.33 32 +1 +1 0 0.67 

10 +1 +1 +1 1.00 33 +1 +1 +1 1.00 

11 0 +1 +1 0.67 34 +1 +1 +1 1.00 

12 -1 +1 +1 0.33 35 +1 +1 +1 1.00 

13 +1 +1 +1 1.00 36 -1 +1 +1 0.33 

14 -1 +1 +1 0.33 37 0 +1 +1 0.67 

15 +1 0 -1 0.00 38 +1 +1 +1 1.00 

16 0 +1 +1 0.67 39 -1 +1 +1 0.00 

17 +1 +1 +1 1.00 40 -1 +1 -1 -0.33 

18 0 +1 +1 0.67 41 0 +1 +1 0.67 

19 0 +1 +1 0.67 42 +1 +1 +1 1.00 

20 +1 +1 +1 1.00 43 +1 +1 +1 1.00 

21 -1 +1 +1 0.33 44 +1 +1 +1 1.00 

22 0 +1 +1 0.67 45 -1 +1 +1 0.33 

23 +1 +1 +1 1.00      

ค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจดุประสงคก์ารเรียนรูโ้ดยพจิารณาจากค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป 

(มค่ีา IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00)  จ านวน 25 ขอ้ 
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ตาราง 18  ค่าความยากงา่ย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

 

ขอ้ที ่ p ผลการพจิารณา r ผลการพจิารณา 

1 0.58 ปานกลาง 0.50 ค่อนขา้งสูง 

2 0.79 ค่อนขา้งงา่ย 0.25 ปานกลาง 

3 0.33 ค่อนขา้งยาก 0.67 ค่อนขา้งสูง 

4 0.58 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

5 0.42 ปานกลาง 0.50 ค่อนขา้งสูง 

6 0.38 ค่อนขา้งยาก 0.25 ปานกลาง 

7 0.50 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

8 0.42 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

9 0.38 ค่อนขา้งยาก 0.42 ปานกลาง 

10 0.42 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

11 0.58 ปานกลาง 0.67 ค่อนขา้งสูง 

12 0.54 ปานกลาง 0.42 ปานกลาง 

13 0.46 ปานกลาง 0.42 ปานกลาง 

14 0.21 ค่อนขา้งยาก 0.25 ปานกลาง 

15 0.29 ค่อนขา้งยาก 0.42 ปานกลาง 

16 0.54 ปานกลาง 0.25 ปานกลาง 

17 0.42 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

18 0.38 ค่อนขา้งยาก 0.25 ปานกลาง 

19 0.54 ปานกลาง 0.58 ค่อนขา้งสูง 

20 0.46 ปานกลาง 0.42 ปานกลาง 

21 0.29 ค่อนขา้งยาก 0.25 ปานกลาง 

22 0.42 ปานกลาง 0.67 ค่อนขา้งสูง 

23 0.50 ปานกลาง 0.33 ปานกลาง 

24 0.25 ค่อนขา้งยาก 0.33 ปานกลาง 

25 0.25 ค่อนขา้งยาก 0.33 ปานกลาง 
 

 

ค่าความยากงา่ย (p) ต ัง้แต่ 0.21-0.79 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ต ัง้แต่ 0.25-0.67 โดยมค่ีาความเชื่อม ัน่

ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เท่ากบั 0.85 
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ตาราง 19  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้ค าถามกบัพฤตกิรรมทีแ่สดงออกถงึแรงจูงใจในการเรียนของ 

แบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

 

ค าถาม 

ขอ้ที ่

ความคดิเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่า IOC 

ค าถาม 

ขอ้ที ่

ความคดิเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ค่าIOC 

1 2 3 1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 18 +1 0 +1 0.67 

2 +1 +1 +1 1.00 19 +1 +1 +1 1.00 

3 -1 +1 -1 -0.33 20 +1 +1 +1 1.00 

4 +1 +1 +1 1.00 21 +1 +1 +1 1.00 

5 -1 0 -1 -0.67 22 +1 +1 +1 1.00 

6 0 +1 +1 0.67 23 -1 +1 +1 0.33 

7 0 +1 +1 0.67 24 +1 +1 +1 1.00 

8 -1 0 -1 -0.67 25 +1 +1 +1 1.00 

9 -1 +1 -1 -0.33 26 +1 +1 0 0.67 

10 +1 +1 +1 0.00 27 +1 +1 +1 1.00 

11 +1 +1 +1 1.00 28 0 +1 +1 0.67 

12 +1 +1 +1 1.00 29 +1 +1 +1 1.00 

13 +1 +1 +1 1.00 30 +1 +1 +1 1.00 

14 -1 +1 +1 0.33 31 +1 0 +1 0.67 

15 0 +1 +1 0.67 32 0 +1 +1 0.67 

16 0 +1 +1 0.67 33 +1 0 +1 0.67 

17 -1 -1 +1 -0.33 34 -1 0 +1 0.00 

 

คดัเลอืกขอ้ค าถามทีม่ค่ีาดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัพฤตกิรรมทีแ่สดงออกถึงแรงจูงใจในการ

เรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยพจิารณาจากค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป (มค่ีา IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00)  โดยคดัเลอืก

ดา้นละ 5 ขอ้ รวม 20 ขอ้  
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ตาราง 20  ค่าอ านาจจ าแนก (t) และค่าความเชื่อม ัน่ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

 

ขอ้ที ่ ค่าอ านาจจ าแนก (t) 

1 .211 

2 .288 

3 .330 

4 .442 

5 .219 

6 .515 

7 .700 

8 .244 

9 .523 

10 .684 

11 .431 

12 .515 

13 .495 

14 .228 

15 .228 

16 .536 

17 .391 

18 .513 

19 .295 

20 .526 

 

ขอ้ค าถามของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรม์อี  านาจจ าแนก (t) ต ัง้แต่ 0.21-0.70 และมค่ีา 

ความเชื่อม ัน่ของแบบวดัแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรเ์ท่ากบั 0.84 
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ภาคผนวก ค 

ขอ้มูลที่ไดจ้ากการวจิยั 

 

 ผูว้จิยัน าเสนอคะแนนทีไ่ดจ้ากการวจิยัตามล าดบั ดงัน้ี 

1. คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัที่ไดร้ ับ 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

2. คะแนนแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ก่อน (X1) และหลงั (X2) 

ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

3. คะแนนพฒันาการของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรก่์อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 
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ตาราง 21  แสดงคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ก่อนและหลงัที ่

ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

(คะแนนเตม็ 25 คะแนน) 

 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน 

1 10 14 15 6 15 

2 8 15 16 8 11 

3 4 12 17 6 13 

4 5 11 18 9 18 

5 7 10 19 4 11 

6 13 17 20 2 8 

7 11 21 21 4 9 

8 10 17 22 7 15 

9 6 14 23 5 15 

10 8 11 24 6 9 

11 11 20 25 7 9 

12 7 12 26 3 11 

13 7 11 27 8 10 

14 8 11 รวม 190 350 

x  7.04 12.96 

S.D. 2.59 3.45 
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ตาราง 22  คะแนนแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ก่อน(X1) และหลงั(X2)  

ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื  

 

คนที ่   ดา้นที ่1   ดา้นที ่2   ดา้นที ่3   ดา้นที ่4    รวม 

 X1 X2 X1 X2 X1 X2 X1 X2 X1 X2 

1 18 17 17 19 15 17 16 20 66 73 

2 19 22 19 20 23 22 18 21 79 85 

3 14 13 15 15 12 18 15 14 56 60 

4 14 17 16 16 14 17 15 16 59 66 

5 15 18 16 17 18 20 16 17 65 72 

6 12 16 16 17 19 17 18 17 65 67 

7 22 24 21 21 20 20 20 21 83 86 

8 17 19 19 19 19 22 17 18 72 78 

9 11 17 18 25 12 19 19 19 60 80 

10 17 22 18 22 15 24 19 20 69 88 

11 22 20 21 19 19 17 18 20 80 76 

12 18 17 17 18 18 16 17 19 70 70 

13 21 20 25 22 14 20 20 21 80 83 

14 22 21 24 22 20 21 20 23 86 87 

15 14 16 17 17 16 16 12 14 59 63 

16 12 13 13 16 13 13 15 18 53 60 

17 20 20 21 24 18 22 23 25 82 91 

18 14 13 18 18 11 13 17 15 60 59 

19 12 15 14 16 15 16 17 14 58 61 

20 20 21 21 22 23 23 22 21 86 87 

21 14 14 18 18 15 15 16 18 63 65 

22 21 22 23 25 20 24 23 24 87 95 

23 16 14 17 16 16 15 18 18 67 63 

24 15 14 16 14 13 15 16 18 60 61 

25 17 17 14 20 14 14 18 15 63 66 

26 17 21 15 20 14 17 16 19 62 77 

27 18 20 14 20 14 18 17 20 63 78 
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ตาราง 23  คะแนนพฒันาการของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรก่์อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้

แนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

 

คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน คะแนนความแตกต่าง คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์

1 10 14 4 26.67 

2 8 15 7 41.18 

3 4 12 8 38.10 

4 5 11 6 30.00 

5 7 10 3 16.67 

6 13 17 4 33.33 

7 11 21 10 71.43 

8 10 17 7 46.67 

9 6 14 8 42.11 

10 8 11 3 17.65 

11 11 20 9 64.29 

12 7 12 5 27.78 

13 7 11 4 22.22 

14 8 11 3 17.65 

15 6 15 9 47.37 

16 8 11 3 17.65 

17 6 13 7 36.84 

18 9 18 9 56.25 

19 4 11 7 33.33 

20 2 8 6 26.09 

21 4 9 5 23.81 

22 7 15 8 44.44 

23 5 15 10 50.00 

24 6 9 3 15.79 

25 7 9 2 11.11 

26 3 11 8 36.36 

27 8 10 2 11.76 

ค่าเฉลีย่ 7.04 12.96 5.93 33.58 
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ภาคผนวก ง 

ตวัอย่างเครื่องมือที่ใชใ้นการวจิยั 

 

ผูว้จิยัน าเสนอตวัอย่างเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัตามล าดบั ดงัน้ี 

1. ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื 

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

3. แบบวดัแรงจูงใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์
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แผนการจดัการเรยีนรูร้ายคาบที่ 10 

 กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์             วชิา คณิตศาสตรพ์ื้นฐาน                          รหสัวชิา ค22101 

ภาคเรยีนที่  1  ปีการศึกษา 2561                                                                        

หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 4 การแปลงทางเรขาคณิต                                                   

จ านวน 1 คาบ 

เรื่อง  รูปทีเ่กิดจากการหมนุ 

ผูส้อน นางสาววชิราพร ภกัคคุ์ณพนัธ ์ โรงเรียนเตรยีมอดุมศึกษาพฒันาการ สระบรุี 

1. สาระที่ 3: เรขาคณิต 

2. มาตรฐานการเรยีนรู ้  

มาตรฐาน ค 3.2: ใชก้ารนึกภาพ (visualization) ใชเ้หตผุลเกี่ยวกบัปริภมู ิ(spatial reasoning) และใช ้

แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกป้ญัหา 

มาตรฐาน ค 6.1: มคีวามสามารถในการแกป้ญัหา การใหเ้หตผุล การสือ่สาร การสือ่ความหมายทาง 

คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรูต่้าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กบั

ศาสตรอ์ื่น ๆ และมคีวามคดิริเริ่มสรา้งสรรค ์

3. ตวัช้ีวดั/ผลการเรยีนรู ้ 

1. เขา้ใจเกี่ยวกบัการแปลง(transformation) ทางเรขาคณิตในเรื่องการเลือ่นขนาน (translation)   

การสะทอ้น (reflection)  และการหมนุ (rotation)  และน าไปใชไ้ด ้

2. บอกภาพทีเ่กิดขึ้นจากการเลือ่นขนาน การสะทอ้น  และการหมนุรูปตน้แบบ  และสามารถอธบิายวธิกีารที่

จะไดภ้าพทีป่รากฏเมือ่ก าหนดรูปตน้แบบและภาพนัน้ให ้

3. เชื่อมโยงความรูต่้าง ๆ ในคณิตศาสตรแ์ละน าความรู ้หลกัการ กระบวนการทางคณิตศาสตรไ์ปเชื่อมโยง

กบัศาสตรอ์ื่น ๆ ได ้

4. สาระส าคญั 

การหมนุ 

การแปลงทีเ่กิดจากการจบัคู่ระหว่างจดุแต่ละจดุบนรูปตน้แบบกบัจดุแต่ละจดุบนรูปทีเ่กิดจาก 

การหมนุโดยจุดแต่ละจดุบนรูปตน้แบบเคลือ่นทีร่อบจดุหมนุดว้ยขนาดของมมุทีก่  าหนดใหแ้ละแต่ละคู่ทีส่มนยักนั

จะมรีะยะห่างจากจดุหมนุเป็นระยะเท่ากนั 

5. จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

ดา้นความรู ้: นกัเรยีนสามารถ  

1.หาภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุรูปตน้แบบบนระนาบได ้ 

2.หาจดุหมนุจากรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุทีก่  าหนดใหไ้ด ้

3.อธบิายการสรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุรูปตน้แบบทีก่  าหนดใหไ้ด ้

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ : นกัเรียนสามารถ  

1.สรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการการหมนุเมือ่ก าหนดทศิทางและองศาของการหมนุได ้ 
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ดา้นคุณลกัษณะ : นกัเรียน  

1. มกีารร่วมมอืท างาน 

2. มคีวามกระตอืรือรน้ 

3. มคีวามรบัผดิชอบ 

4. มกีารพฒันาตนเอง 

6. สาระการเรยีนรู ้

การหมนุ 

การแปลงที่เกิดจากการจบัคู่ระหว่างจุดแต่ละจุดบนรูปตน้แบบกบัจุดแต่ละจุดบนรูปที่เกิดจากการหมนุ

โดยจุดแต่ละจุดบนรูปตน้แบบเคลื่อนที่รอบจุดหมุนดว้ยขนาดของมุมที่ก าหนดใหแ้ละแต่ละคู่ที่สมนยักนัจะมี

ระยะห่างจากจดุหมนุเป็นระยะเท่ากนั 

ตวัอย่างที่ 1 ก าหนด XYZΔ  เป็นรูปตน้แบบ  จุด P  เป็นจุดหมนุ จงหา ZYX ′′′Δ    ซึ่งเป็นภาพทีไ่ดจ้ากการ

หมนุ XYZΔ   ตามเขม็นาฬกิารอบจดุ P  ดว้ยมมุ  90  องศา 

 

 

 

  

ข ัน้ตอนที ่1   ลากเสน้ตรง XP จากนัน้ใหว้งเวยีนอยู่ทีจ่ดุ P กางวงเวยีนขนาด XP สรา้งส่วนโคง้ไปทางขวา  

จากนัน้ใชค้รึ่งวงกลมวดั XP̂X ′ ตามเขม็นาฬกิาใหม้ขีนาดมมุเท่ากบั  90 และลาก PX = PX ใน

ท านองเดยีวกนัสรา้งมมุ YP̂Y ′และ ZP̂Z ′ โดย PY = PY และ PZ = PZ   

ข ัน้ตอนที ่2   ลาก ZY,YX ′′′′  และ XZ ′′  จะได ้ ZYX ′′′Δ   ซึ่งเป็นภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุ XYZΔ ตามเขม็ 

     นาฬกิารอบจดุ P   ดว้ยมมุ  90  องศา 

ตวัอย่างที่ 2 ก าหนด CBA ′′′Δ เป็นภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุ ABCΔ  จงหาจดุหมนุทศิทางการหมนุและขนาดของ

มมุทีใ่ชใ้นการหมนุ 
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เราอาจใชก้ารสรา้งหาจดุหมนุได ้โดยสรา้งเสน้ตรงสองเสน้  ใหแ้ต่ละเสน้แบ่งครึ่งและตัง้ฉากกบัส่วนของ

เสน้ตรงทีเ่ชื่อมระหว่างจุดทีส่มนยักนั  บนรูปตน้แบบและบนภาพที่ไดจ้ากการหมนุจุดตดัของเสน้ตรงท ัง้สอง คือ 

จดุหมนุ ดงัรูป  

 

 

 

 

จากรูปขา้งตน้มกีารสรา้ง ดงัน้ี 

1. ลาก BB ′  และ CC ′  

2. สรา้ง MN แบ่งครึ่งและตัง้ฉากกบั BB ′  และ สรา้ง OR  แบ่งครึ่งและตัง้ฉากกบั CC ′  

3. ให ้OR ตดักบั MN   ทีจ่ดุ P  จะไดจ้ดุ P เป็นจดุหมนุ 

4. ลาก PB  และ BP ′  จะไดข้นาดของ BP̂B ′   เป็นขนาดของมมุทีใ่ชใ้นการหมนุ 

นัน่คอื ABCΔ หมนุรอบจดุ P  ทวนเขม็นาฬกิาดว้ยขนาดของมมุเท่ากบั BP̂B ′ (90 องศา) 

 

ตวัอย่างที่ 3   

 

 

ก าหนดอกัษร A รูปตน้แบบ 

จงตอบค าถามขอ้ 1-3 

1) จากรูปตน้แบบทีก่  าหนดให ้ขอ้ใดไม่ใช่ภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุ 

 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 
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2) จากรูปตน้แบบทีก่  าหนดให ้ขอ้ใดคอืภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุตามเขม็นาฬกิา 90 องศา 

ก. ข. 

ค. ง. 

3) จากรูปตน้แบบทีก่  าหนดให ้ขอ้ใดคอืภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุทวนเขม็นาฬกิา 180 องศา 

ก. ข. 

ค. ง. 

 

 

 

รูปตน้แบบ 

 

จงตอบค าถามขอ้ 4-5 

4) จากรูปตน้แบบทีก่  าหนดให ้ขอ้ใดไม่ใช่ภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุ 

ก. ข. ค. ง. 

 

 

5) จากรูปตน้แบบทีก่  าหนดให ้ขอ้ใดคอืภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุทวนเขม็นาฬกิา 90 องศา 

 

ก. 

 

ข. 

 

ค. 

 

ง. 
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ก าหนดใหรู้ปสามเหลี่ยมหมายเลข 1 2 3 และ 4 หมนุรอบจุด O ดงัรูป จงตอบค าถามขอ้ 6-10 

6) ก าหนดใหรู้ปสามเหลีย่มหมายเลข 1 เป็นรูปตน้แบบ จะไดว่้ารูปทีเ่กิดจากการหมนุรูปตน้แบบตามเขม็นาฬกิา  

   180 องศา คอืรูปใด 

ก. หมายเลข 1                   ข. หมายเลข 2             ค. หมายเลข 3               ง. หมายเลข 4                                                        

7) ก าหนดใหรู้ปสามเหลีย่มหมายเลข 2 เป็นรูปทีเ่กิดจากการหมนุตามเขม็นาฬกิา 90 องศา แสดงว่ารูปตน้แบบ 

   คอืขอ้ใด 

ก. หมายเลข 1                   ข. หมายเลข 2             ค. หมายเลข 3               ง. หมายเลข 4                                                        

8) ก าหนดใหรู้ปสามเหลีย่มหมายเลข 3 เป็นรูปตน้แบบ จะไดว่้ารูปทีเ่กิดจากการหมนุรูปตน้แบบทวนเขม็นาฬกิา  

    90 องศา คอืรูปใด 

ก. หมายเลข 1                   ข. หมายเลข 2             ค. หมายเลข 3               ง. หมายเลข 4                                                        

9) ก าหนดใหรู้ปสามเหลีย่มหมายเลข 4 เป็นรูปที่เกิดจากการหมนุทวนเขม็นาฬกิา 90 องศา แสดงว่ารูปตน้แบบ 

    คอืขอ้ใด 

ก. หมายเลข 1                   ข. หมายเลข 2             ค. หมายเลข 3               ง. หมายเลข 4                                                        

10) จากรูป ขอ้ใดถูกตอ้ง 

ก. รูปหมายเลข 2 เกิดจากการรูปหมายเลข 1 ทวนเขม็นาฬกิา 90 องศา                    

ข. รูปหมายเลข 3 เกิดจากการรูปหมายเลข 2 ทวนเขม็นาฬกิา 180 องศา 

ค. รูปหมายเลข 4 เกิดจากการรูปหมายเลข 3 ตามเขม็นาฬกิา 180 องศา 

ง. รูปหมายเลข 1 เกิดจากการรูปหมายเลข 2  ตามเขม็นาฬกิา 90 องศา                                     

 

 

 

 

o

43

21
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7.กจิกรรมการเรยีนรู ้

7.1 ข ัน้เตรียมพรอ้ม (15 นาท)ี 

1) ครูทบทวนสมบตัขิองการหมนุโดยใหน้กัเรียนช่วยกนับอกว่าสมบตักิารหมนุมอีะไรบา้ง จากนัน้

ครูแสดงสื่อรูปเรขาคณิตในโปรแกรม PowerPoint แสดงรูปที่หมนุตามเขม็นาฬิกาและทวนเข็มนาฬิกาโดยให ้

นกัเรียนสงัเกตภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุเป็นอย่างไร (ตามเขม็นาฬกิาหมนุไปทางขวา ทวนเขม็นาฬกิาหมนุไปทางซา้ย) 

2) ครูใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มส ี(คละกนัโดยประกอบดว้ยนกัเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อนตามระดบัคะแนน

สะสม) และแนะน ากิจกรรมในวนัน้ี คอื การสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมนุ จากนัน้ใหน้กัเรียนเตรียมอุปกรณ์ขึ้นมา 

ไดแ้ก่ ไมบ้รรทดั ไมฉ้าก วงเวยีน ไมค้รึ่งวงกลม ดนิสอ ยางลบ เพือ่เตรียมพรอ้มในการสรา้งรูปทีไ่ดจ้ากการหมนุ 

3)  ครูใหน้กัเรียนสรา้งภาพที่เกิดจากการหมนุตามตวัอย่างที ่1 โดยท าตามข ัน้ตอนทีค่รูอธิบายเป็น

ล าดบัข ัน้ จากนัน้ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแลกเปลีย่นซกัถามขอ้สงสยัร่วมกนัเพือ่สรา้งความเขา้ใจทีถู่กตอ้ง 

4) จากนัน้ครูอธบิายต่อถงึการหาจดุหมนุเมื่อก าหนดรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุมาใหต้าม

ตวัอย่างที ่2 ครูส  ารวจการสรา้งและการใชเ้ครื่องมอืต่าง ๆ ว่าถูกตอ้งหรือไม่ 

7.2 ข ัน้กิจกรรมกลุ่ม (25 นาท)ี 

7.2.1 ข ัน้แนะน าการเรียนรู ้

 1) ครูอธบิายวธิกีารเขา้กลุ่มท  ากิจกรรมโดยน าเสนอในรูปแบบสือ่ (PowerPoint) คอื สมาชิกใน

กลุ่มจะไดร้บัโจทย ์1 ขอ้ประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ การสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมุนและการหาจุดหมนุจากรูปที่

ก าหนดให ้โดยสมาชิกในกลุ่มร่วมกนัเรียนรู ้แลกเปลี่ยน ช่วยเหลือกันในการสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมุนที่

ก าหนดให ้ 

2) เมือ่เสร็จแลว้แต่ละกลุ่มจะมสีทิธิ์เปิดการด์ (เกมการด์เทีย่งทาย) เพือ่รบัคะแนนสะสมตาม 

คะแนนที่ระบุบนการด์แต่ในการด์จะระบุว่าจะไดเ้ลื่อนไปด่านต่อไป(ท  าขอ้ทีท่า้ทา้ยขึ้น) หรือกลบัไปสรา้งภาพที่ได ้

จากการหมนุในด่านเดมิอีกครัง้หน่ึง (หากเลอืกได ้Try Again แลว้รอบต่อไปจะตอ้งได ้Level Up 30 คะแนน

โดยไม่ตอ้งสุ่ม) กลุ่มที่จะไดร้บัตราสญัลกัษณ์ความส าเร็จ (Badge) คือ กลุ่มทีส่ามารถสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมนุ

ครบทุกด่านก่อนหมดเวลา ท ัง้น้ีสมาชิกในกลุ่มตอ้งช่วยกนัเรียนรูเ้พื่อใหไ้ดค้ะแนนพฒันาจากการทดสอบทา้ย

บทเรียนมาเป็นคะแนนโบนสัหลงัจากท ากิจกรรม ดงัแผนภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 
ตอบค าถามทา้ยบทเรยีน 10 ขอ้ (10 คะแนน) 

 

4

1

3

2

4

1

3

2

4

1

3

2

4

1

3

2

4

1

3

2

ด่านที่ 1 

ตามเขม็ 90o 

 

ด่านที่ 2 

ทวนเขม็ 90O 

สุม่

การด์ 

Level Up 

สุม่

การด์ 

ด่านที่ 3 

ตาม/ทวนเขม็180O 

4

1

3

2

Try Again 
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7.2.2 ข ัน้เรียนรูผ่้านเกม (เกมการด์เสีย่งทาย)  

1) ครูแจกโจทยข์อ้ที ่1 ใหน้กัเรียนเรียนรูร่้วมกนัและสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมนุใหส้  าเร็จโดย

ครูเดนิดูแต่ละกลุ่ม ใหค้ าแนะน าในการการใชเ้ครื่องมอืต่าง ๆ ว่าถูกตอ้งหรือไม่ 

2) เมื่อมีกลุ่มที่ท  าส  าเร็จครูเดินไปตรวจสอบผลงาน เมื่อพบว่าถูกตอ้งใหส้มาชิกในสุ่มเลือก

การด์บนหนา้จอเพือ่รบัคะแนนสะสม จากนัน้แจกโจทยใ์นขอ้ถดัไปตามการด์ทีเ่ลอืกได ้

+10 

Level Up 

+20 

Level Up 

+30 

Level Up 

+40 

Level Up 

+50 

Level Up 

+10 

Try Again 

+20 

Try Again 

+30 

Try Again 

+40 

Try Again 

+50 

Try Again 

3) เมื่อหมดเวลาครูใหน้กัเรียนรวมผลงานของกลุ่มและใหแ้ต่ละกลุ่มตรวจสอบผลคะแนนที่

ไดร้บั จากนัน้ใหต้ราสญัลกัษณ์ความส าเร็จ (Badge) ส  าหรบักลุ่มทีท่  าผลงานไปครบทกุด่าน 

7.2.3 ข ัน้ตรวจสอบผลงานและสรุปผล 

1) ครูแจกกระดาษค าตอบโดยใหน้ักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตอ้งจากค าถามบนกระดาน 

พรอ้มกนัท ัง้หมด 10 ขอ้ (ตวัอย่างที ่3) 

2) ครูเฉลยค าตอบโดยแต่ละกลุ่มแลกเปลีย่นกนัตรวจใหค้ะแนน จากนัน้น าคะแนนของสมาชิก

ในกลุ่มมาเทยีบกบัเกณฑเ์พื่อหาคะแนนพฒันา จากนัน้รวมคะแนนสะสมโดยเพิ่มคะแนนพฒันาเป็นโบนสัส  าหรบั

กิจกรรมน้ี โดยเกณฑค์ะแนนการพฒันามดีงัน้ี 

คะแนนทดสอบทา้ยบทเรียน (เตม็ 10 คะแนน) คะแนนการพฒันา 

ต า่กว่าคะแนนมาตรฐานมากกว่า 3 คะแนน 

ต า่กว่าคะแนนมาตรฐานไม่เกิน 3 คะแนน 

เท่ากบัคะแนนมาตรฐาน หรือมากกว่าคะแนนมาตรฐานไม่เกิน 3 คะแนน 

มากกว่าคะแนนมาตรฐาน 3 คะแนน ขึ้นไป 

0 

10 

20 

30 

หมายเหต ุ: คะแนนมาตรฐานเท่ากบั 5 คะแนน 

3) ครูน าคะแนนที่ไดม้าเรียงล  าดบั จากนั้นประกาศระดบั (Level) และเรียงตารางอนัดบั 

(Leaderboard) ของกลุ่มและรายบุคคล (สะสมคะแนนออนไลน์บน www.classdojo.com) เพื่อใหเ้กิดความ

กระตอืรือรน้ในการเรียนครัง้ต่อไป 

7.3 ข ัน้อภปิรายความรูแ้ละสรุปบทเรียน (10 นาท)ี 

1) ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภปิรายข ัน้ตอนการสรา้งภาพที่ไดจ้ากการหมนุและการหาจุดหมนุโดย

การถามตอบ เสนอแนะแนวคดิหรือสรุปหลกัการร่วมกนั 

2) ครูแจกโจทยข์อ้ที่เหลอืเป็นการบา้นเพื่อใหน้กัเรียนฝึกฝนและกระตุน้ใหน้กัเรียนตอ้งการเลื่อน

ระดบัและเป็นผูน้ าในการเรียงตารางอนัดบัในการเรียนรูจ้ากกิจกรรมครัง้ต่อไป 
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8. สือ่การเรยีนรู/้แหล่งการเรยีนรู ้

1. สือ่รูปเรขาคณิตรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการแปลง (PowerPoint)   

2. การด์คะแนน (PowerPoint)   

 9. การวดัผลและประเมินผลการเรยีนรู ้

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ วธิวีดั เครื่องมือวดั เกณฑก์ารวดัและ

ประเมินผล 

ดา้นความรู ้: นกัเรยีนสามารถ  

1.หาภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุรูป

ตน้แบบบนระนาบได ้ 

  

- สงัเกตจากการตอบ

ค าถามในชัน้เรียน 

- ตรวจจากใบกิจกรรม 

แบบสงัเกตการตอบค าถาม/

ใบกิจกรรม เรื่อง การสรา้ง

รูปทีเ่กิดจากการหมนุ 

ตอบค าถามได ้

ถูกตอ้งและบนัทกึ

ค าตอบจากกิจกรรม

ถูกตอ้ง 80% 

ถอืว่าผ่าน 

2.หาจดุหมนุจากรูปตน้แบบ

และภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุที่

ก าหนดใหไ้ด ้

 

- สงัเกตจากการตอบ

ค าถามในชัน้เรียน 

- ตรวจจากใบกิจกรรม 

แบบสงัเกตการตอบค าถาม/ 

ใบกิจกรรม เรื่อง การสรา้ง

รูปทีเ่กิดจากการหมนุ 

ตอบค าถามได ้

ถูกตอ้งและบนัทกึ

ค าตอบจากกิจกรรม

ถูกตอ้ง 80% 

ถอืว่าผ่าน 

3.อธบิายการสรา้งภาพทีไ่ด ้

จากการหมนุรูปตน้แบบที่

ก าหนดใหไ้ด ้

- สงัเกตจากการตอบ

ค าถามในชัน้เรียน 

- ตรวจจากใบกิจกรรม 

แบบสงัเกตการตอบค าถาม/ 

ใบกิจกรรม เรื่อง การสรา้ง

รูปทีเ่กิดจากการหมนุ 

ตอบค าถามได ้

ถูกตอ้งและบนัทกึ

ค าตอบจากกิจกรรม

ถูกตอ้ง 80% 

ถอืว่าผ่าน 

ดา้นทกัษะ/กระบวนการ : 

นกัเรียนสามารถ  

1.สรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการการ

หมนุเมือ่ก าหนดทศิทางและ

องศาของการหมนุได ้ 

 

- สงัเกตจากการตอบ

ค าถามในชัน้เรียน 

- ตรวจจากใบกิจกรรม 

แบบสงัเกตการตอบค าถาม/ 

ใบกิจกรรม เรื่อง การสรา้ง

รูปทีเ่กิดจากการหมนุ 

ตอบค าถามได ้

ถูกตอ้งและบนัทกึ

ค าตอบจากกิจกรรม

ถูกตอ้ง 80% 

ถอืว่าผ่าน 

ดา้นคุณลกัษณะ : นกัเรียน  

1.มกีารร่วมมอืท างาน 

2.มคีวามกระตอืรือรน้ 

3.มคีวามรบัผดิชอบ 

4.มกีารพฒันาตนเอง 

- สงัเกตจากการตอบ

ค าถามและการท า

กิจกรรมในชัน้เรียน 

แบบบนัทกึ 

การสงัเกตพฤตกิรรม 

การมสี่วนร่วมในการเรียน 

นกัเรียนมคีะแนน

ประเมนิพฤตกิรรม

อยู่ในระดบัดขีึ้นไป 
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บนัทกึผลการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

ผลการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้

............................................................................................................................. ......................................... 

...................................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................. ......................................... 

........................................................................................................................................ .............................. 

 

ปญัหา/อปุสรรค 

...................................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................. ......................................... 

.................................................................................................................................... .................................. 

............................................................................................................................. ......................................... 

แนวทางแกไ้ข 

............................................................................................................................. ......................................... 

...................................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................. ......................................... 

........................................................................................................................................ .............................. 

 

 

ลงชื่อ.............................................................................. 

                           (นางสาววชิราพร ภกัคคุ์ณพนัธ)์ 

                       



149 

 

แบบสงัเกตการตอบค าถาม 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ขอ้ที ่1 ตอบค าถามไดถู้กตอ้ง  

3  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนสามารถตอบค าถามถูกตอ้งสมบูรณ์ ตรงประเดน็ 

 2  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนสามารถตอบค าถามถูกตอ้ง 50% ยงัไม่ตรงประเดน็ท ัง้หมด 

 1  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนสามารถตอบค าถามถูกตอ้งต า่กว่า 50% หรือตอบไม่ถูกเลย 

ขอ้ที ่2 เสนอตนเองในการตอบค าถาม 

3  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนเสนอค าตอบตนเองในการตอบค าถาม เป็นประจ า 

2  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนเสนอค าตอบตนเองในการตอบค าถามบางครัง้ 

1  คะแนน หมายถงึ  นกัเรียนไม่เสนอตนเองในการตอบค าถามเลย 

ขอ้ที ่3 ช่วยเหลอืผูอ้ื่นในการตอบค าถาม 

3  คะแนน หมายถงึ  ใหค้วามช่วยเหลอืผูอ้ื่นไดด้ ีใหค้ าแนะน า และเป็นทีพ่ึง่ของเพือ่นๆได ้

2  คะแนน หมายถงึ  ใหค้วามช่วยเหลอืผูอ้ื่นไดด้ใีนบางเวลา 

1  คะแนน หมายถงึ  ใหค้วามช่วยเหลอืผูอ้ื่นอย่างไม่ค่อยเตม็ใจ หรือท างานเพยีงล  าพงัผูเ้ดยีว  

   

ขอ้ที่ หวัขอ้การสงัเกต 
เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

3 2 1 

1 ตอบค าถามไดถู้กตอ้ง    

2 เสนอตนเองในการตอบค าถาม    

3 ช่วยผูอ้ื่นในการตอบค าถาม     

         รวม 

ระดบัคะแนน  คะแนน      7 – 9          หมายถงึ ด ี

   คะแนน      4 – 6   หมายถงึ พอใช ้

   คะแนน      1 – 3    หมายถงึ ปรบัปรุง 

สรุปผลการสงัเกตการตอบค าถามของนกัเรยีน 

                       ดมีาก     ด ี  พอใช ้  ปรบัปรุง  
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แบบบนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการมีสว่นร่วมในการเรยีนของนกัเรยีนรายบคุคล 

ผูร้บัการสงัเกตชื่อ..................................................................................................ช ัน้.... ...........เลขที.่............ 

คร ัง้ที ่ หวัขอ้การสงัเกต 

ระดบัคุณภาพ บนัทกึ 

การสงัเกต

เพิม่เตมิ 

ม
าก

 

ป
าน
ก
ลา
ง 

น
อ้ย

 

10 การร่วมมือท างาน 

 

1.นกัเรียนเรยีนรูพ้ึง่พาอาศยักนั     

2.นกัเรียนมปีฏสิมัพนัธห์รือปรึกษาการอย่างใกลช้ิด    

3.นกัเรียนมบีทบาทความรบัผดิชอบในกลุ่ม    

4.นกัเรียนมกีารช่วยเหลอืกนัท  างาน    

ความกระตอืรอืรน้ 

5.นกัเรียนชื่นชอบและสนุกสนานในการท ากิจกรรม    

6.นกัเรียนมสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม    

ความรบัผิดชอบ 

7.นกัเรียนท างานส าเร็จตามทีม่อบหมาย    

8.นกัเรียนส่งงานตรงเวลา    

การพฒันาตนเอง 

ม
าก
ข
ึ้น
 

เท
่าเ
ด
มิ
 

น
อ้ย
ลง

 

9.การเลือ่นอบัดบักลุ่ม    

10.คะแนนแบบฝึกหดั (เทยีบกบักบัคะแนนแบบฝึกหดัก่อนหนา้)    
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ชื่อ............................................................................ช ัน้......................เลขที.่..........กลุ่มส.ี.................................. 

ใบกจิกรรม เรื่อง รูปที่เกดิจากการหมนุ 

ค าช้ีแจง 1. สรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุเมือ่ก าหนดรูปตน้แบบเมือ่ก าหนดทศิทางและองศาของการหมนุ 

2. หาจดุหมนุจากรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุทีก่  าหนดใหไ้ด ้

ด่านที่ 1 ตามเข็มนาฬกิา 90 องศา 

โจทยข์อ้ 1.1A โจทยข์อ้ 1.1B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

โจทยข์อ้ 1.2A   โจทยข์อ้ 1.2B 
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ด่านที่ 2 ทวนเข็มนาฬกิา 90 องศา 

โจทยข์อ้ 2.1A   โจทยข์อ้ 2.1B 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โจทยข์อ้ 2.2A   โจทยข์อ้ 2.2B 
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ด่านที่ 3 ตาม/ทวนเข็มนาฬกิา 180 องศา 

โจทยข์อ้ 3.1A   โจทยข์อ้ 3.1B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โจทยข์อ้ 3.2A   โจทยข์อ้ 3.2B 
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เฉลยใบกจิกรรม เรื่อง รูปที่เกดิจากการหมนุ 

ค าช้ีแจง 1. สรา้งภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุเมือ่ก าหนดรูปตน้แบบเมือ่ก าหนดทศิทางและองศาของการหมนุ 

2. หาจดุหมนุจากรูปตน้แบบและภาพทีไ่ดจ้ากการหมนุทีก่  าหนดใหไ้ด ้

ด่านที่ 1 ตามเข็มนาฬกิา 90 องศา 

โจทยข์อ้ 1.1A โจทยข์อ้ 1.1B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

เฉลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

โจทยข์อ้ 1.2A   โจทยข์อ้ 1.2B 
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เฉลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ด่านที่ 2 ทวนเข็มนาฬกิา 90 องศา 

โจทยข์อ้ 2.1A   โจทยข์อ้ 2.1B 
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โจทยข์อ้ 2.2A   โจทยข์อ้ 2.2B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ด่านที่ 3 ตาม/ทวนเข็มนาฬกิา 180 องศา 

โจทยข์อ้ 3.1A   โจทยข์อ้ 3.1B 
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เฉลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

โจทยข์อ้ 3.2A   โจทยข์อ้ 3.2B 
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ตวัอย่าง 

   ขอ้ ก ข ค ง   

   00 X      

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ือ – นามสกลุ............................................................................................................................................... 

ชัน้...............................................                 เลขที่................................. 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2  

*********************************************************************************** 

ค าช้ีแจง 

 1. ขอ้สอบมที ัง้หมด 4 หนา้ 

 2. ลกัษณะของแบบทดสอบเป็นขอ้สอบแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 10 ขอ้   

          3. ใหน้กัเรียนเขยีน ชื่อ-นามสกุล ชัน้ เลขที ่ดว้ยปากกาลงในกระดาษค าถามและกระดาษค าตอบ 

          4. ใหเ้ลอืกค าตอบทีถู่กตอ้งทีสุ่ดเพยีงขอ้เดยีว แลว้ท  าเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ 

          5. อนุญาตใหน้กัเรียนทดลงในแบบทดสอบเท่านัน้ 
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1. ก าหนดให ้A คอืรูปตน้แบบ จากรูป A/ ขอ้ใดไม่ใช่การเลื่อนขนาน 

ก. 

 

 

ข. 

 

ค. 

 

 

 

ง. 

  

 

 

2. ก าหนดรูปสีเ่หลีย่มผนืผา้มดีา้นยาว 6 หน่วย ดา้นกวา้ง 4 หน่วย 

ถา้ตดัรูปตวั L ตามรอยเสน้ประ จากนัน้เลือ่นรูปตวั L ไปทางขวา  

6 หน่วย จะไดรู้ปใด 

 

 

 

3. ถา้จดุ A มพีกิดั (2,3) เลือ่นขนานจดุ A ดว้ยเวกเตอร ์MN  เมือ่ M(-3,5) และ N(2,3) พกิดัทีไ่ดจ้าก 

การเลือ่นขนานคอืขอ้ใด 

ก. ),( 17A′  ข.     (-7,1)A′  

ค.      (-7,-1)A′  ง.    (7,-1)A′  

 

 

 

ก. 

 

 

 

ข. 

ค. 

 

 

ง. 

A 

A 

A/ 

A/ 
A 

A/ 

A 
A/ 
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4.                                               จากรูปตน้แบบทีก่  าหนด ถา้ใหแ้กน X เป็นแกนสะทอ้นจะได ้

                                                  รูปทีเ่กดิจากการสะทอ้นตรงตามขอ้ใด 

 

 

 

 

 

              

           

     

 

 

 

 

 

 

ก. 

 

ข. 

ค. ง. 

 

 

5.                                                           ถา้รูปสีเ่หลีย่ม ABCDเป็นภาพทีไ่ดจ้ากการสะทอ้น 

                                                              รูปสีเ่หลีย่ม ABCD ดว้ยเสน้สะทอ้นคอื เสน้ตรง y = x 

    ขอ้ความต่อไปน้ีขอ้ใดถกูตอ้ง 

   ก.  พกิดั A คอื  (-1, -1) 

   ข.  พกิดั B คอื  (-3, 1) 

   ค.  พกิดั C คอื (-6, -2) 

   ง.  พกิดั D คอื (-5, 2)   

 

Y

X

Y

X

Y

X

Y

X

Y

X

Y 

D

C

B

A

เสน้ตรง y=x

1   2    3   4   5   6    7
X

Y

1

2

3

4

5

6

7

-1

-2

-3

-4

-5

-6

-7

-7  -6  -5  -4  -3   -2  -1
X 
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H

G

F

E

D

C

B

A

6.                                                 ก าหนดให ้ABCD เป็นรูปสีเ่หลีย่มจตัรุสั จงหาพื้นที่สว่นที่แรเงา 

ก. 16 ตารางหน่วย 

ข. 20 ตารางหน่วย 

ค. 32 ตารางหน่วย 

ง. 40 ตารางหน่วย 

 

 

7.                                     จากภาพเป็นการแปลงทางเรขาคณิตแบบใดและจดุ O คอืจดุในขอ้ใด 

  ก.  การหมนุ และจดุ O คอื จดุหมนุ 

ข.  การสะทอ้น และจดุ O คอื จดุกึ่งกลาง 

ค.  การเวยีน และจดุ O คอื จดุศูนยก์ลาง 

 ง.  การเลือ่นขนาน และจดุ O คอื จดุยอด 

 

 

8.                                จากรูปเมือ่ รูปสามเหลีย่ม A C F และ H หมนุทวนเขม็นาฬกิารอบจดุหมนุ 180 องศา 

                                    ตามล าดบั จะไดรู้ปสามเหลีย่มทีเ่กิดจากการหมนุตรงตามขอ้ใด 

 

 

ก.   E G D และ C 

ข.   H F D และ B 

ค.   E G B และ D        

ง.   G A C และ E 

 

 

9. จากเวลา 9.00 น.ถงึเวลา 18.00 น. เขม็นาฬกิาเคลือ่นทีต่ามขอ้ใด 

 ก. เขม็ส ัน้หมนุทวนเขม็นาฬกิา 270 องศา และเขม็ยาวหมนุทวนเขม็นาฬกิา 360 องศา 

 ข. เขม็ส ัน้หมนุตามเขม็นาฬกิา 90 องศา และเขม็ยาวหมนุตามเขม็นาฬกิา 180 องศา 

 ค. เขม็ส ัน้หมนุตามเขม็นาฬกิา 270 องศา และเขม็ยาวหมนุตามเขม็นาฬกิา 360 องศา 

ง. เขม็ส ัน้หมนุตามเขม็นาฬกิา 270 องศา และเขม็ยาวหมนุตามเขม็นาฬกิา 180 องศา     

                               

 

 

A 

8

4

C D 

B 

O
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รูป A                  รูป B            รูป C                   รูป D 

10. จากรูปตน้แบบต่อไปนี้  ถา้ตอ้งการรูปทีเ่กิดจากการหมนุรอบจดุ  ตามเขม็นาฬกิา 180 องศา จะไดรู้ปทีไ่ด ้

จากการหมนุตรงตามขอ้ใด 

 

 

 

                                

          ก.                                                             ข. 

                           

 

 

 

 

            ค.                                                          ง.      
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แบบสอบถามวดัแรงจูงใจในวชิาคณิตศาสตร ์

ตอนที่ 1 แบบสอบถามขอ้มูลทัว่ไป 

1. อายุ................ปี 

2. เพศ   หญงิ     ชาย 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามวดัแรงจูงใจในวชิาคณิตศาสตร ์

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนพจิารณาขอ้ความต่อไปนี้ว่าเป็นจริงตรงกบัการกระท าของนกัเรียนเพยีงใด โดยท าเครื่องหมาย 

ลงในช่องทีต่รงกบัการกระท าของนกัเรยีน 

  มากทีสุ่ด  หมายถงึ  ขอ้ความนัน้ตรงกบัการกระท าของนกัเรียนมากทีสุ่ด 

  มาก  หมายถงึ  ขอ้ความตรงกบัการกระท าของนกัเรยีนมากพอสมควร 

ปานกลาง หมายถงึ  ขอ้ความตรงกบัการกระท าของนกัเรยีนนอ้ย 

นอ้ย  หมายถงึ  ขอ้ความตรงกบัการกระท าของนกัเรยีนนอ้ยมาก 

นอ้ยทีสุ่ด หมายถงึ  ขอ้ความนัน้ไม่ตรงกบัการกระท าของนกัเรยีนเลย 

หรือตรงกบัการกระท าของนกัเรียนนอ้ยทีสุ่ด 

ขอ้ 

 

ใหท้่านขีดเครื่องหมาย√ หลงัขอ้นั้นในช่องที่แสดงว่าท่านมีหรอืได ้

กระท ากจิกรรมนั้น ๆ ตามคามเป็นจรงิเฉพาะตวัท่าน 
ม
าก
ท
ี่สดุ

 

ม
าก

 

ป
าน
ก
ลา
ง 

น
อ้ย

 

น
อ้ย

ท
ี่สดุ

 

     ดา้นการวางแผนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์

01 เมือ่ท  ากิจกรรมกลุ่มคณิตศาสตร ์ฉนัจะมกีารวางแผนการท างาน 

กบัสมาชิกในกลุ่มเพือ่ความส าเร็จในกลุ่มของฉนั  

     

02 ฉนัไม่ค่อยใส่ใจ ถา้ผลการท ากิจกรรมกลุ่มคณิตศาสตรผ์ดิพลาด

เพราะความไม่เตรียมพรอ้มของฉนั 

     

03 ก่อนถงึชัว่โมงวชิาคณิตศาสตร ์ฉนัจะเตรียมอปุกรณ์การเรียนเพือ่

เตรียมพรอ้มก่อนเรียนเสมอ 

     

04 ฉนัพยายามทบทวนเนื้อหาคณิตศาสตร ์เพือ่ใหท้  าไดด้ยีิ่งขึ้น 

ในการเรียนครัง้ต่อไป 

     

05 แมรู้ว้่าการท  าการบา้นวชิาคณิตศาสตร ์จะช่วยใหค้ะแนนวชิา

คณิตศาสตรด์ขีึ้น แต่ฉนัก็ไม่อยากท า 

     

       ดา้นความรบัผิดชอบในการปฏบิตังิาน 

06 ฉนัมใีจจดจ่ออยู่กบังานวชิาคณิตศาสตรท์ีไ่ดร้บัมอบหมาย แมว้่าจะ

เป็นงานทีต่อ้งใชค้วามพยายามอย่างมากก็ตาม 

     

07 ถา้ครูมอบหมายงานในวชิาคณิตศาสตร ์ฉนัจะรีบท  าเพือ่ใหเ้สร็จตาม

เวลาทีก่  าหนด 
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ขอ้ 

 

ใหท้่านขีดเครื่องหมาย√ หลงัขอ้นั้นในช่องที่แสดงว่าท่านมีหรอืได ้

กระท ากจิกรรมนั้น ๆ ตามคามเป็นจรงิเฉพาะตวัท่าน 

ม
าก
ท
ี่สดุ

 

ม
าก

 

ป
าน
ก
ลา
ง 

น
อ้ย

 

น
อ้ย

ท
ี่สดุ

 

08 ฉนัรูส้กึเฉย ๆ หากท าการบา้นวชิาคณิตศาสตรเ์สร็จไม่ทนัเวลา 

ตามทีก่  าหนด 

     

09 เมือ่ใดทีฉ่นัลงมอืท างานทีเ่กี่ยวกบัคณิตศาสตรแ์ลว้ฉนัจะตอ้ง

พยายามจนสุดความสามารถ 

     

10 หากไดร้บัมอบหมายงานคณิตศาสตรจ์ากเพือ่นในกลุ่ม  

ฉนัรบัผดิชอบหนา้ทีข่องตนเองใหด้ทีีสุ่ด 

     

      ดา้นความสนใจในการเรยีน 

11 ฉนัรูส้กึเบือ่หน่าย เมือ่ไดเ้ขา้กลุ่มท  ากิจกรรมกบัเพือ่น ๆ  

ในวชิาคณิตศาสตร ์

     

12 ฉนัชอบเรียนหรือท างานในวชิาคณิตศาสตร ์เพราะเพลดิเพลนิไปกบั

การแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรท์ีไ่ดร้บัมอบหมาย 

     

13 ฉนัไม่ค่อยชอบเวลาทีค่รูเรียกตอบค าถามหรือเสนอความคดิเหน็

เกี่ยวกบัปญัหาคณิตศาสตร ์

     

14 ฉนัรูส้กึไม่สนุก หากมกีารแข่งขนัเกมเกี่ยวกบัคณิตศาสตร ์
     

15 ฉนัรูส้กึเสยีดาย หากมเีหตจุ าเป็นใหง้ดการเรยีนการสอนวชิา

คณิตศาสตร ์

     

      ดา้นพึง่ตนเองและพฒันาตนเองอยู่เสมอ 

16 ฉนัพยายามหาวธิคีดิใหม่ ๆ ทีใ่ชแ้กป้ญัหาในวชิาคณิตศาสตรเ์พือ่ให ้

ทกุคนยอมรบัในตวัฉนั 

     

17 หากฉนัตอบค าถามของครูในวชิาคณิตศาสตรไ์ม่ได ้ฉนัก็ไม่ไดส้นใจ

เท่าใดนกั 

     

18 ฉนัพยายามท าการบา้นหรืองานคณิตศาสตรท์ีไ่ดร้บัมอบหมายจน

ส าเร็จไดด้ว้ยตนเอง 

     

19 ฉนัชอบท างานวชิาคณิตศาสตรต์ามความคดิผูอ้ื่นมากกว่าท  าตาม

ความคดิของตวัเอง 

     

20 ถา้ท  าคะแนนคณิตศาสตรค์รัง้แรกไดไ้ม่ค่อยด ีฉนัก็คดิจะพยายามที่

จะแกต้วัใหไ้ดใ้นโอกาสต่อไป 
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ประวตัิย่อผูว้ิจยั 
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ประวตัิย่อผูว้ิจยั 

 

 ชื่อ  ชื่อสกุล นางสาววชิราพร  ภกัคคุ์ณพนัธ ์

 วนั เดอืน ปีเกิด  4 กรกฎาคม 2534 

 สถานทีเ่กิด  อ าเภอเมอืง จงัหวดัน่าน 

 ทีอ่ยู่  136 หมู่ 4 ต าบลน า้ปัว้ อ าเภอเวยีงสา จงัหวดัน่าน 55110 

 ต าแหน่งหนา้ทีป่จัจบุนั  ครู ค.ศ.1 

 สถานทีท่  างานปจัจบุนั  โรงเรียนเตรยีมอดุมศึกษาพฒันาการ สระบรุี  

   1/1 หมู่ 10 ต าบลคชสทิธิ์ อ าเภอหนองแค จงัหวดัสระบรุี 18250 

 

 ประวตักิารศึกษา 

                     พ.ศ. 2552  มธัยมศึกษาตอนปลาย 

   จากโรงเรยีนสตรีศรีน่าน อ าเภอเมอืง จงัหวดัน่าน 

       พ.ศ. 2558  ครุศาสตรบณัฑติ (ค.บ.) (เกยีรตนิิยมอนัดบัสอง)  

   สาขาวชิามธัยมศึกษา-วทิยาศาสตร ์(คณิตศาสตร)์  

  จาก จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

       พ.ศ. 2561  การศึกษามหาบณัฑติ (กศ.ม.) 

   สาขาวชิาวทิยาการทางการศึกษาและการจดัการเรยีนรู ้

   (วทิยาการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตร)์ 

  จาก มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิวฒ 
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