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บทที ่1 

บทน ำ 

 

 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปญัหำ 

 

 กำรพัฒนำผู้เรียนให้เป็นบุคคลท่ีมีคุณภำพด้วยกระบวนกำร

เรียนรู้เพ่ือควำมเจริญงอกงำมของบุคคลและสังคม โดยถ่ำยทอด

ควำมรู้ กำรฝึกฝน กำรอบรม กำรสืบสำรวัฒนธรรม กำรสร้ำง

ควำมก้ำวหน้ำทำงวิชำกำร กำรสร้ำงองค์ควำมรู้อันเกิดจำกกำรจัด

สภำพแวดล้อม สังคมกำรเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้เกิดกำร

เรียนรู้ตลอดชีวิต คือ เป้ำหมำยหลักของกำรพัฒนำกำรศึกษำของ

ประเทศไทย (พระรำชบัญญัติกำรศึกษำแห่งชำติ, 2553) เนื่องใน

กำรศึกษำในยุคปัจจุบันเข้ำสู่ ศตวรรษ ท่ี 21 ซึ่งเป็นยุคท่ีทุกคน

ต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ 3R x 7C ซึ่ง 3 R ได้แก่ Reading  

(กำรอ่ำน), Riting (Writing = กำรเขียน) และ Rithmetics 

(Arithmetics =คณิตศำสตร์) ส่วน 7C ได้แก่ Critical Thinking 

and Problem Solving (กำรคิดเชิงวิพำกษ์และกำรแก้ปัญหำ) 

Creativity and Innovation (ควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดค้น

นวัตกรรม) Cross-Cultural Understanding (ควำมเข้ำใจบน

วัฒนธรรมท่ีแตกต่ำงหลำกหลำย) Collaboration, Teamwork 
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and Leadership (กำรประสำนควำมร่วมมือ กำรท ำงำนเป็นทีม

และภำวะผู้น ำ) Communications, Information and Media 

Literacy (กำรสื่อสำร และกำรมีควำมรู้เท่ำทันสื่อและข้อมูล) 

Computing and ICT Literacy (คอมพิวเตอร์และข้อมูล

สำรสนเทศ) และ Career and Learning Skills (ทักษะอำชีพและ

กำรเรียนรู้) (วิจำรณ์ พำนิช, 2555, น. 16-21) 

 จำกกำรศึกษำกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เปรียบเทียบกับกำร

เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 20 แตกต่ำงกันมำก เพรำะกำรเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นให้คนลดกำรเรียนรู้ทำงด้ำนวิชำกำรลงแต่

ไป เพ่ิมกำรพัฒนำทักษะต่ำง ๆ มำกขึ้น ท้ังด้ำนทักษะในกำรใช้

ชี วิ ต  ทั ก ษ ะ ก ำ ร คิ ด  แ ล ะ ก ำ ร ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยี 

เพ่ือกำรเรียนรู้ (ICT) ซึ่งสอดคล้องและสัมพันธ์กับสมรรถนะส ำคัญ

ของผู้เรียนตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน 2551 

จ ำนวน 5 ด้ำน 

 ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร คือควำมรู้สึกและทัศนะของ

ตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่ำวสำรและประสบกำรณ์อัน จะเป็น

ประโยชน์ต่อกำรพัฒนำตนเองและสังคม รวมท้ังกำรเจรจำต่อรอง 

เพ่ือขจัดและลดปัญหำควำมขัดแย้งต่ำง ๆ กำรเลือกรับหรือไม่รับ

ข้อมูลข่ำวสำร ด้วยหลักเหตุผลและควำมถูกต้อง ตลอดจนกำร

เลือกใช้วิธีกำรสื่อสำรท่ีมีประสิทธิภำพโดยค ำนึงถึงผลกระทบท่ีมี

ต่อตนเองและสังคม ซึ่งสอดคล้องกับ ICT Literacy 

 ควำมสำมำรถในกำรคิด เป็นควำมสำมำรถในกำรคิด

วิ เ ค ร ำ ะ ห์  คิ ด สั ง เ ค ร ำ ะ ห์  คิ ด ส ร้ ำ ง ส ร ร ค์  
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คิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ และกำรคิดเป็นระบบ เพ่ือน ำไปสู่กำรสร้ำง

องค์ควำมรู้หรือสำรสนเทศเพ่ือกำรตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและ

สังคม ได้อย่ำงเหมำะสม ซึ่งสอดคล้องกับ Learning Thinking 

Skills 

 ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ เป็นควำมสำมำรถในกำร

แก้ปัญหำและอุปสรรคต่ำง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่ำงถูกต้องเหมำะสมบน

พ้ืนฐำนของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสำรสนเทศ เข้ำใจ

ควำมสัมพันธ์และกำรเปลี่ยนแปลงของเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ในสังคม 

แ ส ว ง ห ำ ค ว ำ ม รู้  ป ร ะ ยุ ก ต์ ค ว ำ ม รู้ 

มำใช้ในกำรป้องกันและแก้ไขปัญหำ และมีกำรตัดสินใจท่ีมี

ป ร ะ สิ ท ธิ ภ ำ พ โ ด ย ค ำ นึ ง ถึ ง ผ ล ก ร ะ ท บ 

ท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับ Life Skill 

 ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต เป็นควำมสำมำรถในกำร

น ำกระบวนกำรต่ำง ๆ ไปใช้ในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน กำร

เรียนรู้ด้วยตนเอง กำรเรียนรู้อย่ำงต่อเนื่อง กำรท ำงำน และกำรอยู่

ร่วมกันในสังคมด้วยกำรสร้ำงเสริมควำมสัมพันธ์อันดีระหว่ำง

บุคคล กำรจัดกำรปัญหำและควำมขัดแย้งต่ำง ๆ อย่ำงเหมำะสม 

กำรปรับตัวให้ทันกับกำรเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภำพแวดล้อม 

และกำรรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อ

ตนเองและผู้อื่น สอดคล้องกับ Life Skill 

 ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี เป็นควำมสำมำรถในกำร

เลือกและใช้ เทคโนโลยีด้ำนต่ำง ๆ และมีทักษะกระบวนกำรทำง

เทคโนโลยี เพ่ือกำรพัฒนำตนเองและสังคม ในด้ำนกำรเรียนรู้ 

กำรสื่อสำร กำรท ำงำน กำรแก้ปัญหำอย่ำงสร้ำงสรรค์ ถูกต้อง 

เหมำะสม และมีคุณธรรม สอดคล้องกับ ICT Literacy 
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 ดังนั้นกำรเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Content) 

เป็นกำรเรียนรู้หลำยทำง หรือกำรบูรณำกำรควำมรู้ต่ำง ๆ ด้วย

วิธีกำรท่ีหลำกหลำย ผู้เรียนสำมำรถโต้ตอบกับผู้สอน สื่อสำรสิ่งท่ี

เรียนรู้ได้ โดยเฉพำะกำรใช้ ICT มำใช้อ ำนวยควำมสะดวกในกำร

เรียนรู้ และกำรเรียนรู้กำรใช้ ICTควบคู่ไปกับกำรเรียนรู้ทักษะ

ชีวิตและ ดังนั้นวิธีกำรเรียนรู้จึงเปลี่ยนจำกท่องจ ำเป็นกำรปฏิบัติ

และกำรบูรณำกำรหลำย ๆ ศำสตร์เข้ำด้วยกัน 

 จำกกำรศึกษำสภำพปัญหำของห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 

โรงเรียนยำงตลำดวิทยำคำร พบว่ำ ทักษะกำรท ำงำนในลักษณะ

กำรร่วมมือ หรือแบบกลุ่มนั้นยังคงเกิดปัญหำให้เห็น เนื่องจำกกำร

สังเกตกำรท ำงำนเป็นกลุ่มในห้องเรียนและสัมภำษณ์ครูผู้ร่วมวิจัย 

เมื่อวันท่ี 20 มิถุนำยน พ.ศ. 2559 นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อเพ่ือน

ในกลุ่มน้อยและยังขำดกำรร่วมมือกันท ำงำนท่ีได้รับมอบหมำย 

ชิ้ น ง ำ น 

ท่ีได้มักมำจำกคนเพียงคนเดียว ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำผู้เรียนยังขำด

ทักษะกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่น ที่เป็นคุณสมบัติของคนในศตวรรษท่ี 

21 คือ ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต เป็นควำมสำมำรถใน

กำรน ำกระบวนกำรต่ำง ๆ ไปใช้ในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน กำร

เรียนรู้ด้วยตนเอง กำรเรียนรู้อย่ำงต่อเนื่อง กำรท ำงำน และกำรอยู่

ร่วมกันในสังคมด้วยกำรสร้ำงเสริมควำมสัมพันธ์อันดีระหว่ำง

บุคคล กำรจัดกำรปัญหำและควำมขัดแย้งต่ำง ๆ อย่ำงเหมำะสม 

กำรปรับตัวให้ทันกับกำรเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภำพแวดล้อม 

และกำรรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อ

ต น เ อ ง แ ล ะ ผู้ อื่ น  

จึงต้องมีกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นกำรท ำงำนแบบร่วมมือ 
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 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือนับว่ำเป็นกำรจัดกำรเรียนกำร

สอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ โดยใช้กระบวนกำรกลุ่มให้ผู้เรียนได้

มีโอกำสท ำงำนร่วมกันเพ่ือผลประโยชน์และเกิดควำมส ำเร็จ

ร่วมกันของกลุ่ม ซึ่งกำรเรียนแบบร่วมมือมิใช่เป็นเพียงจัดให้

ผู้เรียนท ำงำนเป็นกลุ่ม เช่น ท ำรำยงำน ท ำกิจกรรมประดิษฐ์หรือ

สร้ำงชิ้นงำน อภิปรำย ตลอดจนปฏิบัติกำรทดลองแล้ว ผู้สอนท ำ

หน้ำท่ีสรุปควำมรู้ด้วยตนเองเท่ำนั้น แต่ผู้สอนจะต้องพยำยำมใช้

กลยุทธ์วิธีให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนกำรประมวลสิ่งท่ีมำจำกกำรท ำ

กิจกรรมต่ำง ๆ จัดระบบควำมรู้สรุปเป็นองค์ควำมรู้ด้วยตนเองเป็น

หลักกำรส ำคัญ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2544, น. 15) ดังนั้น กำร

จัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือผู้สอนจะต้องเลือกเทคนิคกำรจัดกำร

เรียนท่ีเหมำะสมกับผู้เรียน และผู้เรียนจะต้องมีควำมพร้อมท่ีจะ

ร่วมกันท ำกิจกรรม รับผิดชอบงำนของกลุ่มร่วมกัน โดยท่ีกลุ่มจะ

ประสบควำมส ำเร็จได้ เมื่อสมำชิกทุกคนได้เรียนรู้บรรลุตำม

จุดมุ่งหมำยเดียวกัน นั่นคือ กำรเรียนเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมอย่ำงมี

ประสิทธิภำพนั่นเองซึ่งสอดคล้องกับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้

แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน และเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจมีควำม

ก ร ะ ตื อ รื อ ร้ น ส น ใ จ 

ท่ีจะเรียน จึงใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ำมำร่วมเป็นส่วนหนึ่งในกำร

จั ด ก ำ ร เ รี ย น ก ำ ร ส อ น ซึ่ ง แ น ว คิ ด เ ก มิ 

ฟิเคชัน (Gamification) ได้ถูกน ำมำปรับใช้ในกำรศึกษำมำกขึ้น 

เป็นกำรน ำรูปแบบ กลไกหรือวิธีคิดแบบในเกม มำประยุกต์ใช้ใน

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมควำมสนุก ควำมท้ำทำยใน

บทเรียน ควำมน่ำติดตำม ให้กับผู้เรียน เหมำะกับกำรสร้ำง ควำม

ผูกพันและประสบกำรณ์ร่วม (Engagement) ระหว่ำงผู้เรียนและ
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เนื้อหำบทเรียน โดย Chou (2013) ได้กล่ำวว่ำ รูปแบบกำรจัดกำร

เ รี ย น รู้ โ ด ย ใ ช้ 

เกมิฟิเคชันสำมำรถดึงดูดให้นักเรียนมีส่วนร่วมและจดจ่ออยู่กับ

กิจกรรมกำรเรียนรู้ของตนเอง โดยกำรน ำกลศำสตร์ของกำรเล่น

เกมมำปรับใช้ในโลกแห่งควำมเป็นจริง กำรบูรณำกำรโครงสร้ำง

ของเกมมำใช้ในกำรออกแบบบทเรียนและแบบฝึกปฏิบัติในกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้  ท ำให้ เนื้ อหำมีควำมน่ำสนใจ และมี

ควำมสำมำรถท่ีจะดึงดูดนักเรียนให้เกิดพฤติกรรมกำรมีส่วน

ร่วมกับกำรเรียนได้ 

 จำกหลักกำรและเหตุผลดังกล่ำวผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจท่ีจะ

ศึกษำวิจัย เรื่อง กำรส่งเสริมพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นทีมโดยกำร

จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิค   เก

มิฟิเคชัน ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนยำงตลำด

วิทยำคำร โดยใช้กำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำร เพ่ือจัดกิจกรรมกำร

เรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส ำคัญและประยุกต์ใช้รูปแบบกำรจัดกำร

เรียนรู้โดยใช้เทคนิคกลุ่มร่วมมือแข่งขัน ในกำรเรียนกำรสอน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันเพ่ือให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะมีส่วน

ร่วมในกำรเรียน โดยกำรลงมือปฏิบัติช่วยเหลือเกื้อกูลซึ้งกันและ

กัน มีปฏิสัมพันธ์กันน ำมำซึ่งพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมของนักเรียน

กับกำรเรียนมำกท่ีสุด พร้อมท้ังเสริมสร้ำงศักยภำพในกำรเรียนรู้

ซึ่งจะท ำให้นักเรียนได้ประสบกำรณ์ควำมรู้ท่ีมีควำมหมำยส ำหรับ

ตน 

 

1.2 วตัถปุระสงคก์ำรวจิัย 
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 1.2.1 เพ่ือศึกษำปฏิบัติกำรส่งเสริมพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็น

ทีม โดยกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียน

ยำงตลำดวิทยำคำร 

 1.2.2 เพ่ือศึกษำพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่มของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน       ยำงตลำดวิทยำคำร 

 1.2.3 เพ่ือศึกษำแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนท่ีมีต่อกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเค

ชันส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนยำงตลำด วิทยำ

คำร 

 

1.3 ขอบเขตของกำรวจิัย 

 

 1.3.1 กลุ่มเป้ำหมำย 

   กลุ่ ม เป้ ำหมำยในกำรวิจัยครั้ งนี้  คื อ  นัก เรี ยนชั้น

มัธยมศึกษำปีท่ี 6/7 โรงเรียนยำงตลำดวิทยำคำร ภำคเรียนท่ี 2 

ประจ ำปีกำรศึกษำ 2559 จ ำนวน 30 คน 

 1.3.2 ผูร้ว่มวจิัย 

   ผู้ร่วมวิจัยในครั้งนี้  ได้แก่ นำยกวีภัทร ภูสมศรี เป็น

ครูผู้สอนวิชำโครงงำนคอมพิวเตอร์ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำน

อำชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนยำงตลำดวิทยำคำร โดยกำรร่วม

วิจัยในครั้งนี้ได้ร่วมสังเกตพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่มและแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนกลุ่มเป้ำหมำย พร้อมร่วมประเมินพฤติกรรม

และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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 1.3.3 ขอบเขตเนือ้หำ 

   เนื้อหำท่ีใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหำวิชำโครงงำน

คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 หน่วยกำรเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง 

Internet  

   สำระส ำคัญ ในสังคมยุคข่ำวสำรเช่นปัจจุบันนี้ แทบจะไม่

มีใครไม่เคยได้ยินค ำว่ำ “อินเตอร์เน็ต” เหตุเพรำะอินเตอร์เน็ตได้

กลำยเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ ำวันของคนจ ำนวนมำกในโลกนี้

ไปแล้ว ดังนั้นนักเรียนจ ำเป็นต้องเรียนรู้ ท้ังควำมหมำย หน้ำท่ีและ

ควำมส ำคัญของอินเทอร์เน็ต กำรใช้งำน กำรเชื่อต่อ และกำร

บริกำรรวมท้ังประโยชน์โทษภัย และคุณธรรม จริยธรรมในกำรใช้

งำนอินเทอร์เน็ต 

   มำตรฐำน ง 3.1 เข้ำใจ เห็นคุณค่ำ และใช้กระบวนกำร

เทคโนโลยีสำรสนเทศในกำรสืบค้นข้อมูล กำรเรียนรู้ กำรสื่อสำร 

กำรแก้ปัญหำ กำรท ำงำน และอำชีพอย่ำงมีประสิทธิภำพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

 1.3.4 ตัวแปรทีศ่กึษำ 

   ในกำรวิจัยครั้งนี้ ตัวแปรที่ศึกษำ ประกอบด้วย 

    1. ตัวแปรต้น ได้แก่ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบ

กลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิ ฟิ เคชัน  ส ำหรับวิชำ

โครงงำนคอมพิวเตอร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนยำง

ตลำดวิทยำคำร 

    2. ตัวแปรตำม ได้แก่  

     2.1  พฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่ม 

     2.2  แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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 1.3.5 เวลำทีใ่ชใ้นกำรวิจยั 

   กำรปฏิบัติกำรวิจัยในครั้งนี้กระท ำในภำคเรียนท่ี 2 ปี

กำรศึกษำ 2559 ใช้เวลำในกำรปฏิบัติกำรเป็น 6 ชั่วโมง 

 1.3.6 รปูแบบกำรวจิัย 

   กำรวิจัยในครั้งนี้ใช้รูปแบบกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรตำม

แนวคิดของ Kemmis and McTaggart ซึ่ง กระบวนกำรวิจัย

ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ กำรวำงแผน (Plan) กำรปฏิบัติ 

(Act) กำรสังเกต (Observe) และกำรสะท้อนผล (Reflect) 

จ ำนวน 3 วงรอบ ดังนี้ วงรอบท่ี 1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ี 2 

วงรอบท่ี 2 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ี 3 และวงรอบท่ี 3 แผนกำร

จัดกำรเรียนรู้ท่ี 4 

 

1.4 นยิำมศพัทเ์ฉพำะ 

 

 “พฤติกรรมกำรเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียน” หมำยถึง กำร

แสดงพฤติกรรมของนักเรียนในขณะปฏิบัติกิจกรรมกำรท ำงำน

เป็นกลุ่ม โดยสมำชิกทุกคนภำยในกลุ่มมีบทบำทและหน้ำท่ีเป็น

ส่วนหนึ่งของกิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้  ให้ควำมร่วมมือและ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน พร้อมท้ังมีควำมต้ังใจในกำรท ำงำนให้

เป็นทีม โดยเคำรพกฏิกำของสมำชิกภำยในกลุ่ม ซึ่งจะน ำพำกลุ่ม

ให้ไปสู่เป้ำหมำยและควำมส ำเร็จด้วยกัน 
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 “กำรจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิค

เกมิฟิเคชัน” หมำยถึงเทคนิครูปแบบหนึ่งในกำรสอนแบบร่วมมือ

และมีลักษณะของกิจกรรมคล้ำยกันกับ STAD ซึ่งเป็นกำรจัดกำร

เรียนกำรสอนแบบร่วมมืออีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีมีชื่อเต็มว่ำ Student 

Teams Achievement Divisions เป็นกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน

กำรสอน ซึ่งก ำหนดให้นักเรียนท่ีมีควำมสำมำรถแตกต่ำงกัน 

ท ำงำนร่วมกันเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียนท่ี

เรียนเก่ง 1 คน นักเรียนท่ีเรียนปำนกลำง 2-3 คน และนักเรียนท่ี

เรียนอ่อน 1 คน แต่กำรจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันจะจัดกลุ่มตำมควำมเหมำะสมของผู้เรียน

ภ ำ ย ใ น ห้ อ ง เ รี ย น นั้ น  ๆ  เ พ่ิ ม เ ก ม แ ล ะ 

กำรแข่งขันเข้ำมำด้วย โดยมีองค์ประกอบ 4 ประกำร คือ 

  1. กำรสอน เป็นกำรน ำเสนอควำมคิดรวบยอดใหม่หรือ

บทเรียนใหม่ อำจเป็นกำรสอนตรงหรือจัดในรูปแบบของกำร

อภิปรำย หรือกลุ่มศึกษำ  

  2. กำรจัดทีม เป็นขั้นตอนกำรจัดกลุ่ม หรือจัดทีมของ

นักเรียน โดยจัดให้คละกันท้ังเพศ และควำมสำมำรถและทีมจะต้อง

ช่วยกันและกัน ในกำรเตรียมควำมพร้อมและควำมเข้มแข็งให้

สมำชิกทุกคน  

  3. กำรแข่งขัน กำรแข่งขันมักจัดในช่วงท้ำยสัปดำห์หรือ

ท้ำยบทเรียน ซึ่งจะใช้ค ำถำมเกี่ยวกับเนื้อหำท่ีเรียนมำในข้อ 1 

และผ่ำนกำรเตรียมควำมพร้อมของทีมมำแล้วกำรจัดโต๊ะแข่งขัน

จะมีหลำยโต๊ะ แต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนของกลุ่ม/ทีม แต่ละทีมมำร่วม

แข่งขัน ทุกโต๊ะกำรแข่งขันควรเริ่มด ำเนินกำรเพ่ือน ำไปเทียบหำ

ค่ำคะแนนโบนัส  
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  4. กำรยอมรับควำมส ำเร็จของทีม ทีมท่ีมีค่ำสูงสุด จะได้รับ

กำรยอมรับให้เป็นทีมชนะเลิศ  โดยอำจเรียกชื่อทีมท่ีได้ชนะเลิศ 

กับรองลงมำ โดยใช้ชื่อท่ีมีเอกลักษณ์น่ำสนใจ ก็ได้ หรืออำจให้

นักเรียนต้ังชื่อเอง และควรประกำศผลกำรแข่งขันในท่ีสำธำรณะ

ด้วย 

 “กำรวิจัยเชิงปฏิบั ติกำร” หมำยถึง กำรวิจัยท่ีมุ่ง เน้นน ำ

ผลกำรวิจัยไปใช้แก้ปัญหำหรือปรับปรุงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้

ท่ีก ำลังด ำเนินกำรอยู่ คือ เริ่มต้นด้วยกำรวำงแผน กำรน ำแผนไป

ปฏิบัติ และกำรประเมินผล ด ำเนินกำรวิจัยด้วยกำรใช้รูปแบบ

บันไดเวียน (spiral) เพ่ือให้เกิดควำมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

ของกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำร นั่นคือ ถ้ำผลกำรวิจัยสำมำรถแก้ไข

ปัญหำหรือพัฒนำหน่วยงำน ผลผลิตได้ตำมท่ีต้องกำรก็ถือว่ำ

สิ้นสุดขั้นตอนกำรวิจัย แต่ถ้ำผลกำรวิจัยยังไม่สำมำรถแก้ไข

ปัญหำหรือพัฒนำสิ่งท่ีต้องกำรได้ ผู้วิจัยสำมำรถน ำข้อมูลท่ีได้จำก

กำรประเมินผลไปใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐำนในกำรวำงแผนใหม่ 

นอกจำกนี้ขณะด ำเนินกำรวิจัย ผู้วิจัยสำมำรถปรับปรุงแก้ไข

แผนงำนได้ตลอดเวลำ เพ่ือให้แผนงำนมีควำมเหมำะสมกับสภำพ

จริงของกำรปฏิบัติงำน 

 “แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์” หมำยถึง แรงปรำรถนำของนักเรียน 

ชั้ น มั ธ ย ม ศึ ก ษ ำ ปี ท่ี  6  โ ร ง เ รี ย น 

ยำงตลำดวิทยำคำร ท่ีผลักดันให้มีควำมมุ่งมั่นต้ังใจอยำกจะ

ประสบควำมส ำเร็จในกำรเรียนรำยวิชำโครงงำนคอมพิวเตอร์ 

โดยนักเรียนท่ีมีแรงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะต้องมีคุณลักษณะ 6 

ด้ ำ น  ดั ง นี้  

(1) ด้ำนควำมกล้ำเสี่ยง/กล้ำตัดสินใจ (2) ด้ำนควำมขยันและต้ังใจ
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ใฝ่เรียนรู้ (3) ด้ำนควำมรับผิดชอบ (4) ด้ำนกำรมีส่วนร่วมและ

ร่วมมือ (5) ควำมอดทนต่อกำรท ำงำน (6) ด้ำนกำรวำงแผนกำร

ท ำงำน 

 

1.5 ประโยชน์ทีไ่ดร้บั 

 

 1.5.1 นักเรียนมีพฤติกรรมกำรท ำงำนเป็นกลุ่มร่วมกับผู้อื่นได้

ตำมกระบวนกำรของกลุ่มให้ควำมร่วมมือเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อเพ่ือนๆ

ในกลุ่ม 

 1.5.2 เป็นแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม

ปรับปรุงพฤติกรรมกำรท ำงำนกลุ่มของนักเรียน รำยวิชำโครงงำน

คอมพิวเตอร์ 

 1.5.3 ผู้ร่วมวิจัยได้รับควำมรู้และแนวทำงกำรจัดกำรเรียน

กำรสอน โดยใช้รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน 

 1.5.4 โรงเรียนได้แนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบ

ส่งเสริมกำรท ำงำนกลุ่ม 


