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บทคัดย่อ 

 

 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) เพื่อเปรียบเทียบ 

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครอืข่ายสังคมออนไลน ์3) เพือ่ศึกษาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนกัเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธ์ุ จังหวัดกาฬสินธ์ุ  

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 36 คน รปูแบบการวิจัยเปน็การวิจยัเชิงปฏิบัติการ  

ตามแนวคิดของ Kemmis and Mc Taggart ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันวางแผน  

ข้ันปฏิบัติ ข้ันสังเกต และข้ันสะท้อนผลการปฏิบัต ิโดยด าเนนิการวิจัย 2 วงรอบ เครื่องมอืที่ใช้ใน

การวิจัย ได้แก ่แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน แบบสังเกตพฤติกรรม

การสอนของครู แบบบันทึกสนาม แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์



ง 

ข้อมูล ได้แก ่ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

การเปรียบเทียบความแตกต่าง (Hotelling T2) 

 

 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื 

ใช้เทคนิคการจัดทีมแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 

ได้แก่ 1) ข้ันเตรียม 2) ข้ันสอน 3) ข้ันท ากิจกรรมกลุม่ 4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ และ 

5) ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุม่ ร่วมกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ ท าใหผู้้เรียน 

มีการพึ่งพาอาศัย ร่วมมือกัน ช่วยเหลือกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม และกล้าแสดง

ความคิดเห็น รวมทั้งมีความสนใจ และมีความกระตือรือร้นในการเรียนวิชาเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร 2) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 3) แรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียน 

การสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมาก  

(X  = 4.21, S.D. = 0.66) 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of this study were 1) to develop Learning activities by  

cooperative learning with social networks of Mathayomsuksa 5 students 2) to compare 

student achievement and test scores before and after learning in information and 

communication technology of Mathayomsuksa 5 students through learning activities 

base on cooperative learning with social network and 3) to examine achievement 

motivation of Mathayomsuksa 5 students through learning activities base on 

cooperative learning with social network. The target group were 36 Mattayomsuksa 5 



ฉ 

students studying in the second semester of academic year 2015 at Kalasinpittayasan 

School Kalasin province. The research based on Kemmis and Mc Taggart action research 

consisted of four phases: planning, action, observation and reflection. The two-cycle 

process of action research was applied. The instruments used in the study were plans 

for organization of Cooperative learning, learning observation form, teaching observation 

from, reflection instrument consisted of field note, students ‘journal entries,  

an achievement test and, an achievement motivation test. Statistics used for data 

analysis were mean, standard deviation and compare different (Hotelling T2) 

 The results showed that: 1) the development learning activities by 

cooperative learning using technique team games tournament (TGT) to 5 steps  

include, 1) Preparation, 2) Teaching, 3) Group activity, 4) The examination and test 

results and 5) the lesson and group work  with social network. As a result, learners 

are interdependent, Collaboration, Help each other, the exchange of learning 

with group and dare to comments as well as interests and with enthusiasm in  

Learning in information and communication technology 2) The Achievement 

Motivation and academic achievement was significantly higher than before  

learning at the .01 level 3) The students’ motivation achievement was the high 

level 3 ( X  = 4.21, S.D. = 0.66)  



กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงได้โดยได้รับความกรุณาอย่างสูงยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตร์ตราจารย์ 
ดร.ทรงศักดิ์ สองสนทิ และ อาจารย์ ดร.พงศ์ธร โพธ์ิพูลศักดิ ์ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ที่ได้ให้ค าแนะน า และช่วยตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดี 
ตลอดจนการให้ค าปรึกษาอันเป็นประโยชน์อย่างมากแก่ผู้วิจัย จนท าให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้
เสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสงู 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.กนก สมะวรรธนะ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ตลอดจนคณาจารย์ 
ในคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่ได้กรุณาให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
ที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรงุวิทยานิพนธ์ใหส้มบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญทกุท่าน ที่ให้ความอนเุคราะห์ในการตรวจสอบเครื่องมือ 
ประเมินคุณภาพของแผนการเรียนการสอน ประเมินแบบสอบถาม แบบทดสอบข้อค าถาม 
ต่าง ๆ ตลอดจนแนะแนวทางแก้ไขข้อบกพร่อง ช่วยให้เครื่องมือมีความสมบรูณ์มากยิง่ข้ึน 
 ขอขอบพระคุณ ดร.เสน่ห์ ค าสมหมาย ผู้อ านวยการโรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์  
ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการท าวิจัย และนายชวลิต แสงศิริทองไชย ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้ร่วมวิจัย 
ให้ค าปรึกษา และช้ีแนะ และขอขอบใจนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายที่ให้ความร่วมมอืในการวิจัยเป็นอย่างดี 
จนการวิจยัครั้งนีส้ าเร็จลลุ่วงไปด้วยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณและส านึกในพระคุณอย่างยิ่ง ส าหรับบิดา–มารดา ที่ให้การสนับสนุน 
ในเรื่องของการศึกษาและเป็นก าลังใจที่ดี และคุณครู อาจารย์ที่ได้ให้ความรู้ รวมทั้งบุคคลในครอบครัว 
ที่คอยให้ความช่วยเหลอืและเป็นก าลงัใจในการท าวิทยานิพนธ์จนส าเร็จได้ด้วยดี 
 คุณประโยชน์จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นกตเวทิตา แก่บิดา-มารดา บูรภาจารย์ 
และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ให้การอบรมสั่งสอน ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัย จนท าให้ผู้วิจัย 
ประสบความส าเร็จ 
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บทท่ี 1 

บทน า 

ภูมิหลัง 

 ในศตวรรษที่ 21 การจัดกระบวนการเรียนรู้ มีความเปลี่ยนแปลงจากเดิมไปอย่างมาก

เนื่องจากในยุคก่อน ๆ  ที่เน้นให้นักเรียนอ่าน ฟังบรรยาย ยึดเนื้อหาจากหนังสือต ารา โดยที่ครูบรรยาย 

บอกสิง่ทกุอยา่งในต าราหนงัสอื ให้นักเรียนจดบนัทกึแล้วน าไปสอบวัดเก็บคะแนนความรู้ ซึง่ต่อมา 

ครูเริม่น าเทคโนโลยเีข้ามาช่วยในการน าเสนอ ให้นักเรียนไดร้ับรู้ ได้รับฟังแตก่็ยังถือว่าเป็นการยึด

ครูเป็นศูนย์กลาง ดังนั้นในศตวรรษที่ 21 จึงมีการพัฒนาปรบัเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ใหม่

โดยพยายามเปลี่ยนบทบาทครูจากผู้บรรยายมาเป็น คณะครูร่วมกันออกแบบกิจกรรมในการจัด

กระบวนการเรยีนรู้ ให้นักเรียนใช้เป็นเครื่องมอืไปเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครเูป็นผู้อ านวย 

ความสะดวก และเสนอแนะเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่าง  ๆ โดยเฉพาะ 

ผ่านเทคโนโลยี ให้นักเรียนเข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง และน าความรู้ที่ได้มา

แลกเปลี่ยนกบัเพื่อนในห้องเรียน (ส านักงานการบริหารงานมัธยมศึกษาตอนปลาย. 2558 : 4-9) 

 การจัดการศึกษาในปัจจุบันภายใต้พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542  

และที่แก้ไขเพิม่เติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 ในหมวดที่ 4 ว่าด้วย 

แนวทางการจัดการศึกษา มาตรา 22 และมาตรา 24 ไว้ว่า (ราชกิจจานุเบกษา. 2545 : 7-8) 

  มาตรา 22 การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ

พัฒนา ตนเองได้ และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผูเ้รยีน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

  มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ

ดังต่อไปนี ้

   1)  จัดเนื้อหาสาระและกจิกรรมใหส้อดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ

ผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
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   2)  ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยกุต์

ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 

   3)  จัดกิจกรรมให้ผูเ้รยีนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติใหท้ าได ้คิด

เป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝรู่้อย่างต่อเนื่อง 

   4)  จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วน

สมดุลรวมทั้งปลกูฝงัคุณธรรม ค่านิยมที่ดงีามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 

   5)  ส่งเสริมสนับสนุนใหผู้ส้อนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน 

และอ านวยความสะดวกเพื่อใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ และมคีวามรอบรู ้รวมทั้งสามารถใช้การวิจัย

เป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการเรียนรู ้ทั้งนี้ผูส้อนและผู้เรียนอาจเรยีนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอน 

และแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ 

   6)  จัดการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทกุสถานที่ มกีารประสานความร่วมมือกับ

บิดา มารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพือ่ร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ 

 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ รปูแบบสหศึกษา 

จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ซึ่งได้มีการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กบันักเรียนทุกระดับช้ัน 

ได้เรียนรู้ในรายวิชานี้ ซึ่งเป็นวิชาพื้นฐานที่มีการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี ซึง่เน้นให้ผูเ้รียนมีสมรรถนะความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห์ 

การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดเป็นระบบ เพือ่น าไปสูก่ารสร้างองค์ความรู้ 

หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งจะเห็นได้ว่า วิชาน้ี

มีความส าคัญ สามารถน าองค์ความรู้ไปตอ่ยอดในด้านต่าง ๆ ไดโ้ดยผู้วิจัยได้ศึกษาบันทึกหลงัสอน

ปีการศึกษา 2556 และปีการศึกษา 2557 ของครูทีร่ับผิดชอบในรายวิชา พบว่า พฤติกรรม 

การเรียนของนักเรียนส่วนใหญ่ ยังขาดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร เนือ่งจากวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4  

เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา เป็นส่วนทีม่ีความซับซ้อนและมีเนื้อหาทีเ่ป็นทฤษฏี รวมทั้งมีการ

ปฏิบัติและการเขียนค าสั่งต่าง ๆ มากมาย ท าให้มีความน่าเบื่อ ส่งผลให้การเรียนการสอน 

ในช้ันเรียน อาจจะไม่เป็นที่สนใจของผู้เรียนนัก ซึ่งผู้วิจัยได้มีการจัดท าแบบสอบถาม 
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วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 36 คน พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารอยู่ในระดบัปานกลาง  

( X = 2.76, S.D. = 1.05) และได้มีการสมัภาษณ์ผูเ้รยีนเพิ่มเตมิ พบว่า ผูเ้รียนให้ความส าคัญ 

ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร น้อยกว่าวิชาอื่น ๆ เช่น คณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และสังคมศึกษา เนื่องจากผู้เรียนไม่ได้น าความรู้

เกี่ยวกับรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้สอบ O-net หรอื สอบเข้าเรียนต่อ 

ในระดับมหาวิทยาลัย และจากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนในปกีารศึกษา 2556 

และปกีารศึกษา 2557 จากครผูู้สอนทีร่ับผิดชอบในรายวิชานี้พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของ

นักเรียนส่วนใหญอ่ยู่ในเกณฑ์ต่ า และจากบันทึกหลังสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนส่วน

ใหญ่มีพฤติกรรมไม่สนใจเรียน ไม่มีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน 

เนื่องจากเป็นวิชาที่ไม่มีแรงจูงใจให้อยากเรียน แม้ว่าเนื้อหาวิชาน้ีจะมีความส าคัญก็ตาม เมื่อผู้เรียน

ขาดแรงจูงใจที่จะกระตือรือร้นในการเรียนแล้ว จึงท าใหเ้ป็นอปุสรรคและเป็นปญัหาอย่างมาก 

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน อันเป็นผลท าให้การเรียนการสอนไม่สามารถบรรล ุ

ตามจุดมุ่งหมายที่ได้ตั้งไว้  

 จากปัญหาดังกล่าว จะเห็นได้ว่าวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความส าคัญต่อผู้เรียน 

และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันหรือในการปฏิบัติงานจริงได ้ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ 

ที่จะเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นเป็นเทคนิคการสอน 

ที่สามารถน ามาจัดการเรียนการสอน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิให้กบัผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

เนื่องด้วยเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่ม นักเรียนทกุคนมีส่วนร่วมกบักจิกรรมการเรียนรู้ 

ที่เป็นสิง่เร้า ใหผู้้เรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรู้ โดยมีครูเป็นผู้ช้ีแนะหรือผู้ช่วย ซึ่งจะสง่ผลให้

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดีข้ึน (ธีรพล  ปะโสทะกัง. 2558 : 109) ผู้วิจัยได้น าเทคนิค 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยให้นักเรียนท า

กิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในบางครั้ง โดยใช้รูปแบบของการติดต่อสื่อสาร 
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ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต มีการสร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์  เพื่อใช้

เป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร การท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการน าความรู้มาแบ่งปัน 

ให้กับเพื่อน ๆ ในกลุ่มของตนเองผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (อดิเทพ  บุตราช. 2553) เพื่อให้

เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างสูงสุด ผู้วิจัยจึงน าเอาเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ร่วมกับเครือข่ายสงัคมออนไลน์ มาประยุกตใ์ช้จัดการเรียนการสอน ในการเสริมสร้างแรงจูงใจ 

ใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนกาฬสินธ์ุพทิยาสรรพ ์

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

 1.  เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่าย

สังคมออนไลน ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 

 2.  เพือ่เปรียบเทียบแรงจงูใจใฝส่มัฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้กอ่นเรยีนและหลงัเรียน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียน

การสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์

 3.  เพื่อศึกษาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้ับการจัดการ

เรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์

ขอบเขตการวิจัย 

 การวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ ดังนี้ 

 1.  กลุ่มเป้าหมาย 

  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

กาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธ์ุ จังหวัดกาฬสินธ์ุ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 

จ านวน 36 คน 

 2.  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

2.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์
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  2.2  ตัวแปรตาม 

   2.2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

   2.2.2  แรงจงูใจใฝส่มัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร 

 3.  ขอบเขตด้านเน้ือหาในการวิจัย 

  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา 

 4.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ระหว่างเดือน

พฤศจิกายน พ.ศ. 2558 ถึงเดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2559 จ านวน 16 ช่ัวโมง 

 

 

 

 

 

 

นิยามศพัท์เฉพาะ 

 แรงจงูใจใฝส่มัฤทธ์ิในการเรียน หมายถึง ความคิดความรู้สกึและพฤติกรรมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5/6 ที่แสดงถึงความพยายามหาวิธีต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา มีความทะเยอทะยาน

และมุ่งมั่นกระท าสิ่งต่าง ๆ ใหป้ระสบผลส าเรจ็ตามเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ โดยไม่ย่อท้อต่ออปุสรรค

และมีความอดทน ซึง่วัดได้จากแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิที่ผู้วิจยัพัฒนาข้ึน 

 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่แบ่ง

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 ออกเป็นกลุม่เล็ก ๆ มสีมาชิกในกลุ่มที่ความสามารถในการเรียน

แตกต่างกัน มาท ากจิกรรมร่วมกันซึ่งแต่ละคนมีส่วนร่วมในกจิกรรม โดยสามารถแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น รวมทั้งให้ก าลังใจกัน เพื่อให้งานที่ได้รบัมอบหมายส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด  
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ซึ่งผู้วิจัยใช้เทคนิคการจัดทีมแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) ประกอบด้วย 5 

ข้ันตอนดังนี้ 1) ข้ันเตรียม 2) ข้ันสอน 3) ข้ันท ากิจกรรมกลุม่ 4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ 

5) ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุม่ 

 เครือข่ายสงัคมออนไลน์ หมายถึง กลุ่มคนทีร่วมกันเป็นสังคมมีการท ากจิกรรมร่วมกันบน

อินเทอร์เน็ต ในรปูแบบของเว็บไซต์มีการสร้างบัญชีรายช่ือผูต้ิดต่อที่สามารถแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น ซึ่งในการวิจัยครัง้นี้ จะน าเครือข่ายสงัคมออนไลน์มาใช้ในการติดต่อสื่อสาร การส่งงาน 

รวมถึงการแสดงความคิดเห็น ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสือ่สารของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเรียนรู้ในเรื่อง  

การเขียนโปรแกรมภาษา ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 

 นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5/6 จ านวน 36 คน โรงเรียน

กาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์จังหวัดกาฬสินธ์ุ 

 ผู้ร่วมวิจัย หมายถึง ครูพีเ่ลี้ยงการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ท าหน้าที่สงัเกต ประเมิน และ

ให้ข้อเสนอแนะระหว่างการท าวิจัย 

 วิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน หมายถึง การรวบรวมข้อมูลหรือการหาข้อเท็จจริง  

เพื่อให้รู้ถึงปัญหา และหาวิธีแก้ ที่ท าวนซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่าปัญหาจะถูกแกห้รือจนกว่าจะพงึพอใจ 

โดยจะด าเนินควบคู่ไปกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน ซึ่งการวิจัยในครั้งน ี้วิจัยเป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ในช้ันเรียน หมายถึง วิธีการด าเนินการวิจัย เพื่อเสริมสร้างแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5/6 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนดังนี้  

1) ข้ันการวางแผน (Planning) 2) ข้ันการปฏิบัติ (Action) 3) ข้ันสังเกต (Observing)   

และ 4) ข้ันการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

ประโยชน์ที่จะไดร้ับ 

 1.  นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ที่พฒันาข้ึนอย่างเป็นข้ันตอนผ่านการตรวจสอบสง่ผลให้กจิกรรม 

การเรียนรูม้ีคุณภาพ 
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 2.  แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สูงข้ึนหลังไดร้ับการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโ้ดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 การวิจัยในครัง้นี้มีแนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกบัการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการ

เรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

กาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครอืข่ายสังคมออนไลน์ ได้มกีารศึกษา

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี ้

 1.  การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 2.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

 3.  การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

 4.  การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 5.  แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

 6.  เครือข่ายสงัคมออนไลน ์

 7.  งานวิจัยทเีกี่ยวข้อง 

 8.  กรอบแนวคิดการวิจัย 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 สํานักงานการบริหารงานมัธยมศึกษาตอนปลาย (2558 : 4-9) กล่าวว่า ในศตวรรษที่ 21 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ มีความเปลี่ยนแปลงจากเดมิไปอย่างมากเนื่องจาก ในยุคกอ่น ๆ ที่เน้นให้

นักเรียนอา่น ฟงับรรยายยึดเนื้อหาจากหนงัสือตํารา โดยที่ครจูะบรรยายบอกสิ่งทุกอย่างในตํารา

หนังสอื ให้นกัเรียนจดบันทกึแล้วนําไปสอบวัดเกบ็คะแนนความรู้ และตอ่มาครเูริม่นําเทคโนโลยีเข้ามา

ช่วยในการนําเสนอ ให้นักเรียนได้รับรู้ ได้รับฟังแต่ก็ยังถือว่าเป็นการยึดครูเป็นศูนย์กลาง ดังนั้น 

ในศตวรรษที่ 21 จึงมีการพฒันาปรบัเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ใหม่โดยพยายามเปลี่ยนบทบาทครู

จากผูบ้รรยายมาเป็น คณะครรู่วมกันออกแบบกจิกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้นักเรยีน 
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ใช้เป็นเครื่องมือไปเรียนรู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็นผู้อานวยความสะดวก และ

เสนอแนะเครื่องมอืการเข้าถึงองค์ ความรูผ้่านวิธีการต่าง ๆ  โดยเฉพาะผ่านเทคโนโลยใีหเ้ข้าถึงความรู้

ได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง นําความรู้ที่ไดม้าแลกเปลีย่นกบัเพื่อนในห้องเรียน เรียกกระบวนการ

เรยีนรู้ แบบนี้ว่า Active Learning ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนยก์ลาง (Student-Centered) 

  

 1.  การจัดกระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

  การจัดกจิกรรมในกระบวนการเรียนรู้ยึดหลักการเรียนรู้ จากสิ่งใกล้ตัวที่นักเรียนรู้จกั 

และคุ้นเคย ได้แก่ แหล่งเรียนรู้ทัง้ด้านกายภาพ ชีวภาพ และวิถีชุมชน เป็นสถานการณ์กระตุ้นให้

เกิดคําถาม อยากรู้พร้อมคาดเดาคําตอบ โดยอาศัยทักษะการสังเกต ตามกระบวนการวิทยาศาสตร์ 

เก็บข้อมูลที่ดีที่มรีายละเอียดของข้อมูลเป็นเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ ต่อจากนั้น จัดกิจกรรม

การสืบค้นอ่านรวบรวมความรู้ที่ยอมรบัเป็นความรู้สากล เพื่อนํามาอภิปรายสร้างกระบวนการกลุ่ม 

นําความรู้สากลมาสนับสนุนคําตอบที่คาดเดาก่อนหน้าว่าเป็นที่ยอมรับถูกต้องเช่ือถือได้ หรือ

นําไปโต้แย้งคําตอบที่คาดเดาไว้ก่อนหน้าให้ตกลงไป รับเอาความรู้ใหม่มายึดถือแทน โดยอาศัย

ทักษะ การพสิูจนเ์ชิงเหตุผล อธิบายปรากฏการที่สงัเกตรบัรูม้าแก้ปัญหา ตามกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ ทั้งนี้ความรู้ที่ได้จากสบืค้น อ่าน รวบรวมความรู้มาใช้สนับสนุน หรือโต้แย้งการคาด

เดาคําตอบนัน้ ทัง้นี้ในกระบวนการเรยีนรูทุ้กข้ันตอนจะมีการประยกุต์นําเทคโนโลยี สื่อ สารสนเทศ 

มาช่วยการในการเข้าถึงแหลง่ความรู้ให้มีความรวดเร็วและกว้างขวางมากที่สุด วิจารณ์ พานิช 

(2555 : 16-21) ได้กล่าวถึง ทักษะเพื่อการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ว่าสาระ วิชามีความสําคัญ 

แต่ไม่เพียงพอสําหรับการเรียนรู้ เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้ สาระวิชา 

ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของนักเรียน โดยครูช่วย แนะนํา และช่วยออกแบบกจิกรรม

ที่ช่วยให้นักเรียนแตล่ะคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ ของตนเองได้ สามารถ

แบ่งได้ดังนี ้

  1.1  ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเปน็ตัวกําหนดความพร้อมของนักเรยีนเข้าสู่

โลกการทํางานที่มีความซบัซอ้นมากข้ึนในปจัจบุัน ได้แก่ ความรเิริม่สร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิด

อย่างมี วิจารณญาณและการแก้ปญัหา และการสือ่สารและการร่วมมือ  
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  1.2  ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสาร ผ่านทางสื่อและเทคโนโลยมีากมาย ผู้เรียนจงึต้องมีความสามารถในการแสดงทกัษะการคิด

อย่างมี วิจารณญาณและปฏิบัตงิานไดห้ลากหลาย โดยอาศัยความรูใ้นหลายดา้น ได้แก่ ความรู้ด้าน

สารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกบัสื่อและความรู้ดา้นเทคโนโลยี  

  1.3  ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการดํารงชีวิตและทาํงานในยุคปัจจุบนัใหป้ระสบ

ความสาํเรจ็ นักเรียนจะต้องพฒันาทักษะชีวิตที่สําคัญ ได้แก่ ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่ม

สร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต และ

ความรับผิดชอบเช่ือถือได้ และ ภาวะผู้นาและความรับผิดชอบ  

 

 

 2.  แนวการจัดทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

  การจัดทาแนวทางการจัดทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพือ่พัฒนาทกัษะแห่งอนาคต

ในศตวรรษที่ 21 ยึดกรอบของระบบสนับสนุนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้  

  2.1  ระบบมาตรฐานการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (21st Century Standards)  

   2.1.1  การใช้ข้อมลูความจริงจากกระบวนการสังเกตตั้งประเดน็คําถามจากแหลง่

เรยีนรู้ชุมชน เช่ือมโยงไปสูส่าระการเรียนรูร้ายวิชา  

   2.1.2  การบูรณาการความรู้ และความซ้ําซ้อนของเนื้อหาสาระ  

   2.1.3  การสร้างทักษะการสบืค้น รวบรวมความรู้  

   2.1.4  การสร้างความรู้ ความเข้าใจเชิงลึกมากกว่าแบบผิวเผิน  

   2.1.5  การสร้างความเช่ียวชาญตามความถนัดและสนใจให้เกิดกับผู้เรียน  

   2.1.6  การใช้หลักการวัดประเมินผลที่มีคุณภาพระดบัสงู  

  2.2  ระบบการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 (Assessment of 21st Century Skills)  

   2.2.1  สร้างความสมดลุในการประเมินผลเชิงคุณภาพ (ความรู้ ความถนัดสาขาอาชีพ 

ทัศนคติต่อการทางานและอาชีพ)  

   2.2.2  นําประโยชน์ของผลสะทอ้นจากการปฏิบัติของผู้เรียนมาปรบัปรงุการแก้ไข

งาน (เครื่องมอืวัดผลตามสภาพจรงิการปฏิบัติ ทัศนคติ และความรู)้  
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   2.2.3  ใช้เทคโนโลยีเพื่อยกระดับการทดสอบวัดและประเมินผลให้เกิด

ประสิทธิภาพสงูสุด (คลังข้อสอบระบุตัวช้ีวัดมาตรฐานรายวิชา ระบุระดับข้ันพฤติกรรม)  

   2.2.4  สรา้งและพฒันาระบบแฟม้สะสมงาน (Portfolios) และเสน้ทางการศึกษา 

ต่อสู่การประกอบอาชีพ (Career Path) ของผูเ้รียนให้เป็นมาตรฐานและมีคุณภาพ  

 3.  ระบบหลักสูตรและการสอนในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Curriculum and 

Instruction)  

  3.1  สอนใหเ้กิดทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary: 

ความรูท้ี่ได้จากหลายสาขาวิชาประกอบกัน) ของวิชาแกนหลกั  

  3.2  สร้างโอกาสทีจ่ะประยุกต์ทกัษะเชิงบรูณาการข้ามสาระเนือ้หา และสร้างระบบ 

การเรียนรู้ทีเ่น้นสมรรถนะเป็นฐาน (Competency-Based)  

  3.3  สร้างนวัตกรรมและวิธีการเรียนรู้ในเชิงบรูณาการที่มเีทคโนโลยีเป็นตัวเกื้อหนุน  

การเรียนรู้แบบสืบค้น และวิธีการเรียนจากการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based)  

  3.4.  บรูณาการแหลง่เรยีนรู้ (Learning Resources) จากชุมชนเข้ามาใช้ในโรงเรียน 

ตามกระบวนการเรยีนรูแ้บบ Project-Based Learning : PBL  

 4.  ระบบการพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Professional 

Development)  

  4.1  ฝึกฝนทักษะความรู้ความสามารถในเชิงบรูณาการ  

  4.2  ใช้มิติของการสอนด้วยเทคนิควิธีการสอนทีห่ลากหลาย 

  4.3  ฝึกฝนทักษะความรู้ความสามารถในเชิงลกึเกี่ยวกบัการแก้ปัญหา การคิด 

แบบวิจารณญาณ  

  4.4  สามารถวิเคราะหผ์ูเ้รียนได้ทัง้รปูแบบการเรียน สตปิัญญา จุดอ่อน จุดแข็ง  

ในตัวผู้เรียน และสามารถวิจัยเชิงคุณภาพที่มุง่ผลต่อคุณภาพของผูเ้รียน  

  4.5  พัฒนาความสามารถใหสู้งข้ึน นําไปใช้สาหรับการกําหนดกลยุทธ์และ 

จัดประสบการณ์ ทางการเรียนไดเ้หมาะสมกับบรบิททางการเรียนรู้  

  4.6  ประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อสร้างทักษะและเกิดการพัฒนาการเรียนรู้  
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  4.7  แบ่งปันความรู้ระหว่างชุมชนทางการเรียนรู้ โดยใช้ช่องทางหลากหลายในการ

สื่อสารใหเ้กิดข้ึน  

 5.  ระบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Learning 

Environment)  

  5.1  สร้างสรรค์แนวปฏิบัตทิางการเรียน การรับการสนบัสนนุจากบุคลากรและ  

สภาพแวดล้อมทางกายภาพทีเ่กื้อหนุน เพื่อช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุผล  

  5.2  สนับสนุนทางวิชาชีพแก่ชุมชนทั้งในด้านการให้การศึกษา การมีส่วนร่วม  

การแบ่งปันสิ่ง ปฏิบัติทีเ่ป็นเลิศระหว่างกันรวมทั้งการบรูณาการหลอมรวมทกัษะหลากหลาย 

สู่การ ปฏิบัติในช้ันเรียน  

  5.3  สร้างผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสิ่งที่ปฏิบัตจิริงตามบริบท โดยเฉพาะการเรียนแบบโครงงาน  

  5.4  สร้างโอกาสในการเข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมอืหรือแหลง่การเรยีนรูท้ี่มีคุณภาพ 

  จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นเปลี่ยนแปลงไป 

จากเดิมอย่างมาก ซึ่งความเจรญิก้าวหน้าของเทคโนโลยเีข้ามามีบทบาทต่อการดําเนิน

ชีวิตประจําวันเป็นอย่างมาก รวมทัง้ทางด้านการศึกษาที่มกีารนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ 

เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน พฒันาทักษะในด้านต่างๆ  โดยมีครูเป็นช้ีแนะให้กบัผูเ้รียน

เน้นให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ฝึกให้นักเรียนตัง้ข้อสงสัย ค้นคว้าหาคําตอบ เลอืกวิธี

ในการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้  

 

 

หลักสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยเีป็นกลุม่สาระที่ช่วยพัฒนาให้ผูเ้รียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จําเป็นต่อการ

ดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนําความรู้เกี่ยวกบัการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี 

มาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทาง 
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ในการประกอบอาชีพ รกัการทาํงาน และมเีจตคติที่ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสงัคม

ได้อย่างพอเพียง และมีความสุข 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้ 

ความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อ   

ได้อย่างมีประสทิธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังนี้   

  1.  การดํารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ช่วยเหลือ

ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียงไมท่ําลายสิง่แวดล้อม เน้นการปฏิบัตจิรงิ

จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพื่อให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และ 

ความสนใจของตนเอง 

  2.  การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ทีเ่กี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ 

ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยนําความรู้มาใช้กบักระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของ เครื่องใช้  

วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

  3.  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกบักระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมลูและสารสนเทศ การแกป้ัญหาหรือ

การสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

  4.  การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จําเป็นต่ออาชีพ เห็นความสําคัญของ

คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีตอ่อาชีพ ใช้เทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสจุรติและ

เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

 จากทั้งหมด 4 สาระของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีข้างต้น  

จะเห็นว่ามสีาระที่ 3 ที่เกี่ยวข้องกบังานวิจัยในครัง้นี้ เนื่องจากผู้เรียนอยู่ในระดบัช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 

ที่จะต้องเรียนวิชาพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 

 

 

 

 

 1.  สาระและมาตรฐานการเรยีนรู้ 
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  สาระที่ ๓  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร 

   มาตรฐาน ง ๓.๑ เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมลู การเรียนรู้ การสือ่สาร การแกป้ญัหา การทาํงาน และอาชีพอย่างมปีระสทิธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  

 2.  คุณภาพผู้เรียน 

  2.1  จบช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ ๖ 

   เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลกัการทํางานของคอมพิวเตอร์ 

ระบบสื่อสารข้อมลูสําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  

ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนาํเสนองาน  

และใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงานหรือโครงงาน 

 3.  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

  มาตรฐาน ง ๓.๑ เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแกป้ัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตารางท่ี 1  ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 4-6 มาตรฐาน ง ๓.๑ 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. ๔- ๖ 

 

 

๑. อธิบายองค์ประกอบของ

ระบบสารสนเทศ 

 

องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ได้แก่ 

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมลู บุคลากร และ

ข้ันตอนการปฏิบัตงิาน 
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ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒. อธิบายองค์ประกอบและ

หลักการทํางานของคอมพิวเตอร ์

 

การทํางานของคอมพิวเตอรป์ระกอบด้วย

หน่วยสําคัญ ๕ หน่วย ได้แก่ หน่วยรับเข้า  

หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจําหลัก 

หน่วยความจํารอง และหน่วยส่งออก  

-  หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วย

หน่วยควบคุม และหน่วยคํานวณและตรรกะ  

-  การรับสง่ข้อมลูระหว่างหน่วยต่าง ๆ  

จะผ่านระบบทางขนส่งข้อมูลหรอืบสั 

๓. อธิบายระบบสื่อสารข้อมลู

สําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร ์

 

- ระบบสือ่สารข้อมลู ประกอบด้วย 

ข่าวสาร  ผู้ส่ง ผู้รบั สื่อกลาง โพรโทคอล 

- เครือข่ายคอมพิวเตอรจ์ะสื่อสารและ

รับส่งข้อมลูกันได้ต้องใช้โพรโทคอลชนิดเดียวกัน                

- วิธีการถ่ายโอนข้อมูลแบบขนาน                     

และแบบอนุกรม 

๔. บอกคุณลักษณะของ

คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

คุณลักษณะ (Specification) ของอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง เช่น 

ความเร็วและความจุของฮาร์ดดิสก์ 

๕. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

แก้ปัญหาโดยใช้ข้ันตอนดังนี้ 

- การวิเคราะห์และกําหนดรายละเอียด               

ของปัญหา 

- การเลือกเครื่องมือ และออกแบบข้ันตอนวิธี  

- การดําเนินการแก้ปัญหา  

- การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

การถ่ายทอดความคิดในการแก้ปัญหา           

อย่างมีขั้นตอน 
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ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๖. เขียนโปรแกรมภาษา ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม มี ๕ ข้ันตอน 

ได้แก่  

- การวิเคราะหป์ัญหา   

- การออกแบบโปรแกรม  

- การเขียนโปรแกรม  

- การทดสอบโปรแกรม  

- การจัดทําเอกสารประกอบ 

การเขียนโปรแกรม เช่น ซี จาวา ปาสคาล 

วิชวลเบสิก ซีชาร์ป การเขียนโปรแกรมใน

งานด้านต่าง ๆ เช่น การจัดการข้อมลู  

การวิเคราะห์ข้อมลู                        

๗. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร ์

 

โครงงานคอมพิวเตอร์ แบ่งตาม

วัตถุประสงค์ของการใช้งานดังนี ้

- การพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 

- การพัฒนาเครือ่งมอื 

- การทดลองทฤษฎี 

- การประยุกต์ใช้งาน 

- การพัฒนาโปรแกรมประยุกต ์

พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามข้ันตอนต่อไปนี ้

- คัดเลือกหัวข้อทีส่นใจ 

- ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 

- จัดทําข้อเสนอโครงงาน 

- พัฒนาโครงงาน 

- จัดทํารายงาน 

- นําเสนอและเผยแพร ่
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ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 ๘. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร ์

ให้เหมาะสมกบังาน 

 

การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ใหเ้หมาะสมกับงาน เช่น 

คอมพิวเตอรท์ี่ใช้ในงานสื่อประสม  

ควรเป็นเครื่องที่มสีมรรถนะสูง และ 

ใช้ซอฟต์แวร์ ที่เหมาะสม 

 ๙. ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมลูผ่าน

อินเทอร์เน็ต 

 

- ปฏิบัติการติดต่อสื่อสาร ค้นหา

ข้อมูลผ่านอินเทอรเ์น็ต  

- คุณธรรมและจริยธรรมในการใช้

อินเทอรเ์น็ต 

 ๑๐. ใช้คอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผลข้อมลูใหเ้ป็นสารสนเทศ

เพื่อประกอบ การตัดสินใจ 

ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศช่วยใน การตัดสินใจ

ของบุคคล กลุ่ม องค์กร ในงานต่าง ๆ     

 ๑๑. ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

นําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  

ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน 

ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศนําเสนองานใน

รูปแบบโดยพจิารณาวัตถุประสงค์ของงาน   

 ๑๒. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง

ช้ินงานหรือโครงงานอย่างมจีิตสํานึก

และความรับผิดชอบ 

 

-  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานหรือ

โครงงาน ตามหลกัการทําโครงงาน 

- ศึกษาผลกระทบด้านสังคมและ

สิ่งแวดล้อมที่เกิดจากงานทีส่ร้างข้ึน  

เพื่อหาแนวทางปรับปรุงและพฒันา 

 ๑๓. บอกข้อควรปฏิบัติสําหรบัผู้ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- ข้อปฏิบัติสําหรบัผู้ใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ เช่น สื่อสารและปฏิบัติต่อผู้อื่น

อย่างสุภาพ ปฏิบัติตามระเบียบขอ้บังคับ

ของระบบ ที่ใช้งาน ไม่ทําผิดกฎหมายและ

ศีลธรรม แบง่ปันความสุขให้กบัผู้อื่น 
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(หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน. 2551 : 1-30) 

 

 

 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐานข้างต้น จะสง่เสริมให้ผูเ้รียนเหน็แนวทางในการ

ประกอบอาชีพ รกัการทํางาน และมเีจตคติที่ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้

อย่างพอเพียง และมีความสุข ซึ่งในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้ทําการวิจัยในรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร สาระที่ 3 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระ

เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและ

สารสนเทศ การแกป้ัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสือ่สาร โดยจะมี สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ คุณภาพผู้เรียน และตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้

แกนกลาง เป็นสิง่ทีจ่ะกําหนดเนื้อหา รวมถึงการประเมินผลผูเ้รียนให้ครอบคลมุมากที่สุด 

การวิจัยเชิงปฏบิตัิการ 

 1.  ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) มีคําที่ใช้เรียกหลายคํา เช่น การวิจัย

ปฏิบัติการ การวิจัยเชิงปฏิบัติการ การวิจัยในช้ันเรียน และ การวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน 

ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ ดังนี ้

   วิชัย  วงษ์ใหญ่ (2537 : 10) ได้ให้ความหมายของการวิจัยปฏิบัติการ หมายถึง  

การแสวงหาวิธีการแก้ปญัหา การศึกษาที่เกิดข้ึนจากดําเนินการวิจัยได้หลายระดบั ทั้งในระดับ

ห้องเรียนและระดับโรงเรียน กลุ่มผู้ร่วมงานการวิจัยอาจรวมถึงคร ูนักเรียน ผู้บริหารโรงเรียน

ผู้ปกครองและสมาชิกในชุมชน 

   ยาใจ  พงษ์บริบรูณ์ (2537 ; อ้างถึงใน สมนึก  ปฏิปทานนท.์ 2550) กล่าวว่า 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ คือ การวิจัยที่ใช้กระบวนการปฏิบัตอิย่างมีระบบ โดยผู้วิจัยและผูเ้กี่ยวข้อง

มีส่วนร่วมในการปฏิบัตกิารและวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติ จากการใช้วงจร 4 ข้ันตอนคือ 

การวางแผน การลงมือกระทํา การสงัเกตและการสะท้อนการปฏิบัต ิซึ่งดําเนินการต่อเนื่องกันไป 
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ผลที่ได้นําไปปรบัแผนเข้าสู่วงจรใหมจ่นกว่าจะได้ข้อสรปุที่แก้ไขปัญหาได้จริง หรือพฒันา

สภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
   คงศักดิ์  ธาตุทอง (2542 : 40) ได้ให้ความหมายของการวิจยัปฏิบัติการว่า  

เป็นการวิจัยอย่างมีระบบเกี่ยวข้องกับความร่วมมือในการเกบ็ข้อมูลที่ได้อย่างพินจิพิเคราะห์  

เพื่อนําผลที่ได้ไปใช้ในการปรบัปรุงการปฏิบัติการอย่างต่อเนือ่งจนเป็นทีพ่อใจ  

   ผ่องพรรณ  ตรัยมงคลกลู (2544 : 27) ได้กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ สื่อ

ความหมายของกจิกรรมว่าประกอบด้วย “การวิจัย” คือ การค้นหาคําตอบอย่างมรีะบบแบบแผน 

เช่ือถือได้และ “การปฏิบัต”ิ คือการนําแผนไปทดลองปฏิบัตใินสถานการณ์จริงเพื่อยืนยันผล 

   บุญชม  ศรีสะอาด (2545 : 15) ได้ให้ความหมายของการวิจยัปฏิบัติการว่า 

เป็นการวิจัยเพื่อนําผลมาใช้แก้ปญัหาในการปฏิบัตงิาน 
   ประวิต  เอราวรรณ์ (2545 : 5) ได้สรปุความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่า 

หมายถึง กระบวนการศึกษาค้นคว้าร่วมกันอย่างเป็นระบบของกลุม่ผูป้ฏิบัติงาน เพื่อทําความ

เข้าใจต่อปญัหาหรือข้อสงสัยทีก่ําลงัเผชิญอยู่ และให้แนวทางการปฏิบัติหรือวิธีแก้ไขปรับปรงุ 

ที่ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีข้ึนในการปฏิบัติงาน 
   กิตติพร  ปัญญาภิญโญผล (2549) กล่าวว่า การวิจยัเชิงปฏิบตัิการ หมายถึง

การศึกษาค้นคว้าอย่างมรีะบบถึงการปฏิบัตงิานของผู้ปฏิบัตงิานเอง เพื่อเข้าใจดีข้ึน หรือ

แก้ปัญหาเกี่ยวกบังานทีท่ําอยู่ มีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึน ซึ่งได้จากการรวบรวมการร่วมมือ 

การสะท้อนตนเองและการใช้วิจารณญาณประกอบภายใต้กรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน 
   Lewin (1946 ; อ้างถึงใน ยาใจ  พงษ์บรบิูรณ์. 2552) กล่าวว่า การวิจัย 

เชิงปฏิบัติการ คือ การวิจัยที่ใช้กระบวนการศึกษาในลักษณะกลุ่มรวมกันทํางานและตัดสินใจ 

อย่างมีพันธะต่อกันเพื่อมุ่งมั่นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีข้ึน และใช้การปฏิบัติการ 3 ข้ันตอน คือ

การวางแผน การปฏิบัตกิาร และการสะท้อนผลการปฏิบัต ิ
   Johnson, C.S. and Kromann-Kelly (1995 ; อ้างถึงใน สวิุมล  ว่องวาณิช. 

2551) กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์และ

ตีความหมายโดยมีแผนงานกําหนดและแลกเปลี่ยนผลกับเพือ่นร่วมวิชาชีพ กระบวนการวิจัย

ปฏิบัติการต้องตอบคําถาม 5 ข้อ ดังต่อไปนี้ 1) คําถามที่ต้องการศึกษาคืออะไร 2) ข้อมูลที่
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เกี่ยวข้องมีอะไรบ้าง 3) ข้อมูลที่ตอ้งจัดเกบ็คืออะไร 4)จะวิเคราะห์ข้อมลูอย่างไร และ 5) จะแปล

ความหมายน้ันว่าอย่างไร การตอบคําถามเหล่านี้ต้องใช้เวลาวางแผน และในทุกข้ันตอนต้องอภิปราย

กับเพื่อนร่วมงาน 
   Zuber-Skerritt, O (1996 ; อ้างถึงใน สุวิมล  ว่องวาณิช. 2551) กล่าวว่า  

การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่มีข้ันตอนการทํางานเป็นวงจรต่อเนื่อง 4 ข้ันตอน ได้แก่ 

1) การวางแผนกลยุทธ์ 2) การปฏิบัติ (นําแผนไปปฏิบัติ) 3) การสงัเกต (โดยมีการประเมิน

ตนเอง) และ 4) การสะท้อนผลเชิงวิพากษ์จากตนเองและเพือ่นร่วมงานในผลที่ได้จากข้ันตอนที่ 

1-3 จากนั้นมีการทํางานในวงจรรอบที่ 2 โดยมีการปรบัแผนการทํางาน แล้วนําไปปฏิบัติ ทําการ

สังเกตผลทีเ่กิดข้ึนและสะท้อนผลเพื่อปรับปรงุต่อไป 
  จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทัง้ในประเทศและต่างประเทศ ที่ใหค้วามหมาย 

ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ สามารถสรปุได้ว่า การวิจัยปฏิบตัิการ หรอืการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

การวิจัยในช้ันเรียน หรือการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน หมายถึง การศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 

การวิเคราะห์ เพื่อหาวิธีแก้ปัญหาหรือพฒันาโดยใช้กระบวนการปฏิบัตอิย่างมรีะบบ มีแบบแผน 

เช่ือถือได ้โดยผู้วิจัยและผู้เกี่ยวข้องมสี่วนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติ

เพื่อยืนยันผล และนําผลมาใช้แก้ปัญหาและพัฒนา ในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีขั้นตอนการทํางาน 

เป็นวงจรต่อเนื่อง 4 ข้ันตอน ไดแ้ก่ 1) การวางแผนกลยทุธ์ 2) การปฏิบัติ (นําแผนไปปฏิบัต)ิ  

3) การสงัเกต (โดยมีการประเมินตนเอง) และ 4) การสะทอ้นผลเชิงวิพากษ์จากตนเองและเพื่อน

ร่วมงาน ผลที่ได้นําไปปรับแผนเข้าสู่วงจรใหม่จนกว่าจะได้ข้อสรปุที่แก้ไขปญัหาได้จริง หรือพฒันา

สภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ภายใต้กรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน  

 2.  ลักษณะท่ีส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

  ลักษณะสําคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการนั้น มีนักการศึกษาอธิบายลักษณะสําคัญ

ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ดังนี ้
   Kemmis and McTagart (1990) ได้สรุปลักษณะสําคัญของการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการไว้ดังต่อไปนี ้
    1.  เป็นวิธีปรับปรุงการปฏิบัติงาน ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง และเรียนรู ้

จากการเปลี่ยนแปลงนั้น 
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    2.  เป็นการดําเนินงานของผู้ปฏิบัตงิานเอง เพื่อการพฒันางานของตนเองและ

กลุ่มอาชีพของตนเอง 
    3.  เป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบและต่อเนื่องเป็นวงจร โดยเริ่มจาก 

การวางแผน การปฏิบัติตามแผน การสังเกต และการสะท้อนผล เป็นวงจรเช่นน้ีไปเรื่อย ๆ 

จนกว่างานน้ัน จะได้รบัการปรับปรุงตามที่ต้องการ 
    4.  ต้องอาศัยความร่วมมอืจากฝ่ายต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้อง เน้นกระบวนการกลุ่ม 
    5.  เกิดจากความเตม็ใจ และเห็นความสาํคัญ ของการปรับปรุงพัฒนางานของ

ตนเอง 
    6.  การอธิบายปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน โดยใช้ความรู้ และประสบการณ์

ของผู้ปฏิบัติงานหรือกลุ่มวิชาชีพของผู้ปฏิบัตงิานเอง ภายใต้เงื่อนไข และสภาพแวดล้อมทีเ่ป็น

จริงมากกว่าจะเช่ือตามหรืออ้างองิทฤษฎีจากภายนอกเพียงอย่างเดียว 
    7.  เป็นกระบวนการทีม่ีความยืดหยุ่นสูง มีการปรับปรงุและเปลี่ยนแปลง 

การปฏิบัตงิานได้ตลอดเวลาข้ึนอยู่กับข้อมูลและสถานการณ์ในขณะนั้น 
    8.  เน้นการสงัเกตและบันทึกข้อมลูทีเ่กิดข้ึนจริงในแต่ละช่วงเวลา เพื่อนํามา

วิเคราะห์และ สรุปผลที่ถูกต้อง 
    9.  เน้นทั้งผลทีเ่กิดข้ึนและกระบวนการปฏิบัติงาน 
    10.  เน้นวิธีการเชิงคุณภาพมากกว่าเชิงปริมาณ 
   ยาใจ  พงษ์บริบรูณ์ (2537) กล่าวถึง ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการทาง

การศึกษา (Action Research in Education) ดังนี้  
    1.  เป็นการวิจัยแบบมีส่วนร่วมและการร่วมมือ (Participation and Collaboration)  

ใช้การทํางานเป็นกลุ่ม ผูร้่วมวิจัยทกุคนมีส่วนสําคัญ และมบีทบาทเท่าเทียมกันในทกุกระบวนการ

ของการวิจัย ทัง้การเสนอความคิดเชิงทฤษฎี และการปฏิบัตติลอดจนการวางนโยบายการวิจัย  

    2.  เน้นการปฏิบัติการ (Action Orientation) การวิจัยชนิดนี้ใช้การปฏิบัติ

เป็นสิ่งทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและการศึกษาผลของการปฏิบัติเพื่อมุ่งให้เกิดการพฒันา  
    3.  ใช้การวิเคราะห์ วิจารณ์ (Critical Function) การวิเคราะห์การปฏิบัติ

อย่างลึกซึ้งจากสิ่งทีส่ังเกตได้จะนําไปสู่การตัดสินใจทีส่มเหตสุมผลเพื่อการปรับแผนการปฏิบัติ  
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    4.  ใช้วงจรปฏิบัติการ (The Action Research Spiral) ตามแนวคิดของ 

Kemmis and McTaggart คือ การวางแผน (Planning) การปฏิบัติ (Acting) การสงัเกต 

(Observing) และการสะท้อนการปฏิบัติ (Reflecting) ตลอดจนการปรบัปรุงผล (Re-Planning) 

เพื่อนําไปปฏิบัติในวงจรต่อไป จนกว่ารูปแบบของการปฏิบัติงานเป็นที่พึงพอใจและได้ข้อเสนอ 

เชิงทฤษฎีเพื่อเผยแพร่ต่อไป 

   ผ่องพรรณ  ตรัยมงคลกลู (2543) ได้อธิบายลักษณะสําคัญของการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการว่า มีลักษณะสําคัญ 3 ประการ คือ 
    1.  เป็นการวิจัยที่เรียกว่า Self – Reflective Inquiry คือ ไม่ได้มุ่งพัฒนา

ความรู้ใหม ่แต่จุดเน้นอยู่ที่การมองสะท้อนกลับสภาพการณ์หรือปัญหาที่เผชิญอยู่ 
    2.  เป็นการดําเนินการวิจัย โดยผู้ที่มสี่วนร่วมภายในหน่วยงานหรือองค์กรนั้น 

โดยเป็นการวิจัยร่วมกันของบุคคลผู้ที่มสี่วนเกี่ยวข้อง 
    3.  เป็นการวิจัย เพือ่หวังผลในการปรบัปรุง พัฒนาวิธีการปฏิบัติในหน่วยงาน

หรือองค์กรนั้น ๆ เพื่อการพัฒนาตามแนวทางใดแนวทางหนึง่ 
  จากลกัษณะการวิจัยเชิงปฏิบัติการดงักล่าวสามารถสรปุได้ว่า ลักษณะสําคัญของการ

วิจัยเชิงปฏิบัตกิาร เป็นการมุ่งหาคําตอบเพื่อทีจ่ะเป็นองค์ความรู้หรือข้อมลูทีจ่ะนําไปใช้ในการ

แก้ปัญหาหรือพฒันา และการดําเนินการศึกษา และปฏิบัตริว่มกัน แบบมสี่วนร่วมของบุคคล

ภายในองค์กร โดยผ่านการวิเคราะห์ วิจารณ์อย่างเป็นระบบตามสภาพจริงอกี เพื่อมุง่หวังในการ

แก้ปัญหา ปรบัปรุงและพัฒนาการดําเนินงานใหม้ีประสทิธิภาพย่ิงข้ึน 

 

 

 

 3.  ขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  ยาใจ  พงษ์บริบรูณ์ (2537) ได้จําแนกข้ันตอนที่สําคัญ ๆ ของกระบวนการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการ ดังนี้  
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   1.  การจําแนกหรือพจิารณาปญัหาที่พึงประสงค์จะศึกษา ผูวิ้จัยและกลุ่มทีท่ําการ

วิจัยจะต้องศึกษารายละเอียดของปญัหาทีจ่ะศึกษาอย่างชัดแจ้ง ปัญหาทีเ่กิดข้ึนในห้องเรียนซึ่งจะ

ทําวิจัยเชิงปฏิบัติการจะต้องมีทฤษฎีรองรบัในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับปัญหาน้ัน การวิเคราะหส์ภาพ

ปัญหา (Thematic Concern) ควรพิจารณาให้ครบ 4 องค์ประกอบต่อไปนี้ คือ ปัญหาทีเ่กี่ยวกบั

ครู นักเรียน เนือ้หาวิชา และสภาพแวดล้อม  

   2.  เลือกปญัหาที่สําคัญที่เป็นสาระของการวิจัย เลือกโดยอาศัยทฤษฎีมาร่วม

พิจารณาลักษณะของปัญหา แล้วสร้างในวัตถุประสงค์ของการวิจัย ตลอดจนอาจจะต้องสร้าง

สมมุติฐานของการวิจัยในรปูแบบของข้อความ ที่ต้องการจะประเมินที่แสดงถึงความสัมพันธ์ของ

ปัญหากับหลกัการ หรือทฤษฎีพื้นฐานทีเ่กี่ยวข้องกบัปญัหานั้น  

   3.  เลือกเครื่องมือดําเนินการวิจัยทีจ่ะช่วยให้ได้คําตอบตามสมมุติฐานที่ตั้งเอาไว้ 

เครื่องมือจะมี 2 ลักษณะ คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติ หรือฝึกหัดตามวิธีการ เช่น 

อุปกรณ์ การเรียนการสอน แบบฝกึ เป็นต้น และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูที่ได้จาก

การปฏิบัติ เช่น แบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นต้น  

   4.  แบบบันทึกเหตุการณ์อย่างละเอียดในแต่ละข้ันตอนของการวิจัยทัง้ทีเ่ป็น

ความก้าวหน้าและเป็นอุปสรรคตามวงจรของการปฏิบัติการคือ ในข้ันตอนของการวางแผน  

การปฏิบัตกิาร การสังเกต และการสะท้อนการปฏิบัติการ เก็บสะสมขอ้มูลบันทกึไว้เพื่อใช้ในการ

ปรับปรงุวงจรการปฏิบัติต่อไป และเพื่อเป็นการรวบรวมข้อมูลวิเคราะหห์าคําตอบของสมมุติฐาน 

   5.  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ในด้านต่าง ๆ ของข้อมลูทีร่วบรวมไว้ ซึ่งส่วนใหญจ่ะ

เกี่ยวข้องกบัข้อมลูเชิงคุณภาพ ได้แก่ การตรวจสอบรายละเอียดของข้อมลูเพื่อให้แน่ใจความ

ถูกต้อง แสดงรายละเอียด อธิบายสถานการณ์ จัดหมวดหมูแ่ละแยกประเภทของกลุ่มข้อมลูตาม

หัวข้อที่เหมาะสมเปรียบเทียบข้อแตกต่าง และความคล้ายคลึงของข้อมูล  

   6.  ตรวจสอบข้อมูลที่กลุม่ผู้วิจัยได้พิจารณาไว้แล้วอีกครั้ง เพื่อสรุปหาคําตอบ 

ที่เป็นสาเหตุและวิธีแก้ปญัหาน้ันตามวัตถุประสงค์ทีก่ําหนดไว้ และจะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด

โดยสรปุประมวลเป็นหลักการรปูแบบของการปฏิบัตหิรอืข้อเสนอเชิงทฤษฎีหรือทฤษฎี ทั้งนี้ 

ต้องอาศัยตรรกวิทยาโดยวิธีอุปมัยและความรูเ้ชิงทฤษฎีของผู้วิจัย  
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  Kemmis and McTaggart (อ้างถึงใน ยาใจ  พงษ์บริบรูณ์. 2537) ได้กล่าวถึง 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการในแนวการนาํไปใช้ เพื่อพัฒนาและปรับปรงุสภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน  

ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้  

   ข้ันที่ 1 ข้ันวางแผน (Planning) เริ่มต้นด้วยสํารวจปญัหาสําคัญที่ต้องการใหม้ีการ

แก้ไขระหว่างครูและผู้เกี่ยวข้อง อาจเป็นครูคนอื่น ๆ ทีส่อนร่วมกัน นักเรียน ผู้ปกครอง หรอื

ผู้บริหาร โดยการสํารวจสภาพการณ์ของปัญหาว่ามีอย่างไร ปัญหาที่ต้องการแก้ไขคืออะไร  

ปัญหาน้ันเกี่ยวข้องกบัใครบ้าง เช่น ครูต้องเปลี่ยนวิธีใช้คําถามในช้ันเรียน นักเรียนต้องทํางาน

เป็นกลุ่ม เนื้อหาบางข้อ ในแบบเรียนจะต้องตัดทอนหรือขยายความเพิ่มเติม ผู้บริหารต้อง

รับทราบการเปลี่ยนแปลงบางอย่างและให้การสนับสนุน เป็นต้น ในข้ันการวางแผนจะมีการ

ปรึกษาร่วมกันระหว่างผู้ทีเ่กี่ยวข้อง การใช้แนวคิดวิเคราะหท์ี่เกี่ยวข้องกบัปญัหาในรูปแบบ

ต่อไปนี ้จะช่วยให้มองสภาพปญัหาชัดเจนข้ึน  

   ข้ันที่ 2 ข้ันการปฏิบัติ (Action) เป็นการนําแนวคิดที่กําหนดเป็นกจิกรรม 

ในข้ันวางแผนมาดําเนินการเมือ่ลงมือปฏิบัติใช้การวิเคราะหวิ์จารณ์ประกอบกันไปด้วย โดยรบัฟัง

จากผูร้่วมวิจัยหรือผู้เกี่ยวข้องอื่น ๆ จากการปฏิบัติจะเป็นการย้อนกลับว่า แผนที่วางไว้อย่าง

สมเหตุสมผลนั้นปฏิบัติ ได้จริงมากน้อยเพียงใดและอาจจะมอีุปสรรคอื่น ๆ มาเกี่ยวข้อง โดยไม่

คาดคิด ซึ่งเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน ฉะนั้นแผนงานทีก่ําหนดไว้อาจยืดหยุ่นได้  

โดยผู้วิจัยต้องใช้วิจารญาณ และการตัดสินใจทีเ่หมาะสม และมุ่งต่อการปฏิบัตเิพื่อให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงตามขั้นตอนทีก่ําหนดไว้  

   ข้ันที่ 3 ข้ันสังเกต (Observing) ขณะที่การวิจัยดําเนินกจิกรรมตามข้ันตอนที ่

วางไว้เป็นเรือ่งแน่นอนว่าในสภาพการณ์จริงต้องมีความไม่ราบรื่น มีอปุสรรค และข้อขัดข้อง 

บางประการ ฉะนั้นจึงจําเป็นต้องสังเกตควบคู่กันไปด้วย ใช้การสังเกตการเปลี่ยนแปลง 

ที่เกิดข้ึนอย่างระมัดระวัง ด้วยความใจกว้าง (คือ เปิดใจรับฟังความคิดเห็นจากผู้ที่เกี่ยวข้อง) 

พร้อมกับการจดบันทึกสิ่งที่สงัเกตข้ึนทั้งที่คาดหวังและไม่ได้คาดหวัง สิ่งที่ต้องทําการสงัเกต คือ

กระบวนการของการปฏิบัติ (The Action Process) ผลของการปฏิบัติการ (The Effect of Action) 

ซึ่งอาจเกิดข้ึน โดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ได้และสภาพการณ์แวดล้อมและข้อจํากัดของการปฏิบัติการ 

(The Circumstances and Constrains) การสังเกตนีร้วบถึงการรวบรวมผลที่เกิดข้ึนจาก 
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การปฏิบัติ ทัง้โดยการเห็นด้วยตา การได้ฟังและการใช้เครือ่งมือ/แบบทดสอบวัดผลออกมาในเชิง

ตัวเลขหรือใช้แบบสํารวจ/แบบทดสอบถามวัดสิ่งที่ต้องการทราบความเปลี่ยนแปลงด้วย ขณะที่

การปฏิบัตกิารวิจัยกําลังดาเนินไปควบคู่กบัการใช้การสงัเกตผลการปฏิบัติน้ัน ควรเลือกใช้เทคนิค

ต่าง ๆ ที่เหมาะสมช่วยในการเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วยซึ่งมีหลายวิธีดังนี้  

    1.  การจดบันทกึสะสม (Anecdotal Records) ครูหรอืผู้วิจยัใช้ในการบันทึก 

บรรยายสภาพการณ์เชิงรูปธรรมทีเ่ด็กคนหนึง่ ๆ (หรือกลุ่ม) ได้พบในระยะยาวต่อเนื่องกัน เพื่อให้

เป็นภาพรวมของสภาพการณ์ที่เกี่ยวข้องกบัหัวข้อวิจัยนั้น  

    2.  การใช้บันทึกสนาม (Field Notes) เป็นการจดบันทึกเหมือนกับการใช้

ระเบียนสะสม แต่การใช้บันทึกสนามจะจดตามสภาพการณ์ที่เห็นโดยใช้ข้อคิดเห็นส่วนตัว หรอื

การแปลความการบันทึกโดยวิธีนี้ครู/ผู้วิจัยจะเห็นพฤติกรรมเกิดข้ึนตามสภาพจรงิ  

    3.  การบันทึก/บรรยายถึงพฤติกรรมที่สมัพันธ์กับสิ่งแวดลอ้ม (Ecological 

Behavioral Description) เป็นการจดบันทึกทีพ่ยายามให้ความเข้าใจในลําดับข้ันของพฤติกรรม

ในช้ันเรียน ที่กําลงัเป็นไปอยู่และมสีิ่งใดเกิดข้ึนบ้าง เช่น ขณะที่บรรยากาศในช้ันเรียนกําลงัเครียด 

มีนักเรียน 2-3 คน ส่งเสียงหัวเราะออกมา  

    4.  การวิเคราะหเ์อกสาร (Document Analysis) ศึกษาจากเอกสาร 

ที่เกี่ยวข้องที่มีอยู่ เช่น คู่มือครู สมุดเตรียมการสอน และสมดุทําแบบฝึกหัด สมุดจดงาน บันทึก

ผลการเรียน รายงานประจาปีของโรงเรียน เอกสารแสดงกฎ/ระเบียบ เป็นต้น  

    5.  การจดบันทกึอนุทินหรือจดหมายเหตุรายวัน (Diaries) เป็นการบันทึก 

ส่วนบุคคลทีร่ะบุถึงหัวข้อหรือเรื่องราวที่ตนเองสนใจเกี่ยวกบัสภาพการเรียนการสอน ควรให้

นักเรียนได้แสดงความรูส้ึกหรือข้อคิดเห็นในแง่มมุของตนเอง โดยการเขียนลงอนทุิน  

    6.  การจดบันทกึลงกระดาษแข็งเป็นรายเรื่อง (Item Aampling Cards) 

เป็นการบันทึกเหมือนอนุทิน แต่เน้นเฉพาะเรือ่งในช่วงเวลาหนึ่ง ครูหรือนักเรียนควรจดบันทึก

เป็นรายวัน วันละหนึ่งเรื่องลงในกระดาษแข็งแต่ละใบแยกกนั  

    7.  การใช้ข้อมูลจากแฟม้รายการ (Portfolio) เช่น รายงานประชุมของ

โรงเรียน ของหมวดวิชาข่าวของทางราชการที่เกี่ยวข้องกับปญัหาที่กําลังดําเนินการวิจัยอยู่ 

บทความหรือการวิเคราะห์ปญัหาทางการศึกษาของหนงัสอืในเรื่องที่เกี่ยวข้องกัน  
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    8.  การสัมภาษณ์ (Interview) เทคนิคการสัมภาษณ์มีการยดืหยุ่นกว่า 

การรวบรวมขอ้มลู โดยใช้แบบสอบถาม การสมัภาษณ์ดําเนนิการได้ 3 ลกัษณะ คือ แบบไม่ได้

วางแผน (Unplanned) คือ การสนทนาแบบไมเ่ป็นทางการระหว่างครูกบัครู หรือครูกบันักเรยีน 

แบบวางแผน แต่ไม่มีโครงสร้าง (Planned but Unstructured) เปิดโอกาสให้คู่สนทนา 

เลือกหัวข้อทีส่นใจจะพูด ผูส้ัมภาษณ์จะใช้คําถามอื่น ๆ ประกอบเพื่อให้คําตอบที่ชัดเจน 

เข้าประเด็น และแบบสุดท้าย แบบมีโครงสร้าง (Structured) คือ การสมัภาษณ์ที่เป็นไปตามชุด

ของคาถามที่ได้เตรียมการไว้แล้ว  

 

    9.  การใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ใช้แบบสอบถามศึกษาข้อมูลเชิง

ความคิดเห็นแบบปลายเปิด หรือใช้แบบปลายปิดมีตัวใหเ้ลอืกตอบจะให้ข้อมลูทีเ่ป็นรายละเอียด 

ครบถ้วนเพียงพอ ผู้วิจัยต้องกําหนดหัวข้อของเรื่องทีจ่ะถามให้รัดกุมและครอบคลุม 

    10.  การใช้สงัคมมิติ (Sociometric Methods) เพือ่ตรวจสอบดูความสมัพันธ์

เชิงสงัคมในกลุม่นักเรียน โดยใช้คําถาม เช่น เขาชอบที่จะทาํงาน/หรอืไม่ทางานกับใคร เขาชอบ 

ที่จะสังสรรค์ หรือไม่สงัสรรค์กบัใครเลย แล้วนําช่ือที่ถูกระบไุว้ไปโยงหาความสัมพันธ์ว่าใครเป็น 

เป็นที่นิยมของกลุ่มหรอืใครถูกกลุ่มเพิกเฉย  

    11.  การใช้แบบตรวจสอบปฏิสัมพันธ์และแบบสํารวจรายการ (Interaction  

Schedules and Checklists) เพื่อความสะดวกและเช่ือถือได้ในการสังเกตพฤติกรรมระหว่างครู

และนักเรียน ผู้วิจัยอาจสร้างรายงานแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนกัเรียน แล้วใช้ประกอบ 

การสงัเกตโดยการตรวจสอบพฤตกิรรมทีเ่กิดข้ึนตามรายการที่มีอยู่ เช่น การใช้คําถามของครู 

โอกาสในการตอบคาถามของนักเรียนเป็นต้น  

    12.  การใช้เครื่องบันทึกเสียง (Tape Recording) การบันทกึเสียงจะให้

ประโยชน์ในการวิเคราะห์ข้อมลูได้อย่างละเอียดลึกซึ้งในการเรียนการสอนเป็นกลุม่เล็ก ๆ หรือ

การสนทนาตัวต่อตัว  

    13.  การใช้วีดิทัศน์ (Video Recording) บันทึกภาพและเสยีงลงวีดิทัศน์ 

เพื่อใหเ้ห็นกิจกรรมทัง้ช้ันหรือเลือกบันทึกรายการประเด็นทีส่นใจ จะมีประโยชน์มากในการนํา

ข้อมูลมาวิเคราะห์ภายหลงั  
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    14.  การใช้แบบทดสอบ (Test) ใช้แบบทดสอบเพือ่วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

วัดจุดเด่น จุดด้อย ในเนื้อหาวิชาของผู้เรียนเป็นต้น เป็นการรวบรวมข้อมูลทางด้านความสามารถ 

ทางสมองของผูเ้รียน  

   ข้ันที่ 4 ข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ข้ันสุดท้ายของวงจรทําการวิจัย 

เชิงปฏิบัติการ คือ การประเมินหรือการตรวจสอบกระบวนการ ปัญหา หรือสิ่งที่เป็นข้อจํากัด 

ที่เป็นอปุสรรคต่อการปฏิบัติการ ผู้วิจัยร่วมกับผู้เกี่ยวข้องจะต้องตรวจสอบปัญหาทีเ่กิดข้ึนในแง่

มุ่มต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน และของระบบการศึกษา 

ที่ประกอบกันอยู่ โดยผ่านการถก อภิปรายปญัหา การประเมินโดยกลุม่จะทําให้ได้แนวทางของ

การพัฒนา ข้ันตอนการดําเนินกิจกรรมและเป็นพื้นฐานข้อมูลที่นําไปสู่การปรับปรุงและ 

การวางแผนปฏิบัติการต่อไป หลักการสําคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ต้องการตระหนัก 

อยู่เสมอ คือ กลุ่มของบุคคลที่เกี่ยวข้องมีความสําคัญต่อกระบวนการวิจัยประกอบด้วย การวางแผน 

การปฏิบัติการ การสังเกต และการสะท้อนการปฏิบัติ เพื่อนาํมาปรบัปรุงแผนงาน แล้วดําเนิน

กิจกรรมที่ปรับปรงุใหม่ วงจรทั้ง 4 ข้ันตอนดังกล่าวจะมลีักษณะการดําเนินการเป็นแบบบันได

เวียน กระทําซ้ําตามวงจร จนกว่าจะได้ผลการปฏิบัติตามจุดมุง่หมายการทําวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

อาจเริ่มจากครู/นักวิจัย/หรือนักการศึกษา แล้วปฏิบัติการใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงในทางพฒันาข้ึน 

โดยรับฟงัข้อคิดเห็น/ข้อติเตียนของผู้เกี่ยวข้องอื่น ๆ คือ ครู นักเรียน ผูป้กครอง ผูบ้รหิาร และ

สังคมภายนอก  

 
ภาพท่ี 1  กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart 
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(ที่มา : Kemmis and McTaggart. 1988) 

   จากภาพปรัชญาแนวคิดของ Kemmis and McTaggart ในแต่ละวงจร

ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน เพื่อนําไปปฏิบัติในวงจรต่อไปจนกว่าจะได้รูปแบบของการปฏิบัติงาน 

ที่เป็นที่พึงพอใจ ดังนี ้

    1.  การวางแผน (Planning) เริ่มต้นด้วยสํารวจปญัหาร่วมกนัระหว่างบุคคล

ภายในโรงเรียน เพื่อให้ได้ปัญหาทีส่ําคัญที่ต้องการให้แก้ไขตลอดจนการแยกแยะรายละเอียดของ

ปัญหานัน้เกี่ยวกับลักษณะของปัญหาเกี่ยวข้องกับใคร แนวทางแก้ไขอย่างไร และจะต้องปฏิบัติอย่างไร 

    2.  การปฏิบัติ (Action) เป็นการนําแนวคิดที่กําหนดเป็นกจิกรรมในข้ัน

วางแผนมาดําเนินการ โดยการวิเคราะห์วิจารณ์ปญัหาอุปสรรคที่เกิดข้ึนร่วมกันของทีมงาน

ประกอบไปด้วย เพือ่ทําการแก้ไขปรับปรุงแผน ฉะนั้นแผนที่กําหนดควรจะมีความยืดหยุ่นปรับได ้

    3.  การสังเกต (Observation) เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนด้วยความ

รอบคอบซึ่งอาจเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนทั้งที่คาดหวังและไม่คาดหวัง โดยอาศัยเครื่องมือการเก็บข้อมูลเข้าช่วย 

    4.  การสะท้อนผล (Reflection) เป็นข้ันสุดท้ายของวงจรการทํางานวิจัย

ปฏิบัติการ คือ การประเมินหรอืตรวจสอบกระบวนการแก้ปญัหา หรือสิง่ทีเ่ป็นข้อกําจัดทีเ่ป็น

อุปสรรคต่อการปฏิบัติการ ผู้วิจัยร่วมกันกลุม่ผูเ้กี่ยวข้องจะตอ้งตรวจสอบปัญหาทีเ่กิดข้ึนในแง่มมุ

ต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กบัสภาพของสงัคมและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน และของระบบการศึกษา 

ที่ประกอบการอยู ่โดยผ่านการถกอภิปรายปัญหา การประเมินโดยกลุม่จะทําให้ได้แนวทางของ

การพัฒนาข้ึนตอนการดําเนินกิจกรรม และเป็นพื้นฐานข้อมลูที่นําไปสู่การปรบัปรุงและวางแผน 

การปฏิบัติต่อไป 

   จากการศึกษาการวิจัยเชิงปฏิบัตกิารข้างต้น สรุปได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

เป็นการวิจัยแบบมสี่วนร่วมและการร่วมมือเน้นการปฏิบัติการ และควรใช้วงจรของ

กระบวนการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยการวางแผน การปฏิบัติการสังเกตและการสะท้อนผล 

การปฏิบัติเพื่อนํามาปรับปรุงแผนงาน แล้วดําเนินกจิกรรมที่ปรบัปรุงใหม่และจะกระทําซ้ํา 

ตามวงจรจนกว่าจะได้ผลปฏิบัติตามจุดมุ่งหมาย แล้วปฏิบัตกิารใหเ้กิดเปลี่ยนแปลงในทาง

พัฒนาข้ึน ซึ่งในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้ใช้วงจรปฏิบัติการประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ของ Kemmis 
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and McTaggart (1990 ; อ้างถึงใน ยาใจ  พงษ์บรบิูรณ์. 2537) คือ การวางแผน (Plan) การลง

มือปฏิบัติ (Action) การสังเกต (Observe) และการสะท้อนผลของการปฏิบัติ (Reflect)  

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนบัว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นสําคัญ 

โดยใช้กระบวนการกลุม่ใหผู้้เรียนได้มีโอกาสทํางานร่วมกัน เพื่อผลประโยชน์และเกิดความสําเรจ็

ร่วมกนัของกลุ่ม ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือมิใช่เปน็เพียงจัดให้ผูเ้รียนทาํงานเป็นกลุม่ เช่น ทํารายงาน 

ทํากจิกรรมประดิษฐห์รือสร้างช้ินงาน อภิปราย ตลอดจนปฏิบัติการทดลองแล้ว ผูส้อนทําหน้าทีส่รปุความรู้ 

ด้วยตนเองเท่านั้น แต่ผู้สอนจะต้องพยายามใช้กลยุทธ์วิธีให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการประมวล 

สิ่งที่มาจากการทํากจิกรรมต่าง ๆ  จัดระบบความรูส้รปุเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลักการสําคัญ 

(พิมพันธ์  เดชะคุปต์. 2544 : 15 ) 

 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือผูส้อนจะต้องเลือกเทคนิคการจัดการเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

และผูเ้รียนจะต้องมีความพรอ้มทีจ่ะร่วมกันทํากจิกรรม รับผดิชอบงานของกลุ่มร่วมกัน โดยที่กลุ่ม

จะประสบความสําเรจ็ได้ เมื่อสมาชิกทุกคนไดเ้รียนรูบ้รรลตุามจุดมุง่หมายเดียวกนั นั่นคือ การเรยีนเปน็กลุ่ม

หรือเปน็ทีมอย่างมปีระสิทธิภาพนั่นเอง เพื่อใหเ้กิดความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมากยิ่งข้ึน 

ในบทนี้จะกล่าวถึง รายละเอียดของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ประกอบไปด้วย ความหมาย

ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ องค์ประกอบสาํคัญของการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมอื เทคนิคการเรียนรู ้

แบบร่วมมือ รปูแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื 

 

 1.  ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) คือ การเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งเป็น

วิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ที่เน้นให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย โดยมสีมาชิกกลุ่ม

ที่มีความสามารถที่แตกต่างกัน เพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน สนบัสนุนให้มี

การช่วยเหลือซึง่กันและกัน จนบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริม 

การทํางานร่วมกันเป็นหมู่คณะ ตามระบอบประชาธิปไตย และเป็นการพัฒนาความฉลาด 

ทางอารมณ์ ทําให้สามารถปรับตัวอยู่กับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  (Johnson and Johnson. 1994 : 31-37)  
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  ผ่องฉวี  มณีรัตนพันธ์ุ (2556) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการเรยีนรู้แบบร่วมมือว่า  

เป็นการจัดการเรียนการสอนแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน

มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกัน 

ทั้งในส่วนตน และส่วนรวม เพื่อให้กลุ่มได้รับความสําเร็จตามเป้าหมายที่กําหนด  

  อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 121) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมี

ส่วนร่วม หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถต่างกัน ได้ร่วมมือกันทํางานกลุ่ม 

ด้วยความตั้งใจและเตม็ใจรบัผิดชอบในบทบาทหน้าที่ในกลุม่ของตน ทําให้งานของกลุ่มดําเนิน

ไปสู่เป้าหมายของงานได้  

  Slavin (1987 : 7-13 ; อ้างถึงใน ไสว  ฟกัขาว. 2544 : 192) ได้ให้ความหมาย 

ของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนทํางานร่วมกัน

เป็นกลุ่มเลก็ ๆ โดยทั่วไปมีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน สมาชิกกลุม่มีความสามารถในการเรียนต่างกัน 

สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับการสอน และช่วยเพื่อนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย 

มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยมเีป้าหมายในการทํางานรว่มกัน คือ เป้าหมายของกลุม่  

  ไสว  ฟักขาว (2544 : 193) กล่าวถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า เป็นการจัดการเรียน 

การสอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนบัสนุนซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตน 

และส่วนรวม เพื่อใหก้ลุม่ได้รับความสําเร็จตามเป้าหมายทีก่าํหนด 

  Artzt and newman (1990 : 448 – 449) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีที่ผู้เรียน 

การแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความสําคัญต่อความสําเร็จหรือความล้มเหลว

ของกลุ่ม เพือ่บรรลเุป้าหมายสมาชิกทุกคนจึงช่วยเหลือซึง่กันและกันใหเ้กิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาครู

ไม่ใช้เป็นแหล่งความรูท้ี่คอยป้อนแก่นักเรียน แต่จะมบีทบาทเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือจัดหา

และช้ีแนะแหลง่ข้อมลูในการเรียนตัวนักเรียนเองจะเป็นแหล่งความรูซ้ึ่งกันและกันในกระบวนการ

เรียนรู ้

  วัฒนาพร  ระงบัทุกข์ (2542 : 34) กล่าวว่า การเรียนแบบรว่มมือ หมายถึง วิธีการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่นักเรียนได้เรียนรู้

ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน โดยที่แต่ละคน

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
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มีส่วนร่วมอย่างแท้จรงิในการเรียนรู้และในความสําเร็จของกลุม่ ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งการเป็นกําลงัใจแกก่ันและกัน คนที่เรียนเก่งจะช่วยเหลือ

คนที่อ่อนกว่าสมาชิกในกลุ่มไมเ่พียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น หากแต่จะต้อง

ร่วมกันรบัผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 

  พิมพ์พันธ์  เดชะคุปต์ (2544 : 6) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง วิธีสอนแบบหนึ่ง 

โดยกําหนดให้นักเรียนที่มีความสามารถต่างกันทํางานพร้อมกันเป็นกลุ่มขนาดเล็กโดยทุกคนมีความรับผิดชอบ

งานของตนเอง และงานส่วนรวมร่วมกันมปีฏิสัมพันธ์กันและกันมีทักษะการทํางานกลุ่ม เพื่อให้

งานบรรลเุป้าหมาย สง่ผลใหเ้กิดความพอใจอันเป็นลกัษณะเฉพาะของกลุ่มร่วมมือ 

  สมศักดิ ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2554) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมอืเป็นวิธีการเรียน

ที่มีการจัดกลุ่มการทํางาน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มพนูแรงจงูใจทางการเรียน การเรียน

แบบร่วมมือไม่ใช่วิธีการจัดนักเรียนเข้ากลุม่รวมกันแบบธรรมดา แต่เป็นการร่วมกลุ่มอย่างมี

โครงสร้างอย่างชัดเจน จากการทีส่มาชิกแต่ละคนในทมีมปีฏิสัมพันธ์ต่อกันในการเรียนรู้ และ

สมาชิกทุกคนจะได้รบัการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจเพื่อที่จะช่วยเหลือและเพิม่พูนการเรียนรู้ของ

สมาชิกในทีม ดังนั้นการจัดผู้การเรียนเข้ากลุ่มทํางานโดยทั่ว ๆ ไป จึงอาจไม่ใช่การเรียน 

แบบร่วมมือ เพราะมักพบนกัเรียนทีเ่กง่เท่านัน้จะเป็นผูจ้ัดการให้เกิดผลงานในทีม สมาชิกอื่น ๆ  อาจไม่

มีโอกาสในการแสดออก 

  จากการศึกษาความหมาของการเรียนรู้แบบร่วมมือข้างต้น ผู้วิจัยสรุปว่า การเรียนรู้

แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุม่เล็ก ๆ  

มีสมาชิกในกลุ่มที่ความสามารถในการเรียนแตกต่างกัน มาทํากิจกรรมร่วมกันซึ่งแตล่ะคนมสี่วน

ร่วมในกิจกรรม โดยสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทัง้ให้กําลังใจกัน เพื่อให้งานทีร่ับ

มอบหมายสําเรจ็ตามเป้าหมายที่กําหนด 

 2.  หลักการของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

  Johnson and Johnson (2003) ได้ให้แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า ผู้เรียน

ควรร่วมมือกันในการเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน เพราะการแข่งขันก่อใหเ้กิดสภาพการณ์ของ

การแพ-้ชนะ ต่างจากการร่วมมือกันซึง่ก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเป็น
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สภาพการณ์ที่ดกีว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา และหลกัการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วย

หลักการทีส่ําคัญ 5 ประการ ได้แก ่

   2.1  การเรียนรู้ตอ้งอาศัยหลักการพึง่พากัน (Positive Interdependence)  

โดยถือว่าทุกคนมีความสําคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพึง่พากันเพื่อความสําเรจ็ร่วมกัน 

   2.2  การเรียนรูท้ี่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน (Face to 

Face Interaction) เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมลู และการเรียนรู้ต่าง ๆ                  

   2.3  การเรียนรูร้่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม (Social Skills) โดยเฉพาะ

ทักษะการทํางานร่วมกัน 

   2.4  การเรียนรู้ร่วมกนัควรมีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุม่ (Group 

Processing) ที่ใช้ในการทํางาน 

   2.5  การเรียนรูร้่วมกันจะต้องมผีลงานหรือผลสัมฤทธ์ิทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 

ที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได้ (Individual Accountability) หากผูเ้รียนมโีอกาสได้

เรียนรู้แบบร่วมมือกัน นอกจากจะช่วยใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งด้านเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้กว้าง

ข้ึนและลึกซึ้งข้ึน และยงัสามารถพฒันาผูเ้รียนทางด้านสงัคมและอารมณ์มากข้ึนด้วย รวมทั้ง 

มีโอกาสได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ทีจ่ําเป็นต่อการดํารงชีวิตได้อีกมากมาย 

 3.  องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

  Johnson and Johnson (1987 : 13 – 14 ; อ้างถึงใน ไสว  ฟักขาว. 2544 : 

193-194) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบที่สําคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้ 

   1.  ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก (Positive Interdependent) หมายถึง

การพึ่งพากันในทางบวก แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การพึง่พากันเชิงผลลัพธ์ คือ การพึง่พากัน

ในด้านการได้รับผลประโยชน์จากความสําเร็จของกลุม่ร่วมกนั ซึ่งความสําเร็จของกลุ่มอาจจะเป็น

ผลงานหรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่ม ในการสร้างการพึ่งพากันในเ ชิงผลลัพธ์ได้ดีนั้น  

ต้องจัดกจิกรรมการเรียนการสอนใหผู้้เรียนทํางาน โดยมีเป้าหมายร่วมกัน จึงจะเกิดแรงจูงใจ 

ให้ผู้เรียนมกีารพึง่พาซึง่กันและกัน สามารถร่วมมือกันทํางานให้บรรลุผลสําเรจ็ได้ และการพึ่งพา 

ในเชิงวิธีการ คือ การพึ่งพากันในด้านกระบวนการทํางานเพือ่ให้งานกลุ่มสามารถบรรลุได้ตาม
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เป้าหมาย ซึ่งต้องสร้างสภาพการณ์ให้ผูเ้รียนแตล่ะคนในกลุม่ได้รับรู้ว่าตนเองมีความสําคัญต่อ

ความสําเรจ็ของกลุ่ม  

   2.  การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม (Face to Face 

Promotive Interdependence) หมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนช่วยเหลือกัน มีการติดต่อ

สัมพันธ์กัน การอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด การอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มได้เกิดการ

เรียนรู้ การรบัฟงัเหตุผลของสมาชิกในกลุ่ม การมีปฏิสมัพันธ์โดยตรงระหว่างสมาชิกในกลุ่มได้เกิด

การเรียนรู้ การรับฟังเหตุผลของสมาชิกภายในกลุ่ม จะก่อให้เกิดการพัฒนากระบวนการคิดของ

ผู้เรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รู้จักการทํางานร่วมกันทางสังคม จากการช่วยเหลือ

สนับสนุนกัน การเรียนรู้เหตุผลของกันและกัน ทําให้ได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ การทํางาน

ของตนเอง จากการตอบสนองทางวาจา และท่าทางของเพือ่นสมาชิกช่วยให้รูจ้ักเพื่อนสมาชิกได้ดี

ยิ่งขึ้น ส่งผลใหเ้กิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 

   3.  ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล (Individual Accountability) 

หมายถึง ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน โดยต้องทํางานที่ได้รับมอบหมาย

อย่างเต็มความสามารถ ต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองและเพื่อนสมาชิก ให้ความสําคัญ

เกี่ยวกับความสามารถและความรู้ที่แต่ละคนจะได้รับ มีการตรวจสอบเพื่อความแน่ใจว่าผูเ้รียน

เกิดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือไม่ โดยประเมินผลงานของสมาชิกแต่ละคน ซึง่รวมกันเป็น

ผลงานของกลุ่มให้ข้อมูลย้อนกลับทั้งกลุ่มและรายบุคคลให้สมาชิกทุกคนรายงานหรือมีโอกาส

แสดงความคิดเห็นโดยทั่วถึง ตรวจสรปุผลการเรียนเป็นรายบุคคลหลังจบบทเรียน เพือ่เป็นการ

ประกันว่าสมาชิกทุกคนในกลุ่มรับผิดชอบทุกอย่างร่วมกับกลุ่ม ทั้งนี้สมาชิกทุกคนในกลุ่ม

จะต้องมีความมั่นใจ และพร้อมที่จะไดร้ับการทดสอบเป็นรายบุคคล 

   4.  การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย 

(Interpersonal and Small Group Skills) หมายถึง การมีทักษะทางสังคม (Social Skill) 

เพื่อใหส้ามารถทํางานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข คือ มีความเป็นผู้นํา รู้จักตัดสินใจ สามารถ

สร้างความไว้วางใจ รูจ้ักติดต่อสื่อสาร และสามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการทํางานร่วมกัน 

ซึ่งเป็นสิง่จําเป็นสําหรับการทํางานร่วมกันที่จะช่วยให้การทาํงานกลุ่มประสบความสําเรจ็ 
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   5.  กระบวนการทํางานของกลุ่ม (Group Processing) หมายถึง กระบวนการ

เรียนรู้ของกลุ่ม โดยผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากกลุ่มให้มากที่สดุ มีความร่วมมือทั้งด้านความคิด  

การทํางาน และความรับผิดชอบร่วมกันจนสามารถบรรลุเปา้หมายได้ การทีจ่ะช่วยให้การ

ดําเนินงานของกลุ่มเป็นไปได้อย่างมปีระสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายน้ันกลุ่มจะต้องมหีัวหน้าที่ดี 

สมาชิกดี และกระบวนการทํางานดี นั่นคือมีการเข้าใจในเป้าหมายการทํางานร่วมกันใน

กระบวนการนี้สิ่งที่สําคัญ คือ การประเมินทั้งในส่วนที่เป็นวิธีการทํางานของกลุ่ม พฤติกรรม

ของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม โดยเน้นการประเมินคะแนนของผู้เรียนแตล่ะคนในกลุ่ม 

มาเป็นคะแนนกลุ่ม เพื่อตัดสินความสําเร็จของกลุม่ด้วยการประเมินกระบวนการทํางานกลุ่ม 

ประเมินหัวหน้า และประเมินสมาชิกกลุ่ม ทั้งนี้เพื่อให้ ผู้เรียนเห็นความสําคัญของกระบวนการกลุ่ม 

ที่จะนําไปสู่ความสําเรจ็ของกลุ่มได้ 

  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือทั้ง 5 องค์ประกอบนี้ ต่างมีความสัมพันธ์ 

ซึ่งกันและกัน ในอันที่จะช่วยให้การเรียนแบบร่วมมือดําเนินไปด้วยดี และบรรลุตามเป้าหมายที่กลุ่มกําหนด 

โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ทักษะการทํางานกลุ่มย่อย และกระบวนการกลุ่มซึ่งจําเป็นที่จะตอ้ง

ได้รับการฝึกฝน ทั้งนีเ้พื่อให้สมาชิกกลุม่เกิดความรู้ ความเข้าใจและสามารถนําทกัษะเหล่าน้ีไปใช้

ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างเต็มที่   

  ผ่องฉวี  มณีรัตนพนัธ์ุ (2556) ได้แบง่องค์ประกอบที่สาํคัญของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื

ไว้ดังนี้  

   1.  ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก (Positive Interdependence) 

หมายถึง การที่สมาชิกในกลุ่มทํางานอย่างมีเป้าหมายร่วมกัน มีการทํางานร่วมกัน โดยที่สมาชิกทุกคน

มีส่วนร่วมในการทํางานนั้น มีการแบง่ปันวัสดุ อุปกรณ์ ข้อมลูต่าง ๆ ในการทํางาน ทุกคนมี

บทบาท หน้าที่และประสบความสําเรจ็ร่วมกัน สมาชิกในกลุม่จะมีความรู้สกึว่าตนประสบ

ความสําเรจ็ได้ก็ต่อเมื่อสมาชิกทกุคนในกลุ่มประสบความสําเรจ็ด้วย สมาชิกทุกคนจะได้รบั

ผลประโยชน์ หรือรางวัลผลงานกลุ่ม โดยเท่าเทียมกัน เช่น ถ้าสมาชิกทุกคนช่วยกัน ทําให้กลุ่มได้

คะแนน 90% แล้ว สมาชิกแต่ละคนจะได้คะแนนพิเศษเพิ่มอีก 5 คะแนน เป็นรางวัล เป็นต้น 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
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   2.  การมีปฏิสมัพันธ์ที่สง่เสริมซึง่กันและกัน (Face To Face Promotive 

Interaction) เป็นการติดต่อสัมพันธ์กัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกัน การอธิบายความรู้

ให้แก่เพื่อนในกลุ่มฟัง เป็นลักษณะสําคัญของการติดต่อปฏิสัมพันธ์โดยตรงของการเรียน 

แบบร่วมมือ ดังนั้น จึงควรมีการแลกเปลี่ยน ให้ข้อมูลย้อนกลับ เปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอ

แนวความคิดใหม่ ๆ เพื่อเลอืกในสิง่ทีเ่หมาะสมที่สุด 

   3.  ความรับผิดชอบของสมาชิกแตล่ะบุคคล (Individual Accountability)  

ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล เป็นความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคล  

โดยมีการช่วยเหลือส่งเสริมซึง่กันและกนั เพื่อให้เกิดความสําเรจ็ตามเปา้หมายกลุ่ม โดยทีส่มาชิกทุกคน

ในกลุ่มมีความมั่นใจ และพร้อมที่จะไดร้ับการทดสอบเป็นรายบุคคล 

   4.  การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย 

(Interdependence and Small Group Skills) ทักษะระหว่างบคุคล และทกัษะการทํางานกลุม่ยอ่ย 

นักเรียนควรได้รบัการฝกึฝนทักษะเหล่านี้เสียก่อน เพราะเป็นทักษะสําคัญที่จะช่วยให้การ

ทํางานกลุ่มประสบผลสําเร็จ นักเรียนควรได้รับการฝึกทักษะในการสื่อสาร การเป็นผู้นํา การไว้วางใจ

ผู้อื่น การตัดสินใจ การแก้ปัญหา ครูควรจัดสถานการณ์ที่จะส่งเสริมให้นักเรียน เพื่อให้นักเรียนสามารถ

ทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   5.  กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เปน็กระบวนการทํางานที่มีข้ันตอนหรอื

วิธีการทีจ่ะช่วยให้การดําเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือ สมาชิกทุกคนต้องทําความ

เข้าใจในเป้าหมายการทํางาน วางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน ดําเนินงานตามแผนตลอดจน

ประเมินผลและปรบัปรุงงาน 

 

  อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 122) กล่าวถึง องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือไว้ว่า ต้องคํานึงถึงองค์ประกอบในการให้ผูเ้รียนทํางานกลุม่ ดังข้อต่อไปนี้ 

   1.  มีการพึ่งพาอาศัยกัน (Positive Interdependence) หมายถึง สมาชิกในกลุ่ม

มีเป้าหมายร่วมกัน มีส่วนรับความสําเร็จร่วมกัน ใช้วัสดุอุปกรณ์ร่วมกัน มีบทบาทหน้าที่ทุกคนทั่วกัน 

ทุกคนมีความรูส้ึกว่างานจะสําเรจ็ได้ต้องช่วยเหลือซึง่กันและกัน 
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   2.  มีปฏิสัมพนัธ์อย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์ (Face to Face Promotive 

Interaction) หมายถึง สมาชิกกลุม่ได้ทํากิจกรรมอย่างใกล้ชิด เช่น แลกเปลี่ยนความคิดเห็น อธิบาย

ความรู้แก่กัน ถามคําถาม ตอบคําถามกันและกัน ด้วยความรู้สึกที่ดีต่อกัน 

   3.  มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual 

Accountability) เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบ

ต่องานกลุ่มหรือไม่ มากน้อยเพียงใด เช่น การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม สังเกตและบันทึก  

การทํางานกลุ่ม ให้ผู้เรียนอธิบายสิ่งที่ตนเรียนรู้ใหเ้พื่อนฟงั ทดสอบรายบุคคล เป็นต้น 

   4.  มีการฝึกทักษะการช่วยเหลือกันทํางานและทักษะการทํางานกลุม่ย่อย

(Interdependence and Small Groups Skills) ผู้เรียนควรได้ฝึกทักษะที่จะช่วยให้งานกลุ่ม

ประสบความสําเร็จ เช่น ทักษะการสือ่สาร การยอมรบัและช่วยเหลือกัน การวิจารณ์ความคิดเห็น

โดยไม่วิจารณ์บุคคล การแก้ปญัหาความขัดแย้ง การให้ความช่วยเหลอื และการเอาใจใส่ต่อทุกคน

อย่างเท่าเทียมกัน การทําความรู้จักและไว้วางใจผู้อื่น เป็นต้น 

   5.  มีการฝกึกระบวนการกลุ่ม (Group Process) สมาชิกต้องรบัผิดชอบต่อการ

ทํางานของกลุ่ม ต้องสามารถประเมินการทํางานของกลุ่มได้ว่า ประสบผลสําเรจ็มากนอ้ยเพียงใด   

เพราะเหตุใด ต้องแก้ไขปัญหาที่ใด และอย่างไรเพื่อให้การทํางานกลุ่มมีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม  

เป็นการฝกึกระบวนการกลุม่อย่างเป็นกระบวนการ 

  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมอืทัง้ 5 องค์ประกอบนี้ ต่างมคีวามสัมพันธ์ซึง่กันและกนั 

ในอันที่จะช่วยให้การเรียนแบบร่วมมือดําเนินไปด้วยดี และบรรลุตามเป้าหมายที่กลุ่มกําหนด 

โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ทักษะการทํางานกลุ่มย่อย และกระบวนการกลุ่มซึ่งจําเป็นทีจ่ะต้องได้รับการฝึกฝน 

ทั้งนี้เพือ่ใหส้มาชิกกลุ่มเกิดความรู้ ความเข้าใจและสามารถนําทักษะเหล่าน้ีไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์

ได้อย่างเต็มที ่จากองค์ประกอบสําคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมอื (Cooperative Learning)  ซึ่งได้แก่ 

ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก การปฏิสัมพันธ์ที่สง่เสริมกันและกัน ความรับผิดชอบของ

สมาชิกแต่ละบุคคล การใช้ทักษะระหว่างบุคคล การทาํงานกลุ่มย่อย และกระบวนการกลุ่ม  

องค์ประกอบเหล่านี้ทําใหก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือแตกต่างออกไปจากการเรียนรูเ้ป็นกลุ่มแบบดั้งเดมิ 

(Traditional Learning) กล่าวคือ การเรียนเป็นกลุ่มแบบดั้งเดมินั้น เป็นเพียงการแบง่กลุ่มการเรียน 

เพื่อให้นักเรียนปฏิบัติงานร่วมกัน แบ่งงานกันทํา สมาชิกในกลุ่มต่างทํางานเพื่อให้งานสําเร็จ  

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD
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เน้นที่ผลงานมากกว่ากระบวนการในการทํางาน ดังนั้นสมาชิกบางคนอาจมีความรับผิดชอบในตนเองสูง

แต่สมาชิกบางคนอาจไม่มีความรับผิดชอบ ขอเพียงมีช่ือในกลุ่ม มีผลงานออกมาเพื่อส่งครูเท่านั้น 

ซึ่งต่างจากการเรียนเป็นกลุ่มแบบร่วมมือที่สมาชิกแต่ละคนต้องมีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเอง

และต่อเพือ่นสมาชิกในกลุม่ด้วย 

 4.  บทบาทของผู้เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  4.1  บทบาทของผู้เรียน  

   ชนาธิป  พรกุล (2543 : 73) ได้กล่าวถึง บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ไว้ดังนี้  

    1.  เรียนรู้งานที่ได้รับมอบหมาย  

    2.  แน่ใจว่าสมาชิกในกลุ่มได้เรียนรูง้านนั้น  

    3.  แน่ใจว่าทุกคนในช้ันเรียนรู้งานนั้นด้วย  

   ระหว่างทํางานที่ได้รบัมอบหมาย ผู้เรียนต้องอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กับสมาชิกในกลุม่อธิบายวิธีทํางานใหส้ําเร็จ ฟงัคําอธิบายอืน่ ส่งเสรมิให้แต่ละคนมีความพยายาม

ทําความเข้าใจปญัหา อธิบายเนือ้หา ขอและให้ความช่วยเหลือกันภายในกลุม่ ภายในกลุ่มมกีาร

แบ่งหน้าที่กันดังนี้  

    1.  ผู้บันทึก ทําหน้าที่รวบรวมคําตอบของสมาชิก และจดบนัทึก  

    2.  ผู้สรุป ทําหน้าทีส่รปุเรื่องทั้งหมดทีก่ลุม่ทํา และเขียนรายงาน  

    3.  ผู้ตรวจสอบ ทําหน้าที่ตรวจสอบว่าทุกคนรู้คําตอบ หรืองานที่ทํา 

    4.  ผู้ตรวจงาน ทําหน้าที่ตรวจสอบความถูกต้อง แก้ไขตัวสะกด หรือ สานวน

และความสมบูรณ์ของงาน  

    5.  ผู้สงัเกตการณ์ ทําหน้าที่เตือนให้ทุกคนทํางาน   

    6.  ผู้ใหก้าลงัใจ ทําหน้าที่สง่เสรมิ สนับสนุนการทางาน  

  4.2  บทบาทผูส้อน  

   สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหง่ชาติ (2540 : 63) ได้เสนอบทบาทของ

ผู้สอนในการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดังนี้  

    1.  ผู้สอนควรแบ่งผูเ้รียนในหอ้งออกเป็นกลุ่มย่อย ประกอบด้วยสมาชิก 
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กลุ่มละ 2 – 6 คน แต่ละกลุ่มควรประกอบด้วยสมาชิกทีม่ีความสามารถ เพศ ฐานะครอบครัว 

และเช้ือชาติคละกัน  

    2.  ผู้สอนควรเลือกใช้เก้าอี้ที่มีน้าหนักเบา เพื่อสะดวกในการใหส้มาชิกกลุ่ม

เลื่อนเข้าหากัน เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น อุปกรณ์ และวัสดุกับสมาชิกคนอื่น ๆ ของกลุ่ม

นอกจากนั้น การจัดเก้าอี้ของกลุม่ก็ควรใหผู้้สอนสะดวกในการที่จะสงัเกตและติดตาม

ความก้าวหน้าการทํางานกลุม่  

    3.  ผู้สอนควรช้ีแจงกรอบกิจกรรมให้ผูเ้รียนแตล่ะกลุ่ม และช่วยให้ผู้เรียน 

ทุกคน เข้าใจข้อกําหนดเกี่ยวกับวิธีการเรียนแบบร่วมมอื  

    4.  ผู้สอนต้องสร้างบรรยากาศที่เสรมิสร้างการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

อุปกรณ์และวัสดุการเรียนและสง่เสรมิให้มกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแบง่หน้าที่รบัผิดชอบ

ให้แก่สมาชิกในกลุ่ม  

    5.  ผู้สอนควรทําหน้าที่ เป็นที่ปรึกษาของทกุกลุ่มย่อย และคอยติดตามความ 

ก้าวหน้าในการเรียนรู้ของกลุ่มสมาชิกของแต่ละกลุ่มย่อย ผูส้อนต้องเคลื่อนไหวไปรอบๆ ช้ันเรียน 

เพื่อให้ สามารถสังเกตความก้าวหน้าของกลุ่มได้อย่างทั่วถึง  

    6.  ผู้สอนควรยกย่องเมือ่เห็นผูเ้รียนทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม รางวัล และคํา

ชมเชยที่ให้แกผู่้เรียนควรตั้งอยูบ่นกระบวนการของความสําเร็จของกลุม่  

    7.  ผู้สอนเป็นผูก้ําหนดว่าผูเ้รียนควรทํางานร่วมกันเป็นกลุม่นานเพียงใด 

งานวิจัยส่วนใหญ่ช้ีให้เห็นว่าผู้เรียนควรทางาน และเรียนร่วมกันในกลุม่เดิมติดต่อกันอย่างนอ้ย

หนึ่งภาคเรียนจึงจะเกิดผลดี ทั้งนีเ้พื่อให้สมาชิกในกลุ่มการเรียนรูส้ร้างความไว้ใจซึ่งกันและกัน  

    8.  ผู้สอนควรร่วมกันเป็นทีมในการนําเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือมาใช้ใน

โรงเรียน ผูส้อนในทมีควรช่วยเหลือ ร่วมมอืและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอปุกรณ์ซึง่กันและกัน 

ในการพัฒนาสื่อการสอนและการแกป้ัญหาต่างๆ ทีเ่กิดข้ึนจากการนาเทคนิคการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือมาใช้ในในโรงเรียน  

    9.  ผู้สอนที่ใช้เทคนิคการเรียนแบบร่วมมอืต้องตระหนกัเสมอว่าเราสามารถ

สร้างบรรยากาศทีส่่งเสริมให้ผูเ้รียนเรียนรู้ได้ แต่ไม่สามารถเรียนแทน ผู้เรียน  

  4.3  บทบาทของผู้ปกครองและชุมชน  
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   คณะกรรมการการศึกษาแหง่ชาติ (2540 : 64) ไดก้ล่าวถึง บทบาทของผู้ปกครอง 

และชุมชนไว้ว่า ผู้ปกครองควรช่วยเหลือผูเ้รียน โดยการให้กาลังใจและให้คาปรึกษาตามโอกาส

อันควร หรือเมื่อผู้เรียนต้องการและควรแสดงความสนใจต่องานที่ผูเ้รียนทํา พร้อมกับชมเชย 

เมื่อผู้เรียนทางานกลุ่มได้สําเร็จ หรือเมื่อผู้เรียนเล่าถึงประสบการณ์ที่ดเีกี่ยวกับการทํากิจกรรม

กลุ่ม ผูป้กครองควรร่วมกิจกรรมหรือเป็นกรรมการการศึกษาของโรงเรียน เช่น เข้าร่วมกิจกรรม

วิชาการและการพัฒนาโรงเรียนเสมอ เพื่อเป็นการสร้างจิตสาํนึกให้เกิดแกผู่ป้กครองว่าตน  

ต้องรบัผิดชอบตอ่การพัฒนาผู้เรียนใหเ้ป็นคนเก่ง ดี และมีความสุข สรปุได้ว่าในการเรียนรู ้

แบบร่วมมือ ผูเ้รียนเป็นผู้มีบทบาทสําคัญในการทากจิกรรมการเรียนเพราะต้องรบัชอบต่อ 

การเรียนของตนเองและของเพื่อน ร่วมกันทํางานกบักลุ่มใหป้ระสบความสําเร็จ ผูส้อนมหีน้าที ่

ในการวางแผน เตรียมเนือ้หาและอปุกรณ์ให้ผูเ้รียน ผูส้อนเปลี่ยนบทบาทจากการสอน เป็นการ

ช้ีแนะ และเป็นผู้สนบัสนุนการทํากิจกรรมของผู้เรียนใหม้ีการเรียนรู้ที่ดี ผู้ปกครองมีบทบาทใน

การให้กําลังใจและช่วยเหลอืบุตรหลานและโรงเรียนตามโอกาสอันควร โดยชุมชนต้องมบีทบาท

ในฐานะเป็นแหลง่วิทยาการของโรงเรียน จะเห็นได้ว่าการเรยีนรู้ของเดก็ไม่ได้เป็นหน้าที่ของ

ผู้สอนแตเ่พียงฝ่ายเดียว แต่ทุก ๆ คนมีหน้าที่ในการส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับเด็ก หากทุกฝ่าย

สามารถร่วมมือกันด้วยดีแล้ว นักเรียนกจ็ะได้รบัการพัฒนาอย่างเต็มตามศักยภาพของผูเ้รียน 

 5.  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  การเรียนรู้แบบร่วมมือมีเทคนิคมากมายหลายรปูแบบซึง่แต่ละรปูแบบจะมีวิธีการ

ดําเนินการที่ต่างกันตามวัตถุประสงค์เฉพาะ แต่ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดต่างก็ใช้หลักการเดียวกัน

คือหลักการเรียนรู้แบบร่วมมอื 5 ประการ และมีวัตถุประสงค์ที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ

เพื่อใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่ศึกษามากทีสุ่ด โดยอาศัยการร่วมมือกัน  

การช่วยเหลือกัน และการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผู้เรียนในกลุ่มและผู้เรียนในระหว่างกลุ่ม

ด้วยกันความแตกต่างของรูปแบบแตล่ะรปูแบบจะอยู่ที่เทคนิคในการศึกษาเนื้อหาสาระและ

วิธีการเสริมแรงและจะให้รางวัลเป็นประการสําคัญ ทิศนา  แขมมณี (2550) ได้อธิบาย เทคนิค 

การเรียนแบบร่วมมอืดังต่อไปนี ้

   1.  เทคนิคการตอ่เรื่องราว (Jigsaw) เป็นเทคนิคที่ใช้ในการจัดกิจกรรมทีส่่งเสริม

ให้มีการร่วมมอืระหว่างสมาชิกในกลุม่และมีการถ่ายทอดความรู้กันระหว่างกลุม่ 
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   2.  เทคนิคการจัดทมีแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) เหมาะ

สําหรับการเรียนการสอนที่ต้องการใหก้ลุม่ผูเ้รียนได้ศึกษาประเด็น หรือปัญหาที่มีคําตอบ 

ที่ถูกต้องเพียงคําตอบเดียวซึ่งเป็นคําตอบที่ชัดเจน เช่น คณิตศาสตร์ การใช้ภาษา สังคมศึกษา 

เป็นต้น 

   3.  เทคนิคแบง่ปนัความสําเรจ็ (STAD : Student Teams Achievement Division) 

เป็นการร่วมมือกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยทกุคนจะต้องพัฒนาความรู้ของตนเองในเรื่องผูส้อน

กําหนดซึ่งจะมีการช่วยเหลือทบทวนความรู้ให้แก่กัน มกีารทดสอบเปน็รายบุคคลแทนการแข่งขัน 

และรวมคะแนนเป็นกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนนมากที่สุดจะเป็นฝา่ยชนะ เหมาะสําหรับใช้ในการเรียน

การสอนในบทเรียนที่มีเนือ้หาไม่ยากเกินไป 

   4.  เทคนิคกลุ่มสืบค้น (GI : Group Investigation) เป็นเทคนิคการเรียนรู ้

แบบร่วมมือทีจ่ัดผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเพื่อเตรียมทํางานหรือทําโครงงานทีผู่้มอบหมายมอบหมาย

ให้ เทคนิคนี้เหมาะสําหรับฝึกผูเ้รียนรูจ้ักสบืค้นความรูห้รือวางแผนสบืสวนเพื่อแกป้ัญหาหรือ 

หาคําตอบในประเด็นที่สนใจ ดังนั้นก่อนการดําเนินการดําเนนิกิจกรรมทุกครัง้ผูส้อนควรฝึกทกัษะ

การสือ่สาร ทักษะการคิด ตลอดจนทักษะทางสังคมให้แกผู่้เรียนก่อน 

   5.  เทคนิคคู่คิด (Think Pair Share) เป็นเทคนิคทีผู่้สอนใช้คู่กับวิธีสอนแบบอื่น

เรียกว่าเทคนิคคู่คิด เป็นเทคนิคทีผู่้สอนต้ังคําถามหรือกําหนดปัญหาให้แก่ผูเ้รียน ซึง่อาจจะเป็น

ใบงานหรือแบบฝกึหัดก็ได้ และให้ผูเ้รียนแตล่ะคนคิดหาคําตอบของตนกอ่น แล้วจับคู่กบัเพือ่น

อภิปรายคําตอบ เมื่อมั่นใจว่าคําตอบของคนถูกต้องแล้วจึงนาํคําตอบไปอธิบายใหเ้พื่อนทัง้ช้ันฟัง 

   6.  เทคนิคเพือ่นคู่คิด 4 สหาย (Think Pair Square) เป็นเทคนิคที่ผู้สอนตอบ

คําถามหรือกําหนดปญัหาให้แก่ผูเ้รียน ซึง่ผูส้อนอาจทําเป็นใบงานหรือแบบฝึกหัดก็ได้ ให้ผู้เรียน

แต่ละคนตอบคําถามหรือตอบปญัหาด้วยตนเองก่อนแล้วจับคู่กับเพื่อน นําคําตอบไปผลัดกัน

อธิบายคําตอบด้วยความมั่นใจ 

   7.  เทคนิคคู่ตรวจสอบ (Pairs Check) เป็นเทคนิคที่ผูส้อนตอบคําถามหรือ

กําหนดปญัหา (โจทย์) ใหก้ับผู้เรียน โดยจัดทําเป็นใบงานหรอืแบบฝึกหัดที่มีคําตอบหรอืโจทย์

หลายข้อจํานวนข้อจะเป็นเลขคู่ ผู้เรียนจะจบัคู่กันเมือ่ได้รับโจทย์หรือปัญหาจากผู้สอน คนหนึ่งจะ
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ทําหน้าที่ตอบคําถามหรือแก้ปญัหาโจทย์ครบ 2 ข้อ แล้วให้สมาชิกทัง้คู่ (ซึ่งจัดในกลุม่เดียวกัน) 

เปรียบเทียบคําตอบซึ่งกันและกันเหมาะสมกบัใบงานหรือแบบฝึกหัดที่ไม่ยากและไม่ซบัซ้อน 

   8.  เทคนิคการสัมภาษณ์ 3 ข้ันตอน (Three-Step Interview) เป็นเทคนิคที่ฝกึ

ให้ผู้เรียนแต่ละคนได้มีประสบการณ์ในการสัมภาษณ์บุคคลและเกบ็ใจความสําคัญ หรอือาจจะ

เป็นการสรุปความคิดรวบยอดในเรื่องทีเ่รียน 

   9.  เทคนิคร่วมกันคิด (Numbered Heads Together) เหมาะสมกับการทบทวน

ความรู้หรอืตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ ผูส้อนใช้คําถามถามผู้เรียนและให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

ช่วยกันคิดหาคําตอบ แล้วผู้สอนสุ่มเรียกสมาชิกคนหนึ่งของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งออกมาตอบคําถาม 

   10.  เทคนิคเล่าเรื่องรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคทีส่มาชิกทุกคนในกลุ่ม

ได้ผลัดกันเล่าประสบการณ์ ความรู้ที่ตนเองได้ศึกษาตลอดจนสิ่งที่ตนประทับใจให้แกเ่พื่อน ๆ  

ในกลุ่มฟงัทลีะคน หรอือาจจะเป็นเรื่องสมาชิกในกลุ่มตอ้งการจะเสนอแนะแสดงความคิดเห็น 

แนะนําตนเอง พูดถึงส่วนดีของเพือ่น ยกตัวอย่างการกระทําของบุคคลทีส่อดคล้องกบัเรื่องที่เรียน

ไปแล้วหรอืที่กําลังจะเรียน เป็นต้น โดยสมาชิกทกุคนได้ใช้เวลาในการเล่าเท่า ๆ กัน หรอื 

ใกล้เคียงกัน ซึ่งจะเป็นการฝึกให้ผูเ้รียนเป็นคนมีความรู้และเทคนิคการเล่าเรื่องเป็นอย่างดี 

  ลักษณะการจัดกิจกรรม สมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกันจะแบ่งหน้าที่

รับผิดชอบไปศึกษาหัวข้อย่อยทีได้รับมอบหมาย แล้วนํางานจากการศึกษาค้นคว้ามารวมกัน 

เป็นงานกลุม่ปรับปรุงให้ต่อเนือ่งเช่ือมโยง มีความสละสลวย เสรจ็แล้วจงึนําเสนอต่อช้ันเรียน  

ทุกกลุม่จะช่วยกันประเมินผลงาน 

  จากเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทั้ง 10 เทคนิคนี้ มีความแตกต่างกันออกไป ซึง่ในการ

วิจัยครั้งนีผู้้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิคการจัดทมีแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) โดย

เป็นทีเ่ทคนิคที่เหมาะสมกับนกัเรียนเนื่องการมีการแข่งขัน เป็นสิ่งเร้าให้นักเรียนอยากเรียนรู้ สร้างความ

กระตือรือร้น สร้างบรรยากาศที่ทําให้นักเรียนอยากเรียนรู้ อีกทัง้ยังเป็นการส่งเสริมการทํางานเป็นกลุม่ 

นักเรยีนมีความกล้าคิด กลา้ทํา กล้าตัดสินใจ และเป็นการเสรมิสร้างแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิใหก้ับนกัเรียนได้

เป็นอย่างดี (ธีระพล  ปะโสทะกัง. 2558) 

 6.  ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

  Johnson and Johnson (2003) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดังนี ้
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   1.  ข้ันเตรียม ประกอบด้วยครเูป็นทีป่รกึษาให้คําแนะนําเกีย่วกับบทบาทของ

นักเรียน การแบ่งกลุม่การเรียน แจง้วัตถุประสงค์ของการเรยีนในแต่ละบทเรียน แต่ละคาบ และ

ฝึกฝนทักษะพื้นฐานที่จําเป็นสําหรับการทํากิจกรรมกลุ่ม 

   2.  ข้ันสอน ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีป่ระกอบด้วยการเข้าสู่บทเรียน 

แนะนําเนื้อหา แนะนําแหล่งข้อมูล และมอบหมายงานให้นักเรียนในแต่ละกลุม่ได้รับงานเป็นชุด 

เพื่อฝกึความรบัผิดชอบในการคิดตัดสินใจแบ่งปันงานให้สมาชิกในกลุ่ม 

   3.  ข้ันทํากิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ในการทํากจิกรรมกลุม่

ตามที่ได้รับมอบหมาย และจะช่วยเหลือกันเพื่อให้งานนั้นสําเรจ็ เป็นการเสรมิแรงและสนับสนุน

กัน ให้กําลงัใจกัน และพึ่งพาอาศัยกัน 

   4.  ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนได้ปฏิบัตหิน้าที่

ครบถ้วนหรอืไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล และ

ต่อจากนั้นเป็นการทดสอบ 

   5.  ข้ันสรปุบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุ่ม ครู และนักเรียนช่วยกันสรปุ

บทเรียน ถ้ามีสิง่ที่ผูเ้รียนยงัไม่เข้าใจครูควรอธิบายเพิ่มเติมและช่วยกันประเมินผลการทํางานกลุ่ม

หาจุดเด่นและสิ่งที่ควรปรบัปรุงแก้ไข 

  ในการวิจัยครัง้นี้ผู้วิจยัได้เลือกใช้ข้ันตอนการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื (Johnson and 

Johnson. 2003) ซึ่งมีขั้น 5 ข้ันตอนประกอบด้วย ข้ันเตรียม ข้ันสอน ข้ันทํากจิกรรมกลุ่ม  

ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ ข้ันสรปุบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุ่ม ซึง่ผู้วิจัย

นําไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 

 

 

 

 7.  การประยุกต์ใช้หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือในการสอน  

  ทิศนา  เขมมณี (2553) ได้กล่าวถึง การนําหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือไปใช้ว่า  

ครูสามารถนําไปจัดการเรียนการสอนของตนได้โดยพยายามจัดกลุม่การเรียนรู้ใหม้ีองค์ประกอบ
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ครบ 5 ประการดังกล่าวข้างต้น และใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ เพื่อช่วยให้องค์ประกอบทั้ง 5 

สัมฤทธ์ิผล โดยทั่วไปการวางแผนบทเรียนและการจัดการเรยีนการสอนใหผู้้เรียนได้เรียนรู้ 

แบบร่วมมือมปีระเด็นทีส่ําคัญดังนี ้

   7.1  ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

    7.1.1  กําหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนทั้งทางด้านความรู้และทักษะกระบวนการ

ต่าง ๆ 

    7.1.2  กําหนดขนาดของกลุ่ม กลุ่มควรมีขนาดเล็กประมาณ 3-6 คน กลุ่ม

ขนาด 4 คน จะเป็นขนาดที่มีความเหมาะสมที่สุด 

    7.1.3  กําหนดองค์ประกอบของกลุ่ม หมายถึง การจัดผูเ้รียนเข้ากลุ่ม ซึง่อาจ

ทําโดยการสุ่ม หรือการเลือกให้เหมาะสมกบัวัตถุประสงค์ โดยทั่วไปกลุ่มจะต้องประกอบไปด้วย

สมาชิกที่คละกันในด้านต่าง ๆ เช่น เพศ ความสามารถ ความถนัด เป็นต้น 

    7.1.4  กําหนดบทบาทของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มเพื่อช่วยให้ผูเ้รียน 

มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดและมีส่วนในการทํางานอย่างทัว่ถึง ครูควรมอบหมายบทบาทหน้าที่

ในการทํางานให้ทุกคน และบทบาทหน้าที่นั้น ๆ จะต้องเป็นส่วนหนึ่งของงานอันเป็นส่วนหนึ่งของ

จุดมุ่งหมายของกลุม่ และสมาชิกกลุ่มต้องอยู่ในลักษณะที่ตอ้งพึ่งพาอาศัยกันและเกื้อกลูกัน 

บทบาทหน้าที่ในการทํางานเพื่อการเรียนรู้มจีํานวนมาก เช่น บทบาทผู้นํากลุ่ม ผูส้ังเกตการณ์ 

เลขานุการ ผู้เสนอผลงาน ผู้ตรวจสอบผลงาน เป็นต้น 

    7.1.5  สถานที่ให้เหมาะสมในการทํางานและการมีปฏิสัมพนัธ์กัน ครู

จําเป็นต้องคิดออกแบบการจัดหอ้งเรียนหรือสถานที่ทีจ่ะใช้ในการเรียนรู้ใหเ้อือ้และสะดวกตอ่ 

การทํางานของกลุม่ 

    7.1.6  จัดเนื้อหาสาระ วัสดุอปุกรณ์ หรืองานที่จะใหผู้้เรียนทํา พร้อมทั้งมกีาร

วิเคราะหเ์นื้อหาสาระ วัสดุอุปกรณ์ และงานที่จะให้ผูเ้รียนได้เกิดการเรียนรู้ แล้วจัดแบง่เนือ้หา

สาระ วัสดุอปุกรณ์ และงานในลกัษณะที่ใหผู้้เรียนแต่ละคนมีส่วนในการช่วยกลุม่และพึ่งพากนั 

ในการเรียนรู ้

   7.2  ด้านการสอนครูควรมกีารเตรียมกลุม่เพื่อการเรียนรู้ร่วมกัน ดังนี้ 
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    7.2.1  อธิบายช้ีแจงเกี่ยวกับงานของกลุ่ม ครูควรอธิบายถึงจดุมุ่งหมายของ

บทเรียน เหตผุลในการดําเนินการต่าง ๆ รายละเอียดของงานและข้ันตอนการทํางาน 

    7.2.2  อธิบายเกณฑ์การประเมินผลงาน ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจตรงกันว่า

ความสําเรจ็ของงานอยู่ตรงไหน งานที่คาดหวังจะมีลักษณะอย่างไร และเกณฑ์ทีจ่ะใช้ได้ในการวัด

ความสําเรจ็ของงานคืออะไร 

    7.2.3  อธิบายถึงความสําคัญและวิธีการของการพึง่พาและเกื้อกูลกัน ครูควร

อธิบายกฎเกณฑ์ ระเบียบ กติกา บทบาทหน้าที่ และระบบการใหร้างวัลหรอืประโยชน์ที่กลุ่ม 

จะได้รับในการร่วมมือกันเรียนรู ้

    7.2.4  อธิบายวิธีการช่วยเหลือกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 

    7.2.5  อธิบายถึงความสําคัญและวิธีการในการตรวจสอบความรับผิดชอบต่อ

หน้าที่ ที่แต่ละคนได้รับมอบหมาย เช่น การสุม่เรียกช่ือผู้สอนผลงาน การทดสอบ การตรวจสอบผลงาน 

เป็นต้น 

    7.2.6 ช้ีแจงพฤติกรรมที่คาดหวัง หากครูช้ีแจงใหผู้้เรียนได้รูอ้ย่างชัดเจนว่า

ต้องการให้ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมอะไรบ้าง ย่อมทําใหผู้้เรียนรู้ความคาดหวังที่มีต่อตนและ

พยายามที่จะแสดงพฤติกรรมนั้น 

   7.3  ด้านการควบคุมกํากบัและช่วยเหลอืกลุ่ม ได้แก่ 

    7.3.1  ดูแลให้สมาชิกกลุ่มมกีารปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด 

    7.3.2  สังเกตการณ์การทํางานร่วมกันของกลุ่ม ตรวจสอบว่า สมาชิกกลุม่ 

มี ความเข้าใจในงาน หรือบทบาทหน้าที่ที่ได้รบัมอบหมายหรือไม่ สังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของ

สมาชิกให้ข้อมูลป้อนกลับ ให้แรงเสริม และบันทึกข้อมูลมีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม 

 8.  ประโยชน์ของการจดัการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 

  วันเพ็ญ  จันเจริญ (2542 : 119) กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ มีดงันี ้

   1.  สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิก เพราะทุก ๆ คน รว่มมือในการทํางาน

กลุ่มทุก ๆ คนมีส่วนร่วมเท่าเทียมกัน 

   2.  สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด พูดแสดงออก แสดงความคิดเห็นลงมือกระทําอย่างเท่า

เทียมกัน 
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   3.  เสริมให้มีความช่วยเหลือกัน เช่น เด็กเก่งช่วยเด็กที่เรียนไม่เก่ง ทําให้เด็ก

เก่งภาคภูมิใจ รู้จักสละเวลา ส่วนเด็กที่ไมเ่ก่งเกิดความซาบซึ้งในนํ้าใจของเพื่อนสมาชิกด้วยกัน 

   4.  ร่วมกันคิดทุกคนทําให้เกิดการระดมความคิด นําข้อมูลที่ได้มาพิจารณา

ร่วมกัน เพื่อประเมินคําตอบทีเ่หมาะสมทีสุ่ด เป็นการส่งเสรมิให้ช่วยกันคิดหาข้อมลูให้มาก และ

วิเคราะห์และตัดสินใจเลือก 

 

   5.  สง่เสรมิทกัษะทางสงัคม เช่น การอยูร่่วมกันด้วยมนุษยสมัพันธ์ที่ดีต่อกัน เข้าใจกัน 

และกัน อกีทั้งเสริมทักษะการสือ่สาร ทักษะการทํางานเป็นกลุ่ม สิง่เหล่าน้ีล้วนส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนให้สงูข้ึน 

  Arends (1994 : 345-346) กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ มีดังนี ้

   1.  ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การเรียนแบบร่วมมือนี้เป็นการสอนที่ให้นกัเรียน

ไดร้่วมมือกันเรียนรูเ้ป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2 - 6 คน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเรียนร่วมกัน

นักเรียน ทุกคนในกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น นักเรียนที่เก่งจะช่วยนักเรียนที่ไม่เก่งทําให้

นักเรียนที่เก่ง มีความรู้สกึภูมิใจ รูจ้ักสละเวลา มีความอบอุ่นมีความรู้สกึเป็นกันเอง กล้าซักถาม

ข้อสงสัยมากข้ึน จึงง่ายต่อการทําความเข้าใจเรื่องที่เรียน ที่สําคัญในการเรียนแบบร่วมมือนี้ 

นักเรียนในกลุ่มได้ร่วมกันคิด ร่วมกันทํางาน จนกระทังสามารถหาคําตอบที่เหมาะสมที่สุดได้ 

ถือว่าเป็นการสร้าง ความรู้ด้วยตนเองช่วยให้ความรู้ที่ได้รับเป็นความรู้ที่มีความหมายต่อ

นักเรียนอย่างแท้จริง จึงมีผลทําใหผ้ลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนสงูข้ึน  

   2.  ด้านการปรับปรงุความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การเรียนแบบร่วมมือเปิดโอกาส

ให้ นักเรียนที่มีภูมิหลังต่างกันได้มาทํางานร่วมกัน พึ่งพาซึ่งกันและกัน มีการรับฟังความ

คิดเห็น ทําใหเ้กิดการยอมรับกันมากขึ้น เกิดความสมัพันธ์ทดีีต่อกัน ซึ่งจะสง่ผลให้มีความรู้สกึที่ดี

ต่อผู้อื่น ในสังคมมากข้ึน 

   3.  ด้านทักษะการทํางานร่วมกันใหเ้กิดผลสําเร็จที่ดี และการรักษาความสมัพันธ์

ที่ดีงามทางสังคม การเรียนแบบร่วมมอืช่วยปลูกฝงัทักษะในการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม ทาํให้

นักเรียน ไมม่ีปัญหาในการทํางานร่วมกับผู้อื่นและส่งผลให้งานกลุ่มประสบผลสําเรจ็ตามเป้าหมาย

ร่วมกัน ทักษะทางสงัคมที่นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้แก่ ความเป็นผู้นํา การสร้างความไว้วางใจ



45 

กันการตัดสินใจ การสื่อสาร การจัดการกับข้อขัดแย้ง ทักษะเกี่ยวกับการจัดกลุ่มสมาชิกภายในกลุ่ม

เป็นต้น  

   4.  ด้านทักษะการร่วมมอืกันแกป้ัญหา ในการทํางานกลุ่มสมาชิกกลุ่มจะได้

รับทราบ และทําความเข้าใจในปัญหาร่วมกัน จากนั้นก็ระดมความคิดช่วยกันวิเคราะห์หาสาเหตุ

ของปัญหา เมือทราบสาเหตุของปัญหาสมาชิกในกลุม่กจ็ะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการแก้ไข

ปัญหา มกีาร อภิปรายให้เหตุผลซึง่กันและกันจนสามารถตกลงร่วมกันได้ว่า จะเลือกวิธีการใด 

แก้ปัญหาจึงจะ เหมาะสม พร้อมกับลงมือกันแก้ปัญหาตามข้ันตอนที่กําหนดไว้ ตลอดจน 

ทําการประเมิน กระบวนการแก้ปญัหาของกลุ่ม  

   5.  ด้านการทําให้รูจ้ักและตระหนักในคุณค่าของตนเอง ในการทํางานกลุ่ม

สมาชิกทุก คนจะได้แสดงความคิดเห็นร่วมกัน การทีส่มาชิกในกลุ่มยอมรบัในความคิดเห็นของ

เพื่อนสมาชิก ด้วยกัน ย่อมทําใหส้มาชิกในกลุ่มนั้นมีความรู้สกึภูมิใจในตนเองและคิดว่าตนเองมี

คุณค่าที่สามารถ ช่วยให้กลุ่มประสบผลสําเรจ็ได ้

  พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (2542 : 6) กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ ดังนี ้

   1.  สร้างความสัมพันธ์ที่ดรีะหว่างสมาชิกเพราะทกุ ๆ คนร่วมมอืในการทํางานกลุม่

ทุก ๆ คนมสี่วนร่วมเท่าเทียมกัน  

   2.  สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมอืกระทํา

อย่างเท่าเทียมกัน  

   3.  เสริมให้มีความช่วยเหลือกัน เช่น เด็กเก่งช่วยเด็กที่เรียนไม่เก่ง ทําให้เด็กเกิด

ความ ภาคภูมิใจ รู้จักสละเวลา ส่วนเด็กไม่เก่งเกิดความซาบซึ้งในนํ้าใจของเพื่อนสมาชิกด้วย 

   4.  ร่วมกันคิดทุกคน ทําให้เกิดการระดมความคิด นําข้อมูลที่ได้มาพิจารณา

ร่วมกันเพือ่ประเมินคําตอบทีเ่หมาะทีสุ่ด เป็นการส่งเสริมใหช่้วยกันคิดหาข้อมูลใหม้าก และ

วิเคราะห์และตัดสินใจเลือก  

   5.  ส่งเสริมทักษะทางสงัคม เช่น การอยูร่่วมกันด้วยมนุษยสมัพันธ์ที่ดีต่อกัน 

เข้าใจกัน และกัน อกีทั้งเสริมทักษะการสื่อสาร ทกัษะการทาํงานเป็นกลุ่ม สิ่งเหล่าน้ีล้วนสง่เสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สงูข้ึน  

  ระวิวรรณ  ศรีคร้ามครัน (2543 : 171-172) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียน 
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แบบร่วมมือ ที่มีต่อนักเรียนไว้ดังนี ้ 

   1.  ประสบความสําเร็จทางด้านวิชาการ การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือทํา

ให้ทุกคนมสี่วนร่วมในการเรียนช่วยเหลือซึง่กันและกัน และแลกเปลี่ยนความรู้โดยมุ่งให้ผลการ

เรียนของกลุม่มีคะแนนสงูเมื่อมีการวัดผล ทําใหส้มาชิกกลุ่มต้องสนใจศึกษาในเรื่องที่ได้รบั

มอบหมาย และผู้เรียนประสบความสําเรจ็ทางด้านวิชาการสงูกว่าการเรียนการสอนแบบปกต ิ

   2.  เพิ่มความมันใจให้แก่ผู้เรียนการจัดการเรียนการสอนในลักษณะกลุ่ม 

การเรียน จะทําใหผู้้เรียนแต่ละคนรู้ถึงคุณค่า และความสําคัญของตนเองในการเป็นสมาชิกกลุ่ม 

รวมทั้งการมสี่วนร่วมในการทํางานกลุม่ทําใหเ้พิ่มความมันใจในการทํางาน และการเป็นตัวของ

ตัวเองมากขึ้น มีอสิระที่จะคิดและเสนอความคิดเห็นต่อกลุ่ม 

   3.  ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนเนือ่งจากธรรมชาติ และลักษณะการเรียนแบบ

ร่วมมือ จะสนบัสนุนและส่งเสริมใหผู้้เรียนได้ถกเถียงปัญหาและเสนอความคิดเห็นต่อกลุ่ม อธิบาย

หรือบอกเล่าสิ่งที่รู้ให้แก่เพือ่นร่วมกลุ่มให้เข้าใจ ซึง่จะทําใหผู้้สอน หรือผู้บอกเล่าอธิบาย มีความ

เข้าใจเนื้อหาวิชาเป็นอย่างดีและ ชัดเจนมากข้ึน และผู้รับฟังก็สามารถเข้าใจในอีกแนวคิด 

อื่น ๆ นอกเหนือจากความคิดเห็นของตนเอง  

 

   4.  พัฒนาทักษะทางด้านสังคม การเรียนการสอนแบบการเรียนแบบร่วมมือ 

จะทําใหส้มาชิกในกลุ่มได้ปรึกษาหารือกันพูดคุย เสนอความคิดเห็น ซึ่งกอ่ใหเ้กิดพฤติกรรม

ทางด้านสงัคมที่ดีต่อกันมีความเข้าใจกันช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน รวมทั้งเป็นการฝกึทักษะที่ดี 

ให้แก่ผูเ้รียนในด้านการสื่อสาร และก่อให้เกิดความเข้าใจที่ดตี่อกัน  

   5.  เป็นทียอมรบัของเพือ่นและก่อให้เกิดสมัพันธ์ที่ดีต่อกัน การเรียนแบบร่วมมือ

ก่อใหเ้กิดความสมัพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนร่วมช้ันเรียน แม้กระทั่งเพือ่นที่เรียนด้อยในช้ันเรียน  

เมื่อจัดให้เรียนแบบร่วมมือกจ็ะแสดงความสามารถของ ตนเองทําใหเ้ป็นที่ยอมรับของกลุม่เพือ่น

ได้และเมื่อมีการเปลี่ยนกลุ่มการเรียนเป็นระยะๆ ทําให้เพื่อนทุกคนในช้ันเรียนได้รูจ้ักคุ้นเคยกัน

จะทําใหทุ้กคนในช้ันเรียนไม่ว่าผู้ทีเ่รียนดหีรือเรียนด้อย ความสัมพันธ์ทีดีต่อกันมากกว่าการเรียน

แบบปกติ 

  Johnson and Holubec (1994 ; อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี. 2545 : 101)  
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กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือมผีลดีต่อผูเ้รียนตรงกันในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

   1.  มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายมากข้ึน (Greater Efforts to Achieve) 

การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลทําให้

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูและมีผลงานมากขึ้น (Long-Term Retention) มีแรงจงูใจภายใน และ

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ มีการใช้เวลาอย่างมปีระสิทธิภาพ ใช้เหตุผลดีข้ึน และคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

มากขึน้  

   2.  มีความสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนดีข้ึน (More Positive Relationships Among 

Students) การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผูเ้รียนมีน้าใจนักกีฬามากข้ึน ใส่ใจในผู้อื่นมากขึน้  

เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และการรวมกลุ่ม  

   3.  มีสุขภาพจิตดี (Greater Psychological Health) การเรียนแบบร่วมมือ 

ช่วยให้ผู้เรียนมีสุขภาพจิตดีข้ึน มีความรูส้ึกที่ดีเกี่ยวกบัตนเอง และมีความเช่ือมั่นในตนเองมากขึ้น 

  นรินทร์  กระพี้แดง (2542 : 48) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือมปีระโยชน์ที่สําคัญ

ดังนี้  

   1.  การพัฒนาผูเ้รียน  

     1.1  การพัฒนาด้านกระบวนการเรียนรู้  

    1.2  การพัฒนาบุคลกิภาพ  

    1.3  การพัฒนาด้านสังคม  

    1.4  การพัฒนาด้านอารมณ์  

   2.  การพัฒนาการเรียนการสอน  

    2.1  นาไปใช้สอนได้ในหลายระดับ  

    2.2  นาไปใช้สอนได้ในหลายวิชาและหลายเนื้อหา  

    2.3  ช่วยลดปัญหาวินัยในช้ันเรียน  

    2.4  ช่วยลดปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ในกลุม่ผูเ้รียน  

   3.  การพัฒนาสงัคม  

    3.1 เตรียมผูเ้รียนในการออกไปสู่สงัคมภายนอก  

    3.2 ฝึกทักษะการบริหาร การจัดการ การเป็นผู้นาและการแก้ปัญหา  
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    3.3 ฝึกทักษะพื้นฐานการทางานร่วมกัน  

  อรพรรณ  พรสมีา (2541 : 59) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ไว้ดังนี้  

   1.  การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยเสรมิสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี นักเรียน 

ในกลุ่มทกุคนจะช่วยเหลือ แลกเปลี่ยน และให้ความร่วมมือซึ่งกันและกันในบรรยากาศที่เป็น

กันเองและเปิดเผยสมาชิกในกลุ่มทกุคนกล้าถามคําถามที่ตนเองไมเ่ข้าใจ บรรยากาศเช่นน้ี 

นําไปสู่การอภิปราย ซกัถามทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน อันจะนําไปสู่การเรียนรู้ที่ไร้พรมแดน  

   2.  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ จะทําให้เกิดการเรียนรู้ในกลุ่มย่อย การทํา

ความเข้าใจความคิดรวบยอดหรือหลักการทีส่ําคัญนั้น ครูอาจแบ่งนกัเรียนเป็นกลุม่ย่อย เพื่อเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้พูดคุย อภิปราย และซักถามจนเกิดความเข้าใจอย่างแจ่มชัด คนที่เรียนไว

สามารถช่วยเหลือคนเรียนช้า เพื่อให้ตามเพื่อนได้ทัน ในบางโอกาสครูอาจทางานอย่างใกล้ชิดกบั

นักเรียนบางคน หรือบางกลุม่ ในขณะที่มอบหมายงานใหส้มาชิกคนอื่น ๆ ในช้ันทํางานกับ

โครงการพิเศษของตน หรืออาจมอบหมายให้อ่านตําราหรือทําแบบฝึกหัด  

   3.  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยลดปญัหาวินัยในช้ันเรยีน ทุกคนใน

ห้องเรียนแบบร่วมมือจะให้กําลังใจ ยอมรับร่วมมือและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในกลุ่ม 

ทุกคนจะรับผิดชอบในความสําเรจ็ของกลุ่ม จึงจําเป็นต้องร่วมมือพฒันา เสริมสร้างพฤติกรรม 

ที่พึงประสงค์ใหเ้กิดข้ึนในกลุม่ การขาดเรียน พฤตกิรรมก้าวร้าวรุนแรง และการโต้เถียงในช้ันเรียน 

จึงไมป่รากฏใหเ้ห็น  

   4.  เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือจะช่วยยกระดบัคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เฉลี่ยของทั้งช้ัน การที่นกัเรียนเกง่ช่วยเหลือนักเรียนช้า นักเรียนจะเรียนรู้ความคิดรวบยอดของ

หัวข้อที่กําลงัเรียนอยู่ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน ในขณะเดียวกันนักเรียนที่เรียนช้าย่อมจะเรียนรู้ความคิด

รวยอดจากเพื่อน ใช้ภาษาใกล้เคียงกันได้ง่ายข้ึนกว่าเรียนจากครู อาจใช้ภาษาวิชาการช้ันสูงและ

เข้าใจยาก  

   5.  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งเสริมให้นกัเรียน ได้พัฒนาความคิดเชิง

สร้างสรรค์ได้ศึกษาค้นคว้า ทํางานและแก้ปญัหาด้วยตนเอง ผู้เรียนมีอสิระที่จะเลือกยุทธศาสตร์

การเรียนรู้ของตนเอง จะทําให้ผูเ้รียนมีอสิระในการตัดสินใจด้วยตนเอง  
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   6.  นักเรียนที่มปีระสบการณ์ในการเรียนแบบร่วมมอืส่วนใหญ่มีทักษะในการหาร 

การจัดการ การเป็นผู้นํา การแกป้ัญหา มนุษยสัมพันธ์ และการสือ่ความหมายดีกว่านักเรียนที่ไม่

มีประสบการณ์ในการเรียนแบบร่วมมือ ทักษะดังกล่าวถูกพฒันาข้ึน จากการที่นักเรียนได้ทํางาน 

อภิปราย ซักถาม ช่วยเหลือ แลกเปลี่ยน และให้ความร่วมมอืซึ่งกันและกัน  

   7.  เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือ ช่วยเตรียมใหผู้้เรียนได้ออกไปใช้ชีวิตในโลกของ

ความเป็นจริง เป็นโลกที่ต้องอาศัยความร่วมแรงร่วมใจมากกว่าการแข่งขันแบบเผชิญหน้า 

ห้องเรียนแบบร่วมมือ จะสะท้อนใหเ้ห็นสภาพชีวิตจริงในอนาคตของผู้เรียน ภายหลังการสําเร็จ

การศึกษา  

  วรรณทิพา  รอดแรงค้า (2540 : 98 – 99) กล่าวถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือมีผล

ทางด้านพุทธิพสิัยและจิตพสิัยคือ  

   1.  ด้านพุทธิพิสัย  

     1.1  มีความคงทนในการเรียนรู้นําเอาสิง่ที่เรียนรู้ไปใช้ เกิดการถ่ายโยง

ข้อเท็จจรงิมโนคติและหลักการ  

    1.2  มีความสามารถทางภาษา  

    1.3  สามารถแก้ปัญหาได้  

    1.4  มีทักษะความร่วมมือในการทางาน  

    1.5  มีความคิดสร้างสรรค์  

    1.6  เกิดความตระหนักและใช้ความคิดของตนเอง  

    1.7  มีความสามารถในการแสดงบทบาทที่ได้รับมอบหมาย  

   2.  ด้านจิตพิสัย  

    2.1  มีความสามารถในการควบคุมอารมณ์  

    2.2  มีความสนุกสนานและเกิดความพอใจที่จะเรียนรู้  

    2.3  มีเจตคติที่ดีต่อโรงเรียน  

    2.4  ลดอคติและความละเอียง  

    2.5  ยอมรับวัฒนธรรมและประเพณี และยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล  

    2.6  พัฒนาทักษะระหว่าบุคคล 
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แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์

 1.  ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์

  มีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของคําว่าแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิไว้ดังนี ้

  สุรางค์  โคว์ตระกูล (2548) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไว้ว่า เป็นแรง

ขับให้บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมทีจ่ะประสบสมัฤทธ์ิ ผลตามมาตรฐานความเปน็เลิศ 

ที่ตนเองตัง้ไว้บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ จะไมท่ํางานเพื่อหวังรางวัลแต่ทําเพื่อประสบ ผลสําเรจ็

ตามวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ 

  เพราพรรณ  เปลี่ยนภู่ (2542) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไว้ว่า เป็นความ

ต้องการของมนุษยท์ี่จะทํางานใหบ้รรลจุุดมุง่หมายที่วางไว้อย่างดีเยีย่ม ผู้ที่มีแรงจงูใจ ใฝ่สมัฤทธ์ิสูง 

จะตั้งมาตรฐานต่าง ๆ สาํหรับตนเองอย่างดีที่สุด มีความมุ่งมั่นและต่อสู้เพื่อที่จะ ทํางานให้ได้

ตามเป้าประสงค์ด้วยตนเอง และมีความสนใจทีจ่ะใหต้นมีความเป็นเลิศ โดยไม่ มุ่งหวังทีจ่ะได้รบั

รางวัลหรอืเกียรติยศหรือแมแ้ต่การได้รบัการยอมรับเปน็สิง่ตอบแทน 

  ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2546) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไว้ว่า 

เป็นแรงจงูใจทีบุ่คคลกระทําสิ่งต่าง ๆ ให้ได้รับความสําเร็จ ซึง่บุคคลทีม่ีแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิสูงจะมี

ความพยายามความอดทนต่อการทํางาน มีแผนงาน ตั้งระดับความหวังไว้สงูและพยายามทีจ่ะเอาชนะ 

อุปสรรคต่าง ๆ เพื่อให้งานสําเรจ็ลลุ่วงไปได้ส่วนผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ต่ําจะมีลักษณะการทํางาน 

ที่ไม่มีเป้าหมายหรือตั้งเป้าหมายง่าย ๆ เพราะกลัวความล้มเหลว 

  ศิริรัตน์  แสนยากุล (2546) ได้ให้ความหมายของแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ไว้ว่าเป็นความ

ปรารถนาที่จะทําสิง่ใดสิ่งหนึ่งให้สําเรจ็ลลุ่วงไปได้ด้วยดีแม้จะมีความยุ่งยากซบัซ้อนไม่ยอ่ท้อ 

ต่อความยุ่งยาก ไม่ย่อท้อต่ออปุสรรคที่ขัดขวาง พยายามหาวิธีการต่าง ๆ ในการแก้ปญัหาเพื่อนํา

ตนไปสู่ความสําเรจ็ ต้องการอิสระในการทํางานและการแสดงออก ต้องการชัยชนะในการแข่งขัน

มุ่งมั่นทีจ่ะทําให้ดีเลิศ เพื่อให้บรรลุมาตรฐานของตนที่ตัง้ไว้มีความสบายใจเมื่อประสบความสําเร็จ 

  วิกิพีเดีย (2557) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไว้ว่าเป็นแรงจูงใจที่เป็นแรงขับ 

ให้บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ 

(Standard of Excellence) ที่ตนตัง้ไว้บุคคลที่มีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิจะไมท่ํางาน เพราะหวังรางวัล 
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  McClelland (1953) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิไว้ว่าเป็นแรงจงูใจ 

ที่เป็นแรงขับให้บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธ์ิ ผลตามมาตรฐาน  

ความเป็นเลิศที่ตนต้ังไว้บุคคลที่มีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิจะไมท่ํางานเพราะหวังรางวัลแตท่ําเพื่อจะ

ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 

  Atkinson (1964) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ไว้ว่าเป็นแรงผลักดัน  

ที่เกิดข้ึน เมื่อบุคคลรู้ตัวว่าการกระทําของตนจะต้องได้รับการประเมินจากตัวเองหรือบุคคลอื่น 

โดยเทียบกับมาตรฐานอันดีเยี่ยมผลจากการประเมินอาจเป็นสิ่งที่พอใจเมื่อกระทําจนสําเร็จ  

หรือไม่น่าพอใจเมื่อกระทําไมส่ําเรจ็ก็ได ้

  Vidler (1977) ได้ให้ความหมายของแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ไว้ว่าเป็นความรูส้ึกทีเ่กีย่วเนือ่ง 

กับความสําเรจ็ในการที่จะบรรลุถึงมาตรฐานอันดีเลิศที่บุคคลได้ตั้งไว้ ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีตรงกันข้ามกับ

การมีอํานาจหรือความเป็นเพือ่น ซึ่งทัศนคติต่อความสําเรจ็เป็นสิ่งสําคัญมากกว่าความสนใจใน

การบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตนได้ต้ังไว้ 

  จากการศึกษาความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ข้างต้นสรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

หมายถึง ความคิดความรู้สึกและพฤติกรรม ที่แสดงถึงความพยายามหาวิธีต่าง ๆ เพื่อ

แก้ปัญหา มีความทะเยอทะยานและมุ่งมั่นกระทําสิ่งต่างๆ ให้ประสบผลสําเร็จตามเป้าหมาย

ที่ตั้งใจไว้ โดยไม่ย่อท้อต่ออปุสรรคและมีความอดทน ซึ่งในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยสังเกตจากนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 วัดได้จากแบบประเมินการจัดกจิกรรมการเรียนรู้และแบบสงัเกตพฤติกรรมของ

ผู้เรียน 

 2.  ความส าคัญของการจูงใจ    

  การจงูใจมอีิทธิผลต่อผลของงาน ผลของการศึกษาเล่าเรียน รวมถึงผลของการทํา

กิจกรรมทกุสิง่ทกุอย่าง แรงจงูใจจะสง่ผลโดยตรงตอ่คุณภาพและปริมาณของงาน ซึง่ผูบ้ังคับบัญชา 

หรือ ครู ผูป้กครอง จําเป็นต้องรู้ว่า อะไรคือแรงจงูใจ ทีจ่ะผลักดันหรือทําให้พนักงาน นักเรียน 

หรือผู้ที่ถูกจูงใจ สามารถปฏิบัตสิิ่งเหล่าน้ันได้อย่างเต็มความสามารถ การจูงใจไม่ใช่เรือ่งง่าย 

เพราะคนแตล่ะคน ก็มีการตอบสนองตอ่งานและวิธีการที่แตกต่างกันไป การจูงใจจงึถือเป็นสิง่

สําคัญ ซึ่งเราสามารถสรปุความสําคัญของการจูงใจ ได้ดังนี้ (โนว่าแอ็ค. 2550) 
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   1.  พลัง (Energy) เป็นแรงขับเคลือ่นที่สําคัญต่อการกระทํา หรือ พฤติกรรมของ

มนุษย์ ในการทํางานใด ๆ ถ้าบุคคลมีแรงจูงใจในการทํางานสูง ย่อมทําให้ขยันขันแข็ง 

กระตือรือร้น ทําให้สําเรจ็ ซึ่งตรงข้ามกบับุคคลที่ทํางานประเภท “เช้าชาม เย็นชาม” ที่ทํางาน

เพียงเพื่อใหผ้่านไปวัน ๆ 

   2.  ความพยายาม (Persistence) ทําให้บุคคลมีความมานะ อดทน บากบั่น  

คิดหาวิธีการนําความรู้ความสามารถ และ ประสบการณ์ของตน มาใช้ให้เป็นประโยชน์ต่องาน 

ให้มากทีสุ่ด ไม่ท้อถอยหรือละความพยายามง่าย ๆ แม้งานจะมีอุปสรรคขัดขวาง และเมือ่งาน

ได้รับผลสําเรจ็ด้วยดีก็มักคิดหาวิธีการปรับปรงุพัฒนาให้ดีข้ึนเรื่อย ๆ  

   3.  การเปลี่ยนแปลง (Variability) รูปแบบการทํางานหรือวิธีทํางานในบางครัง้ 

ก่อให้เกิดการค้นพบช่องทางดําเนินงานที่ดีกว่า หรือประสบผลสําเร็จมากกว่า นักจิตวิทยาบางคน

เช่ือว่า การเปลี่ยนแปลง เป็นเครื่องหมายของความเจริญก้าวหน้าของบุคคล แสดงใหเ้ห็นว่า 

บุคคลกําลงัแสวงหาการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ให้ชีวิต บุคคลที่มีแรงจงูใจในการทํางานสงู เมื่อดิ้นรน

เพื่อจะบรรลุ วัตถุประสงค์ใด ๆ หากไมส่ําเร็จ บุคคลนั้นก็มกัจะพยายามค้นหาสิง่ผิดพลาดและ

พยายามแก้ไขให้ดีข้ึนในทุกวิถีทาง ซึ่งทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการทํางาน จนในทีสุ่ดทําให้

ค้นพบแนวทางทีเ่หมาะสมซึ่งอาจจะต่างไปจากแนวเดิม 

    4.  บุคคลที่มีแรงจูงใจในการทํางาน จะเป็นบุคคลที่มุ่งมั่นทํางานให้เกิดความ

เจริญก้าวหน้า การที่มุ่งมั่นทํางานที่ตนรับผิดชอบใหเ้จริญก้าวหน้า ถือได้ว่าเป็นผู้ทีม่ีจรรยาบรรณ

ในการทํางาน (Work Ethics) ผู้ที่มจีรรยาบรรณในการทํางาน จะเป็นบุคคลทีม่ีความรับผิดชอบ 

มั่นคงในหน้าที่และมีวินัยในการทํางาน ซึง่ลักษณะดงักล่าว แสดงใหเ้ห็นถึงความสมบูรณ์ โดยผูท้ี่

มีลักษณะดังกล่าวนี้ มักไม่มเีวลาเหลือพอที่จะคิดและทําในสิ่งที่ไม่ดี 

 3.  แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

  แนวคิดและทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มีนักจิตวิทยาและนักวิชาการหลายท่าน 

ที่ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีพื้นฐานที่สําคัญเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไว้มากมาย ในที่นี้จะนํามา

กล่าวเฉพาะบางทฤษฏีที่สามารถปรับใช้และให้สอดคล้องในบริบทของการจัดการเรียน 

การสอน กับการวิจัยในครั้งนี้มีดังนี้ 
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   3.1  ทฤษฎีลาํดับข้ันความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy of Needs 

Theory) เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัความต้องการข้ันพื้นฐานของมนุษย์ ซึ่งกําหนดโดยนักจิตวิทยา 

ช่ือ มาสโลว์ (Abraham Maslow) เป็นทฤษฎีการจงูใจที่มีการกล่าวขวัญอย่างแพรห่ลาย  

มาสโลว์มองว่า ความตอ้งการของมนุษย์มลีักษณะเป็นลําดบัข้ัน จากระดบัต่ําสุดไปยงัระดบัสงูสุด 

เมือ่ความตอ้งการในระดบัหนึง่ได้รบัการตอบสนองแล้ว มนุษย์กจ็ะมีความต้องการอื่นในระดับทีส่งูข้ึนต่อไป 

ดังภาพที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

   
     ความต้องการ 

      ความสําเร็จในชีวิต 
 

               

                      ความภาคภูมิใจในตนเอง 

   (Esteem  Needs) 

     

 ความต้องการการยอมรับจากสังคม 

    (Social  Needs) 
ช         

ความต้องการความปลอดภัยและความมั่นคง 

    (Security or Safety Needs) 
 

   ความต้องการทางร่างกาย 

    (Physiological  Needs) 

ภาพท่ี 2  แสดงลําดับข้ันความต้องการของมาสโลว์ 
 

    3.1.1  ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ

ข้ันพื้นฐานของมนุษย์เพื่อความอยู่รอด เช่น อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค อากาศ  



54 

น้ําดื่ม การพักผอ่น เป็นต้น 

    3.1.2  ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Security or Safety Needs)  

เมื่อมนุษยส์ามารถตอบสนองความต้องการทางร่างกายได้แล้ว มนุษย์ก็จะเพิ่มความต้องการ 

ในระดับทีสู่งข้ึนต่อไป เช่น ความต้องการความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยส์ิน ความต้องการ 

ความมั่นคงในชีวิตและหน้าที่การงาน 

    3.1.3  ความต้องการความผูกพันหรือการยอมรบั (ความต้องการทางสงัคม) 

(Affiliation or Acceptance Needs) เป็นความต้องการเปน็ส่วนหนึ่งของสงัคม ซึ่งเป็น

ธรรมชาติอย่างหนึ่งของมนุษย์ เช่น ความต้องการให้และไดร้ับซึง่ความรัก ความต้องการเป ็

นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ ความต้องการได้รบัการยอมรบั การต้องการไดร้ับความช่ืนชมจากผู้อื่น  

    3.1.4  ความต้องการการยกย่อง (Esteem Needs) หรือ ความภาคภูมิใจ 

ในตนเอง เป็นความต้องการการได้รบัการยกย่อง นับถือ สถานะจากสงัคม เช่น ความต้องการ

ได้รับความเคารพนบัถือ ความต้องการมีความรู้ความสามารถ เป็นต้น 

    3.1.5  ความต้องการความสําเร็จในชีวิต (Self- Actualization) เป็นความ

ต้องการสูงสุดของแตล่ะบุคคล เช่น ความต้องการที่จะทําทกุสิ่งทุกอย่างไดส้ําเร็จ ความต้องการ

ทําทุกอย่างเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง เป็นต้น 

 

 

    จากทฤษฎีลําดับข้ันความต้องการของมาสโลว์ สามารถแบ่งความต้องการออก

ได้เป็น 2 ระดับ คือ 

      1)  ความต้องการในระดับต่ํา (Lower Order Needs) ประกอบด้วย 

ความต้องการทางร่างกาย, ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง และความต้องการ 

ความผูกพันหรือการยอมรับ 

     2)  ความต้องการในระดับสูง (Higher Order Needs) ประกอบด้วย 

ความต้องการการยกย่องและความต้องการความสําเร็จในชีวิต 

   3.2  ทฤษฎีแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของแมคคลีแลนด ์(McClelland’s Achievement 

Motivation Theory) ทฤษฎีแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของแมคคลแีลนด์เน้นอธิบายการจงูใจของบุคคล
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ที่กระทําการ เพื่อให้ได้มาซึ่งความต้องการความสําเรจ็มิได้หวังรางวัลตอบแทนจากการกระทํา

ของเขา ซึ่งความต้องการ ความสําเรจ็นี้ในแง่ของการทํางานหมายถึงความต้องการทีจ่ะทํางาน 

ให้ดีที่สุดและทําให้สําเรจ็ผลตามที่ตัง้ใจไว้เมือ่ตนทําอะไรสําเร็จได้กจ็ะเป็นแรงกระตุ้นให้ทํางาน

อื่นสําเร็จต่อไป หากองค์การใดทีม่ีพนักงานที่แรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิจํานวนมากก็จะเจริญรุ่งเรอืงและ

เติบโตเร็ว   

    McClelland (1961 : 36-62) ได้จําแนกแรงจงูใจโดยสรปุจากการทดลอง 

โดยใช้แบบทดสอบการรบัรู้ของบุคคล (Thematic Apperception Test (TAT)) เพื่อวัดความ

ต้องการ ของมนุษย์โดยแบบทดสอบ TAT เป็นเทคนิคการนําเสนอภาพต่าง ๆ แล้วให้บุคคล

เขียนเรื่องราวเกี่ยวกับ สิ่งที่เขาเห็น จากการศึกษาวิจัย แมคคลีแลนด์ได้จําแนกแรงจูงใจเป็น  

3 ประเภท คือ  

     1.  แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธิ์ (Achievement Motive) เป็นแรงผลักดัน 

ที่ต้องการความสําเร็จ หรือเรียกว่า Need for Achievement (nAch) เป็นความต้องการที่จะทํา

สิ่งต่าง ๆ ให้เต็มที่และดีที่สุด เพื่อความสําเร็จ จากการวิจัยของ McClelland พบว่า บุคคลที่

ต้องการความสําเรจ็ (nAch) สูง จะมลีักษณะชอบการแข่งขัน ชอบงานที่ท้าทาย และตอ้งการ

ได้รับข้อมลูป้อนกลบัเพือ่ประเมินผลงานของ ตนเอง มีความชํานาญในการวางแผน มีความ

รับผิดชอบสูง และกล้าทีจ่ะเผชิญกับความลม้เหลว ดังนั้น แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิจึงเป็นความ

ปรารถนาที่จะกระทําสิง่หนึง่สิง่ใดให้สําเรจ็ลลุ่วงไปด้วยดีโดยพยายาม แข่งขันกับมาตรฐานอันดี

เลิศ มีความสบายใจเมื่อประสบความสําเร็จ และมีความวิตกกังวลเมื่อพบกบั ความล้มเหลว  

     2.  แรงจูงใจใฝส่ัมพันธ์ (Affiliation Motive) เป็นแรงผลัดดันที่ความ

ต้องการความผูกพัน หรือเรียกว่า Need for Affiliation (nAff) เป็นความต้องการการยอมรับ

จากบุคคลอื่นต้องการเป็นส่วน หนึ่งของกลุ่ม ต้องการสัมพันธภาพที่ดีต่อบุคคลอื่น บุคคลที่

ต้องการความผกูพันสงูจะชอบสถานการณ์การร่วมมอืมากกว่าสถานการณ์การแข่งขัน โดยจะ

พยายามสร้างและรักษาความสมัพันธ์อันดีกบัผู้อื่น เพื่อให้ไดม้าซึ่งการยอมรับจากบุคคลอื่น  

     3.  แรงจูงใจใฝ่อํานาจ (Power Motive) เป็นแรงผลัดดันทีต่้องการอํานาจ 

หรือเรียกว่า Need for power (nPower) เป็นความต้องการอํานาจเพื่อมอีิทธิพลเหนอืผู้อื่น 

บุคคลที่มีความต้องการอํานาจสูง จะแสวงหาวิถีทางเพื่อทําให้ตนมีอิทธิพลเหนือบุคคลอื่น ต้องการให้
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ผู้อื่นยอมรับหรือ ยกย่อง ต้องการความเป็นผู้นํา ต้องการทํางานให้เหนือกว่าบุคคลอื่น เพราะหาก

ทําอะไรได้เหนือคนอื่น ถือเป็นความภาคภูมิใจ ผูท้ี่มีแรงจงูใจใฝ่อํานาจสงูจะเป็นผู้ที่พยายาม

ควบคุมสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้ตนเองบรรลุความต้องการที่จะมีอิทธิพลเหนอืกว่าคนอื่น 

   3.3  ทฤษฎีการจูงใจ ERG ของ Alderfer เป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความต้องการ

ข้ันพื้นฐานของมนุษย์ แต่ไม่คํานึงถึงขั้นความต้องการว่า ความต้องการใดเกิดข้ึนก่อนหรอืหลัง 

และความต้องการหลายๆอย่างอาจเกิดข้ึนพร้อมกันได้ ความต้องการตามทฤษฎี ERG จะมีน้อย

กว่าความต้องการตามลําดับข้ันของมาสโลว์ โดยแบ่งออกเปน็ 3 ประการ ดังนี ้

    3.3.1  ความต้องการเพื่อความอยูร่อด (Existence needs (E)) เป็นความ

ต้องการพืน้ฐานของร่างกาย เพือ่ให้มนุษย์ดํารงชีวิตอยู่ได้ เช่น ความต้องการอาหาร เครื่องนุ่งห่ม  

ที่อยู่อาศัย ยารักษาโรค เป็นต้น เป็นความต้องการในระดับต่ําสดุและมลีักษณะเป็นรูปธรรมสูงสุด

ประกอบด้วยความต้องการทางร่างกายบวกด้วยความต้องการความปลอดภัยและความมั่นคงตาม

ทฤษฎีของมาสโลว์ ผู้บริหารสามารถตอบสนองความต้องการในด้านนี้ได้ด้วยการจ่ายค่าตอบแทน

ที่เป็นธรรม มสีวัสดิการที่ดี มเีงินโบนัส รวมถงึทําใหผู้้ใต้บงัคับบัญชารูส้ึกมั่นคงปลอดภัยจากการ

ทํางาน ได้รับความยุติธรรม มีการทําสญัญาว่าจ้างการทํางาน เป็นต้น 

    3.3.2  ความต้องการมีสมัพันธภาพ (Relatedness needs (R)) เป็นความ

ต้องการที่จะให้และไดร้ับไมตรีจิตจากบุคคลที่แวดล้อม เป็นความต้องการทีม่ีลกัษณะเป็นรูปธรรม

น้อยลง ประกอบด้วยความต้องการความผูกพันหรือการยอมรับ (ความต้องการทางสังคม) ตาม

ทฤษฎีของมาสโลว์ ผู้บริหารควรสง่เสรมิให้บุคลากรในองค์การมีความสมัพันธ์ที่ดีต่อกัน ตลอดจน

สร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อบุคคลภายนอกด้วย เช่น การจัดกิจกรรมที่ทําให้เกิดความสัมพันธ์

ระหว่างผู้นําและผู้ตาม เป็นต้น 

    3.3.3  ความต้องการความเจริญก้าวหน้า (Growth needs (G)) เป็นความ

ต้องการในระดับสูงสุดของบุคคลซึง่มีความเป็นรปูธรรมต่ําสดุประกอบด้วยความต้องการ การยก

ย่องบวกด้วยความต้องการประสบความสําเรจ็ในชีวิตตามทฤษฎีของมาสโลว์ ผูบ้รหิารควร

สนับสนุนให้พนกังานพฒันาตนเองใหเ้จริญก้าวหน้าด้วยการพิจารณาเลื่อนข้ัน เลื่อนตําแหนง่ 

หรือมอบหมายให้รบัผิดชอบตอ่งานกว้างขึ้น โดยมหีน้าที่การงานสงูข้ึน อันเป็นโอกาสที่พนักงาน

จะก้าวไปสู่ความสําเร็จ 
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   3.4  ทฤษฎี 2 ปัจจัยของเฮอรซ์เบอรก์ (Herzberg) ทฤษฎีเฮอร์ซเบอร์ก 

เน้นอธิบายและให้ความสําคัญกับปัจจัย 2 ประการ ได้แก่ ตัวกระตุ้น (Motivators) และ 

การบํารุงรักษา (Hygiene) สองปจัจัยมีอิทธิพลต่อความสําเร็จของงานเป็นอย่างยิง่ เฮอร์ซเบอร์ก

ได้ทําการศึกษาโดยสมัภาษณ์ความพอใจและไม่พอใจทํางานของนักบญัชีและวิศวกร จํานวน  

200 คน ผลการศึกษาสรุปว่าความพอใจในการทํางานกับแรงจูงใจในการทํางานของคนมีความ

แตกต่างกันคือการที่บุคคลพอใจในงานไม่ได้หมายความว่าคนน้ันมีแรงจูงใจในงานเสมอไป แต่ถ้า

คนใดมีแรงจงูใจในการทํางานแล้วคนนั้นจะตั้งใจทํางานให้เกิดผลดีได้ ผลการศึกษาจึงแสดงให้

เห็นผลของปจัจัย 2 ตัว คือ ด้านตัวกระตุ้นและ การบํารุงรกัษาต่อเจตคติงานของบุคคล   

    3.4.1  ปัจจัยด้านตัวกระตุ้น (Motivator Factors) เป็นปจัจัยที่กระตุ้นใหเ้กิด

แรงจงูใจในการทํางาน ทําให้การทํางานมปีระสทิธิภาพเพิ่มข้ึน ผลผลิตเพิม่ขึ้น ทําให้บุคคลเกิด

ความพึงพอใจในการทํางาน (Job satisfaction) ตัวกระตุ้นประกอบด้วยปจัจัย 6 ประการ ดังนี ้

     1)  การสัมฤทธ์ิผล คือ พนักงานมีความรู้สกึว่าเขาทํางานไดส้ําเร็จ 

     2)  การยอมรบันับถือจากผู้อื่น คือพนักงานมีความรู้สกึว่าเมือ่ทําสําเรจ็ 

มีคนยอมรบัเขา 

     3)  ลักษณะงานที่น่าสนใจ คือพนักงานรู้สกึว่างานที่ทําน่าสนใจ น่าทํา 

     4)  ความรับผิดชอบ คือพนกังานรู้สกึว่าเขาต้องรบัผิดชอบตนเองและงาน 

     5)  โอกาสที่จะเจริญก้าวหน้า คือ พนักงานรู้สึกว่าเขามีความก้าวหน้าในงาน 

     6)  การเจริญเติบโต คือ พนักงานตระหนกัว่าเขามีโอกาสทีจ่ะเรียนรู้

เพิ่มเตมิและมีความเช่ียวชาญ 

    3.4.2  ปัจจัยด้านการบํารงุรกัษา (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่ช่วยให้

พนักงานยังคงทํางานอยู่และยังรักษาเขาไว้ไม่ให้ออกจากงานเมื่อไม่ได้จัดให้พนักงาน เขาจะไม่

พอใจและไม่มีความสุขในการทํางานปัจจัยน้ีประกอบด้วย 10 ประการ ดังนี ้

     1)  นโยบายและการบรหิารคือ พนกังานรูส้ึกว่าฝ่ายจัดการมีการสื่อสารที่

ดีและเขารู้ถึงนโยบายขององค์การทีเ่ขาอยู่ 

     2)  การนิเทศงาน คือพนักงานรูส้ึกว่าผูบ้รหิารตัง้ใจสอนงานและให้งาน

ตามหน้าทีร่ับผิดชอบ 
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     3)  ความสัมพันธ์กับหัวหน้างาน คือ พนักงานรูส้ึกดีต่อหัวหน้างานของเขา 

     4)  ภาวะการทํางาน คือพนักงานรูส้ึกดีต่องานที่ทําและสภาพการณ์ของ 

ที่ทํางาน 

     5)  ค่าตอบแทนการทํางาน คือพนักงานรูส้ึกว่าค่าตอบแทนเหมาะสม 

 

     6)  ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนร่วมงาน คือพนักงานมีความรู้สึกที่ดี 

ต่อเพื่อนร่วมงาน 

     7)  ชีวิตส่วนตัว คือพนักงานรู้สกึว่าช่ัวโมงการทํางานไม่ได้กระทบต่อชีวิต

ส่วนตัว 

     8)  ความสัมพันธ์กับลูกน้อง คือหัวหน้างานมีความรู้สกึที่ดีต่อลูกน้อง 

     9)  สถานภาพ คือพนักงานรู้สึกว่างานเขามีตําแหนง่หน้าที่ด ี

     10)  ความมั่นคง คือพนักงานรูส้ึกมั่นคงปลอดภัยในงานที่ทําอยู่ 

 4.  ท่ีมาของแรงจูงใจ 

  แรงจงูใจมทีี่มาจากหลายสาเหตุด้วยกัน เช่น อาจจะเนื่องมาจากความต้องการหรือ

แรงขับหรือสิ่งเร้า หรืออาจเนือ่งมาจากการคาดหวังหรือจากการเก็บกดซึ่งบางทเีจ้าตัวก็ไมรู่้ตัว 

จะเห็นได้ว่าการจงูใจให้เกิดพฤติกรรมที่ไมม่ีกฎเกณฑ์แน่นอนเนื่องจากพฤตกรรมมนุษย์มีความ

ซับซ้อน แรงจงูใจอย่างเดียวกันอาจทําให้เกิดพฤติกรรมที่ต่างกัน แรงจูงใจต่างกันอาจเกิด

พฤติกรรมที่เหมอืนกันก็ได้ดังนั้นจะกล่าวถึงที่มาของแรงจูงใจที่สําคัญพอสังเขปดังนี้ 

   1.  ความต้องการ (Need) เป็นสภาพที่บุคคลขาดสมดลุทําให้เกิดแรงผลกัดันให้

บุคคลแสดงพฤติกรรมเพื่อสร้างสมดลุให้ตัวเอง เช่น เมื่อรูส้กึว่าเหนื่อยล้าก็จะนอนหรือนัง่พัก 

ความต้องการมอีิทธิพลมากต่อพฤติกรรมเป็นสิง่กระตุ้นใหบ้คุคลแสดงพฤติกรรมเพือ่บรรลุ

จุดมุ่งหมายที่ตอ้งการ นักจิตวิทยาแต่ละท่านอธิบายเรื่องความต้องการในรูปแบบต่าง ๆ กัน  

ซึ่งสามารถแบง่ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ได้เป็น 2 ประเภททําใหเ้กิดแรงจงูใจ   

    1.1  แรงจูงใจทางด้านร่างกาย (Physical Motivation) เปน็ความต้องการ

เกี่ยวกับอาหาร น้ํา การพกัผ่อน การได้รบัความคุ้มครอง ความปลอดภัย การได้รับความ

เพลิดเพลนิ การลดความเคร่งเคียด แรงจูงใจนีจ้ะมสีูงมากในวัยเด็กตอนต้นและวัยผู้ใหญ่ 
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ตอนปลายเนื่องจากเกิดความเสือ่มของร่างกาย 

    1.2  แรงจงูใจทางด้านสงัคม (Social Motivation) แรงจูงใจด้านน้ี

สลบัซบัซ้อนมากเป็นความต้องการที่มผีลมาจากด้านชีววิทยาของมนุษย์ในความต้องการ 

อยู่ร่วมกันกบัครอบครัว เพื่อนฝูงในโรงเรียน เพื่อนร่วมงาน เป็นความต้องการส่วนบุคคลที่ได้รับ

อิทธิพลมาจากสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมซึ่งในบางวัฒนธรรมหรอืบางสังคมจะมีอิทธิพลที่เข้มแข็ง

และเหนียวแน่นมาก 

    ความแตกต่างของแรงจูงใจด้านสงัคมและแรงจูงใจด้านร่างกาย คือแรงจูงใจ

ด้านสังคม เกิดจากพฤติกรรมที่เขาแสดงออกด้วยความต้องการของตนเองมากกว่า ผลตอบแทน

จากวัตถุและสิง่ของ 

   2.  แรงขับ (Drives) เป็นแรงผลักดันที่เกิดจากความต้องการทางกายและสิ่งเร้า

จากภายในตัวบุคคล ความต้องการและแรงขับมกัเกิดควบคู่กัน เมื่อเกิดความต้องการแล้วความ

ต้องการนั้นไปผลักดันใหเ้กิดพฤติกรรมที่เรียกว่าเป็นแรงขับ เช่นในการประชุมหนึ่งผู้เข้าประชุม

ทั้งหิว ทั้งเหนือ่ย แทนที่การประชุมจะราบรื่นก็อาจจะเกิดการขัดแย้งหรือเพราะว่าทุกคนหิวก็รบี

สรปุการประชุมซึ่งอาจจะทําให้ขาดการไตร่ตรองที่ดีก็ได้ 

   3.  สิ่งล่อใจ (Incentives) เป็นสิง่ชักนําบุคคลให้กระทําการอย่างใดอย่างหนึง่ไปสู่

จุดมุ่งหมายที่ตัง้ไว้ถือเป็นแรงจงูใจภายนอก เช่น ต้องการใหพ้นักงานมาทํางานสม่ําเสมอก็ใช้วิธี

ยกย่องพนักงานที่ไม่ขาดงานโดยจัดสรรรางวัลในการคัดเลือกพนักงานที่ไม่ขาดงานหรือมอบโล่

ให้แก่ฝ่ายที่ทํางานดีประจําปี สิ่งล่อใจอาจเป็นวัตถุ เป็นสัญลกัษณ์ หรือคําพูดที่ทําให้บุคคลพึงพอใจ 

   4.  การตื่นตัว (Arousal) เป็นภาวะที่บุคคลพร้อมที่จะแสดงพฤติกรรม สมอง

พร้อมที่จะคิด กล้ามเนือ้พร้อมจะเคลือ่นไหว นักกีฬาที่อุ่นเครื่องเสร็จพร้อมที่จะแข่งขันหรือเล่น

กีฬา องค์การที่มบีุคลากรทีม่ีความตื่นตัวก็ย่อมสง่ผลใหท้ํางานดี การศึกษาธรรมชาติพฤติกรรม

ของมนุษย์มีความตื่นตัว 3 ระดับคือ 

    4.1  การตื่นตัวระดบัสงูจะตื่นตัวมากไปจนกลายเป็นต่ืนตกใจหรือตื่นเต้น

เกินไปขาดสมาธิ การตื่นตัวระดับกลางคือระดบัตื่นตัวที่ดีที่สดุ 

    4.2  การตื่นตัวระดับต่ํามักจะทําให้ทํางานเฉ่ือยชา งานเสร็จช้า  
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   5.  การคาดหวัง (Expectancy) เป็นการตัง้ความปรารถนาที่จะเกิดข้ึนของบุคคล

ในสิ่งทีจ่ะเกิดข้ึนในอนาคต เช่น พนักงานคาดหวังว่าเขาจะได้โบนัสประมาณ 4-5 เท่าของ

เงินเดือนในปีนี้ การคาดหวังทําให้พนกังานมีชีวิตชีวาซึ่งบางคนอาจสมหวัง บางคนอาจผิดหวัง 

ก็ได้ สิ่งที่เกิดข้ึนกับสิ่งที่คาดหวังมักไม่ตรงกันเสมอไป ถ้าสิง่ที่เกิดข้ึนห่างกับสิ่งที่คาดหวังมาก 

ก็อาจจะทําใหพ้นักงานคับข้องใจในการทํางาน การคาดหวังก่อให้เกิดแรงผลักดันหรือเป็น

แรงจงูใจทีส่ําคัญต่อพฤติกรรม ถ้าองค์การกระตุ้นให้พนักงานยกระดับผลงานตนเองได้และ

พิจารณาผลตอบแทนที่ใกลเ้คียงกบัสิง่ที่พนักงานคาดหวังว่าควรจะได้ก็จะเป็นประโยชน์ 

ทั้งองค์การและพนักงาน 

   6.  การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการกําหนดทิศทางและจุดมุ่งหมาย

ปลายทางของการกระทํากจิกรรมใดกิจกรรมหนึง่ของบุคคลจัดเป็นแรงจูงใจจากภายในของบุคคล

ผู้นั้นในการทํางาน ธุรกิจที่มุง่เพิม่ปริมาณและคุณภาพควรมกีารตั้งเป้าหมายในการทํางานเพราะ

จะสง่ผลใหก้ารทํางานมีแผนในการดําเนินการเหมือนเรือทีม่หีางเสือ เพราะมเีป้าหมายชัดเจน 

 

 

 

 5.  ประเภทของแรงจูงใจ 

  จุฑารัตน์  เอื้ออํานวย (2549 : 135) อธิบายไว้ว่า นักจิตวิทยาทางสงัคมที่ต่างกลุม่

ความคิดกัน จะอธิบายหรอืเช่ือว่าแรงจูงใจทางสังคมมีความแตกต่างกันซึ่งจําแนกได้เป็น  

3 ประเภท ประกอบด้วย 

   1.  แรงจูงใจใฝส่ัมพันธ์ (Affiliation Motive) หมายถึง แรงจูงใจหรอืความ

ต้องการที่ทําใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมเพื่อให้ได้มาซึ่งการยอมรับจากบุคคลอื่น หรือหมายความถึง 

แรงจงูใจทีท่ําใหบุ้คคลมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับบุคคลอื่น ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งการยอมรับนบัถือ

ของบุคคลในสังคม ทั้งนี้ เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์น้ัน มคีวามต้องการเป็นที่ยอมรบัของ 

คนอื่น หรือต้องการได้รบัความนิยมชมชอบจากคนอื่น อันสง่ผลให้บุคคลทําใจของตนองให้ชอบ

และแสดงพฤติกรรมทีเ่อาใจใสผู่้อื่น รู้จกัเห็นอกเห็นใจคนอื่น หรือกระทําทุกอย่างเพื่อให้คนอื่น

เห็นว่าเขามีความสามารถทีจ่ะช่วยเหลือสังคมได้เป็นอย่างดี เพื่อให้ได้รบัการยอมรับนบัถือจาก
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บุคคลอื่นน่ันเอง โดยบุคคลที่มีแรงจงูใจใฝ่สมัพันธ์นี้สงู จะมลีักษณะที่ชอบทํางานกบับุคคลอื่น 

และมีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่นเสมอ โดยจะพยายามกระทําตัวหรือแสดงออกให้เป็นที่พงึพอใจ

ของทุกฝ่าย ซึ่งนับว่าเป็นลักษณะเด่นของบุคคลประเภทนี้ 

   2.  แรงจูงใจใฝ่อํานาจ (Power Motive) หมายถึง แรงจูงใจหรือความต้องการ 

ที่จะไดม้าซึง่อิทธิพลเหนือกว่าบุคคลอื่น ๆ ในสังคม อันส่งผลให้บุคคลพยายามทีจ่ะกระทํา 

การควบคุมสิง่ต่าง ๆ เพือ่ให้ตนเองบรรลผุลตามที่ต้องการเหนือกว่าบุคคลอื่น หรือเป็นความ

ต้องการที่จะแสวงหาอํานาจ เนื่องจากมีความรูส้ึกว่าการมีอาํนาจนั้น จะทําใหเ้ขาสามารถทํา

อะไรก็ได้เหนือกว่าคนอื่น ๆ และเป็นความภาคภูมิใจอย่างหนึ่งของบุคคล แรงจงูใจใฝ่อํานาจนี้ 

มักจะเกิดจากการที่บุคคลได้เรียนรู้พฤติกรรมของบุคคลที่ผ่านมาว่าการมีอํานาจสามารถทีจ่ะ

บันดาลทกุอย่างได้ตามที่ตนเองตอ้งการ 

   3.  แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ (Achievement Motive) หมายถึง แรงจงูใจหรือความ

ต้องการที่เกิดจากความคาดหวังของบุคคลซึ่งอาจจะได้พบหรือมปีระสบการณ์จากสิง่ใดสิ่งหนึ่ง 

จนเป็นรอยประทับใจมาตั้งแต่ยังเยาว์วัย และทําใหเ้ขาพยายามที่จะก้าวไปสู่ความสําเรจ็นั้น โดย

เขาจะต้องมาตรฐานการกระทําของตัวเขาเองไว้ ซึ่งหากงานใดที่คาดหวังจะเกิดผลสําเร็จ เขากจ็ะ

มีกําลงัใจทีจ่ะทําให้เกิดข้ึน และคาดหวังถึงความสําเรจ็ในครั้งต่อ ๆ ไปมากข้ึนกว่าเดิม ในทางตรงข้าม 

หากต้ังความหวังไว้แล้ว แต่ผลที่เกิดข้ึนไม่เป็นไปตามที่คาดหมายไว้ การตั้งความหวังของเขาจะ

ลดตํ่าลงจนกระทัง่อาจเกิดการท้อถอย และไม่กล้าที่จะหวังทําสิ่งต่าง ๆ ต่อไปในอนาคต 
 

 
 6.  รูปแบบของแรงจูงใจ  

  บุคคลแต่ละคนมรีูปแบบแรงจูงใจที่แตกต่างกัน ซงึนักจิตวิทยาได้แบ่งรูปแบบ 

แรงจงูใจของมนุษย์ออกเป็นหลายรูปแบบ ซึง่แบบที่สําคัญ ๆ มีดังนี ้
   1.  แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ (Achievement Motive) หมายถึง แรงจงูใจทีเ่ป็นแรงขับ

ให้บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรม ที่จะประสบสัมฤทธ์ิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ 

(Standard of Excellence) ที่ตนต้ังไว้ บุคคลที่มีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ จะไม่ทํางานเพราะหวัง
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รางวัล แต่ทําเพื่อจะ ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค์ทีต่ั้งไว  ้ ผู้มีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิจะมี

ลักษณะสําคัญ ดังนี ้
    1.1  มุ่งหาความสาํเรจ็ (Hope of Success) และกลัวความลม้เหลว (Fear of 

Failure) 

    1.2  มีความทะเยอทะยานสูง 

     1.3  ตั้งเป้าหมายสูง 

     1.4  มีความรับผิดชอบในการงานด ี

     1.5  มีความอดทนในการทํางาน 

     1.6  รู้ความสามารถที่แทจ้รงิของตนเอง 

     1.7  เป็นผู้ที่ทํางานอย่างมีการวางแผน 

     1.8  เป็นผู้ที่ตั้งระดบัความคาดหวังไว้สูง 
   2.  แรงจูงใจใฝส่ัมพันธ์ (Affiliation Motive) ผู้ที่มีแรงจงูใจใฝ่สัมพันธ์ มักจะเป็น

ผู้ที่โอบอ้อมอารี เป็นทีร่ักของเพื่อน มลีักษณะเห็นใจผู้อื่น ซึ่งเมื่อศึกษาจากสภาพครอบครัวแล้ว 

ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝส่ัมพันธ์มักจะเป็นครอบครัวทีอ่บอุ่น บรรยากาศในบ้านปราศจากการแข่งขัน  

พ่อแม่ไม่มลีักษณะข่มขู ่พี่น้องมีความรักสามัคคีกันดี ผู้มีแรงจูงใจใฝ่สมัพันธ์จะมีลกัษณะสําคัญ 

ดังนี ้

     2.1  เมื่อทําสิ่งใด เป้าหมายก็เพือ่จะไดร้ับการยอมรับจากกลุม่ 

     2.2  ไม่มีความทะเยอทะยาน มีความเกรงใจสงู ไม่กล้าแสดงออก 

     2.3  ตั้งเป้าหมายตํ่า 

     2.4  หลกีเลี่ยงการโต้แย้งมักจะคล้อยตามผู้อื่น 
   3.  แรงจูงใจใฝ่อํานาจ (Power Motive) สําหรับผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่อํานาจนั้น 

พบว่า ผู้ที่มีแรงจูงใจแบบนีส้่วนมาก มักจะพฒันามาจากความรู้สกึว่าตนเอง “ขาด” ในบางสิง่

บางอย่างที่ต้องการ อาจจะเป็นเรื่องใดเรือ่งหนึ่งก็ได้ ทําใหเ้กิดมีความรู้สกึเป็น “ปมด้อย” เมือ่ม ี

 

ปมด้อย จงึพยายามสร้าง “ปมเด่น” ข้ึนมาเพื่อชดเชยกับสิ่งที่ตนเองขาด ผู้มีแรงจูงใจใฝ่อํานาจ 

จะมลีักษณะสําคัญ ดังนี้  
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    3.1  ชอบมีอํานาจเหนอืผู้อื่น ซึง่บางครั้งอาจจะออกมาในลกัษณะการก้าวร้าว 

     3.2  มักจะต่อต้านสงัคม 

     3.3  แสวงหาช่ือเสียง 

     3.4  ชอบเสี่ยง ทั้งในด้านของการทํางาน ร่างกาย และอปุสรรคต่าง ๆ 

     3.5  ชอบเป็นผู้นํา 
   4.  แรงจูงใจใฝ่ก้าวร้าว (Aggression Motive) ผู้ที่มีลักษณะแรงจงูใจแบบนี ้

มักเป็นผู้ที่ได้รับการเลี้ยงดูแบบเข้มงวดมากเกินไป บางครั้งพ่อแม่อาจจะใช้วิธีการลงโทษทีรุ่นแรง

เกินไป ดังนั้นเด็กจงึหาทางระบายออกกับผู้อื่น หรืออาจจะเนื่องมาจากการเลียนแบบบุคคลหรือ

จากสือ่ต่าง ๆ ผู้ทีม่ีแรงจูงใจใฝก่้าวร้าว จะมลีักษณะทีส่ําคัญ ดังนี้ 

     4.1  ถือความคิดเห็นหรือความสําคัญของตนเป็นใหญ ่

     4.2  ชอบทําร้ายผู้อื่น ทั้งการทําร้ายด้วยกายหรือวาจา 
   5.  แรงจูงใจใฝ่พึง่พา (Dependency Motive) สาเหตุของการมีแรงจงูใจแบบนี ้

ก็เพราะการเลี้ยงดูที่พอ่แม่ทะนุถนอมมากเกินไป ไม่เปิดโอกาสให้เดก็ได้ช่วยเหลือตนเอง ผู้ที่มี

แรงจงูใจใฝ่ พึ่งพา จะมีลกัษณะสําคัญ ดังนี้ 

     5.1  ไม่มั่นใจในตนเอง 

     5.2  ไม่กล้าตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ด้วยตนเอง มักจะลังเล 

     5.3  ไม่กล้าเสี่ยง 

     5.4  ต้องการความช่วยเหลือและกําลังใจจากผู้อื่น 

 7.  วิธีเสริมสรา้งแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 

  7.1  ต้องรูจ้ักพึง่ตนเอง ไม่ว่าจะทําสิ่งใดถ้าไม่เกินความสามารถของตนแล้ว ควรจะ

เร่งรีบทําด้วยตนเอง ไม่ควรพึง่พาคนอื่นตลอดเวลา 

  7.2  เป็นตัวของตัวเอง มีความเช่ือมั่นและมเีหตผุล ในการทาํงานทุกครัง้ ถ้าได้

พิจารณาใหล้ะเอียดถ่ีถ้วน อย่างมีเหตุผลแล้ว ก็ควรตัดสินใจทําอะไรด้วยตนเองได้ 

  7.3  ใช้ความสามารถของตนเองในการทํางานให้เต็มที่เสมอ เพื่อนําความสําเร็จ 

ความภาคภูมิใจมาสู่ตน 
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  7.4  ต้องกล้าเผชิญกับปัญหา หรอือุปสรรคต่าง ๆ มุ่งมั่นทีจ่ะเอาชนะปญัหาให้ได้ 

และพยายามให้ตนเองเกิดความรูส้ึกเพลิดเพลินในการแก้ปญัหาน้ัน ๆ 

  7.5  พยายามแข่งขันกับตนเอง โดยตั้งความคาดหวัง หรือเกณฑ์มาตรฐานของตน

เอาไว้ และพยายามทําให้ไดผ้ลสําเร็จไม่ต่ํากว่าเกณฑ์นั้น 

  7.6  ต้องรบัผิดชอบในงานที่ได้รบัมอบหมาย โดยตั้งใจทํางานน้ันให้บรรลุผลสําเรจ็ 

 8.  วิธีการวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์

  การวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิแบบประมาณค่า เปนการประยุกตจากทฤษฎีของ 

McClelland, Atkinson and Hermans (รัตน์ลวดี  โบสุวรรณ. 2555 : 15) โดยดูองคประกอบ

หลาย ๆ สวนที่รวมกันเปนแรงจงูใจใฝสัมฤทธ์ิ เปนแบบสอบถามชนิด 5 ตัวเลือก  

ในแบบสอบถามจะเปนเรื่องที่เกี่ยวกบั ความรสูึก ความคิดเห็น รวมถึงลักษณะนิสัยที่ผตูอบมัก

ประพฤตปิฏิบัติ โดยในแตละชองของตัวเลอืกทัง้ 5 จะมีขอความเรียงลําดับจากจริงที่สุดไปจนถึง

ไมจรงิเลย โดยผตูอบจะตองอานขอความในแบบทดสอบทลีะขอ แลวพิจารณาวาขอความนั้น 

ตรงกบัความเปนจรงิของตนเพียงใด เกณฑการตรวจใหคะแนนแยกการใหคะแนนออกเปน  

2 กรณี คือ  

   กรณีที่ 1  ประเภทของขอความที่มีความหมายทางบวก กําหนดเกณฑการให

คะแนน ดังนี้  

    ถากาชอง จริงที่สุด ได 5 คะแนน    

    ถากาชอง จริงมาก ได 4 คะแนน  

    ถากาชอง จริงครึ่งเดียว ได 3 คะแนน   

    ถากาชอง จริงนอย ได 2 คะแนน  

    ถากาชอง ไมจริงเลย ได 1 คะแนน  

   กรณีที่ 2  ประเภทของขอความที่มีความหมายทางลบ กําหนดเกณฑการให

คะแนนดังนี้  

    ถากาชอง จริงที่สุด ได 1 คะแนน    

    ถากาชอง จริงมาก ได 2 คะแนน  

    ถากาชอง จริงครึ่งเดียว ได 3 คะแนน   
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    ถากาชอง จริงนอย ได 4 คะแนน  

    ถากาชอง ไมจริงเลย ได 5 คะแนน  

   ผทูี่ไดคะแนนมากถือวามีแรงจงูใจใฝสัมฤทธ์ิสูงกวาผทูี่ไดคะแนนนอย 
 

 

 

 

เครือข่ายสังคมออนไลน ์

 1.  ความหมายของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

  วิกิพีเดีย  สารานุกรมเสรี (2556) ได้นิยามเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 

Media) ว่าเป็นรูปแบบของเว็บไซต์ในการสร้างเครือข่ายสังคม สาหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต 

เขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการที่ได้ทํา และเช่ือมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของ

ผู้อื่น ในบรกิารเครือข่ายสงัคมมกัจะประกอบไปด้วย การแชท การสง่ข้อความ อีเมล วิดีโอ เพลง

อัปโหลดรปู บล็อก 

  อดิเทพ  บุตราช (2553) ซึ่งได้ให้นิยามคําว่าเครือข่าย สังคมออนไลน์ หมายถึง  

กลุ่มคนทีร่วมกันเป็นสังคมและมกีารทํากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ซึ่งอยู่ในรปูแบบ

ของเว็บไซต์มกีารแพร่ขยายออกไปเรือ่ย ๆ โดยใช้รปูแบบของการตดิต่อสื่อสารผ่านเครอืข่าย 

อินเทอร์เนต็ มีการสร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เป็นเครื่องมือ

สําคัญในการติดต่อสื่อสาร การทํากจิกรรมต่าง ๆ รวมทัง้การใช้ประโยชนท์างด้านการศึกษา 

ธุรกิจ และความบันเทงิ คนในสังคมปัจจุบันส่วนใหญจ่ะใช้ชีวิตอยู่กับสงัคมออนไลนเ์พิ่มมากขึ้น  

มีการใช้เครอืข่ายสังคมออนไลนเ์พื่อบอกเล่าเรื่องราว ประสบการณ์ รปูภาพ และวิดีโอ ที่ผู้ใช้

จัดทําข้ึนเอง หรอืพบเจอจากสื่อต่าง ๆ แล้วนํามาแบ่งปันใหก้ับเพือ่นและผู้อื่นทีอ่ยู่ในเครอืข่าย

ของตนไดท้ราบผ่านทางเว็บไซต์ของเครอืข่ายสังคมออนไลน ์

  ณัฐพร  มักอุดมลาภ (2554) ให้ความหมาย Social Network หรือสังคมออนไลน์ 

คือ รูปแบบของสงัคมบนโลกอินเทอรเ์น็ต ที่ผูเ้ล่นอินเทอรเ์นต็จะแบ่งปันความสนใจ หรอื 

เรื่องราวต่าง ๆ เข้าด้วยกัน และเช่ือมโยงไปในทิศทางเดียวกนั โดยส่วนใหญ่จะใช้เว็บไซต์ 

เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร ซึง่มทีั้งการสง่อีเมลหรอืข้อความ 
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  จากความหมายเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนกัการศึกษา สรุปได้ว่า เครือข่ายสงัคม

ออนไลน์ หมายถึง สังคมออนไลน์ทีม่ีการเช่ือมโยงกันเพื่อสรา้งเครือข่ายในการตอบสนองความ

ต้องการทางสังคมทีมุ่่งเน้นในการสรา้งและสะทอ้นให้เห็นถึงเครือข่าย หรอืความสมัพันธ์ ทางสังคม  

ในกลุ่มคนทีม่ีความสนใจหรอืมีกจิกรรมร่วมกัน บริการเครอืข่ายสังคมออนไลน์จะให้บริการผ่าน

หน้าเว็บ และให้มีการตอบโต้กันระหว่างผู้ใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ต 

 2.  ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

  อิสริยะ  ไพรีพ่ายฤทธ์ิ (2552) ได้จําแนกหมวดหมู่ หรือ ประเภทของเครือข่ายสงัคม

ออนไลน์ไว้ใน บทบาทของ Social Network ในอินเทอรเ์นต็ยุค 2.0 โดยพิจารณาจากเป้าหมาย

ของการเข้าเป็นสมาชิกในเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ได้เป็น 5 กลุ่มใหญ่ ๆ กล่าวคือ  

   1.  Identity Network คือ การแสดงตัวตนและภาพลักษณ์ของตน เช่น

www.hi5.com, www.facebook.com 

   2.  Interested Network เป็นการรวมตัวกันโดยอาศัย “ความสนใจ” ตรงกัน 

เช่น Digg.com, del.icio.us 

   3.  Collaboration Network เป็นกลุ่มเครือข่ายที่ร่วมกัน “ทํางาน” ยกตัวอย่าง

เช่น www.wikipedia.org  

   4.  Gaming/Virtual Reality หรือ โลกเสมือน ในบางครั้งเราเจอคําว่า Second 

Life ซึ่งเป็นลกัษณะของเครือข่ายสงัคมออนไลนท์ี่มลีักษณะเป็นการสวมบทบาทของผู้เล่นในชีวิต

จริงกับตัวละครในเกม และ  

   5.  Professional Network ใช้งานในอาชีพ 

  ประเภทของเครือข่ายสงัคมออนไลน์มีด้วยกันหลายชนิด ข้ึนอยู่กับลักษณะของการ

นํามาใช้โดยสามารถแบง่เป็นกลุ่มหลัก ๆ ไดด้ังนี ้

   1.  Weblogs หรือเรียกสั้น ๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ต 

ที่ใช้เผยแพร่ข้อมลู ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันใหบุ้คคลอื่น ๆ 

โดยผู้รบัสารสามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพิม่เติมได้ ซึ่งการแสดงเนือ้หาของบล็อก

นั้นจะเรียงลําดับจากเนือ้หาใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผูอ้่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลงั

http://www.hi5.com/
http://www.facebook.com/
http://www.wikipedia.org/
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เพื่ออ่านและแก้ไขเพิ่มเติมได้ตลอดเวลา เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress, Blogger, 

Okanation 
   2.  Social Networking หรอืเครอืข่ายทางสังคมในอินเทอรเ์น็ต ซึ่งเป็นเครือข่าย

ทางสังคมที่ใช้สําหรับเช่ือมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพื่อให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social 

Community) เพื่อร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านธุรกิจ การเมือง 

การศึกษา เช่น Facebook, Hi5, Ning, Linked in, MySpace, Youmeo, Friendste 

   3.  Micro Blogging และ Micro Sharing หรือทีเ่รียกกันว่า “บล็อกจิ๋ว” ซึ่งเป็น

เว็บเซอร์วิสหรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป สําหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้น ๆ 

ประมาณ 140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพื่อแสดงสถานะของตัวเองว่า

กําลงัทําอะไรอยู่ หรือแจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพือ่นในสงัคมออนไลน ์(Online Social Network)  

(Wikipedia. 2010) ทั้งนี้การกําหนดให้ใช้ข้อมูลในรูปข้อความสั้น ๆ ก็เพือ่ใหผู้้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียน

และผู้อ่านเข้าใจง่าย ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ Twitter 

   4.  Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

ซึ่งปจัจบุันได้รบัความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่นําเสนอ

ในวิดีโอออนไลน์ไม่ถูกจํากัดโดยผงัรายการที่แน่นอนและตายตัว ทําให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตาม

ชมได้อย่างต่อเนื่อง เพราะไมม่ีโฆษณาค่ัน รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการ

และยังสามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บวิดีโออื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้จํานวนมากอีกด้วย เช่น Youtube, 

MSN, Yahoo 

   5.  Poto Sharing เป็นเว็บไซต์ทีเ่น้นใหบ้ริการฝากรปูภาพโดยผู้ใช้บริการ

สามารถอพัโหลดและดาวน์โหลดรูปภาพเพื่อนํามาใช้งานได้ ที่สําคัญนอกเหนือจากผู้ใช้บริการ

จะมีโอกาสแบ่งปันรูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่เพื่อเสนอขายภาพที่ตนเองนําเข้าไปฝาก

ได้อีกด้วย เช่น Flickr, Photobucket, Photoshop, Express, Zooom 

   6.  Wikis เป็นเว็บไซตท์ี่มลีักษณะเป็นแหล่งข้อมลูความรู้ (Data/Knowledge) 

ซึ่งผูเ้ขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านต่าง ๆ  

ทั้งการเมือง เศรษฐกจิ สงัคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมลูได้อย่างอสิระ เช่น

Wikipedia, Google Earth, diggZy Favorites Online 



68 

   7.  Virtual Worlds คือ การสร้างโลกจินตนาการโดยจําลองส่วนหนึง่ของชีวิต 

ลงไป จัดเป็นเครือข่ายสงัคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพื่อสื่อสารระหว่างกันบน

อินเทอร์เน็ต ในลกัษณะโลกเสมือนจรงิ (Virtual Reality) ซึ่งผู้ทีจ่ะเข้าไปใช้บริการอาจจะบริษัท

หรือองค์การด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา รวมถึงองค์การด้านสือ่ เช่น สํานักข่าวรอยเตอร์ สํานักข่าว

ซีเอ็นเอ็น ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อพื้นที่เพื่อให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการ

นําเสนอเรื่องราวต่าง ๆ ไปยังกลุม่เครอืข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่ม ลูกค้าทั้งหลกั 

และรองหรือ ผูท้ี่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ ของบริษัท หรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลัก

Virtual Worlds ที่ประสบผลสําเรจ็และมีช่ือเสียง คือ Second Life 

   8.  Crowd Sourcing มาจากการรวมของคําสองคําคือ Crowd และ Outsourcing 

เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดทําในรปูของ

เว็บไซตท์ี่มีวัตถุประสงค์หลักเพือ่ค้นหาคําตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทัง้ทางธุรกจิ การศึกษา  

รวมทั้งการสื่อสาร โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสงัคมมาช่วยตรวจสอบ

ข้อมลูเสนอความคิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ กลุม่คนทีเ่ข้ามาให้ข้อมลูอาจจะเป็นประชาชนทั่วไป

หรือผู้มีความเช่ียวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจหรอืแมแ้ต่ในสังคมนักข่าว ข้อดีของการใช้

หลัก Crowd souring คือ ทําให้เกิดความหลากหลายทางความคิดเพื่อนํา ไปสู่การแก้ปญัหาที่มี

ประสิทธิภาพ ตลอดจนช่วยตรวจสอบหรือคัดกรองข้อมูลซึ่งเป็นปญัหาสาธารณะร่วมกันได้ เช่น 

Idea storm, Mystarbucks Idea 

   9.  Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตัวของสองคํา คือ Pod กับ 

Broadcasting ซึ่ง POD หรือ PersonalOn – Demand คือ อุปสงค์หรอืความต้องการส่วน

บุคคลส่วน Broadcasting เป็นการนําสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกล่าว

ง่าย ๆ Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วนํามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพื่อ

เผยแพร่ให้บุคคลภายนอก (The Public in General) ที่สนใจดาวน์โหลดเพื่อนําไปใช้งาน เช่น

Dual Geek Podcast, Wiggly Podcast 

   10.  Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดทีผู่้ใช้อินเทอรเ์น็ตสามารถ

แสดงความคิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมือง 
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เศรษฐกจิ สังคม เช่น Epinions, Moutshut, Yahoo! Answer, Pantip, Yelp (เครือข่ายสงัคม

ออนไลน์กบัการเรียนการสอน. 2557) 

  จากประเภทของเครือข่ายสงัคมออนไลน์ที่นักการศึกษาทั้งหมด สรุปได้ว่า ประเภท

ของเครือข่ายสังคมออนไลนจ์ะแบง่ตามลกัษณะของการใช้งาน ได้ดังนี้ 

   1.  สร้างและประกาศตัวตน เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนี้ใช้สําหรับใหผู้้เข้า

ใช้งานได้มีพื้นที่ในการสร้างตัวตนข้ึนมาบนเว็บไซต์ และสามารถที่จะเผยแพรเ่รื่องราวของตน 

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

   2.  สร้างและประกาศผลงาน เป็นสงัคมสําหรับผู้ใช้ที่ต้องการแสดงออกและ

นําเสนอผลงานของตัวเอง สามารถแสดงผลงานได้จากทั่วทกุมุมโลก 

   3.  ความชอบในสิ่งเดียวกัน เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ทีท่าํหน้าที่เก็บในสิ่งที่

ชอบไว้บนเครือข่าย เป็นการสร้าง ที่คั่นหนังสือออนไลน ์   

   4.  ทํางานร่วมกัน ที่ต้องการความคิด ความรู้ และการตอ่ ยอดจากผู้ใช้ทีเ่ป็นผู้  

มีความรู้ เพื่อให้ความรู้ที่ได้ออกมามีการปรับปรงุอย่างต่อเนือ่งและเกิดการพัฒนาในที่สุด 

   5.  ประสบการณ์เสมือนจริง เครือข่ายสงัคมออนไลนป์ระเภทนี้มีลกัษณะเป็นเกม

ออนไลน ์  

   6.  เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อการงาน 

โดยจะเป็นการนําประโยชน์จากเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้ในการเผยแพร่ประวัติผลงานของ

ตนเองและสร้างเครือข่ายเข้ากบัผู้อื่น 

   7.  เครือข่ายที่เช่ือมต่อกันระหว่างผู้ใช้ แห่งการเช่ือมต่อกันระหว่างเครื่อง ผู้ใช้

ด้วยกันเองโดยตรง จงึทําใหเ้กิดการสื่อสารหรือแบง่ปันข้อมลูต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

 3.  ประโยชน์ของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

  โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ (2553) ได้อธิบายประโยชน์ของเครอืสังคมออนไลน์ไว้ดังนี ้

   1.  สามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูความรู้ในสิง่ทีส่นใจร่วมกันได้ 

   2.  เป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อมเพราะเราสามารถเสนอและแสดงความ

คิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ หรือตั้งคําถามในเรื่องต่าง ๆ เพื่อให้บุคคลอื่นที่สนใจหรือมีคําตอบได้

ช่วยกันตอบ 
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   3.  ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอื่น สะดวกและรวดเร็ว 

   4.  เป็นสื่อในการนําเสนอผลงานของตัวเอง เช่น งานเขียน รูปภาพ วีดิโอต่างๆ 

เพื่อใหผู้้อื่นได้เข้ามารับชมและแสดงความคิดเห็น 

   5.  ใช้เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หรือบริการลกูค้าสําหรับบริษัทและ

องค์กรต่างๆ ช่วยสร้างความเช่ือมั่นใหลู้กค้า 

   6.  ช่วยสร้างผลงานและรายได้ให้แกผู่้ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ๆ ข้ึน 

   7.  คลายเครียดได้สําหรับผู้ใช้ที่ต้องการหาเพื่อนคุยเล่นสนุกๆ 

   8.  สร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพื่อนสู่เพื่อนได้ 

  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้นําเอาเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เลือกใช้จะอยู่ในกลุ่ม

ของ Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเทอร์เน็ต โดยผู้วิจัยใช้ Google 

Classroom, Kahoot, Facebook และ Line เพื่อให้นักเรียนได้รวมตัวกันเป็นกลุ่ม พูดคุย 

แบ่งปันความรู้ รวมทั้งร่วมกันแก้ไขปัญหาทีเ่กิดข้ึน นอกจากนี้ผู้วิจัยยังใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์

ในการแสดงผลงานของผู้เรียน และให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็นทั้งงานกลุ่มของตนเอง 

และของเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ เพื่อเป็นการฝกึวิจารณ์ และให้กําลังใจกับเพื่อน ๆ ร่วมช้ันเรียน 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 1.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในประเทศ 

  วิภาดา  เกิดพทิักษ์ (2539) ไดท้ําการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 

และสภาพแวดล้อมทางสังคมในห้องเรียน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 5 ในจังหวัดขอนแก่น 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิอย่างมีนัยสําคัญ 

ทางสถิตที่ .01 
  รัตน์ดา  แสงสว่าง (2545) ได้ทําการวิจัย เรื่อง การพฒันากจิกรรมการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ จากการวิจัยพบว่า  

นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการสอนที่พัฒนาข้ึน มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
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  อรุณี  แสงสุมาตย์ (2547 : 126 – 133) ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

กลุ่มทักษะภาษาไทย เรือ่งรามเกียรติ์ ตอนกุมภกรรณทดน้ํา โดยการวิจัยปฏิบัตงิานแบ่งวงรอบ

เป็น 5 วงรอบ ผลการศึกษา พบว่า ระยะแรก ๆ นักเรียนไมก่ล้าแสดงออกและไม่กล้าซกัถามครู

ในวงรอบที่ 2 - 5 นักเรียนเริ่มเข้าใจบทบาทของตนเองมากข้ึน มีการพัฒนาการทํางานกลุม่ 

มากขึ้นนักเรียนมีความกล้ามากข้ึน นกัเรียนมีความกระตอืรอืร้นในการเรียน และการมีส่วนร่วมใน

การทางานกลุม่ อยู่ในระดับปานกลาง ผลจากการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ

หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน เฉลี่ยเท่ากับ 22.15 คิดเป็นร้อยละ 44.31 และนักเรียนได้คะแนน 

ร้อยละ 80 ข้ึนไปทุกคน 
  จารุณี  ไชยขันธ์ุ (2553) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพฒันาแผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องระบบและวิธีการของสหกรณ์ ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 โรงเรียนกุดหว้าวิทยา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยแผน 

การจัดการเรียนรู้โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมอื เรือ่ง ระบบและวิธีการของสหกรณ์  

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

  นรินทร์ธร  ผาริการ (2553 : 97) ศึกษาผลของการจัดกจิกรรมโครงงานคณิตศาสตร์

ที่มีต่อทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและแรงจงูใจใฝส่มัฤทธ์ิในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดกจิกรรมโครงงานคณิตศาสตร์

รอบที่หนึ่งและรอบที่สอง นักเรียนมีพฒันาการด้านทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และ

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สงูข้ึนทั้งในกลุ่มทีม่ีระดบัความรู้พื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ในระดับสูง กลางและต่ํา และ หลังการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ตามสาระ

การเรียนรู้ และตามความสนใจ นักเรียนมีทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สูงข้ึนกว่าก่อน

การจัดกจิกรรม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01  

  เสนห่์  พันธ์ุดี (2554) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายตาม

รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT เรื่องการสร้างเว็บไซต์ สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย 

ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT เรื่องการสร้างเว็บไซต์สูงกว่าก่อนเรียน  
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มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียน

บนเครือข่ายตามรปูแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT เรื่องการสร้างเว็บไซต์อยู่ในระดับด ี

  กนกวรรณ  วังมณี (2555) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวิชาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อนพฒันากระบวนการคิดด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือของ

นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนแบบร่วมมือในรายวิชา

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันากระบวนการคิดแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 

.01 โดยมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิหลังการเรียนแบบร่วมมอืสงูกว่าก่อนเรียนแบบร่วมมือ 

  ธีรพล  ปะโสทะกงั (2558) ได้ทําการวิจัยเรือ่ง การพฒันาแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิด้วยบทเรียน

บนเว็บ โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสารคามพทิยาคม ผลการวิจัยพบว่า การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ด้วย

บทเรียนบนเว็บโดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT ช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเพิ่มข้ึน พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนมีความ กล้าคิด กล้าตัดสินใจ นักเรียนมี

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (X  = 3.79, S.D. = 0.64) และนักเรียน 

มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าแบบทดสอบหลังเรียน อยา่งมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 2.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างประเทศ 

  Slavin (1990 : 43) ไดเปรียบเทียบผลการใชวิธีเรียนแบบกลมุเกมแขงขัน (TGT) กับ

วิธีปกติ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่มีปญหาทางอารมณ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

วิชาสังคมศึกษา และสงัคมมิติโดยสมุนักเรียนเปนกลมุทดลองและกลมุควบคุม ผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน แตนักเรียนกลุมทดลองสามารถทํางานที่ไดรับ

มอบหมายได ดีกวาอยางเดนชัด นักเรียนกลมุทดลองไดใหความสําคัญกับเพื่อนรวมช้ันและ 

ตองการเพื่อนทํางาน หลังจากผานไป 5 เดือน เมื่อนักเรียนไปอยูในช้ันเรียนใหมไดมีการ

ติดตามสังเกตพฤติกรรม พบวา นักเรียนทีเ่รียนแบบกลมุเกมแขงขัน (TGT) มีปฏิสมัพันธกับ 

กลมุเพื่อนมากกวานักเรียนกลมุควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ . 05 ซึ่งเปนการคนพบ

ที่สําคัญเพราะปฏิสัมพันธที่ดีในกลมุเพื่อน เปนจุดมงุหมายสําคัญทางการเรียนแบบกลมุเกมแขงขัน 

(TGT) 



73 

  Spuler (1993 : 1715-A) ไดศึกษาการสงัเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับผลการจัด

กิจกรรมการเรียนรแูบบรวมมือกันเรียนรทูี่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนใน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 2 รูปแบบ คือ 1) รูปแบบการเรียนรแูบบ 

การประสบความสําเรจ็เปนทีม (STAD) 2) รูปแบบการเรียนรแูบบการแขงขันเปนทีม (TGT)  

ผลการศึกษาพบวา การทดลองใช เวลามากกวา 13 สัปดาหหรือนานกวาน้ัน นักเรียนกลมุที่เรียน

รูปแบบการเรียนรแูบบการแขงขันเปนทีม (TGT) มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

สงูกวานักเรียนกลมุที่เรียนรปูแบบการรียนร ูแบบการประสบความสําเร็จเปนทีม (STAD) และ 

ผลการทดลองนอยกวา 13 สัปดาหนักเรียนกลุมที่เรียนรูปแบบการเรียนรูแบบการประสบความสําเร็จ 

เปนทีม (STAD ) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนกลมุที่เรียนรปูแบบ

การเรียนรแูบบการแขงขันเปนทีม (TGT) และทีเ่รียน รูปแบบการเรียนรแูบบการแขงขันเปนทีม 

(TGT) มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง กวานักเรียนกลมุที่เรียนเปนรายบุคคล 

นักเรียนที่เรียนรปูแบบการเรียนรแูบบการประสบความสําเร็จเปนทีม (STAD) มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเพิ่มมากกวากลุมทีเ่รียนรรููปแบบการเรียนร ูแบบการแขงขันเปนทีม 

(TGT) และโรงเรียนในเขตเมืองนักเรียนทีเ่รียนแบบการประสบความสําเรจ็เปนทีม (STAD)  

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลมุนักเรียนที่เรียนรูปแบบการ เรียนรแูบบ 

การแขงขันเปนทีม (TGT) 

  Williams (1988 : 49) ได้วิจัยเกี่ยวกับการใช้ยุทธวิธีการเรียนแบบร่วมมือว่าให้

ประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาพีชคณิต ทัศนคติที่มีต่อตนเอง และ ผู้อื่นต่อ

วิชาพีชคณิต จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุมแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ และทัศนคติของนกัเรียนทั้งสองกลุ่มไม่เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิติทีร่ะดบั .05 
  Israel (2003 : 809 – B) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบทีส่นับสนุนการเรียนแบบร่วมมอื

ด้านสติปัญญา (ICSS) เป็นตัวเสริมและเพิ่มเตมิระบบการเรยีนรู้แบบร่วมมือด้านสติปญัญาของ

แมคมานัส ปี 1995 ระบบจะสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมอื โดยจะวิเคราะห์และปรับปรุง

กระบวนการด้านความร่วมมอื ขณะทาการใช้ระบบเครือข่ายโดยใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นตัวสนบัสนุน

ด้านความร่วมมือ (CSCW) เป็นระบบที่คอยแนะนาด้านสตปิัญญา (ITS) และเป็นการเรียนรู ้
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แบบร่วมมือ (CL) ระบบนี้จะช่วยเสริมรปูแบบความเป็นผู้นากลุ่ม เพือ่ช่วยให้นักเรียน 

ทํางานร่วมกัน ผลการศึกษา พบว่า นักเรียน มีความพึงพอใจและเห็นประโยชน์ของระบบ ซึง่จะ

นําไปใช้ในการทํางานแบบร่วมมือต่อไป  

  Graham (2006 : 11) ได้ศึกษาวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ และนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น โดยมีการศึกษาหลายเรื่องแสดงว่าการใช้กลยุทธ์การเรียนรู้แบบร่วมมือ มผีลกระทบ

ทางบวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน มกีารตรวจสอบห้องเรียนวิชาสงัคมศึกษา  

2 ห้องเรียน เพื่อสํารวจการนําวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมอืไปใช้ การศึกษาครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 

เพื่อสอบสวนกลยทุธ์การเรียนรู้แบบร่วมมอืที่แตกต่างกนั 3 กลยุทธ์ ผลการเรียนรู้ทีม่ีต่อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและเพือ่กําหนดว่าวิธีการใดเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ 

มากกว่ากันในวิชาเดียวกัน 
  จากผลการศึกษางานวิจัยภายในประเทศและตางประเทศ สรุปไดวาการจัดการเรียน

รโูดยใช การจัดการเรียนรแูบบรวมมือ สามารถช่วยให้นักเรยีนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีสู่งข้ึน 

ผู้เรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเพิ่มข้ึน และเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้

ความสามารถเฉพาะตัวและศักยภาพของตัวเองมากที่สุด มคีวามสามัคคีกันร่วมมอืกันเรียนรู้ของ

สมาชิกในกลุ่มเพื่อช่วยให้ตนเองและกลุ่มประสบผลสําเร็จในการทํากจิกรรม และยังเป็นวิธีการ

สอนที่ช่วยพัฒนาทักษะชีวิตทางสงัคม และกระบวนการทํางานเป็นกลุ่มของนักเรียน ซึ่งการ

จัดการเรยีนรู้เป็นเทคนิคที่ดีเหมาะสมกบัการกระตุ้นใหผู้้เรียนอยากเรียนรู้ มีความตั้งใจ สนุกสนาน 

ตื่นเต้น มองเห็นคุณค่าของตนเองในกลุม่ การชวยเหลือซึ่งกนัและกัน เช่ือมั่นในตนเองและ 

กลา แสดงออก ฝกการปฏิบัติจริง เกิดการเรียนรแูละแกปญหาได ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีความสนใจ 

ที่จะเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื

ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์

กรอบแนวคดิการวิจัย 

 

 
Input 

1. นักเรียนขาดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ  
2. ผลสมัฤทธ์ิของนักเรียนอยู่ในเกณฑ ์
ต่ําศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง
ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบั
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์
 
 

Process 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ รูปแบบวงจร 
PAOR ตามแนวคิด Kemmis and 
McTaggart ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน 
   ข้ันที่ 1 ข้ันวางแผน (Planning) 
   ข้ันที่ 2 ข้ันการปฏิบัติ (Action) 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสารของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ผู้วิจัยได้เนินตามล าดับข้ันตอนดังนี ้

 1.  กลุ่มเป้าหมาย 

 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.  การสร้างและหาคุณภาพของเครือ่งมือในการวิจัย 

 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 6.  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุ

พิทยาสรรพ์ อ าเภอเมืองกาฬสินธ์ุ จังหวัดกาฬสินธ์ุ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 36 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติการ 

  1.1  แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ 

 2.  เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติการ 

  2.1  แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 

  2.2  แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของคร ู

  2.3  แบบบันทึกภาคสนาม 

  2.4  แบบบันทึกอนทุินสะท้อนความคิดของนักเรียน 
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  2.5  แบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 

  2.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

การสร้างและหาคณุภาพของเครือ่งมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง และหาคุณภาพเครื่องมือแตล่ะประเภท ตามล าดับข้ันตอนดังนี้ 

 1.  แผนการจัดการเรียนรู้ 

  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การเขียนโปรแกรมภาษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้

  1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 

การเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลย ี

  1.2  วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรยีนรู้  

  1.3  ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัการจัดการเรยีนรู้โดยการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

  1.4  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ  

  1.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้ทีส่ร้างขึ้นไปเสนอต่อผู้ช่วยวิจยั และอาจารยท์ี่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ด้านเนื้อหาและเทคนิควิธีการ 

  1.6  น าแผนการจัดการเรียนรู้ทีผ่่านการตรวจสอบมาปรับปรงุ แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

  1.7  น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการวิจัย 

 2.  แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

  แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

  2.1  ศึกษาลักษณะการสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรยีนจากเอกสาร 

ที่เกี่ยวข้อง 

  2.2  ก าหนดประเด็นที่ต้องการจะสงัเกตพฤติกรรมของนักเรยีนขณะเรียนในแต่ละข้ัน 
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ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ TGT ประกอบด้วย  

5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียม ข้ันสอน ข้ันท ากจิกรรมกลุม่ ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ  

ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุม่ 

  2.3  สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในกรอบของการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  2.4  เสนอแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่สร้างขึ้นต่ออาจารย์ทีป่รกึษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

 

  2.5  น าแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสม 

  2.6  น าแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทีส่ร้างข้ึนไปปรับปรุง แก้ไข  

ตามข้อเสนอแนะ 

  2.7  น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนไปใช้ในการวิจัย  

 3.  แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู 

  แบบสงัเกตพฤติกรรมการสอนของครู มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

  3.1  ศึกษาลักษณะการสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการสอนของครูจากเอกสาร 

ที่เกี่ยวข้อง 

  3.2  ก าหนดประเด็นที่ต้องการจะสงัเกตพฤติกรรมการสอนของครู ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ TGT ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่  

ข้ันเตรียม ข้ันสอน ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ ข้ันสรปุบทเรียนและ

ประเมินผลการท างานกลุม่ 

  3.3  สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูในกรอบของการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  3.4  เสนอแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูทีส่ร้างข้ึนต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
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  3.5  น าแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบ

ความเหมาะสม 

  3.6  น าแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูที่สร้างขึ้นไปปรับปรุง แก้ไข  

ตามข้อเสนอแนะ 

  3.7  น าแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูไปใช้ในการวิจยั  

 4.  แบบบันทึกภาคสนาม 

  แบบบันทึกสนาม มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้

  4.1  ศึกษาลักษณะการสร้างแบบบันทึกภาคสนามจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

  4.2  ก าหนดประเด็นในการสร้างใหส้อดคล้องกับค าถามงานวิจัย ลักษณะการจัดการ

เรียนรู ้ซึ่งประเด็นในการจดบันทกึภาคสนามของครู คือ ในแต่ละข้ันของการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ TGT ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียม  

ข้ันสอน ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผล

การท างานกลุม่ 

  4.3  สร้างแบบบันทึกภาคสนามในกรอบของการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ 

  4.4  น าแบบบัณทกึภาคสนามเสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาวิทยานพินธ์ เพื่อตรวจสอบ 

ความถูกต้อง 

  4.5  น าแบบบันทึกภาคสนามเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

  4.6. น าแบบบันทกึภาคสนามทีส่ร้างข้ึนไปปรับปรงุ แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

  4.7  น าแบบบันทึกภาคสนามไปใช้ในการวิจัย 

 5.  แบบบันทึกอนุทินของนักเรียน 

  แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนทีผู่้วิจัยสร้างข้ึน มีลกัษณะเป็น 

แบบบันทึกส าหรับความคิดของนักเรียน ที่จะจดบันทึกสภาพการณ์ความเป็นจริงทีเ่กี่ยวกับ

บรรยากาศในการเรียนรู ้ในขณะที่ผู้วิจัยก าลังปฏิบัติการทดลองสอนอยู ่ซึ่งจะใช้เวลาในการ
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บันทึกหลงัเสรจ็สิ้นการสอนในแต่ละวงรอบ เพื่อน าข้อมลูที่ได้ไปประกอบในการปรับปรงุแผนการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป มีขั้นตอนการสร้างดังนี ้

  5.1  ศึกษาลักษณะการสร้างแบบบันทึกอนุทินสะทอ้นความคิด 

  5.2  ก าหนดประเด็นในการเขียนอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน ซึ่งเป็นประเด็น

ค าถามเกี่ยวกับการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ TGT

ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียม ข้ันสอน ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม ข้ันตรวจสอบผลงานและ

ทดสอบ ข้ันสรปุบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

  5.3  สร้างแบบบนัทึกอนุทินของนักเรียนตามประเด็นที่ก าหนด ของการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  5.4  น าแบบบันทึกอนทุินของนักเรียนเสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้อง 

  5.5  น าแบบบันทึกอนทุินของนักเรียนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสม 

  5.6  น าแบบบันทึกอนทุินของนักเรียนที่สร้างขึ้นไปปรบัปรุง แก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

  5.7  น าแบบบันทึกอนทุินของนักเรียนไปใช้ในการวิจัย 

 

 

 6.  แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับดังนี ้

  6.1  ศึกษาลักษณะการสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง และ

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ  

  6.2  สร้างแบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสือ่สารตามทฤษฎีของ McClelland, Atkinson และ Hermans เปนแบบสอบถามชนิด 5 

ตัวเลอืก จ านวน 45 ข้อ  

  6.3  เสนอแบบวัดแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิที่สร้างขึ้นต่ออาจารยท์ีป่รึกษาวิทยานิพนธ์  

เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขข้อค าถาม 
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  6.4  เสนอแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิที่สร้างข้ึนต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อหาความสอดคล้อง 

กับทฤษฎีของ McClelland, Atkinson และ Hermans (IC) ซึ่งได้ข้อค าถามจ านวน 36 ข้อ  

  6.5  น าแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิทีผู่้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้ว มาปรบัแก้ข้อค าถาม

ตามค าแนะน า 

  6.6  น าแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิไปใช้ในการวิจัย 

 7.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับดังนี ้

  7.1  ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะหเ์นื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

  7.2  ศึกษาเทคนิค และวิธีการสร้างแบบทดสอบที่ดี วิธีการวัดประเมินผล จาก

หนังสือการวิจัยเบื้องต้น และหนังสือการวัดและประเมินผล 

  7.3  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อสร้าง

ข้อสอบให้ครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน 

  7.4  สร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 

การสือ่สาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นข้อสอบปรนัย ชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 58 ข้อ 

ต้องการใช้จริง 40 ข้อ ให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ และครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน 

  7.5  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ คือ การใช้ค าถามใน

แบบทดสอบควรถามให้ชัดเจนและครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  7.6  น าแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้วใหผู้้เช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้ง

ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยก าหนดเกณฑก์ารให้คะแนนดังนี้ 

   ให้  1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   ให้   0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

   ให้    -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ได้วัดตรงตามจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
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  7.7  วิเคราะห์ข้อมูลค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยใช้สูตร IOC (มนต์ชัย เทียนทอง. 2554 : 194) และเลอืกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง

อยู่ระหว่าง 0.66 – 1.00 ได้แบบทดสอบที่มีความสอดคล้องจ านวน 48 ข้อ 

  7.8  น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ไปทดลองใช้กบัผูเ้รียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 38 คน  

ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาแล้ว 

  7.9  น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพรายข้อทั้งฉบบั โดยค านวณหาค่าความ

ยากและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  

  7.10  น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์แบบทดสอบรายข้อเพื่อหาค่าความยากง่าย  

โดยเลือกข้อสอบทีม่ีค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 

คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหเ้หลือ 40 ข้อ และหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้

สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสนั (ไพศาล  วรค า. 2559 : 288) ของแบบทดสอบทั้งฉบบั ได้ค่า

ความเช่ือมั่นเท่ากบั 0.9326   

  7.11  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้ในการวิจัย 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 1.  วิธีด าเนินการวิจัย  

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัตกิาร (Action Research) 

ใช้รูปแบบวงจร PAOR ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ได้แก่

การวางแผน (Planning) การปฏิบัติ (Action) การสงัเกต (Observation) และการสะท้อนผลการ

ปฏิบัติ (Refletion) ปฏิบัติการวิจัยทัง้สิ้น 2 วงรอบ ดังแสดงในตารางที่ 2 และ ตารางที่ 3 
 

 

 

 

 

 

 



73 

 

ตารางท่ี 2  แสดงวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

กิจกรรม เครื่องมือ 

ข้ันวางแผน 

1. ศึกษาสภาพและปัญหา ศึกษาเอกสาร

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง วางแผนการด าเนินงาน 

2. ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. ปฐมนิเทศผู้เรียน 

4. ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน  

1. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียน 

 

ข้ันปฏิบัติการ 

1. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกับ

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ 1 – 2 

1. แผนจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์

 

ข้ันสังเกต 

1. สังเกตการณ์ด าเนินกิจกรรมตามแผนการ

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ 1-2 

2. ใช้เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมลู 

1. แบบบันทกึภาคสนาม 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการสอน 

 

ข้ันสะท้อนผล 

1. วิเคราะห์ข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2. สรุปผลถึงปญัหา อุปสรรค การด าเนิน 

กิจกรรมในวงรอบที่ 1 และเสนอแนะเพื่อเปน็ข้อ

ปรบัปรงุในวงรอบที่ 2 ต่อไป 

1. แบบบันทกึอนุทินสะท้อนความคิด 

2. แบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

 

ตารางท่ี 3  แสดงวงรอบปฏิบัติการที่ 2 

กิจกรรม เครื่องมือ 



74 

กิจกรรม เครื่องมือ 

ข้ันวางแผน 

1. วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อหา

แนวทางในการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ข้อมูลจาก

ข้อเสนอแนะวงรอบที่ 1 

2. ปรับปรงุแผนกจิกรรมการเรียนรู้ที่ 3-4 

 

ข้ันปฏิบัติการ 

1. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกับเครือข่าย

สังคมออนไลน์ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 - 4 

1. แผนจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน ์

 

 

ข้ันสังเกต 

1. สังเกตการณ์ด าเนินกิจกรรมตามแผนการ

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่ 3-4 

2. ใช้เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมลู 

1. แบบบันทกึสนาม 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการสอน 

 

ข้ันสะท้อนผล 

1. วิเคราะห์ข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2. สรุปผลถึงปญัหา อุปสรรค และเสนอแนะเพื่อ

เป็นข้อปรับปรงุต่อไป 

1. แบบบันทกึอนุทินสะท้อนความคิด 

2. แบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

3. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิหลังเรียน 

 

 

  การปฏิบัตกิารวิจัยในแตล่ะวงรอบ มรีายละเอียด ดังนี ้

  1.1  ปฏิบัติการวงรอบที่ 1  

   ข้ันที่ 1 ข้ันวางแผน (Planning)  

    1.  ส ารวจปัญหาทีส่ าคัญและสิง่ทีจ่ะต้องการมกีารแก้ไขในการจัดการเรียนรู ้

โดยสัมภาษณ์ครูผูส้อน สงัเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน พร้อมทัง้วิเคราะห์ถึงสาเหตุของ

ปัญหาที่เกิดข้ีน พบปัญหาที่มีความส าคัญ คือ ผู้เรียนขาดความสนใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่ ขาดความกระตือรือร้นในการท ากจิกรรมและงานที่ได้รบัมอบหมาย  
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    2.  วิเคราะหโ์ครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ และศึกษาข้อมูลพื้นฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

    3.  ศึกษา ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดกจิกรรม

การเรียนรูท้ี่ช่วยแก้ปัญหาพฤติกรรมทางการเรียนที่เกิดข้ึน 

    4.  ศึกษา ค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยน าไปใช้ร่วมกับการวิจัยเชิงปฏิบัตกิาร เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปญัหา 

    5.  ออกแบบเครื่องมือ สร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประกอบไปด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน แบบ

บันทึกภาคสนาม แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของผูเ้รยีน 

    6.  ปฐมนิเทศ นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และเชิญครูผู้ช่วยวิจัยเข้าร่วม เพื่อสร้าง

ความรู้ความเข้าใจในการมีส่วนร่วมการวิจัย 

    7.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทดสอบกอ่นเรียนกับผู้เรียน

กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้เวลาในการทดสอบ 50 นาที 

   ข้ันที่ 2 ข้ันการปฏิบัต ิ(Action) 

    ผู้วิจัยได้ด าเนินการปฏิบัตกิารวิจัยหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา 

ในแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 และ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เพื่อการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

ในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคม

ออนไลนซ์ึ่งด าเนินการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบร่วมมือ รูปแบบ TGT (Teams-Games-Tournaments) 

ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังต่อไปนี ้

     ข้ันตอนที่ 1 ข้ันเตรียม 

     ข้ันตอนที่ 2 ข้ันสอน 

     ข้ันตอนที่ 3 ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม     

     ข้ันตอนที่ 4 ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ 

     ข้ันตอนที่ 5 ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 
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   ข้ันที่ 3 ข้ันสังเกต  

    ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยได้สังเกต 

และรวบรวมข้อมลูโดยได้ท าการจดบันทึกไว้ในเครือ่งมอืสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่  

     1.  แบบบันทึกภาคสนาม  

     2.  แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูโดยผู้ช่วยผู้วิจัย  

     3.  แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนโดยผู้ช่วยผู้วิจัย  

   ข้ันที่ 4 ข้ันการสะท้อนผลการปฏิบัติ  

    เมื่อสิ้นสุดการปฏิบัติการวิจัยในแต่ละรอบ ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จาก 

ข้ันสังเกต ซึ่งได้แก่ แบบบันทึกภาคสนาม แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียน และอนุทินสะทอ้นความคิดของนักเรยีนมาวิเคราะห์ และแบบวัดแรงจงูใจ

ใฝ่สัมฤทธ์ิ เพื่อหาข้อสรปุ ปัญหา และอปุสรรคต่าง ๆ ทีเ่กิดข้ึนในการปฏิบัติการวิจัยในแต่ละรอบ 

และหาแนวทาง ในการปรับปรุงแก้ไขปัญหา เพื่อน าไปใช้ในการปฏิบัตกิารวิจัยในวงรอบถัดไป 

 

 

 

  1.2  ปฏิบัติการวงรอบที่ 2  

   ข้ันที่ 1 การวางแผน (Planning)  

    ผู้วิจัยน าผลสะท้อนจากวงรอบที่ 1 มาวางแผนการพฒันากจิกรรมการเรียนรู ้

ของวงรอบปฏิบัตกิารที่ 2 โดยวิเคราะห์ข้อมลูที่ได้และศึกษาวิธีการแก้ปัญหาเพื่อวางแผนการ 

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบที่ 2 

   ข้ันที่ 2 การปฏิบัติ (Action)  

    ผู้วิจัยได้ด าเนินการปฏิบัตกิารวิจัยหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา 

ในแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 และแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 เพื่อการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 

ในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ ซึ่งด าเนินการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบร่วมมือ รูปแบบ TGT (Teams-Games-Tournaments)  
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5 ข้ันตอน ข้ันตอนเช่นเดียวกับวงรอบปฏิบัติการที่ 1 และปรับปรุง พฒันากจิกรรมการเรียนรู้ 

ตามแผนงานของวงรอบปฏิบัตกิารที่ 2 

   ข้ันที่ 3 การสังเกต (Observation)  

    ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนน้ัน ผู้วิจัยและผูช่้วยวิจัยได้ 

สังเกตและรวบรวมข้อมลูโดยได้ท าการจดบันทึกไว้ในเครื่องมือสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่  

แบบบันทึกภาคสนาม แบบสงัเกตพฤติกรรมการสอนของคร ูแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน และ

เก็บข้อมูลที่ได้จากผู้เรียนกลุม่เป้าหมายโดยใช้เครื่องมือชุดเดียวกันกับวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

   ข้ันที่ 4 การสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflection)  

    1.  ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

    2.  ท าแบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

    3.  ท าแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของผู้เรียน 

    4.  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้ น ามาสรปุผลการปฏิบัติกจิกรรมในวงรอบที่  

 2.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลูตามขั้นตอน ดังนี ้ 

   2.1  ท าการปฐมนเิทศเกี่ยวกบับทบาท หน้าที่ ช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ 

เป้าหมายข้อตกลงและการจัดกจิกรรมการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

   2.2  ผู้เรียนทุกคนท าแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน เพื่อวัด

ความรู้ก่อนเรียน 

   2.3  ปฏิบัติการวิจัยวงรอบที่ 1 ตามรปูแบบของวิจัยเชิงปฏิบัติการ ประกอบด้วย  

ข้ันการวางแผน ข้ันปฏิบัติ ข้ันสังเกตและข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติการ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ 

ตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สร้างขึ้น โดยใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ประกอบการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

   2.4  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบที่ 1 สิ้นสุด ผู้วิจัยรวบรวมข้อมลูและ

สะท้อนผลการปฏิบัติ จากเครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบตัิ ได้แก่ แบบบันทึกภาคสนาม แบบ

สังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกตพฤติกรรมนกัเรียน แบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ และ

แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของผูเ้รียน และวางแผนการปรับปรงุกิจกรรมในวงรอบที่ 2 
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   2.5  ด าเนินการวิจัยวงรอบที่ 2 ตามรูปแบบของวิจัยเชิงปฏิบัติการ ประกอบด้วย 

ข้ันการวางแผน ข้ันปฏิบัติ ข้ันสังเกตและข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติการ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ 

ตามแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สร้างขึ้น โดยใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ประกอบการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

   2.6  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบที่ 2 สิ้นสุด ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและสะท้อนผล 

การปฏิบัติ จากเครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่ แบบบันทึกภาคสนาม แบบสังเกตพฤติกรรม 

การสอนของครู แบบสงัเกตพฤติกรรมนักเรียน แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และแบบบันทกึอนุทิน

สะท้อนความคิดของผู้เรียน โดยน าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์ แปลผลข้อมูล และสรุปผลการปฏิบัติ 

   2.7  ผู้เรียนท าท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้

แบบทดสอบชุดเดมิ 

   2.8  น าข้อมูลที่ได้จากการทดลอง ไปวิเคราะห์ทางสถิติ เพือ่สรปุผลการทดลอง

ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป 

การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมลู น าข้อมูลที่ได้จากการเกบ็รวบรวมมาวิเคราะห์ตามประเภทของ

ข้อมูลได้แก่ เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งมรีายละเอียดดงันี้ 

 1.  ข้อมูลเชิงปริมาณ  

  1.1  การวิเคราะหห์าคุณภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ โดยใช้ค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

(บุญชม  ศรีสะอาด. 2545 : 162)  

   ค่าเฉลี่ย   4.51 – 5.00  หมายถึง  เหมาะสมมากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลี่ย   3.51 – 4.50  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

   ค่าเฉลี่ย   2.51 – 3.50  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย   1.51 – 2.50  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

   ค่าเฉลี่ย   1.00 – 1.50  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด  
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  1.2  การวิเคราะห์แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบวัด

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนหลงัปฏิบัติการวงรอบที่ 1 และหลังปฏิบัติการวงรอบที่ 2 โดยการ

วิเคราะหจ์ะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535) ดังนี ้

   ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.49  หมายถึง  มาก 

   ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49  หมายถึง  น้อย 

   ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49  หมายถึง  น้อยที่สุด 

  1.3  วิเคราะหห์าความสมัพันธ์ระหว่างความสามารถในการคิดวิเคราะหก์ับผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของผูเ้รียน โดยการหาค่าสมัประสทิธ์ิสหสัมพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และก าหนดเกณฑก์ารแปลค่าสมัประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ (Hinkle D.E. 1998 : 118)  

ไว้ดงันี ้

   ค่า  r  เท่ากับ  .90 – 1.00 หมายความว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับสูงมาก 

   ค่า  r  เท่ากับ  .70 – .90 หมายความว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับสูง 

   ค่า  r  เท่ากับ  .50 – .70 หมายความว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง 

   ค่า  r  เท่ากับ  .30 – .50 หมายความว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับต่ า 

   ค่า  r  เท่ากับ  .00 – .30 หมายความว่า มีความสัมพันธ์กันในระดับต่ ามาก 

  ทิศทางของความสัมพันธ์ (Direction of the Relationship) 

   1.  สหสัมพันธ์ทางบวก หมายถึง เมือ่ตัวแปรตัวหนึง่เพิม่หรอืลดลงอีกตัวแปรหนึง่

ก็จะเพิ่มข้ึนหรือลดลงไปด้วย 

   2.  สหสัมพันธ์ทางลบ หมายถึง เมื่อตัวแปรตัวหนึ่งเพิ่มหรอืลดลงอีกตัวแปรหนึ่งก็

จะมีค่าเพิม่ขึ้นหรือลดลงตรงข้ามเสมอ 

   3.  สหสัมพันธ์เป็นศูนย์ หมายถึง เมื่อตัวแปรสองตัวไม่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
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 2.  ข้อมูลเชิงคุณภาพ  

  เป็นการแจกแจงข้อค้นพบในเชิงพรรณนาวิเคราะหท์ี่ได้จากแบบสงัเกตพฤติกรรม 

แบบบันทึกภาคสนามและแบบบันทึกอนุทินสะทอ้นความคิดของนักเรียน แล้วน าข้อมูลทั้งหมด

ได้มาวิเคราะห์วิจารณ์เชิงเนื้อหา สรปุผลการวิจัยเพือ่แสดงให้เห็นแนวทางหรือรูปแบบการปฏิบัติ

ที่มีประสทิธิภาพในการพฒันาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

มีข้อบกพร่อง มีปัญหาหรืออุปสรรค แล้วหาทางแก้ไขปรับปรุงและพัฒนาให้ดีย่ิงข้ึน 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 สถิติที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ มีดังนี ้

 1.  สถิติพ้ืนฐาน  

  1.1  ค่าร้อยละ (Percentage) (ไพศาล  วรค า. 2559 : 321) 

ใช้สูตร  ร้อยละ 100(%) 
n

f  

    เมื่อ   f   แทน   ค่าความถ่ีของรายการทีส่นใจ   

      n     แทน   จ านวนทั้งหมด  

  1.2  คะแนนเฉลี่ย (Mean) (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545 : 105) 

ใช้สูตร  
N

X
X


  

    เมื่อ  X      แทน   ค่าคะแนนแต่ละตัว  

      X     แทน   ผลรวมของคะแนน  

      N         แทน   จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

  1.3  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545) 

ใช้สูตร  
1

)
..

2







N

XX
DS  
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    เมื่อ ..DS  แทน   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      X   แทน   ค่าคะแนนแต่ละตัว 

      X      แทน   ค่าเฉลี่ย 

        แทน   ผลรวม 

      N   แทน   จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 2.  สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

  2.1  ค่าความเที่ยงตรง (Validity Value) สถิติที่น ามาใช้หาค่าความเที่ยงตรง คือ  

ค่าความสอดคล้อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) ระหว่างข้อค าถามกับ

วัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (ไพศาล  วรค า. 2559 : 269) 

ใช้สูตร  
n

R
IOC


  

    เมื่อ IOC    แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 

      R    แทน  คะแนนระดับความสอดคล้องทีผู่้เช่ียวชาญแตล่ะคน 

            ประเมิน 

       n    แทน  จ านวนผู้เช่ียวชาญที่ประเมินความสอดคลอ้งในข้อนัน้ 

  2.2  ค่าความยากง่าย (Item Difficulty) (ไพศาล  วรค า. 2559 : 298) 

ใช้สูตร  
n

f
P   

    เมื่อ P    แทน   ดัชนีความยาก 

      f    แทน   จ านวนผู้ตอบถูก 

      n    แทน   จ านวนผู้เข้าสอบ 

  2.3  ค่าอ านาจจ าแนก (Item Discrimination) (ไพศาล  วรค า. 2559 : 300) 

ใช้สูตร   
n

ff

n

f

n

f
r LH

L

L

H

H 


2  
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    เมื่อ r   แทน   ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

      Hf  แทน   จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

      Lf  แทน   จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

     LH nn ,  แทน   จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ าตามล าดับ 

      n   แทน   จ านวนผู้สอบทัง้หมด 

  2.4  ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร-์ริชาร์ดสัน  

(Kuder - Richardson Formular 20) (ไพศาล  วรค า. 2559 : 288) 

ใช้สูตร   





















2

1
1

20
t

ii

S

qp

k

k
KR  

   เมื่อ 20KR   แทน   สัมประสิทธ์ิของความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบบั 

      k   แทน   จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

      ip   แทน   อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ถูก 

      iq   แทน   อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนีผ้ิด 

      2

tS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนทีส่อบได้ทัง้ฉบับ  

โดย  
2

22

2
)(

N

XXN
St

 
  

 3.  สถิติท่ีใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการคิดวิเคราะหร์ะหว่าง

ก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วยสถิติทดสอบค่า t-test (Dependent) (ล้วน  สายยศ และอังคณา 

สายยศ. 2538 : 104) โดยใช้สูตรดังนี ้

t   =    

1

)( 22



 



n

DDn

D
 

1 ndf  
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   เมื่อ  t     แทน   เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพือ่ทราบความมีนัยส าคัญ 

     d    แทน   ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 

     n     แทน   จ านวนคู่คะแนน 

 4.  สถิติหาความสัมพันธ์ 

  วิเคราะหห์าความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการคิดวิเคราะห์กบัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเ้รียน ใช้สูตรการหาค่าสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson 

Correlation Coefficient) (บุญใจ  ศรีสถิตนรากลู. 2555 : 258) ดังนี้     

xyr  
     2222 .  

  






YYnXXn

YXXYn
 

   เมื่อ  xyr  แทน   ค่าสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนชุด X กับชุด Y 

     n   แทน   กลุ่มตัวย่าง 

     X   แทน   คะแนนชุด X  

     Y   แทน   คะแนนชุด Y   

 5.  สถิติเปรียบเทียบความแตกต่าง 

  วิเคราะหห์าความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิกบัแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน  

ใช้ Hotelling T2 Steven (2002 ; อ้างถึงใน ฉัตรศิริ  ปิยะพิมลสิทธ์ิ. 2548 : 222-223)  ในการ

ค านวณ โดยมีสูตรการค านวณดังนี ้

ใช้สูตร     21
1

21
2

21

21
YYSYY

nn

nn
T

t




   

   เมื่อ 2T   แทน ค่าสถิติทดสอบ Hotelling 2T  

     1n    แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุม่ที่ 1 

     2n    แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุม่ที่ 2 

     S    แทน เมตรกิซ์ความแปรปรวนร่วม 

     21 YY   แทน เวคเตอร์ความต่างของค่าเฉลี่ย 
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  โดยประมาณค่า Hotelling T2 จากค่า Hotelling’s Trace ได้ดังนี ้

ใช้สูตร Hotelling T2   Hotelling’s Trace (N-p) 

    เมื่อ N   แทน   จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

      p    แทน   จ านวนกลุ่ม 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยในครัง้นี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเรื่อง การเสรมิสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ 

โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลตามล าดับ ดังนี ้

 1.  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 2.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการน าเสนอข้อมลู เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการสือ่ความหมายของข้อมูลผู้วิจัย

ได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  X     แทน ค่าเฉลี่ย 

  S.D.    แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  t    แทน ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบกบัค่าวิกฤตจากการแจกแจงแบบ t 

  r     แทน ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์อย่างง่าย 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามล าดับดังนี้ 

  1.  ผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู ้

  2.  ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและ 

หลังเรียน 

  3.  ผลการศึกษาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.  ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

  การวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติในรูปแบบ PAOR 

ตามแนวคิดของ Kemmis and Mctaggart ซึ่งประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันวางแผน 

(Planning) ข้ันการปฏิบัติ (Action) ข้ันสงัเกต (Observing) และข้ันการสะท้อนผลการปฏิบัติ 

(Reflecting) ซึง่ผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการจัดทีมแข่งขัน (TGT : Team 

Games Tournament) และได้น าเครอืข่ายสงัคมออนไลนเ์ข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ด าเนินการวิจัยทั้งหมด 2 วงรอบปฏิบัติการ 

โดยสามารถสรุปผลได้ดังนี ้

  1.1  ผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู้ในปฏิบัติการวงรอบที ่1 

   1.1.1  ข้ันวางแผน (Planning)  

    ข้ันการวางแผนในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพและปญัหาที่จะ

ด าเนินการวิจัย และก าหนดขอบเขตของการศึกษาโดยผู้วิจยัได้เลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/6 เนื่องจากผู้วิจัยได้รบัมอบหมายใหส้อนในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร จากการสังเกตสภาพปัญหาในช้ันเรียนพบว่า นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้น 

ในการเรียน นักเรียนขาดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ต่ า 

หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเอกสารวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องในการด าเนินการวิจัย และวางแผน 

การด าเนินงานให้อยู่ในระยะเวลาที่ก าหนด ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตาม

ข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ และเริ่มปฐมนิเทศผู้เรียนให้เข้าใจในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนของการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการท า

กิจกรรม ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนในข้ันตอนสุดท้ายของข้ันวางแผน 

   1.1.2  ข้ันการปฏิบัติ (Action) 



84 

    ข้ันการปฏิบัตผิู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการจัดทีมแข่งขัน 

(TGT : Team Games Tournament) ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียม ข้ันสอน ข้ันท า

กิจกรรมกลุม่ ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ และข้ันสรปุบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

และได้น าเครือข่ายสังคมออนไลนเ์ข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งปรากฏผลการวิจัยดังนี ้

     1)  ข้ันเตรียม ผู้วิจัยอธิบายเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียน ให้แบ่งกลุ่ม 

การเรียน รวมทัง้แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน ซึ่งพบปัญหาในการแบ่งกลุม่เพราะผูเ้รียน 

จะรวมกลุม่กันเองกับเพื่อน ๆ ที่สนิทกัน หลังจากนั้นให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะพื้นฐานที่จ าเป็น

ส าหรับการท ากจิกรรมกลุม่ เช่น การแบง่หน้าที่ การช่วยเหลือเพือ่นในกลุม่ การตอบค าถาม  

เป็นต้น  

     2)  ข้ันสอน ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบด้วยการเข้า

สู่บทเรียน แนะน าเนื้อหา แนะน าแหล่งข้อมลู และมอบหมายงานให้นักเรียนในแต่ละกลุม่ได้รับ

งานเป็นชุด เพื่อฝึกความรับผิดชอบในการคิดตัดสินใจแบ่งปันงานให้สมาชิกในกลุ่ม ซึ่งใน

ข้ันตอนนี้เจอปัญหาดังนี้ 1) นักเรียนบางกลุม่ไม่ใช้แหลง่ข้อมูลใหเ้กิดประโยชน์ 2) นักเรียน 

ไม่สามารถแบ่งหน้าที่ให้กบัสมาชิกในกลุ่ม ส่งผลให้งานที่นักเรียนรับผิดชอบมปีระสิทธิภาพไม่ดี

เท่าที่ควร รวมทั้งนักเรียนส่งงานช้ากว่าก าหนด เนื่องจากไมส่ามารถแบ่งหน้าที่กันได้ 

     3)  ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยก าหนดให้นักเรียนแต่ละคน 

มีบทบาทหน้าที่ในการท ากิจกรรมกลุ่มตามที่ได้รับมอบหมาย และให้ช่วยเหลือกัน เพือ่ให้งาน

ส าเร็จ และให้นักเรียนกลุ่มเดิมท าการแข่งขันเกมทีผู่้วิจัยจัดท าข้ึน ซึ่งในข้ันตอนน้ีพบปญัหาดังนี้  

1) นักเรียนบางคนใหเ้พื่อนท างานแทนตนเองในส่วนที่ไดร้ับมอบหมาย 2) เกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ยังขาดความน่าสนใจ สง่ผลใหบ้รรยากาศในช้ันเรยีนระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ไม่ดีเท่าที่ควร 

     4)  ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ ผู้วิจัยตรวจสอบว่าผู้เรียนได้ปฏิบัติ

หน้าที่ของตนเองอย่างดีแล้วหรือไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร ตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล 

ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยได้ใช้ Google Classroom เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อใหผู้้เรียนได้มีการ

พูดคุยกันระหว่างเพื่อนในกลุ่มและ ใช้ประกาศผลคะแนนของผลงาน รวมทั้งใหเ้พื่อนในช้ันเรียน

ได้ร่วมแสดงความคิดเห็น ต่อจากนั้นผู้วิจัยก็ท าการทดสอบผูเ้รียนเป็นรายบุคคลซึ่งในข้ันตอนน้ี

พบปญัหาดังนี้ 1) นักเรียนไม่ค่อยเข้าใช้งาน Google Classroom 2) นักเรียนบางคนได้คะแนน

ไม่ดีเท่าที่ควร สง่ผลใหก้ารจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไมบ่รรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 



85 

     5)  ข้ันสรปุบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุม่ ในข้ันตอนนี้วิจัยได้

ก าหนดใหผู้้เรียนร่วมกันสรปุบทเรียน และร่วมกันวิจารณ์ ผลงานของเพื่อนในช้ันเรียน และก่อนจบ

บทเรียนผู้วิจัยได้สรุปเป็นแนวทางที่ถูกต้องให้นักเรียนฟังอีกครั้ง ซึ่งในข้ันตอนนี้พบปัญหานักเรียน

บางคนไม่สามารถสรปุเนื้อหาในส่วนที่ตนเองรบัผิดชอบได้ และนักเรียนไมก่ลา้วิจารณ์แสดงความ

คิดเห็นต่อผลงานของเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ 

   1.1.3  ข้ันสังเกต (Observing)  

    ข้ันสังเกตผู้วิจัยไดส้รปุตามเครื่องมือดังนี้ 

     1)  ข้อมูลจากแบบบันทึกภาคสนาม 

      จากแบบบันทกึภาคสนามโดยผู้วิจัยสามารถสรปุได้ว่าในระหว่าง 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้บรรยากาศในห้องเรียนยังไมส่ามารถกระตุ้นผู้เรียนเกิดความสนใจ 

รวมทั้งเครือข่ายสังคมออนไลน์ทีผู่้วิจัยใช้เป็นเครือ่งมอืยังไมเ่ป็นที่นิยมของผูเ้รียน เนื่องจาก

นักเรียนยงัไม่คุ้นเคยกบัเครือ่งมอื เข้าถึงข้อมลูได้ยาก หลายข้ันตอน ส่งผลให้การจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ไมบ่รรลุผลตามเป้าหมาย  

     2)  ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

      จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยผู้วิจัยและผู้ช่วย

วิจัย พบว่า ผู้เรียนบางคนไม่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม ผู้เรียนบางคนไม่เข้าใจในเนื้อหา

ของบทเรียน ระหว่างที่สอนเนื้อหาแบบบรรยายผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์เล่น Facebook หรือ เล่นเกม  

     3)  ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการสอน 

      จากแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนโดยผู้ช่วยวิจัย พบว่า ควรเพิ่มกิจกรรม 

เกมการแข่งขันเพื่อกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความสนใจ ควรเพิ่มเติมในส่วนของเครือข่ายสังคมออนไลน ์

ที่เป็นที่นิยมของผู้เรียน  

   1.1.4  ข้ันการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

    ข้ันสังเกตผู้วิจัยไดส้รปุตามเครื่องมือดังนี้ 

     1)  ข้อมูลจากแบบบันทึกอนทุินสะท้อนความคิด 

      จากอนุทินสะทอ้นความคิดโดยผู้เรียน พบว่า ในกิจกรรมการจัดทมี

แข่งขันไม่เป็นทีส่นใจของผูเ้รียน รวมทั้งเพื่อน ๆ สมาชิกในทีมไม่ให้ความร่วมมือในท ากจิกรรม 

     2)  ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 
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      จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิโดยผูเ้รียน พบว่า แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ

ของนักเรียนยังไม่ถึงเกณฑท์ี่ผู้วิจัยก าหนด เนื่องจากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ยังไม่เป็นทีส่นใจ 

ผู้เรียนขาดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม  

   จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ยังพบปัญหาและอุปสรรคในการท าวิจัย และยังไม่

ได้ผลตามที่ก าหนดไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 เพื่อแก้ไขปัญหา และ

อุปสรรคทีท่ี่เกิดข้ึน 

  1.2  ผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู้ในปฏิบัติการวงรอบที ่2 

   1.2.1  ข้ันวางแผน (Planning) 

    ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา  

โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อเสนอแนะวงรอบที่ 1 เพื่อน าไปปรบัปรุงการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้

ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3-4  

   1.2.1  ข้ันการปฏิบัติ (Action) 

    ข้ันการปฏิบัตผิู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรูรู้ปแบบเดียวกันกบัการปฏิบัติการ

ในวงรอบที่ 1 แต่ได้มีการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากข้ึน  

ซึ่งปรากฏผลการวิจัยดังนี ้

 

    1)  ข้ันเตรียม ผู้วิจัยอธิบายเกี่ยวกับบทบาทของนกัเรียน ใหแ้บ่งกลุ่มการเรียน 

รวมทั้งแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน ซึ่งในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยได้แก้ไขปัญหาในการแบ่งกลุม่โดยการ

แบ่งนักเรียน เกง่ กลาง อ่อน ทั้งหมด 4 คน ประกอบด้วย เก่ง 1 คน กลาง 2 คน และ อ่อน 1 

คน คละหญงิกบัชาย ทัง้หมด 9 กลุ่ม หลงัจากนั้นใหผู้้เรียนฝกึฝนทกัษะพืน้ฐานทีจ่ าเป็นส าหรับ 

การท ากิจกรรมกลุม่ ซึ่งผลปรากฏว่า นักเรียนมีการช่วยเหลอืกันมากกว่าในปฏิบัตกิารวงรอบที่ 1 

เนื่องจากสมาชิกในกลุม่จะมีคนเกง่คอยช่วยเหลือ สมาชิกคนอื่น ๆ รวมทั้งมกีารแบ่งหน้าที่กัน

อย่างชัดเจน และกล้าตอบค าถามมากข้ึน สง่ผลให้นกัเรียนได้ท าความรู้จักกับเพื่อนคนอื่น ๆ 

นอกจากคนทีส่นิทได้มากขึ้น และฝกึทักษะการอยูร่่วมกันการปรับตัวใหเ้ข้ากับเพื่อน รวมทัง้ยังมี

การแบ่งหน้าทีอ่ย่างชัดเจนตามความถนัดของตนเองอีกด้วย  

    2)  ข้ันสอน ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบด้วยการเข้าสู่

บทเรียน แนะน าเนื้อหา แนะน าแหลง่ข้อมลู แต่ได้ปรับเปลี่ยนจากการมอบหมายให้ท างาน 
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เป็นการตอบค าถามจากบัตรค า ซึ่งเป็นการทบทวนความรู้ เพื่อเตรียมพรอ้มในการเรียนเนื้อหา

ใหม ่ซึ่งในกจิกรรมจะให้ผูเ้รียนมีเวลาในการค้นหาค าตอบจาก แหล่งข้อมูลต่าง ๆ และให้นักเรียน

แบ่งหน้าที่ในการช่วยเหลือกัน โดยผู้วิจัยจะก าหนดระยะเวลาในการหาค าตอบ และมีการให้

คะแนนกับทีมที่ตอบถูกและตอบไว ส่งผลใหง้านที่ได้รบัมอบหมายมปีระสิทธิภาพมากข้ึน สง่งาน

ได้ตามระยะเวลาที่ก าหนด 

    3)  ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม ผู้วิจัยได้มีการน าเอาเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เข้ามาร่วมในการท ากิจกรรมกลุ่ม โดยปรับเปลี่ยนจาก Google Classroom เป็น Kahoot 

และ Line ซึ่งผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนกลุ่มเดิมแข่งขันเกมบน Kahoot โดยจะมีภาพ เสียง และ 

ข้อความบนเกมที่จัดท าข้ึน และให้นักเรียนใช้ Line ในการปรึกษาหรือมีข้อสงสัยในงาน 

ที่รับผิดชอบกับเพื่อนในกลุ่ม ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจมาก มีความกระตือรือร้นมากข้ึน 

รวมทั้งนักเรียนสามารถท างานในส่วนที่ตนเองได้รับผิดชอบ หากเกิดข้อสงสัยยังสามารถ

สอบถามเพื่อนในกลุ่มได้ตลอดเวลา 

    4)  ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ ผู้วิจยัได้ตรวจสอบผลงาน ประกาศผล 

และให้ของรางวัลกับผู้เรียนในช้ันเรียน เพื่อสร้างก าลังใจให้กับผู้เรียน และผู้วิจัยได้ประกาศผล

ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้นักเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นในผลงานของเพื่อน ๆ  

หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงท าการทดสอบรายกลุ่ม และรายบุคคล ส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนดีข้ึน 

อีกทั้งผู้เรียนยังเข้าถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ง่าย เนื่องจากผู้เรียนใช้งานอยู่เป็นประจ า   

    5)  ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ในข้ันตอนน้ีวิจัยได้

ก าหนดใหผู้้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมกันวิจารณ์ ผลงานของเพื่อนในช้ันเรียน ซึ่งให้

นักเรียนได้บอกจะเด่นจุดด้อยของงานตนเองด้วย และก่อนจบบทเรียนผู้วิจัยได้สรปุเป็นแนวทาง

ที่ถูกต้องให้นกัเรียนฟังอกีครั้ง ส่งผลให้นักเรียนสามารถอธิบายงานของตนเองได้ และยังสามารถ

ถามและแสดงความคิดเห็นในงานของเพือ่นกลุม่อื่น ๆ ได้อีกด้วย 

   1.2.2  ข้ันสังเกต (Observing) 

    1)  ข้อมูลจากแบบบันทึกภาคสนาม 

     จากแบบบันทกึภาคสนามโดยผู้วิจัยสามารถสรปุได้ว่าในระหว่างการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้บรรยากาศในห้องเรียนดีข้ึน ผูเ้รียนให้ความสนใจกับกจิกรรมการเรียนรู้ 

เนื่องจากผู้วิจัยได้ปรบัเปลี่ยนเครือข่ายสังคมออนไลน์ทีเ่หมาะสม และกระตุ้นผู้เรียนใหเ้กิดความ
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สนใจ และความกระตือรือร้น อกีทั้งเครือข่ายยังเป็นที่นิยม เข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สง่ผลให้การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้บรรลผุลตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 

    2)  ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

     จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย 

พบว่า ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม ผู้เรียนมีเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนมากข้ึน  

ซึ่งผู้วิจัยได้เปลี่ยนเนื้อหาเชิงบรรยายมาเป็นข้อความถามให้นักเรียนคิด ส่งผลให้นักเรียน 

มีพฤติกรรมที่ดีข้ึน  

    3)  ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการสอน 

     จากแบบสังเกตพฤติกรรมการสอนโดยผู้ช่วยวิจัย พบว่า ผู้วิจัยได้เพิ่ม

กิจกรรมเกมการแข่งขันเพื่อกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความสนใจมากข้ึน และเหมาะสมกับผู้เรียน  

ซึ่งผูเ้รียนมีส่วนร่วมกันทุกคน เนื่องจากผู้วิจัยได้น าเอาเครอืข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมและ

หลากหลายส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความกระตือรือร้นมากข้ึน 

   1.2.3  ข้ันการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

    1)  ข้อมูลจากแบบบันทึกอนทุินสะท้อนความคิด 

      จากอนุทินสะทอ้นความคิดโดยผู้เรียน พบว่า ในกิจกรรมการจัดทมี

แข่งขันเป็นที่สนใจของผูเ้รียนมากข้ึน รวมทั้งเพื่อน ๆ สมาชิกในทีมให้ความร่วมมือท ากิจกรรม 

    2)  ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 

     จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิโดยผูเ้รียน พบว่า แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของ

นักเรียนอยู่ในเกณฑท์ี่ผู้วิจัยก าหนด เนื่องจากผู้วิจัยได้ปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดกจิกรรม 

การเรียนรูเ้พื่อให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ  และมีกระตือรือร้นในการท ากจิกรรม  

 

 

 

 

 2.  ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและ 

หลังเรียน 
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  ผู้วิจัยวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้

ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการน าคะแนนที่ได้จากแบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิและคะแนนทดสอบ

ความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน มาเปรียบเทียบความแตกต่างด้วยสถิติ Hotelling T2 โดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเรจ็รปูในการค านวณ ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบ 

  ความรู้ 

เปรียบเทียบความแตกต่าง กลุ่ม X  S.D N Sig Hotelling T2 

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ก่อนเรียน 97.72 9.31 36 

.000 890.4** 
หลงัเรียน 150.86 6.26 36 

คะแนนทดสอบความรู้ ก่อนเรียน 15.83 3.57 36 

หลงัเรียน 31.38 3.57 36 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

  จากตารางที่ 4 จะเห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยของแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิกอ่นเรียนเท่ากบั 97.72 

หลงัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 150.86 และคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 15.83

หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 31.38 ซึ่งจากการทดสอบค่า Hotelling T2 มีค่าเท่ากับ 890.4 มีค่า Sig 

เท่ากับ .000 จึงสรุปได้ว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ มีความแตกต่างกันอย่าง 

มีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

 3.  ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  3.1  ผลการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของผู้เรียน 

   3.1.1  ผลการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 

    การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และสะท้อนผลจากเครื่องมือสะทอ้นผลการปฏิบัติได้แก่ แบบบันทกึภาคสนาม 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู และแบบบันทึก

อนุทินสะท้อนความคิดของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสรปุได้ดังนี้ 
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    1)  ข้อมูลที่ได้จากการสงัเกตของผู้วิจัย 

     จากการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดข้ึนในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ และ

บันทกึโดยใช้แบบบนัทึกภาคสนาม แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรียนของนกัเรียน พบว่า พฤติกรรม 

การเรียนที่เป็นปัญหาและสง่ผลต่อประสิทธิภาพในการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ซึ่งเป็น

พฤติกรรมที่ควรได้รับการปรับปรุงมีดังนี้ 1) ผู้เรียนขาดความสนใจในการเรียน ไม่มีความ

กระตือรือร้นที่จะท างาน จึงท าให้การเรียนการสอนช้ากว่าที่ตั้งเป้าหมายไว้ และส่งงาน 

ไม่ตรงตามก าหนด 2) ผู้เรียนขาดการการช่วยเหลอืกนัและให้ก าลงัใจสมาชิกในกลุ่ม ส่งผลให้งาน

ที่ตนเองรับผิดชอบยังไม่ถูกต้องชัดเจน 3) นักเรียนได้คะแนนน้อยเมื่อมีการทดสอบย่อย 

เป็นรายบุคคล 4) เวลาในการท ากจิกรรมไม่เพียงพอ ท าใหก้ารจัดกจิกรรมต่าง ๆ ไม่ครบถ้วน 

    2)  ข้อมูลที่ได้จากการสงัเกตของผู้ช่วยวิจัย 

     จากผลการปฏิบัติการในวงรอบที่ 1 จากแบบสังเกตพฤตกิรรมการสอนของครู 

ที่บันทึกโดยผู้ช่วยวิจัยมีความเห็นว่าควรมีการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ดงันี้ 1) ครูควรเพิ่มเติม

กิจกรรมที่ให้นักเรียนเกิดความท้าทายและมกีารแข่งขันเพือ่เสริมสร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีน 

2) ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ครูควรเพิ่มกระตุ้นเสริมแรง เพื่อผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการ

ท ากิจกรรมและงานที่ได้รบัมอบหมายใหส้ าเร็จและให้ไดผ้ลงานที่มีคุณภาพ 

    3)  ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกอนทุินของผู้เรียน 

     จากการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับการจัดกจิกรรมการเรียนรู้

โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ พบประเด็นปัญหาดังนี้  

1) ในขณะที่ครูบรรยายสมาชิกในกลุม่ไม่ฟังท าให้ไม่เข้าใจงานที่ตนเองรับผิดชอบ 2) เพื่อนบางคน

ขาดความมุ่งมั่นในการท ากิจกรรมหรือการแข่งขันเกม 3) สมาชิกไม่กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

    4)  แนวทางการแก้ปัญหาที่พบในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

     จากการรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แบบบันทึก

ภาคสนาม แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู และแบบบนัทึกอนุทินสะท้อนความคิดของผู้เรียน 

ผู้วิจัยน าประเด็นปัญหาที่ได้จากการปฏิบัตกิารวงรอบที่ 1 มาหาแนวทางการแก้ปญัหา เพือ่ปรบัปรงุ 

กิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 ดังนี้ 
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     4.1)  น าเกมการแข่งขันเข้ามาแทรกในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ และ 

สร้างสิ่งเร้าโดยการให้รางวัลหรือให้คะแนน เพื่อสร้างบรรยายในห้องเรียนและเสรมิแรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนรู ้       

     4.2)  ใช้เวลาในการทักทายหรือพูดคุยกับนักเรียนก่อนเริ่มการจัดกจิกรรม

ให้น้อยลง และช้ีแจงรายละเอียดต่าง ๆ ก่อนเริ่มเรียนในหนว่ยน้ัน ๆ ผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 

เพื่อช่วยให้ครูอธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ได้รวดเร็วรวมถึงเพิ่มระยะเวลาในการจัดกิจกรรมให้มากข้ึน  

     4.3)  ใส่ใจต่อพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนมากข้ึน หรือมีการเรียก

นักเรียนที่มีปญัหามาพูดคุยสอบถาม เพิม่ความสนใจเป็นพเิศษกับคนที่เข้ากับเพื่อนหรอืกับกลุม่

ไม่ได้ เพื่อให้การปฏิบัติกิจกรรมการสอนบรรลุตามเป้าหมายและเสร็จสิ้นตามระยะเวลาที่ได้

วางแผนไว้ รวมทั้งกระตุ้นนักเรียนใหเ้ห็นความส าคัญของกิจกรรม หรอืงานที่ได้รบัมอบหมาย 

     4.4)  เปิดช่องทางบนเครือข่ายสงัคมออนไลน์ให้นักเรียนมีการแลกเปลี่ยน

ความคิดและให้มีการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานหรือช้ินงานของเพื่อนในเพื่อสร้างก าลงัใจให้กับ

เพื่อนทีท่ างานได้ดี พร้อมทั้งกระตุ้นใหก้ับคนที่ไม่ตัง้ใจท างาน  

     4.5)  เสริมแรงให้กับผู้เรียนโดยการแจง้ผลคะแนนการทดสอบ หรอื 

ผลคะแนนจากการแข่งขันเกมต่าง ๆ รวมถึงมีการเสนอแนะ เพื่อปรบัปรุงและติดตามผลการ

แก้ไข เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนท างานเสรจ็ตามกรอบระยะเวลาที่ก าหนดและให้ได้งานที่ดทีี่สุด 

   3.1.2  ผลการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 

    การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในวงรอบปฏิบัติการที่ 2  

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และสะท้อนผลจากเครื่องมือสะทอ้นผลการปฏิบัติได้แก่ แบบบันทกึภาคสนาม 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู และแบบบันทึก

อนุทินสะท้อนความคิดของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสรปุได้ดังนี้ 

    1)  ข้อมูลที่ได้จากการสงัเกตของผู้วิจัย 

     จากแบบบันทกึภาคสนาม และ แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน 

ซึ่งน าประเด็นปัญหาทีเ่กิดข้ึนจากการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 มาหาแนวทางการแก้ปญัหาและ

ด าเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 ซึ่งผลการปฏิบัตสิามารถสรุปได้ดังนี้ 1) ผูเ้รียนมีความสนใจ 

และความกระตอืรือร้นมากข้ึน ซึง่สง่ผลให้นกัเรียนตั้งใจท างานและสง่งานตรงตามก าหนดเวลา

ท าให้การสอนเป็นไปอย่างราบรื่นตามแผนที่ได้ต้ังไว้ เพราะผู้เรียนมีความเข้าใจ ในเนื้อหา 
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การจัดกิจกรรม 2) ผู้เรียนมีการช่วยเหลือ สมาชิกในกลุ่มกันมากข้ึน เนื่องจากมีช่องทางในการ

ปรึกษากันและถามความคิดเห็นของเพื่อน ๆ  ร่วมกลุ่มผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ รวมทั้งมีการ

ตรวจสอบการท างานระหว่างกัน ส่งผลให้งานที่รับผิดชอบมีประสิทธิมากข้ึน  3) หลงัจาก

การทดสอบมีการแจ้งคะแนนทันที พรอ้มทั้งเปิดโอกาสให้มกีารแก้ไข ปรบัปรงุ ให้ถูกต้องและ

ครบถ้วนมากที่สุด ท าให้นกัเรยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ในการท างานให้ดีข้ึน สง่ผลให้จ านวนคนทีไ่ด้

คะแนนนอ้ยลดน้อยลง 4) ในการบรหิารจดัการเวลาในหอ้งเรยีนผู้วิจัยได้ เปลี่ยนแปลงรปูแบบ คือ 

ช้ีแจงรายละเอยีดต่าง ๆ ผ่านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เพื่อลดเวลาในการพดูในช้ันเรียน แต่แทรก

กิจกรรมการเรียนรูเ้ข้าไป สง่ผลให้การจดักจิกรรมเสรจ็สิน้ตามระยะเวลาที่ก าหนด  

 

 

    2)  ข้อมูลที่ได้จากการสงัเกตของผู้ช่วยวิจัย 

     จากแบบสังเกตพฤตกิรรมการสอนของครจูากผู้ช่วยวิจัยในวงรอบปฏิบัตกิารที่ 2 

ผลการประเมินอยู่ในระดับดี ซึง่ผู้ช่วยวิจัยให้ความเห็นว่าการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ไดเ้สริมสร้าง

แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารเพิ่มมากข้ึน ผูเ้รยีนมีความ 

กระตือรือร้นในการท างาน มีการให้ก าลังใจกัน มีการช่วยเหลือซึง่กันและกัน สามารถแลกเปลี่ยน

แสดงความคิดเห็นผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ พร้อมทั้งสรา้งความรับผิดชอบ การตรงต่อเวลา 

และมองเห็นประโยชน์และความส าคัญของวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร  

    3)  ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกอนทุินของผู้เรียน 

     จากอนุทินสะทอ้นความคิดของผูเ้รียน เมื่อน าประเด็นปัญหาที่ได้จากการ

ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 มาหาแนวทางแก้ปญัหาและด าเนนิการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 ผลการปฏิบัตกิาร 

สามารถสรุปได้ดังนี้ 1) สมาชิกในกลุ่มตั้งใจฟังครูมากข้ึน ท างานกลุ่มที่เป็นหน้าที่ของตนเองได้

อย่างดี เนื่องจากครูมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนท าให้น่าสนใจ และมีรางวัลให้กับคนที่

ตอบค าถามได้ 2) เกมการแข่งขันที่ครูจัดข้ึนเหมาะสมอย่างมากในการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเพื่อน

ในกลุ่มมีแรงกระตุ้นมากขึ้น มีความต้องการที่จะชนะเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ 3) สมาชิกในกลุ่มกล้าแสดง

ความคิดเห็นของตนที่แตกต่างเพราะ ถ้าต้องการชนะเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ สมาชิกในกลุ่ม 

ต้องช่วยกัน และเปลี่ยนความคิดกัน 

    จากการจัดกจิรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 จะเห็นได้ว่า ผู้เรียนสามารถ 
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พัฒนาการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ดังทีก่ล่าวสรุปไว้ ผู้วิจัยจึงไดห้ยุดการด าเนินการ 

  3.2  ผลการวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของผูเ้รียน 

   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ซึ่งวัดผลหลังสิ้นสุด

การปฏิบัตกิารวงรอบที่ 1 และหลังปฏิบัติการวงรอบที่ 2 โดยให้นักเรียนจ านวน 36 คน ท าแบบ

วัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 36 ข้อ โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงการเปรียบเทียบ 

การเสรมิสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ทั้ง 2 วงรอบ  

ปรากฏผลดังตารางที่ 5 

ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ จ านวนผู้เรียน X  S.D. การแปลผล 

หลงัวงรอบที่ 1 36 3.16 1.11 ระดับปานกลาง 

หลงัวงรอบที่ 2 36 4.21 0.66 ระดับมาก 

  จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์การเสรมิสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนพบว่า 

แรงจงูใจใฝส่มัฤทธ์ิของนกัเรียนหลังการปฏิบัตกิารวงรอบที่ 1 ภาพรวมอยูร่ะดับปานกลาง  

(X = 3.16, S.D. = 1.11) เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคลคน พบว่า นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ

อยู่ในระดับมาก มีจ านวน 5 คน อยู่ในระดับปานกลางมจี านวน 29 คน และอยู่ในระดับน้อย 

มีจ านวน 2 คน ในการวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิหลังปฏิบัติการวงรอบที่ 2 พบว่า แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ

ของนักเรียนในภาพรวมอยู่ระดับมาก ( X  = 4.21, S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล 

พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิอยู่ในระดับมากทีสุ่ด มจี านวน 2 คน และ อยู่ในระดับมาก 

มีจ านวน 34 คน  



บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยในครัง้นี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อการเสริมสร้าง

แรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคม

ออนไลน ์ผู้วิจัยสรปุผลการวิจัยตามล าดับดังนี้ 

 1.  สรุปการวิจัย 

 2.  อภิปรายผล 

 3.  ข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลของการวิจัย เรื่องการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ มีข้อสรุปผลดงันี ้

  1.  ผลการพัฒนากจิกรรมการเรียนรู้การเสรมิสรา้งแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิในการเรียน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุ

พิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ ประกอบดว้ย  

5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันเตรียม เป็นข้ันตอนการแบ่งกลุม่ผูเ้รยีน และฝึกทกัษะพื้นฐานในการท ากจิกรรม 

2) ข้ันสอน เป็นข้ันตอนที่ผู้วิจัยสอนเนื้อหาในบทเรียนและแนะน าแหล่งข้อมูล 3) ข้ันท า

กิจกรรมกลุ่มเป็นข้ันการจัดทีมการแข่ง และน าเอาเครือข่ายสังคมออนไลน์เข้ามาแทรกตามความ

เหมาะสม 4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นข้ันตรวจที่ผู้วิจัยตรวจสอบผลงานและประกาศ

ผลรวมทั้งการทดสอบผู้เรียนเป็นกลุ่มและรายบุคคล และ 5) ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการ

ท างานกลุม่เป็นข้ันตอนที่ผู้วิจัยและผู้เรียนร่วมกันสรปุความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมกลุ่ม และ

ร่วมกันแสดงความคิดเห็นในผลงานของเพื่อนในช้ันเรียน 
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  2.  ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและ 

หลังเรียน ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

พบว่า ค่าเฉลี่ยของแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิก่อนเรียนเท่ากับ 97.72 หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 150.86 

และคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 15.83 หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 31.38  

ซึ่งจากการทดสอบค่า Hotelling T2 มีค่าเท่ากับ 890.4 มีค่า Sig เท่ากับ .000 จึงสรุปได้ว่า แรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

  3.  ผลการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและ 

การสือ่สารของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 อยู่ในระดับปานกลาง 

(X  = 3.16, S.D. = 1.11) ซึ่งนักเรียนทีม่ีแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิอยู่ในระดับมาก มีจ านวน 5 คน อยู่ใน

ระดับปานกลาง มีจ านวน 29 คน และอยู่ในระดับน้อย มจี านวน 2 คน และในวงรอบปฏิบัติการ

ที่ 2 แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร อยู่ในระดบัมาก  

(X  = 4.21, S.D. = 0.66) ซึ่งนักเรียนมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิอยู่ในระดับมากทีสุ่ด มีจ านวน 2 คน 

และ อยู่ในระดบัมาก มจี านวน 34 คน ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท์ี่ได้ตั้งไว้ 

อภิปรายผล 

 ผลของการวิจัย เรื่องการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

และการสื่อสาร ของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ มีข้ออภิปรายผลดังนี ้

  1.  ผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู้การเสริมสร้างแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียน

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุ

พิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยได้

ด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติในรูปแบบ PAOR ตามแนวคิดของ Kemmis and Mctaggart  

ซึ่งประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันวางแผน (Planning) ข้ันการปฏิบัติ (Action) ข้ันสังเกต 

(Observing) และข้ันการสะทอ้นผลการปฏิบัติ (Reflecting) และผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือใช้เทคนิคการจัดทมีแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) โดยออกแบบ
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การจัดกจิกรรมการเรียนรูแ้ละน าเอาข้ันตอนการจัดกจิกรรม ตามแนวคิด (Johnson and 

Johnson. 2003) 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) ข้ันเตรียม 2) ข้ันสอน 3) ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม  

4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบข้ันตอน และ 5) ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างาน

กลุ่ม และได้น าเครือข่ายสังคมออนไลนเ์ข้ามาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมกีาร

พึ่งพาอาศัยร่วมมือกัน ช่วยเหลือกัน และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกบั 

ทิศนา  แขมมณี (2550) ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมอื มีวัตถุประสงค์ที่เป็นไปในทิศทาง

เดียวกันคือเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่ศึกษามากที่สุด โดยอาศัยการร่วมมอืกัน 

การช่วยเหลือกัน และการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผู้เรียนในกลุ่มและผู้เรียนในระหว่างกลุ่ม

ด้วยกัน 

  2.  ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ก่อนเรียนและ 

หลังเรียน พบว่า แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิและคะแนนทดสอบความรู้ หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้มีการน าเสนอเนื้อหาทีส่อดคล้องกบั

วัตถุประสงค์ ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ และได้ลงมือปฏิบัติจริง

ตามล าดับข้ันตอนของกิจกรรมที่พัฒนาข้ึน ทั้ง 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) ข้ันเตรียม 2) ข้ันสอน 

3) ข้ันท ากิจกรรมกลุม่ 4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ และ5) ข้ันสรุปบทเรียนและ

ประเมินผลการท างานกลุ่ม ในระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรูผู้้วิจัยใจมีการจัดทมีการแข่งขัน

บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ตามความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน สง่ผลให้มผีู้เรียนมีแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ

และคะแนนทดสอบความรูสู้งข้ึน ซึง่สอดคล้องกับ วิภาดา  เกิดพิทกัษ์ (2539) ได้ท าการศึกษา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน แรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิ และสภาพแวดล้อมทางสังคมในห้องเรียน ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในจังหวัดขอนแก่น ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมี

ความสัมพันธ์กับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ .01 และสอดคล้องกับ กนกวรรณ 

วังมณี (2555) ได้ท าการวิจัยเรือ่ง การพัฒนาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการจัดกจิกรรม

การเรียนรูเ้พื่อนพฒันากระบวนการคิดด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา

คณะครุศาสตร์ ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบร่วมมอืในรายวิชาการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
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เพื่อพฒันากระบวนการคิดแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .01 โดยมีแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธ์ิหลังการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียนแบบร่วมมือ 

  3.  ผลการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรยีนวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและ 

การสือ่สารของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ์ โดยการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร อยู่ในระดับมาก ( X  = 4.21, S.D. = 0.66) ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลนม์ีการสร้างแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิให้กบัผู้เรียน  

โดยผู้วิจัยได้ท าตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) ข้ันเตรียม 

2) ข้ันสอน 3) ข้ันท ากิจกรรมกลุม่ 4) ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ และ5) ข้ันสรุปบทเรียน

และประเมินผลการท างานกลุ่ม โดยการจัดกิจกรรมจะมีเกมการแข่งขันระหว่างทีม และ 

ในระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรู้มีการน าเครอืข่ายสังคมออนไลนเ์ข้ามาใช้ตามความ

เหมาะสมของรปูแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งผลใหผู้้เรียนมีความสนใจ มีความกระตือรอืร้น 

ที่จะเรียนรู้ และมกีารแลกเปลี่ยนความคิดของสมาชิกในกลุม่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรพล 

ปะโสทะกงั (2558) ที่ได้ท าการศึกษาการพัฒนาแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยการ

ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนกัเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสารคามพิทยาคม พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลัง

เรียนสงูกว่าก่อนเรียน (X  = 3.79, S.D. = 0.64) 

ข้อเสนอแนะ 

 1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1  การน าการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือร่วมกับ

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ ไปจัดการเรียนการสอนควรตรวจสอบอุปกรณ์ทีเ่กี่ยวข้องในการท า

กิจกรรมให้พร้อม เช่น คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย เพื่อไมใ่ห้เสียเวลาในการท ากจิกรรม 

  1.2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่าย

สังคมออนไลนส์ามารถเสริมสร้างแรงจูงใฝ่สมัฤทธ์ิและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สงูข้ึน ดังนั้น

ครูผูส้อนสามารถน าไปปรบัใช้ในรายวิชาอื่นๆที่สนใจได้ 
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 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  2.1  ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกบัเครือข่ายสังคมออนไลน์  

ไปใช้ทั้งระดบัช้ัน เพื่อใหเ้กิดการกระตุ้นและสร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนรู้ โดยมีเกม 

การแข่งขันบนเครือข่ายสงัคมออนไลน์เข้ามาแทรก 

  2.2  ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ไปใช้

จัดการเรียนรู้เพือ่ศึกษาและพฒันาคุณลักษณะอื่นๆ นอกเหนือจากการเสรมิสร้างแรงจงูใจ 

ใฝ่สัมฤทธ์ิ เช่น การคิดวิเคราะห์ หรือ คิดแก้ปัญหา เป็นต้น 
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7.  นางสาวสุคนธมารินทร์  สว่างภพ 

 ครูช านาญการ โรงเรียนกาฬสินธ์ุพทิยาสรรพ์  
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 วุฒิการศึกษา : กศ.ม. หลักสูตรและการสอน 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

กลุ่มสาระ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี   วิชา เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

รหัสวิชา ง32102             ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

หน่วยท่ี 4 การเขียนโปรแกรมภาษา   เวลาเรียน 16 คาบ/ช่ัวโมง  

เรื่อง  โครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก  เวลาเรียน 4 คาบ/ช่ัวโมง 

___________________________________________________________________________ 

1. สาระส าคัญ 

 การเขียนโปรแกรมภาษาให้คอมพิวเตอรท์ างานนั้น  จ าเป็นต้องมีรปูแบบในการเขียน

โปรแกรมภาษาซึ่งโดยเริ่มจากการเขียนผงังานเพื่อแสดงข้ันตอนการท างานของโปรแกรม และ

เขียนโปรแกรมภาษาในระดับพื้นฐานกอ่น เพื่อทีจ่ะน าไปเขียนโปรแกรมภาษาในระดบัสงูๆต่อไป 

2. เป้าหมายการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 2.1. สาระ มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ ในการ

สืบค้นข้อมลู การเรียนรู้ การสื่อสาร การแกป้ัญหา การงานและอาชีพอย่างมปีระสทิธิภาพ ประสทิธิผล 

และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัดท่ี ง 3.1 ม.4-6/6  เขียนโปรแกรมภาษา 

ม.4-6/11  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบทีเ่หมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน 

 2.2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  

1. นักเรียนอธิบายความหมายโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือกได้ (K) 

2. นักเรียนอธิบายรปูแบบโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือกได้ (K) 

3. นักเรียนจ าแนกโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลอืกได้ (K) 
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4. นักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลอืกได้ (P) 

5. นักเรียนยอมรบัฟังความคิดเห็นผู้อื่น และให้ความร่วมมือในการท างาน (A) 

6. นักเรียนตรงต่อเวลาและมีความรบัผิดชอบในงานที่ได้รบัมอบหมาย (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 

 1. ความหมายและรปูแบบโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลอืก 

 2. ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมภาษา 

  2.1. การก าหนดและการวิเคราะห์ปญัหาโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก 

  2.2. การออกแบบโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลอืก 

  2.3. การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก 

  2.4. การปรับปรงุและพัฒนาโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก 

4. การบูรณาการ 

4.1. ทักษะการคิดวิเคราะห ์สังเคราะห ์

 4.2. ทักษะการคิดรเิริม่สร้างสรรค์ 

4.3. ทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น 

4.4. ทักษะการใช้คอมพิวเตอร ์

4.5. ทักษะการแกป้ัญหา 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

5.1.  ความสามารถในการคิดอย่างมีระบบ 

 5.2.  กระบวนการท างานกลุ่ม 

 5.3.  กระบวนการแกป้ัญหา 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

6.1.  มีวินัย 

6.2.  ใฝ่เรียนรู ้

6.2.  มีความรับผิดชอบ 

7. กิจกรรมการเรยีนรู้ (วิธีสอนแบบร่วมมือ : เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุม่ด้วยเกม (Team – 

Games – Tournament หรือ TGT)  
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ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียม 
 1. แบ่งกลุม่ให้นักเรียนจ านวน 9 กลุ่ม กลุม่ละ 4 คน ซึ่งแบ่งคละ หญงิ ชาย โดยแบ่ง

ผู้เรียนในกลุม่เป็น  เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และ อ่อน 1 คน และให้นักเรียนตัง้ช่ือทีมตาม

ความคิดของนักเรียนในการแบง่กลุม่จะดูจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  

2. ครูให้นักเรียนนั่งเรียนนัง่ตามกลุ่มทีก่ าหนดไว้ แล้วน าภาพสัญลักษณ์การเขียนผงังาน

ที่ได้เรียนในคาบที่แล้ว ข้ึน PowerPoint เพื่อสอบถามว่ามกีลุ่มไหนจ าความหมายได้บ้าง โดยมี

การให้คะแนนเป็นรายกลุม่ถ้ากลุม่ไหนตอบถูกจะให้ 3 คะแนนกับสมาชิกในกลุม่ทุกคน ซึ่งผูเ้รียน

จะต้องช่วยกันคิดและช่วยเหลือกันในการหาค าตอบ (ทบทวนความรู้เดิม) 

3. ครูแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียนในการ

เรียนรู้ในเรือ่ง โครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค TGT 

การเรียนร่วมกลุม่ หรือการร่วมมือแข่งขัน ทุกคนจะต้องช่วยเหลือสมาชิกในกลุม่เดียวกัน คนที่

เก่งจะต้องช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า ทุกคนจะต้องช่วยเหลือกันและกันเพื่อเตรียมตัวแข่งขันเกมกับทีม

อื่นๆ ต่อไป 

ขั้นท่ี 2 ขั้นสอน 
1. ครูให้บัตรสถานการณ์ปัญหากับนกัเรียนทั้ง 9 กลุม่ซึง่เปน็สถานการณ์ทีเ่ป็น 

โครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลอืก ประกอบด้วย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณ์ท่ี 1  
ในเวลาพักกลางวันของโรงเรียนแห่งหนึ่ง มีนักเรียนคนหนึ่งช่ือ มารีโอ่หิวมากตอ้งการกินข้าว

จ านวน 3 จาน แต่มีเงินในกระเป๋าอย่างจ ากัด ซึง่ถ้ามารโิอ่หวิมากมีเงินมากว่า 75 บาทจะได้

กินข้าว 3 จานแต่ถ้ามีเงินน้อยกว่า 75 บาท จะได้กินข้าว 2 จาน 

จากสถานการณ์ปญัหาเป็นโครงสร้างแบบทางเลือกใด 

 ทางเลือกเดียว (if)  สองทางเลอืก (if else)  หลายทางเลือก (Switch) 

สถานการณ์ท่ี 2 
บอยได้รับงานจากวิชาคณิตศาสตร์ให้ค านวณเกรดเฉลี่ยของเพื่อนแต่ละคน ซึ่งครูคณิตศาสตร์
ก าหนดว่า คะแนนมากกว่า 80 ได้เกรด 4 คะแนน 70-79 ได้เกรด 3 คะแนน 60-69 ได้เกรด 
2 คะแนน 50-59 ได้เกรด 1 และน้อยกว่า 50 ได้เกรด 0 ซึ่งบอยอยากเขียนโปรแกรมเพื่อ
ค านวณเกรดเพื่อนในห้องแต่ไมม่ีความช านาญบอยต้องท าอย่างไร 
 

จากสถานการณ์ปญัหาเป็นโครงสร้างแบบทางเลือกใด 

 ทางเลือกเดียว (if)  สองทางเลอืก (if else)  หลายทางเลือก (Switch) 
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 2. ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันค้นคว้าหาค าตอบจากแหลง่เรียนรู้ พร้อมเลือก

ค าตอบที่ถูกต้องแล้วท าเครื่องหมายถูกลงในบัตรสถานการณ์ปัญหา 

 3. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพือ่นหาค าตอบที่ถูกต้อง พร้อมให้ของรางวัลกบักลุม่

ที่ตอบได้ถูกต้องโดยเรียนล าดบัจาก คะแนน 3 2 1 ส่วนกลุม่ทีไ่ม่ได้ก็ให้ก าลงัใจตั้งใจในกจิกรรมหน้า 

 4. ครูน าสถานการณ์ปญัหาทั้ง 3 ข้อ มายกตัวอย่างการเขียนโปรแกรมภาษา 4 ข้ันตอน

ประกอบด้วย 

   1. การก าหนดและการวิเคราะห์ปญัหา 

   2. การออกแบบโปรแกรม 

   3. การเขียนโปรแกรม 

   4. การปรับปรงุและพัฒนาโปรแกรม 

สถานการณ์ท่ี 3  
ณเดชสอบวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารได้คะแนน 49 ณเดชจะต้องไปแก้ 0 กบั

ครญูาญา่ แต่ถ้า ณเดช สอบไดค้ะแนน 50 ข้ึนไป ณเดช ก็ไมต่้องไปแก้ 0 กับครญูาญ่า 

จากสถานการณ์ปญัหาเป็นโครงสร้างแบบทางเลือกใด 

 ทางเลือกเดียว (if)  สองทางเลอืก (if else)  หลายทางเลือก (Switch) 
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 5. ครูให้นักเรยีนแตล่ะกลุม่ช่วยกันเขียนโปรแกรมภาษา ซึ่งใหน้ักเรียนก าหนดปญัหาของแต่

ละกลุม่ด้วยตนเอง ค าสัง่ละ 1 ข้อ โดยใหเ้ขียนโปรแกรมภาษาตามข้ันตอนทีก่ าหนดดงันี ้

   1. การก าหนดและการวิเคราะห์ปญัหา 

   2. การออกแบบโปรแกรม 

   3. การเขียนโปรแกรม 

   4. การปรับปรงุและพัฒนาโปรแกรม 

ขั้นท่ี 3 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 

1. ครูแจ้งวิธีการท ากจิกรรมกลุ่มและของรางวัลให้กับกลุม่ 

2. ให้นักเรียนเตรียมตัวเข้าแข่งขันเกม โดยให้พลัดกันถามตอบภายในกลุ่ม เพื่อใหเ้กิด

ความแม่นย า และฝึกซ้อมการเขียนโปรแกรมภาษาทั้ง 3 ค าสั่ง  

3. ให้แต่ละกลุ่มเข้าประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ครกู าหนด ซึง่ในกิจกรรมครัง้นี้

ประกอบด้วย 

 3.1. การเล่นเกมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ จะมีค าถามเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

จ านวน 10 ข้อ 100 คะแนน ซึ่งจะมเีวลาตอบค าถามในแตล่ะข้อ 30 วินาที  และจะเกบ็คะแนน

เป็นรายบุคคลเพื่อน ามารวมเป็นคะแนนทีม (แบบเดี่ยว) 

 3.2. การแข่งขันการเขียนโปรแกรมภาษาแบบหลายเงื่อนไข 3 ค าสั่ง ตามใบงานที่ 4 

โดยให้ผูเ้รียนท าตามขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 4 ข้ันตอน 3 ข้อ 150 คะแนน ซึ่งจะมีเวลาเขียน

โปรแกรมภาษาในแต่ละข้อ 5 นาที (แบบกลุ่ม)  

 ขั้นท่ี 4 ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ 

1. หลังจากการแข่งขันครูตรวจสอบผลงานและรวมคะแนน (แบบเดี่ยว+แบบกลุ่ม) 

2. ครูสรปุคะแนน ประกาศผลการแข่งขัน ทัง้ในห้องเรียนและบนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ 

3. ให้ทุกกลุ่มเข้ามาอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดผลงานของเพื่อน บนเครือข่ายสงัคม

ออนไลน์ โดยก าหนดคะแนนเป็น 1 ความเห็นของเรา เท่ากบั 1 คะแนนของเพื่อน  

4. ครูให้นักเรียนทดสอบการเขียนโปรแกรมภาษาเป็นรายบคุคลตามใบงานที่ 5 

 ขั้นท่ี 5 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 
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 1. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุม่ออกมาสรุปความรูท้ี่ได้ และครสูรุปความรูร้วบยอดจากการ

ท ากิจกรรมกลุ่ม 

 2. ครูประผลการร่วมท ากจิกรรมเป็นกลุม่  

8. นวัตกรรมการเรียนรู้ 

 8.1 สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

 1. PowerPoint  

 2. แบบทดสอบบนเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์รือ่งโครงสร้างแบบหลายเงื่อนไข (Kahoot) 

 3. facebook 

 4. หนังสือเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

 5. ใบงานที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา (กลุ่ม) 

 6. ใบงานที่ 5 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา (บุคคล) 

8.2 แหล่งเรียนรู้ 

 1. ห้องสมุดโรงเรียน 

 2. ห้องปฏิบัตกิารคอมพิวเตอร์ 732 

 3. ภาษา C# (http://goo.gl/24O57C) 

 4. โครงสร้างโปรแกรม (http://goo.gl/tWuYk9) 

 5. คู่มือการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C# สสวท (https://goo.gl/YoeziR) 

7. การวัดผลประเมินผล (K-P-A) 

        การวัดและ 
วิธีการวัดผล เครื่องมือวัด 

เกณฑ์ 

การประเมินผล 

ความรู้ความเข้าใจ 

(K) 

 

ตรวจใบงานที่ 4 

 

ใบงานที่ 4 เรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษา 

(กลุม่) 

 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

ตรวจใบงานที่ 5 

ใบงานที่ 5 เรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษา 

(บุคคล) 

 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

ประเมินผล 
จุดประสงค์ 
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        การวัดและ 
วิธีการวัดผล เครื่องมือวัด 

เกณฑ์ 

การประเมินผล 

สังเกตจากการตอบ

ค าถาม 

- ประเมินตามสภาพ

ความเป็นจริง 

สงัเกตจากการ

อภิปราย 

- ประเมินตามสภาพ

ความเป็นจริง 

ทักษะปฏิบัติ (P) 

 

ตรวจแบบทดสอบ 

แบบทดสอบเรือ่ง 

โครงสร้างแบบหลาย

เงื่อนไข 

 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

ตรวจใบงานที่ 4 

 

ใบงานที่ 4 เรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษา 

(กลุม่) 

 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

 

ตรวจใบงานที่ 5 

ใบงานที่ 5 เรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษา 

(บุคคล) 

 

 

ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

คุณลักษณะนิสัย (A) 

แบบสงัเกต

พฤติกรรมการ

ท างานราบบุคคล 

แบบสงัเกต

พฤติกรรมการท างาน

ราบบุคคล 

ระดับดีข้ึนไปผ่าน

เกณฑ ์

แบบสงัเกต

พฤติกรรมการ

ท างานราบบุคคล 

แบบสงัเกต

พฤติกรรมการท างาน

ราบบุคคล 

ระดับดีข้ึนไปผ่าน

เกณฑ ์

 

กิจกรรมเสนอแนะเพ่ิมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………….………………………………………………………………………………………

ประเมินผล 
จุดประสงค์ 
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……………..…………….........…………………………….……………………………………………………………………

……………..…………….........…………………………….…………………………………………………………………… 

 

 

ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร/ครูพ่ีเลี้ยง 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………….………………………………………………………………………………………

……………………………........…………………………….……………………………………………………………………

……………………………........…………………………….…………………………………………………………………… 

 

                  ลงช่ือ  …………………….………………….…ผูป้ระเมิน  

                     (นายชวลิต แสงศิริทองไชย) 

          ........../.................../............ 
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บันทกึหลังการสอน 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง โครงสร้างแบบหลายเงื่อนไข       เวลา 4 คาบ/ช่ัวโมง 
 

1. ด้านความรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………..…………………………….……...……………………………………………………………………………

……………………………….……………………………………………………………………………………………………… 

2. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………..…………………………….……...……………………………………………………………………………

……………………………….……………………………………………………………………………………………………… 

 

ปัญหา / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….

………………….…………………………….………………………………………………………………………………………

……………………….………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………….…………………………….………………………………………………………………………………………

………………………….……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………….…...................……………………………………………………………………………… 

 

               ลงช่ือ  …………………….………………….…ผู้สอน 

          (นายเกียรติยศ จิตรโกศล) 

               ............/.................../............ 
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ชื่อ – 

สกุล 

ของ

ผู้รับการ

ประเมิน 

 

ความมีวินัย 
 

การท างาน

ตามที่ได้รับ

มอบหมาย 

การรับฟัง

ความคิดเห็น

ของผู้อื่น 

ความมีน้ าใจ 

ความร่วมมือ

ในการท างาน

ส่วนรวม 
รวม 

20  

คะแนน 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

                      

                      

                      

                      

                      

                      

 

 ลงช่ือ

...................................................ผู้ประเมิน 

                                                         

............../.................../............... 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้       4       คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครัง้  ให้       3       คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครัง้  ให้       2       คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  ให้       1       คะแนน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
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10-13 พอใช้ 

ต่ ากว่า 10 ปรับปรงุ 
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ชื่อ – สกุล 

ของผู้รับการประเมิน 

 

ความร่วมมือ 

 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การรบัฟัง

ความคิดเห็น 

การตั้งใจ

ท างาน 

การร่วม

ปรับปรุง

ผลงานกลุ่ม 

รวม 

20  

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1  

                      

                      

                      

                      

                      

                      

 

       ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน         

       ............../.................../..............     

เกณฑ์การให้คะแนน   

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้       4       คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครัง้  ให้       3       คะแนน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
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 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครัง้  ให้       2       คะแนน 

 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  ให้       1       คะแนน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช้ 

ต่ ากว่า 10 ปรับปรงุ 
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ใบงานที่ 4 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา (กลุ่ม) 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

______________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C# ทั้ง 4 ข้ันตอนประกอบด้วย 

 1. การก าหนดและการวิเคราะห์ปญัหา 

 2. การออกแบบโปรแกรม 

 3. การเขียนโปรแกรม 

 4. การปรับปรงุและพัฒนาโปรแกรม 

โดยให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์โจทย์ว่าอยู่ในรูปแบบค าสั่งใด เขียนผังงานใส่ในกระดาษ A 

ที่ก าหนดให้และเขียนโปรแกรมลงใน Microsoft Visual Studio ในรูปแบบ Console Application 

>>> ข้อท่ี 3 จงเขียนโปรแกรมตัดเกรด ก าหนดใหร้ับค่าคะแนนผ่านทางแป้นพิมพ์ และแสดงผล

เกรดผ่านทางจอภาพ ก าหนดเงื่อนไขการตัดเกรด ดังนี ้

คะแนนระหว่าง    80  ถึง   100   ได้เกรด  4 

คะแนนระหว่าง    60   ถึง     79   ได้เกรด  3 

คะแนนระหว่าง    50  ถึง     59   ได้เกรด  2 

คะแนนระหว่าง    40   ถึง     49   ได้เกรด  1 

คะแนนระหว่าง    0    ถึง     39    ได้เกรด  0 

>>> ข้อท่ี 2 ต้องการตรวจสอบเงื่อนไขการผ่านเกณฑ์ ก าหนดให้คะแนนเต็ม 100 คะแนน ให้รับ

ค่าข้อมูลคะแนนของนักเรียนผ่านทางแป้นพิมพ์ ถ้านักเรียนท าคะแนนได้มากกว่าหรอืเท่ากับ 50 

คะแนน ให้แสดงข้อความ "Pass" แล้วแสดงข้อความ "Good Luck" แต่ถ้าคะแนนสอบไม่ผ่าน ให้

แสดงข้อความ "Good Luck" อย่างเดียว 
>>> ข้อท่ี 3 ร้านขายผลไม้แห่งหนึ่ง ขายมะม่วง โดยมอีัตราการขายดังนี้ ถ้าซื้อมะม่วงมากกว่า

หรือเท่ากบั 10 ลูกขึ้นไป มีอัตราการแถมอยู่ที่ 10 ต่อ 2 ลูก ซึ่งถ้าซื้อมะม่วง 10 ลูก จะได้แถม 2 

ลูก, ถ้าซื้อ 20 ลูก จะได้แถม 4 ลูก เป็นต้น แต่ถ้าซื้อไม่ถึง 10 ลูก จะไม่แถม 
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ใบงานที่ 5 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา (บุคคล) 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

______________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมภาษา C# ทั้ง 4 ข้ันตอนประกอบด้วย 

 1. การก าหนดและการวิเคราะห์ปญัหา 

 2. การออกแบบโปรแกรม 

 3. การเขียนโปรแกรม 

 4. การปรับปรงุและพัฒนาโปรแกรม 

ซึ่งให้นักเรียนวิเคราะห์โจทย์ค าถามด้วยตนเอง และเขียนโปรแกรมลงใน Microsoft Visual 

Studio ในรูปแบบ Console Application  

โจทย์ค าถาม : จงเขียนโปรแกรมรับระดับผลการเรียนหรือเกรดมาจากแป้นพมิพ์แล้ว

น ามาพิจารณาตรวจสอบว่า เกรดที่รบัเข้ามาน้ันตรงกับตัวอกัษรใดแล้วแสดงผลดังนี้ 

ถ้าเป็น A แสดงข้อความ "Excellent" 

       ถ้าเป็น B แสดงข้อความ "Good"  

ถ้าเป็น C แสดงข้อความ "So so" 

ถ้าเป็น D แสดงข้อความ "Fails" 

ถ้าเป็น E แสดงข้อความ "Get lost" 

ถ้าเป็นตัวอักษรอื่นๆ แสดงข้อความ "Invalid data" 
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แบบสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง แบบสังเกตพฤติกรรมชุดน้ี ใช้ส าหรับสังเกตพฤติกรรมการเรียน ของนักเรียนตัง้แต่เริ่ม

กิจกรรมการเรียนการสอนจนสิ้นสุดการสอนในแต่ละครั้ง  ท าการบันทกึโดยผู้ช่วยวิจัย 

1. ข้ันเตรียม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ข้ันสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

    ลงช่ือ......................................................ผูส้ังเกต 
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            (นายชวลิต แสงศิริทองไชย) 

         วันที่ ......... เดือน .......................... พ.ศ. .................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการสอน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : แบบสังเกตพฤติกรรมชุดนี้ ใช้ส าหรับสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ของผู้สอน 

โดยท าการบันทึกโดยผู้ช่วยวิจัย 

1. ข้ันเตรียม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ข้ันสอน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

    ลงช่ือ......................................................ผูส้ังเกต 

            (นายชวลิต แสงศิริทองไชย) 

วันที่ ......... เดือน .......................... พ.ศ. ............... 
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แบบบนัทกึภาคสนาม 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : แบบบันทึกภาคสนามชุดนี้ใช้ส าหรับผู้วิจัยจดบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในขณะจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเป็นข้อมูลส าหรับปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

1. ข้ันเตรียม 

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

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

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

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

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

2. ข้ันสอน 

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

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

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

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

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

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

3. ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม 

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

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

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

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

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

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

4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ  

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

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

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

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

 

 

 

5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

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

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

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

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

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

 

    ลงช่ือ......................................................ผูบ้ันทกึ 

           (นายเกียรติยศ จิตรโกศล) 

วันที่ ....... เดือน ........................... พ.ศ. ............ 
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แบบบนัทกึอนุทินสะทอ้นความคิดของผู้เรียน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : แบบบันอนุทินสะท้อนความคิดของผู้เรียน สร้างข้ึนส าหรบัผู้เรียนใช้บันทึกความเห็นที่

มีต่อการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน (ไม่มีผลต่อคะแนน) 

1. ข้ันเตรียม 

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

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

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

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

2. ข้ันสอน 

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

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

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

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

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

3. ข้ันท ากิจกรรมกลุ่ม 

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

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

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

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

4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ  

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

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

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

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

5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม 

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

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

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

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

 

     

แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามฉบบันี้เป็นแบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สาร มีลักษณะการวัด 5 ระดับ ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง 

ที่ตรงกบัระดับความคิด/ความรู้สึกของนักเรียนมากทีสุ่ดเพียงข้อเดียวในแต่ละข้อ 

ข้อที่ รายการ 

ระดับความคิด/ความรูส้ึก 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

1 ฉันรู้สึกกระตือรือร้นเมื่อถึงวันเวลาที่จะเรียน      

2 ฉันท างานทุกช้ินที่ครสูั่งอย่างดีทีสุ่ด      

3 
ฉันจะเปรียบเทียบคะแนนสอบกบัเพือ่นที่มี

ความสามารถมากกว่าเสมอ 
     

4 ฉันมีความคิดว่าถ้าฉันมีผลการเรียนที่ดีจะท าให ้      
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ข้อที่ รายการ 

ระดับความคิด/ความรูส้ึก 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

ฉันได้ศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยที่ฉันตั้งใจไว้ 

5 
ฉันคาดว่าในการสอบทกุครั้งจะได้คะแนนสอบสูง

กว่าเดิม 
     

6 
ฉันใช้ความพยายามอย่างเต็มทีเ่พื่อให้งานส าเรจ็

เป็นที่พอใจ 
     

7 
เมื่อมกีารบ้านข้อที่ยากๆฉันจะพยายามท าให้

ส าเร็จจนได้ 
     

8 
จะพยายามตัง้ใจเรียนมากขึ้นเมื่อไม่ค่อยเข้าใจใน

เรื่อง ที่เรียน 
     

9 
เมื่อฉันมเีหตจุ าเป็นต้องขาดเรียน ฉันจะพยายาม

ท างานให้ทันเพื่อน 
     

10 ฉันใช้เวลาว่างทบทวนบทเรียนเสมอ      

11 
ฉันจะปรึกษาครหูรือเพื่อนทีเ่ข้าใจในเรื่องที่ฉันยัง

ไม่เข้าใจ 
     

12 
ในเวลาว่างฉันมักจะค้นคว้าหาความรู้เพิม่เตมิจาก

ห้องสมุดหรือแหลง่ความรู้ต่าง ๆ เสมอ 
     

13 ฉันจะซักถามครูทันทีในเรื่องที่ยงัไม่เข้าใจ      

14 ฉันจะซักถามครูทันทีในเรื่องที่ยงัไม่เข้าใจ      

15 ฉันรู้สึกว่าทกุ ๆ เรื่องที่ครสูอนน่าสนใจ      

16 ฉันจะลงมือท างานทันทีเ่มื่อครูสัง่      

17 ฉันจะรูส้ึกภูมิใจที่ท างานเสรจ็ก่อนคนอื่นๆ      

18 ฉันส่งงานตรงเวลาที่ครสูั่งเสมอ      

19 เมื่อฉันท าข้อสอบบางข้อไม่ได้ฉันจะจดไว้แล้ว      
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ข้อที่ รายการ 

ระดับความคิด/ความรูส้ึก 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

น าไปหาค าตอบให้ได ้

20 
ฉันจะซักถามครูหรือเพื่อนในการบ้านข้อที่ฉันท า

ผิดหรือไม่เข้าใจ 
     

21 
เมื่อมอีุปสรรคในการทางานที่ครสูั่งฉันจะทุม่เท

อย่างเต็มที่ในการแกป้ัญหา 
     

22 
ฉันคิดอยู่เสมอว่า อนาคตของฉันข้ึนอยู่กบั

ความส าเรจ็ในการเรียน 
     

23 
ฉันคิดว่าวิชาน้ีสามารถน ามาใช้ประโยชน์ใน

ชีวิตประจ าวันได้ 
     

24 
ฉันวางแผนและแบง่เวลาในการเรียนกบัการท า

กิจกรรมต่างๆ 
     

25 
ข้าพเจ้ามสีมาธิในการเรียนอย่างเตม็ที่ แม้ว่า

สภาพแวดล้อมจะเป็นอย่างไรก็ตาม 
     

26 ฉันจะจดบันทึกรายละเอียด งานต่าง ๆ ที่ครูสัง่      

27 ฉันจะจัดตารางดูหนงัสอืก่อนสอบ      

28 ฉันจะอ่านหนงัสอืจบตามที่ก าหนดก่อนสอบเสมอ      

29 รู้สึกมีความพร้อมทุกครั้งทีจ่ะเข้าสอบ      

30 

ฉันร่วมแสดงความคิดเห็นระหว่างการอภิปรายใน

ช้ันเรียน 

 

     

31 
ฉันร่วมมือกบัเพือ่นเพื่อท าภาระงานที่ได้รับ

มอบหมาย 
     

32 เมื่อสมาชิกในกลุ่มมปีัญหาฉันจะช่วยเหลือเขา      
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ข้อที่ รายการ 

ระดับความคิด/ความรูส้ึก 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

33 ฉันสามารถท างานร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียนได้ทกุคน      

34 ฉันไม่รู้สึกกังวลเลยหากฉันได้คะแนนวิชาน้ีน้อย      

35 ฉันรู้สึกว่าวิชาอื่นมีความส าคัญมากกว่าวิชาน้ี      

36 ฉันคิดว่าวิชาน้ีไม่มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิต      

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

___________________________________________________________________________ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบชุดนี้เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 40 ข้อ เวลาท า 50 นาทีโดยให้

นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวแล้วท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบ 

1.  ข้อใดคือความหมายของอลักอลิทึม 

 ก. การแก้ปญัหาทางตรรกะ ข. การพสิูจน์ทางคณิตศาสตร ์

 ค. รูปแบบการเขียนโปรแกรม ง. ข้ันตอนการท างานของโปรแกรม 

2. ข้อใดคือความหมายของผงังาน (Flowchart) 

 ก. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนอลักอลทิึม 

 ข. สัญลักษณ์ที่ใช้แทนตัวเลข 

 ค. แผนผังบุคลากรด้านคอมพิวเตอร ์

 ง. ภาพที่แสดงความส าคัญ 

3. การเขียนผังงาน (Flowchart) เป็นการพัฒนาโปรแกรมในข้ันใด 

 ก. ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะหป์ัญหา 

 ข. ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม 

 ค. ข้ันตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม 

 ง. ข้ันตอนที่ 4 การปรบัปรุงและพัฒนาโปรแกรม  

4. ถ้าเขียวเขียนโปรแกรมค านวณเกรดตามข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรมเสร็จแล้ว แต่พบว่า

โปรแกรมยงัไม่มีความแม่นย า เขียวต้องกลับไปแก้ไขในข้ันตอนใดโปรแกรมจึงจะสมบรูณ์ 

 ก. ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะหป์ัญหา 

 ข. ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบโปรแกรม 

 ค. ข้ันตอนที่ 3 การเขียนโปรแกรม 

 ง. ข้ันตอนที่ 4 การปรบัปรุงและพัฒนาโปรแกรม  

5.  โครงสร้างโปรแกรมแบบใดไมม่ีการตรวจสอบเงื่อนไข 

 ก.   โครงสร้างแบบล าดับ    ข.  โครงสร้างแบบทางเลือก 



141 

 ค.   โครงสร้างวนซ้ าแบบ while  ง.   โครงสร้างวนซ้ าแบบ until 

 

 

6.  ถ้าต้องการเขียนผังงาน (Flowchart) ในการค านวณหาผลรวมของเลข 2 จ านวนควร

เลือกใช้โครงสร้างโปรแกรมแบบใดที่เหมาะสมทีสุ่ดและท างานได้เร็วที่สุด 

 ก.   โครงสร้างแบบล าดับ    ข.  โครงสร้างแบบทางเลือก 

 ค.   โครงสร้างวนซ้ าแบบ while  ง.   โครงสร้างวนซ้ าแบบ until 

7.  โครงสร้างแบบทางเลือกเหมาะสมกบัเหตุการณ์ในข้อใดมากที่สุด 

 ก.  ค านวณหาผลรวมของเลข 2 จ านวน   

 ข.  ค านวณหาผลรวมของเลข 1 - 100  

 ค.  การค านวณเกรดเฉลี่ยของนักเรียน 

 ง.   การค านวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยม 

8.  ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องส าหรบัโปรแกรมภาษา C# 

  ก. ไม่จ าเป็นต้องมี namespace 

  ข. ไม่จ าเป็นต้องมี class 

  ค. ไม่จ าเป็นต้องมี method 

  ง. จ าเป็นต้องมีทั้ง 3 ส่วน ได้แก่ namespace, class, method 

9.  การเรียงล าดับโครงสร้างในภาษา C# ในข้อใดตอไปนี้เป็นการเรียงล าดับจากขนาดใหญ่ไป

ขนาดเล็กอย่างถูกต้อง  

  ก. namespace, program, class, method  

  ข. namespace, program, method, class  

  ค. program, namespace, class, method  

  ง. program, class, namespace, method 

10. ข้อใดคือค าสั่งอ่านข้อมลูในภาษา C# 

ก. Console.Read()    ข. Console.ReadLine() 

ค. Console.Write()    ง. Console.WriteLine() 
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11.  ข้อใดคือฟังก์ชันหลักในภาษา C# 

ก. static void Circle()   ข. static void Public() 

ค. static void Name(string[] args)  ง. static void Main(string[] args) 

12. ข้อใดคือค าสั่งอ่านข้อมลูฃื่อมาเกบ็ไว้ที่ตัวแปร name 

  ก. name = Console.WriteLine(); ข. name = Console.ReadLine(); 

  ค. Console.ReadLine(name); ง. Console.WriteLine(name); 

 

 

13. เมื่อรันโปรแกรมแล้ว แต่ไม่สามารถดูผลลพัธ์ได้ ควรเขียนค าสั่งใดเพิม่ในบรรทัดสุดท้าย 

  ก. ReadLine ( ) ; ข. WriteLine ( ) ; 

  ค. Console.ReadLine ( ) ; ง. Console.WriteLine ( ) ; 

14.  ข้อใดคือค าสัง่ทีใ่ช้แสดงผลออกทางหนา้จอแบบข้ึนบรรทัดใหมใ่นการเขียนโปรแกรมภาษา C# 

  ก. Console.ReadNew("ข้อความ"); ข. Console.WriteRead("ข้อความ"); 

  ค. Console.LineEnd("ข้อความ"); ง. Console.WriteLine("ข้อความ"); 

15.  ข้อใดคือค าสั่งอ่านข้อมลูไปเก็บไว้ที่ตัวแปร FirstName 

  ก. x = FirstName;  ข. FirstName = x; 

  ค. FirstName = Console.WriteLine() ง. FirstName = Console.ReadLine() 

16.  ตัวแปรชนิดใดไม่สามารถท าการค านวณทางคณิตศาสตร์ได ้

  ก. int ข. Float 

  ค. String ง. Double 

17. ถ้าต้องการเลือกชนิดของตัวแปรที่ใช้เก็บเลขทศนิยมควรเลือกชนิดตัวแปรในข้อใด 

  ก. Int ข. String 

  ค. Double ง. Char 

18. การประกาศตัวแปรในข้อใด “ไม่ถูกต้อง” 

  ก. int x; ข. int x = 10; 

  ค. double rate = 75.25; ง. String @name = “Hello”; 
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19. ข้อใดประกาศตัวแปรได้ถูกต้อง 

  ก. char a = "a"; ข. string a&b = "ab"; 

  ค. int x = "5"; ง. double real = 3; 

20.  ในการแปลงชนิดข้อมลูของ int.Parse() ข้อใดอธิบายความหมายได้ถูกต้อง 

  ก. แปลงชนิดข้อมลูจากข้อความเป็นจ านวนเต็ม 

  ข. แปลงชนิดข้อมลูจากข้อความเป็นจ านวนจรงิ 

  ค. แปลงชนิดข้อมลูจากข้อความเป็นตัวอักษรตัวเดียว 

  ง. แปลงชนิดข้อมูลจากตัวเลขเป็นข้อความ 

 

 

 

 

 

21. หากต้องการเขียนโปรแกรมตัดเกรดจากคะแนนของนักเรียนทีร่ะบไุว้ด้านล่าง ควรเลือกใช้ค าสั่งใด 

   

ก. While()     

ข. if 

ค. do-While     

ง. for 

 

 

22.  ข้อใดถูกต้อง 

  ก. if (score = 80) ข. if (score <> 70) 

  ค. if (score ! = 60) ง. if (score ! < 40) 

 static int sum = 0; 
static void AddSum (int x) 
{ sum = sum + x; }  
static void Main ()  
{ int sum=10;  
AddSum (50);  
AddSum(100);  
Console.WriteLine (sum); } 

85 ข้ึนไปได้เกรด A  
75-85 ได้เกรด B 
60-75 ได้เกรด C 
50-59 ได้เกรด D 
ต ากว่า 50 ได้เกรด F 
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23.  จากโปรแกรมด้านล่างแสดงผลลพัธ์ใดออกทางหน้าจอ  

ก. 0 

ข. 10 

ค. 50 

ง. 100 

24. ข้อใดต่อไปนี้คือผลลัพธ์ของส่วนของโปรแกรม

ด้านล่าง 

 ก. 0 

 ข. 4 

 ค. 5 

 ง. 6 

25. เมื่อพจิารณาส่วนของโปรแกรมด้านล่างนี ้

ผลลัพธ์โปรแกรมดังกล่าวคือข้อใด 

 ก. 10 

 ข. 30 

 ค. 50 

 ง. 70 

 

 

26. หากต้องการให้ผลลัพธ์ของโปรแกรม

ดังกล่าวเป็น Good-bye เมื่อผู้ใช้ป้อนค่า 15 

ให้กับตัวแปร n ควรใช้เงื่อนไขค าสั่ง if ข้อใด 

ก. n==15 

ข. n<=15 

ค. n > 15 

ง. n & 15 
 

int i; 
for (i=0;i<5;i++); 
Console.WriteLine ("{0}", i); 

int x = 10;  
int y = 20;  
int z; z = x + y;  
y = z + x; 
x = z + y;  
Console.WriteLine(x); 

int n = int.Parse(Console.ReadLine());  
if (_________________) 
 Console.WriteLine("Hello");  
else 
 Console.WriteLine("Good-bye"); 
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27. ค าสั่งใดเปน็การเพิ่มค่า i ข้ึนทีละ 2 

 ก. i + = 2;    ข. 2 + = i; 

 ค. i + 2;    ค. i++; 

28. จากโปรแกรมด้านล่าง เมื่อโปรแกรมท างานเสร็จสิ้นจะได้ผลลัพธ์ในข้อใด 

ก.  a=22, b=15 

ข.  a=15, b=15 

ค.  a=22, b=22 

ง.  a=15, b=22 
 

 

 

สถานการณ์ปัญหาท่ี 1 (ตอบค าถามข้อท่ี 29-31) 

  สมชายเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ชอบเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ วันหนึ่งเขาได้รับ

โจทยป์ัญหาจากวิชาคณิตศาสตร์โดยมโีจทย์ว่าใหส้มชายหาผลรวม 1-100 เขาจึงใช้ความรู้ในการ

เขียนโปรแกรมมาช่วยในการแก้ปญัหาตามโจทย์ที่ได้รบัมา 

29. จากสถานการณ์ข้างต้นสมชายควรเลอืกโครงสร้างที่ใช้เขียนโปรแกรมแบบใด 

 ก. โครงสร้างแบบเรียงล าดับ 

 ข. โครงสร้างแบบเงื่อนไข 

 ค. โครงสร้างแบบหลายเงื่อนไข 

 ง. โครงสร้างแบบวนซ้ า 

 

 

30. จากสถานการณ์ข้างต้นสมชายควรตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ในข้อใด 

 ก. /    ข. - 

 ค. +    ง. % 

31. จากสถานการณ์ข้างต้นสมชายควรประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรมอย่างน้อยกี่ตัว 

 ก. 2    ข. 3 

nt a=15, b=50; 
if (a < 20) 
{b=a;}  
else if (b < = 30) 

{ a=b+7;} 
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 ค. 4    ง. 5 

32. จากสถานการณ์ข้างต้นสมชายควรเลอืกใช้ชนิดข้อมูลใดทีเ่หมาะสมกับโปรแกรมมากทีสุ่ด 

 ก. String    ข. Int 

 ค. Char    ง. Boolean 

33. สมศักดิ์ต้องการเขียนโปรแกรมในการค านวณหาผลรวมรายจ่ายของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 

โดยให้ผลลพัธ์ที่แสดงเป็นเลขจุดทศนิยมควรเลือกใช้ชนิดข้อมูลใด 

 ก. Int    ข. String 

 ค. Double    ง. Long 

34. ถ้าหากสมคิดต้องการเขียนค าสั่งในการหาผลรวมของเลข 2 จ านวนแล้วเกบ็ไว้ที่ตัวแปร 

sum สมคิดควรเขียนโปรแกรมอย่างไร 

 ก. sum = a+b;   ข. sum  a+b; 

 ค. a+b = sum;   ง. ab = sum; 

 

สถานการณ์ปัญหาท่ี 2 (ตอบค าถามข้อท่ี 35-38) 

 สมหมายได้รับมอบหมายจากครูให้โปรแกรมเพื่อค านวณเกรดเฉลี่ยของเพื่อนแตล่ะคนโดย

ใช้โครงสร้างแบบ if else และตั้งเงื่อนไขว่าไว้ดังนี้   

   คะแนนน้อยกว่า 50   เกรด  0.0 

   คะแนนต้ังแต่ 50 แต่น้อยกว่า 60  เกรด  1.0 

   คะแนนต้ังแต่ 60 แต่น้อยกว่า 70  เกรด 2.0 

   คะแนนต้ังแต่ 70 แต่น้อยกว่า 80 เกรด 3.0 

   คะแนนมากกว่า 80  เกรด 4.0 

35.  จากสถานการณ์ข้างต้นสิง่ทีส่มหมายต้องการจากเพื่อนเพือ่ไปใช้ในการค านวณคือข้อใด 

 ก. คะแนนของเพื่อนแตล่ะคน  ข. เกรดของเพื่อนแตล่ะคน  

 ค. น้ าหนักของเพื่อนแต่ละคน  ง. ส่วนสูงของเพื่อนแต่ละคน 
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36. จากสถานการณ์ข้างต้นสมหมายควรตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ในข้อใด 

 ก. +     ข. – 

 ค. *     ง. ไม่ต้องใช้ 

37. จากสถานการณ์ข้างต้นสมหมายควรประกาศตัวแปรในการเขียนโปรแกรมอย่างน้อยกี่ตัว 

 ก. 1     ข. 2 

 ค. 3     ง. 4 

38. จากสถานการณ์ข้างต้นสมหมายถ้าต้องการเขียนค าสัง่ if ในเงื่อนไขคะแนนต้ังแต ่60 แต่

น้อยกว่า 70 เกรด 2.0 ควรเลือกข้อใด 

 ก. if(score 60 <> 70)  ข. if(score < 70) 

 ค. if(score > 70)   ง. if(score 70 <> 60) 

39. ข้อใดคือโครงสร้างการท างานแบบทางเลือกทั้งหมด 

 ก. for, while, if else   ข. for, if, Do while 

 ค. if, if else, Switch   ง. if, if else, while 

40. ข้อใดคือโครงสร้างการท างานแบบวนซ้ าทั้งหมด 

 ก. if, while, Do while   ข. for, while, Do while 

 ค. if, if else, while   ง. if, if else, Switch 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ข้อท่ี ก ข ค ง  ข้อที่ ก ข ค ง 

1     21     

2     22     

3     23     

4     24     

5     25     

6     26     

7     27     

8     28     

9     29     

10     30     

11     31     

12     32     

13     33     

14     34     

15     35     

16     36     

17     37     

18     38     

19     39     
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20     40     

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 1  ค่าดัชนีความสอดคล้องข้อค าถามของแบบวัดแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิ 

ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

2 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง  

3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

4 0 0 +1 0.33 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

5 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง  

6 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง  

7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

9 0 0 0 0.00 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

13 0 0 +1 0.33 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

17 0 +1 0 0.33 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  
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ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 

19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

20 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง  

21 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง  

22 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง  

23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

25 0 -1 -1 -0.67 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

26 +1 0 +1 0.67 สอดคล้อง  

27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

29 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง  

30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

32 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

34 0 +1 0 0.33 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

36 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง  

37 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

38 -1 0 -1 -0.67 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

39 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง  

40 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

41 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

42 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง  



149 

ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IC แปลผล ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 

43 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

44 0 0 -1 -0.33 ไม่สอดคล้อง ปรับแก้ข้อค าถาม 

45 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางภาคผนวกท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ 

      การเรียนรู ้

ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

2 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

4 0 0 -1 -1 -0.33 ไม่สอดคล้อง 

5 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

8 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

13 0 -1 -1 -2 -0.67 ไม่สอดคล้อง 

14 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

18 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

20 0 0 0 0 0.00 ไม่สอดคล้อง 

21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

22 +1 +1 -1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

23 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

24 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

25 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

26 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

27 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

28 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

31 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

32 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

33 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

35 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

36 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

38 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

40 0 -1 -1 -2 -0.67 ไม่สอดคล้อง 

41 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

42 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

43 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

44 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

45 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

46 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

47 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

48 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

49 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

50 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

51 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

52 0 0 -1 -1 -0.33 ไม่สอดคล้อง 

53 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

54 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

55 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อที่ 
ผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

56 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

57 0 0 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

58 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 

ตารางภาคผนวกท่ี 3  วิเคราะห์ความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

ข้อที ่ p แปลผล r แปลผล แปลผลคุณภาพของข้อสอบ 

1 0.66 ใช้ได้ 0.54 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

2 0.68 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

3 0.66 ใช้ได้ 0.72 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

4 0.84 ตัดทิ้ง 0.43 ใช้ได้ ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

5 0.61 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

6 0.63 ใช้ได้ 0.62 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

7 0.61 ใช้ได้ 0.48 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

8 0.68 ใช้ได้ 0.59 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

9 0.63 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

10 0.61 ใช้ได้ 0.61 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

11 0.66 ใช้ได้ 0.57 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

12 0.66 ใช้ได้ 0.34 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

13 0.66 ใช้ได้ 0.52 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

14 0.63 ใช้ได้ 0.52 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

15 0.71 ใช้ได้ 0.81 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

16 0.61 ใช้ได้ 0.63 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

17 0.08 ตัดทิ้ง 0.25 ใช้ได้ ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 
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ข้อที ่ p แปลผล r แปลผล แปลผลคุณภาพของข้อสอบ 

18 0.63 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

19 0.61 ใช้ได้ 0.38 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

20 0.58 ใช้ได้ 0.38 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

21 0.71 ใช้ได้ 0.42 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

22 0.63 ใช้ได้ 0.34 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

23 0.68 ใช้ได้ 0.18 ตัดทิ้ง ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

24 0.63 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

25 0.66 ใช้ได้ 0.34 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

26 0.55 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

27 0.68 ใช้ได้ 0.38 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

28 0.63 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

29 0.16 ตัดทิ้ง 0.28 ใช้ได้ ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

30 0.66 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

31 0.11 ตัดทิ้ง 0.11 ตัดทิ้ง ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

32 0.71 ใช้ได้ 0.39 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

33 0.71 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

34 0.63 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

35 0.68 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

36 0.71 ใช้ได้ 0.29 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

37 0.68 ใช้ได้ 0.34 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

38 0.89 ตัดทิ้ง 0.31 ใช้ได้ ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

39 0.63 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

40 0.66 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

41 0.66 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

42 0.66 ใช้ได้ 0.73 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 
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ข้อที ่ p แปลผล r แปลผล แปลผลคุณภาพของข้อสอบ 

43 0.68 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

44 0.71 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

45 0.68 ใช้ได้ 0.29 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

46 0.68 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

47 0.71 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

48 0.71 ใช้ได้ 0.41 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

49 0.21 ใช้ได้ 0.10 ตัดทิ้ง ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

50 0.89 ตัดทิ้ง 0.15 ตัดทิ้ง ปรับปรงุหรือตัดทิง้ 

51 0.63 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ น าไปใช้ได้ 

 

 การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร-์ริชาร์ดสัน 

  ใช้สูตร    

    เมื่อ KR20  แทน สัมประสิทธ์ิของความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

      k แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

      pi แทน อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ถูก 

      qi แทน อัตราส่วนของผู้ที่ตอบแบบทดสอบข้อนี้ผิด 

       แทน ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ทั้งฉบับ  

   โดย  =  

   แทนค่าในสูตร ค านวณหาค่าความแปรปรวนของคะแนนทีส่อบได้ทั้งฉบบั 

     =  

=  

=  

=  
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   แทนค่าในสูตร  

      

     KR20 = (1.026)(0.909) 

     KR20 = 0.9326 

   ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) KR-20 เท่ากบั 0.9326 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4 ผลคะแนนการวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิรายบุคคล 

คนที่ 

คะแนน 

หลงัปฏิบัติการ

วงรอบที่ 1 

(180 คะแนน) 
X  แปลผล 

หลงัปฏิบัติการ

วงรอบที่ 2 

(180 คะแนน) 
X  แปลผล 

1 116 3.22 ปานกลาง 152 4.22 มาก 

2 112 2.95 ปานกลาง 140 3.89 มาก 

3 120 3.33 ปานกลาง 148 4.11 มาก 

4 132 3.67 มาก 163 4.53 มากที่สุด 

5 113 3.14 ปานกลาง 147 4.08 มาก 

6 115 3.19 ปานกลาง 152 4.22 มาก 

7 101 2.81 ปานกลาง 140 3.89 มาก 

8 124 3.44 ปานกลาง 154 4.28 มาก 

9 93 2.58 ปานกลาง 148 4.11 มาก 

10 118 3.28 ปานกลาง 153 4.25 มาก 

11 120 3.33 ปานกลาง 154 4.28 มาก 

12 89 2.47 น้อย 147 4.08 มาก 

13 129 3.58 มาก 157 4.36 มาก 

14 107 2.97 ปานกลาง 150 4.17 มาก 

15 105 2.92 ปานกลาง 140 3.89 มาก 

16 121 3.36 ปานกลาง 152 4.22 มาก 
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คนที่ 

คะแนน 

หลงัปฏิบัติการ

วงรอบที่ 1 

(180 คะแนน) 
X  แปลผล 

หลงัปฏิบัติการ

วงรอบที่ 2 

(180 คะแนน) 
X  แปลผล 

17 124 3.44 ปานกลาง 159 4.42 มาก 

18 90 2.50 น้อย 139 3.86 มาก 

19 124 3.44 ปานกลาง 150 4.17 มาก 

20 127 3.53 มาก 156 4.33 มาก 

21 122 3.39 ปานกลาง 155 4.31 มาก 

22 122 3.39 ปานกลาง 154 4.28 มาก 

23 129 3.58 มาก 165 4.58 มากที่สุด 

24 131 3.64 มาก 152 4.22 มาก 

25 121 3.36 ปานกลาง 155 4.31 มาก 

26 98 2.72 ปานกลาง 142 3.94 มาก 

27 100 2.78 ปานกลาง 150 4.17 มาก 

28 107 2.97 ปานกลาง 148 4.11 มาก 

29 117 3.25 ปานกลาง 155 4.31 มาก 

30 91 2.53 ปานกลาง 150 4.17 มาก 

31 98 2.72 ปานกลาง 146 4.06 มาก 

32 100 2.78 ปานกลาง 145 4.03 มาก 

33 103 2.86 ปานกลาง 152 4.22 มาก 

34 122 3.39 ปานกลาง 156 4.33 มาก 

35 96 2.67 ปานกลาง 146 4.06 มาก 

36 107 2.97 ปานกลาง 159 4.42 มาก 

ค่าเฉลีย่ 112.33 3.16 ปานกลาง 150.86 4.21 มาก 
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ตารางภาคผนวกท่ี 5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและคะแนน 

     ทดสอบความรู้ก่อนเรยีนและหลังเรียน 
        

 กลุ่ม Mean Std. Deviation N 

ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน กลุ่มกอ่นเรียน 15.83 3.57 36 

กลุ่มหลงัเรียน 31.38 3.57 36 

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ กลุ่มกอ่นเรียน 97.72 9.31 36 

กลุ่มหลงัเรียน 150.86 6.26 36 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 
 วิเคราะหห์าความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ โดยใช้ 

Hotelling T2 (Steven. 2002 : 176-177) ในการค านวณ โดยมีสูตรการค านวณดังนี ้

   ใช้สูตร  =     
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   เมื่อ    แทน ค่าสถิติทดสอบ  Hotelling T2 

     n1   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุม่ที่ 1 

     n2   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุม่ที่ 2 

     S   แทน เมตรกิซ์ความแปรปรวนร่วม 

         แทน เวคเตอร์ความต่างของค่าเฉลี่ย 

  โดยประมาณค่า Hotelling T2 จากค่า Hotelling’s Trace ได้ดังนี ้

   ใช้สูตร Hotelling T2  Hotelling’s Trace (N-p) 

   เมื่อ N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 p  แทน จ านวนกลุ่ม 

 ประมาณค่า Hotelling  ด้วย Hotelling’s Trace 

Hotelling   Hotelling’s Trace (N-p) 

 12.720 (72-2)  

 12.720*70 

    890.4 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ภาพกิจกรรม 
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ภาพภาคผนวกที่ 1 ก่อนการจดักจิกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืร่วมกบัเครอืข่ายสังคมออนไลน์ 
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ภาพภาคผนวกที่ 2 การท ากจิกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครอืข่ายสังคมออนไลน์ 

 

ภาพภาคผนวกที่ 3 การทดสอบการเขียนโปรแกรมภาษารายบุคคล 
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ภาพภาคผนวกที่ 4 ประกาศผลคะแนนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
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