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บทที ่2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 

 งานวิจัยเรื่อง การส่งเสริมพฤติกรรมการท างานกลุ่ม โดยการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน ร่วมกับเทคนิคเก

มิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยางตลาด

วิทยาคาร ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าทบทวนวรรณกรรม

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

  1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 

  2. บริบทโรงเรียน 

  3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  4. รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีนิยมในปัจจุบัน 

  5.  เกมิฟิเคชัน 

  6. แรงจูงใจ 

  7. พฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

  8. โปรแกรมสนับสนุนเทคนิคเกมิฟิเคชัน 

  9.  แผนการจัดการเรียนรู้ 

  10. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  11. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  12. กรอบแนวคิดการวิจัย  
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2.1 หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 

2551  

 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

จั ด ท า ขึ้ น ส า ห รั บ ส ถ า น ศึ ก ษ า 

ได้น าไปใช้ เป็นกรอบและ ทิศทางในการจัดท าหลักสูตร

ส ถ า น ศึ ก ษ า  แ ล ะ จั ด ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น 

เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้ และทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการ

ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงและแสวงหาความรู้ เพ่ือ

พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ , 

2551, น. 4-7) 

 2.1.1 วิสัยทัศน์ 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนา

นักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุล

ท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมือง

ไทยและ เป็นพลโลก  ยึ ดมั่ น ในการปกครองตามระบอบ

ป ร ะช า ธิ ป ไ ตย อั น มี พ ร ะ มห า  กษั ต ริ ย์ ท ร ง เ ป็ น ป ร ะ มุ ข 

มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ัง เจตคติ ท่ีจ าเป็นต่อการศึกษา

ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้น

นักเรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  

 2.1.2 หลักการ 
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   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการท่ี

ส าคัญ ดังนี้ 

   2.1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพ

ของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับ

พัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบน

พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

   2.1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ท่ีประชาชน

ทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

   2.1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจาย

อ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับ

สภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

   2.1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ัง

ด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการเรียนรู้ 

   2.1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ  

   2.1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาใน

ระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัยครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย

สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์   

 2.1.3 จุดหมาย 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่ง พัฒนา

นักเรียนให้เป็นคนดี มีปัญญามีความสุขมีศักยภาพในการศึกษา

ต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับ

นักเรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 
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   2.1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ 

เห็นคุณค่าของตนเองมีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ

พระพุทธศาสนาตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

   2.1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด 

การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต  

   2.1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และ

รักการออกก าลังกาย 

   2.1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมือง

ไทยและพลโลกยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

   2.1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิ

ปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่ง

ท าประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคม

อย่างมีความสุข     

 2.1.4 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

   ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานท่ี

ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ ดังนี้ 

   2.1.4.1 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 

      หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้

นั ก เ รี ย น เ กิ ด ส ม ร ร ถ น ะ ส า คั ญ  

5 ประการ ดังนี้ 
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      1) ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถ

ใ น ก า ร รั บ แ ล ะ ส่ ง ส า ร 

มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ 

ค ว า ม รู้ สึ ก  แ ล ะ ทั ศ น ะ ข อ ง ต น เ อ ง 

เ พ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็น

ประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจาต่อรอง

เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับ

ข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการ

เลือกใช้วิธีการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีมี

ต่อตนเองและสังคม 

      2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด อย่างสร้างสรรค์ การ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่ 

การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับ

ตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

      3) ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  เ ป็ น

ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล

สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้

ในการป้ องกั นและแก้ ไขปัญหา  และมี ก าร ตัดสิ นใจ ท่ีมี

ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและ

สิ่งแวดล้อม 

      4) ความสามารถในการใช้ ทักษะชี วิ ต  เป็น

ความสามารถในการน ากระบวน การต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนิน
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ชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การ

ท า งาน  และการอยู่ ร่ วมกันในสั งคมด้ วยการสร้ าง เสริ ม

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัด การปัญหาและความ

ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง

ของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่

พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

      5) ความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี  เป็น

ความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมี

ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม 

ในด้านการเรียนรู้  การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

 

 

   2.4.1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน มุ่ ง

พัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่

ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทย

และพลโลก ดังนี้ 

      1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 

      2) ซื่อสัตย์สุจริต 

      3) มีวินัย 

      4) ใฝ่เรียนรู้ 

      5) อยู่อย่างพอเพียง 

      6) มุ่งมั่นในการท างาน 
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      7) รักความเป็นไทย 

      8) มีจิตสาธารณะ 

      นอกจ ากนี้  ส ถ านศึ ก ษ า ส า ม า ร ถก า หนด

คุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตามบริบทและ

จุดเน้นของตนเอง     

 2.1.5 สาระมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  

   กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 204-217) กลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนานักเรียนแบบ

องค์รวม เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้   

    1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการ

ท า ง า น ใ น ชี วิ ต  ป ร ะ จ า วั น  

การช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ี

พ อ เ พี ย ง  ไ ม่ ท า ล า ย สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม  

เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของ

ง า น  เ พ่ื อ ใ ห้ ค้ น พ บ ค ว า ม ส า ม า ร ถ  

ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

    2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการ

พัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มา

ใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือ

เพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
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    3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระ

เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การ

ค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศการแก้ปัญหาหรือการ

สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร 

    4. การอาชีพ เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ 

เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรมและเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 

ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมเห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพ 

 

ตารางที ่2.1 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี 

สาระที ่ มาตรฐาน ตัวชีว้ัด 

สาระที ่1  

   การ

ด ารงชวีิต 

   และ

ครอบครวั 

มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจ

การท างาน         

   มีความคิดสร้างสรรค์ มี

ทักษะ 

   กระบวนการท างาน

ทักษะการจดัการ  

   ทักษะกระบวนการ

แก้ปัญหา ทักษะ 

   การท างานร่วมกัน และ

ทักษะการ 

   แสวงหาความรู้ มี

คุณธรรมและ 

   ลกัษณะนิสัยในการ

1. อธิบายวิธกีารท างานเพื่อการ

ด ารงชีวติ 

2. สร้างผลงานอย่างมคีวามคิด 

สร้างสรรค์และม ี

       ทกัษะการท างานร่วมกัน 

3. มีทักษะการจัดการในการ

ท างาน 

4. มีทักษะกระบวนการแก้ปัญหา

ในการท างาน 

5. มีทักษะในการแสวงหาความรู้

เพ่ือการด ารงชวีิต 
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ท างาน มีจิตส านึก 

   ในการใช้พลังงาน

ทรัพยากร และ 

   สิ่งแวดล้อม เพ่ือการ

ด ารงชวีิต 

6. มคีุณธรรมและลกัษณะนิสัยใน

การท างาน 

7. ใช้พลังงานทรัพยากรในการ

ท างานอย่างคุ้มค่า 

       และยั่งยืนเพ่ือการอนุรกัษ์

สิ่งแวดล้อม 

สาระที ่2  

   การ

ออกแบบ 

   และ

เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ง2.1 เข้าใจ

เทคโนโลยแีละ 

   กระบวนการเทคโนโลยี

ออกแบบและ 

   สร้างสิ่งของเครื่องใช้ 

หรือวิธีการตาม 

   กระบวนการเทคโนโลยี

อย่างม ี

   ความคิดสรา้งสรรค์ 

เลือกใช ้

   เทคโนโลยีในทาง

สร้างสรรค์ต่อชีวติ   

   สังคมสิ่งแวดล้อม และมี

ส่วนร่วม 

   ในการจัดการ

เทคโนโลย ีที่ยั่งยืน 

1. อธิบายและเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ระหว่าง 

       เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ  

2. วิเคราะหร์ะบบเทคโนโลย ี

3. สร้างและพฒันาส่ิงของ

เครื่องใช้หรือวิธกีาร ตาม 

       กระบวนการเทคโนโลยีอย่าง

ปลอดภัย โดย 

       ถ่ายทอดความคดิเป็นภาพ

ฉายและ 

       แบบจ าลองเพื่อน าไปสู่การ

สร้างชิ้นงาน หรือ 

       ถ่ายทอดความคดิของวิธีการ

เป็นแบบจ าลอง 

       ความคิดและการรายงานผล 

โดยใชซ้อฟแวร ์

       ช่วยในการออกแบบหรือ

น าเสนอผลงาน 

4. มคีวามคดิสร้างสรรค์ในการ

แก้ปัญหาหรือสนอง 

       ความต้องการในงานท่ีผลติ

เอง หรือการพัฒนา 

       ผลติภณัฑ์ทีผู่้อื่นผลติ 

5. วิเคราะหแ์ละเลือกใช้
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เทคโนโลยทีี่เหมาะสมกับ 

       ชีวิตประจ าวันอยา่ง

สร้างสรรค์ต่อชีวติ สังคม 

       และสิ่งแวดล้อม และมกีาร

จัดการเทคโนโลย ี

       ทีย่ั่งยืนดว้ยวิธีการของ

เทคโนโลยีสะอาด 

  (ต่อ) 

   

ตารางที ่2.1  (ต่อ)  

สาระที ่ มาตรฐาน ตัวชีว้ัด 

สาระที ่3  

   

เทคโนโลย ี

   

สารสนเทศ 

   และการ

สื่อสาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐาน ง3.1 เข้าใจ 

เห็นคุณค่า และ 

   ใชก้ระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   ในการสืบค้นข้อมลู 

การเรียนรู ้การ 

   สื่อสารการแก้ปัญหา

การท างานและ 

   อาชีพอย่างมี

ประสิทธิภาพ  

   ประสิทธิผล และมี

คุณธรรม 

1. อธิบายองค์ประกอบของระบบ

สารสนเทศ 

2. อธิบายองค์ประกอบและ

หลักการท างานของ 

       คอมพวิเตอร ์

3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมลู 

ส าหรับเครือข่าย 

       คอมพวิเตอร ์

4. บอกคุณลกัษณะของ

คอมพิวเตอรแ์ละอุปกรณ ์

       ต่อพว่ง 

5. แก้ปัญหาดว้ยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

       อยา่งมีประสิทธิภาพ 

6. เขยีนโปรแกรมภาษา 

7. พฒันาโครงงานคอมพิวเตอร ์

8. ใช้ฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ให้

เหมาะสมกับงาน 
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9. ติดต่อส่ือสาร ค้นหาข้อมูลผ่าน

อินเทอร์เน็ต 

10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการ

ประมวลผลข้อมูลให้เป็น 

        สารสนเทศ เพ่ือประกอบการ

ตัดสินใจ 

11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

น าเสนองาน ในรูปแบบ 

        ที่เหมาะสม ตรงตาม

วัตถุประสงคข์องงาน 

12. ใช้คอมพิวเตอรช์ว่ยสรา้ง

ชิ้นงานหรือโครงงาน 

        อย่างมีจติส านกึและความ

รับผดิชอบ 

13. บอกข้อควรปฏิบตัสิ าหรับผู้ใช้

เทคโนโลย ี

        สารสนเทศ 

สาระที่ 4  

   ก า ร

อาชีพ 

มาตรฐาน ง4.1 เข้าใจ มี

ทักษะที่จ าเป็น  

   มีประสบการณ์  เ ห็น

แนวทางในงาน 

   อาชีพ ใช้เทคโนโลยี

เพ่ือพัฒนาอาชีพ    

   มีคุณธรรม และมีเจต

คติที่ดีต่ออาชีพ 

1. อภิปรายแนวทางสู่อาชีพที่

สนใจ 

2. เลือก และใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมกับอาชีพ 

3. มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัด

และสนใจ 

4. มีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551. (น. 204 - 217)โดย กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551, กรุงเทพฯ : กระทรงศึกษาธิการ. 
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2.2 บริบทโรงเรยีน 

 

 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาประจ า

อ าเภอ สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ก่อต้ังเมื่อวันท่ี 

22 พฤษภาคม พ.ศ. 2513 โดยอาศัยอาคารเรียนของโรงเรียน

บ้านยางตลาด (พินิจราษฎร์บ ารุง) เปิดท าการสอนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 2 ห้องเรียน มีนักเรียน 56 คน ครู 3 คน 

มีนายเธียรชัย ธีรกุล เป็นครูใหญ่คนแรก ในปีต่อมาทางการได้

อนุมัติให้ใช้ท่ีดินสาธารณะโคกหนองไผ่ ต าบลยางตลาด อ าเภอ

ยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ เนื้อท่ี 150 ไร่ เป็นสถานท่ีก่อต้ัง

โรงเรียน 

 2.2.1 ประวตัคิวามเปน็มาของโรงเรยีนยางตลาดวิทยาคาร 

   ปีการศึกษา 2519 โรงเรียนเข้าสู่ โครงการพัฒนา

โรงเรียนมัธยมศึกษาในส่วนภูมิภาค กลุ่มท่ี 1 รุ่นท่ี 3 (คมภ. 1 รุ่น

ท่ี 3) ได้รับงบประมาณในการก่อสร้างอาคารต่าง ๆ ตลอดจนวัสดุ

ครุภัณฑ์เป็นเงิน 11,000,000 บาท และเปิดหลักสูตรโรงเรียน
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มัธยมศึกษาแบบประสม (หลักสูตร คมส.) เป็นครั้งแรก 

   ปีการศึกษา 2521 โรงเรียนรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ท่ี 1 และมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 

2518 

   ปีการศึกษา  2522 ได้ รั บคั ด เลื อกให้ได้ รั บรางวั ล

พระราชทาน ประจ าปีการศึกษา 2522 จากกระทรวงศึกษาธิการ 

   ปีการศึกษา 2526 โรงเรียนได้รับเกียรติบัตรโรงเรียน

ผู้น าการใช้หลักสูตร 

   ปีการศึกษา 2531 ได้รับโล่จัดนิเทศภายในดีเด่นของ

จังหวัดกาฬสินธุ์ 

   ปีการศึกษา 2532 ได้รับโล่รางวัลโรงเรียนจัดกิจกรรม

จริยธรรมดีเด่นของกระทรวงศึกษาธิการ 

   ปีการศึกษา 2535 ได้รับโล่รางวัลชนะเลิศ การจัด

นิทรรศการแสดงผลผลิต ทางด้านการเกษตรของนักเรียน

มัธยมศึกษาจังหวัดกาฬสินธุ์ได้เปิดโรงเรียนสาขาแห่งแรกท่ีบ้าน

เ สี ย ว  ต า บ ล 

หัวงัว อ าเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ และได้รับการจัดต้ังเป็น

โรงเรียนเอกเทศ คือ โรงเรียนวังมนวิทยาคาร 

   ปีการศึกษา 2536 ได้เปิดโรงเรียนสาขาแห่งท่ี 2 ท่ีบ้าน

หนองบัว ต าบลคลองขาม อ าเภอยางตลาด และได้รับการจัดต้ัง

เป็นโรงเรียนเอกเทศ คือ โรงเรียนคลองขามวิทยาคาร เมื่อปี

การศึกษา 2540 ได้รับโล่การปฏิบัติงานตามแผนปฏิบัติงานดีเด่น 

ของกรมสามัญศึกษา 
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   ปีการศึกษา 2537 ได้รับโล่รางวัลปฏิบัติงานตาม

แผนปฏิบัติงานดีเด่นเขตการศึกษา 10 

   ปีการศึกษา 2538 ได้รับโล่รางวัลปฏิบัติงานตาม

แผนปฏิบัติงานดีเด่นของกรมสามัญศึกษา 

   ปีการศึกษา 2539 เข้าสู่โครงการโรงเรียนน าร่องการ

ปฏิรูปการศึกษา เขตการศึกษา 10 โครงการ โรงเรียนน าร่องการ

จัดการเรียนการสอนโดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 

   ปีการศึกษา 2541 จัดแผนการเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น/ มัธยมศึกษาตอนปลายเป็น 10-10-9/10-7-9 รวม 55 

ห้องเรียน และแผนเต็มรูป จะเป็น 10-10-10/10-10-10 รวม 60 

ห้องเรียน 

   ปีการศึกษา 2542 จัดแผนการเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายเป็น 8-8-8/9-9-7 รวม 55 

ห้องเรียน 

   ปีการศึกษา 2543 จัดแผนการเรียนเต็มรูปแบบเป็น 8-8-

8/10-10-10 รวม 56 ห้องเรียน 

   ปีการศึกษา 2544 จัดแผนการเรียนเต็มรูปแบบเป็น 8-8-

8/10-10-10 และเป็นท่ีต้ังส านักงานการศึกษา ดังนี้ 

    1. เป็นที่ต้ังส านักงานสหวิทยาเขตยางตลาด 

    2. ศูนย์พัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์จังหวัด

กาฬสินธุ ์
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    3. ศูนย์พัฒนาการเรียนการสอนอุตสาหกรรมจังหวัด

กาฬสินธุ ์

    4. ศูนย์พัฒนาการเรียนการสอนเกษตรกรรมจังหวัด

กาฬสินธุ ์

    5. โครงการเกษตรทฤษฎีใหม่ตามแนวพระราชด าริ

โรงเรียนมัธยมศึกษา จังหวัดกาฬสินธุ์  ได้รับเกียรติบัตรการ

ประเมินเป็นโรงเรียนปฏิรูปการศึกษาดีเด่นกรมสามัญศึกษา 

   ปีการศึกษา 2545 ได้รับโล่เกียรติยศ โรงเรียนปฏิรูป

การศึกษาดีเด่นกรมสามัญศึกษาได้รับโล่เกียรติยศ เป็นโรงเรียนท่ี

ให้การสนับสนุนและส่งเสริมวิชาพุทธศาสนาให้แก่ นักเรียน ดีเด่น 

ของเจ้าคณะอ าเภอยางตลาด จังหวัดกาฬสินธุ์ 

   ปีการศึกษา 2546 ได้รับโล่ เชิดชู เกียรติ ท่ีให้การ

สนับสนุนงานป้องกันการทุจริตตามโครงการสถาบันการศึกษา

สัมพันธ์ของส านักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามการ

ทุจริตแห่งชาติ 

   ปีการศึกษา 2547 ได้รับการประเมินภายนอกจาก

ส านักงานรับรองมาตรฐานและมาตรฐานประเมินคุณภาพ

การศึกษา เป็นสถานศึกษาต้นแบบส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้รับโล่เชิดชูเกียรติ โรงเรียนผลงานดีเด่น 

จากสมาคมผู้บริหารโรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งประเทศไทย 

(ส.บ.ม.ท.) 

   ปีการศึกษา 2548 ได้รับการรับรองให้เป็นโรงเรียน

ต้นแบบโรงเรียนในฝันตามโครงการ 1 อ าเภอ 1 โรงเรียนในฝัน 

   ปีการศึกษา 2549 ได้รับโล่เชิดชูเกียรติให้เป็นโรงเรียน

ส่งเสริมสุขภาพ ระดับทอง จังหวัดกาฬสินธุ์ 
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   ปีการศึกษา 2550 ได้รับเกียรติบัตรจากส านักงาน

พัฒนาการกีฬาและนันทนาการ กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา 

ได้รับเหรียญรางวัลเหรียญทองแดง การประกวดวงโยธวาทิต

นักเรียนนักศึกษา ชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย และชิงถ้วย

พระราชทาน ฯ ครั้งท่ี 26 ประจ าปี 2550 ได้รับเกียรติบัตรจาก

ส า นั ก ง า น ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร ก า ร ศึ ก ษ า ขั้ น พ้ื น ฐ า น

กระทรวงศึกษาธิการ ได้รับรางวัลเหรียญทองในการแข่งขันขับ

ร้องเพลงประสานเสียงบทเพลงพระราชนิพนธ์ช่วงชั้นท่ี 3 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ศิลปะ  งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนภา

ตะวันออกเฉียงเหนือได้รับคัดเลือกให้เป็นโรงเรียนน าร่องผู้น าการ

เปลี่ยนแปลงเพื่อรองรับการกระจายอ านาจ 

   ปีการศึกษา 2551 ได้รับรางวัล “ห้องสมุดมีชีวิต” ยอด

เยี่ยมระดับ มัธยมศึกษา ขนาดใหญ่ ประจ าปี 2551 ส านักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 ได้รับโล่เชิดชูเกียรติโรงเรียน 

วิถีพุทธดีเด่น ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 

   ปีการศึกษา 2552 ได้รับรางวัลโรงเรียนพัฒนาคุณธรรม

จริยธรรมจังหวัดกาฬสินธุ์  ประจ าปีการศึกษา 2552 ประเภท

โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ 

เขต 2 ได้รับแต่งต้ังเป็นกรมนักศึกษาวิชาทหาร จังหวัดกาฬสินธุ์ 

สังกัดมณฑลทหารบกท่ี 23 จังหวัดขอนแก่น โรงเรียนวิถีพุทธ

ดีเด่น สังกัดส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ เขต 2 ผ่าน

การคัดสรรผลงานหนึ่งโรงเรียน หนึ่งนวัตกรรม ของคุรุสภา 

ประจ าปี2552 รางวัลชนะเลิศการประกวดระเบียบแถวกองลูกเสือ
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โรงเรียนระดับจังหวัด พ.ศ.2552 ในโครงการพัฒนาคุณธรรมน า

ความรู้ ส านักงานลูกเสือจังหวัดกาฬสินธุ์ นางรุ่งนภา ทะรังศรี ครู

ช านาญการพิเศษ ได้รับประกาศเกียรติคุณ ครูผู้สอนดีเด่น 

ประจ าปี 2552 จากคุรุสภา 

   ปีการศึกษา 2553 ได้รับทุน ESP 2010 โดยรับ

งบประมาณตามโครงการ Alumni Small Grant Proposal for 

the Educational and Cultural Affairs (ECA) : ส านักการศึกษา

และวัฒนธรรมระหว่างประเทศ รัฐบาลสหรัฐอเมริกา จ านวน 

4,988 USD (149,000 บาท) เพ่ือพัฒนาครูกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิชาหลักท่ีใช้ภาษาอังกฤษเป็นสื่อในการสอน งาน 5 ส. ได้

ด าเนินการให้นักเรียนเข้าร่วมงานวันกตัญญุตาสถาบันในวัน

ครบรอบ 40 ปี ยางตลาดวิทยาคาร ในวันท่ี 22 พฤษภาคม 2553 

   ปีการศึกษา 2554 นักเรียนได้รับรางวัลรองชนะเลิศ

อันดับ 2 การแข่งขันการเขียน โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST 

Robot Content 2010 รอบคัดเลือก ระดับภูมิภาค นักเรียนได้รับ

เหรียญทองแดง การประกวดผลงานสร้างสรรค์ของคนมี

ความสามารถทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม The Geometer 

Sketchpad ระดับภูมิภาค นักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศการ

แข่งขันโครงงานภาษาอังกฤษ ของมูลนิธิเปรม ติณสูลานนท์ ระดับ

จังหวัด และอันดับท่ี 7 ในระดับภาค นักเรียนได้รับรางวัลรอง

ชนะเลิศ อันดับ 2 การประกวดร้องเพลง ภาษาอังกฤษ เนื่องใน

งานวันมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์กับชุมชน มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม นักเรียนได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 การ
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ทดสอบทักษะทางดนตรี โครงการทดสอบทักษะทางดนตรีรุ่นท่ี 13 

จ า ก วิ ท ย า ลั ย 

ดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม นักเรียนได้รับรางวัลรอง

ชนะเลิศ ประกวดธรรมะเรื่องสั้น ระดับประเทศ จาก กระทรวง

วัฒนธรรม นักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันฟุตซอล อายุ 

14 ปี เปตอง อายุ 16 ปี รางวัลรองชนะเลิศการแข่งขันฟุตบอล 

อายุ 18 ปี  ของจังหวัดกาฬสินธุ์  โรงเรียนเข้าร่วมโครงการ

เครือข่าย EIS (English for Integrated Studies) แห่งประเทศ

ไทย นักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศ ล ากลอนอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

และเนื้อร้องหมอล า  เนื่องในสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

สอบเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาได้ร้อยละ 75 ผู้อ านวยการ 

สมบัติ คุ้มครอง ได้รับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทองชนะเลิศ 

ล าดับท่ี 1 ระดับประเทศ การประกวดและน าเสนอผลงานนิเทศ

การศึกษา  และการบริหารจัดการการศึ กษา  ส า นั กการ

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

   ปีการศึกษา 2555 ได้รับรางวัล เหรียญเงินระดับประเทศ 

จ า ก ส า นั ก ง า น เ ล ข า นุ ก า ร 

คุรุสภากระทรวงศึกษาธิการ การน าเสนอผลงานหนึ่งโรงเรียนหนึ่ง

นวัตกรรม “ระดับประเทศ” ประจ าปี 2555 

   ปีการศึกษา 2556 ผู้อ านวยการสมบัติ คุ้มครอง รับรางวัล 

“ตาราอวอร์ด” รางวัลปลุกหัวใจสังคมด้วย “หัวใจโพธิสัตว์” ปี 

2556 วาระ ท่ี  2  ณ เสถียรธรรมสถาน กรุ ง เทพมหานคร

ผู้อ านวยการสมบัติ คุ้มครอง ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง

ระดับประเทศ ในการประกวดแข่งขันนวัตกรรมผู้บริหาร ประเภท

โรงเรียนท่ัวไป ภายใต้โครงการเตรียมความพร้อมสู่ประชาคม
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อาเซียน และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ระดับประเทศ นักเรียนได้รับ

รางวัล รองชนะเลิศ อันดับ 1 การแข่งขันประกวดโครงงาน

คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น การประกวดโครงงาน

นักเรียนระดับภาคมูลนิธิเปรมติณสูลานนท์ครั้งท่ี 11 ประจ าปี

การศึกษา 2556 

   ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ได้น า

นักเรียนเข้าร่วม งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี 64 ประจ าปี

การศึกษา 2557 ณ จังหวัดสกลนคร ระหว่างวันที่ 9-11 ธันวาคม 

พ.ศ. 2557 ได้รับรางวัล 9 เหรียญทอง 5 เหรียญเงิน 3 เหรียญ 

 2.2.2 วิสยัทศันโ์รงเรยีนยางตลาดวิทยาคาร 

   โรงเรียนยางตลาดวิทยาคารเป็นโรงเรียนคุณภาพ

มาตรฐานสากลอย่างพอเพียง ในปี 2556 

   Yangtaladwittayakarn School will be the 

international standardized quality sufficiency school within 

2013 

 2.2.3 อัตลักษณโ์รงเรยีน 

   ความก ตัญญู  ต่ อชา ติ  ศาสนา  พระมหากษั ตริ ย์ 

สถานศึกษา ครู-อาจารย์ พ่อ-แม ่ผู้ปกครองและครอบครัว 

   Student are to be grateful to the nation, the religion, 

the king, the institution, teachers, parents, guardians and 

famililies. 

 

 2.2.4 เอกลักษณโ์รงเรยีน 
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   วิถีธรรม วิถีไทย วิถีแห่งปัญญา (ศาสนา คิลปวัฒนธรรม 

และการด าเนินชีวิต) 

 2.2.5 นโยบายโรงเรยีนยางตลาดวิทยาคาร 

   2.2.5.1 มุ่งพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์สูงสุด 

ท้ังด้านสุขภาพ ด้านความรู้และด้านคุณธรรม  

   2.2.5.2 ส่งเสริมความเป็นเลิศของนักเรียน และเตรียม

ความพร้อมสู่การแข่งขันในเวทีระดับภูมิภาคทุกด้าน 

   2.2.5.3 มุ่งพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ให้เป็น

บุคลากรมืออาชีพ มีความรู้ ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรม 

เพ่ือการปฏิบัติงานได้เต็มศักยภาพ 

   2.2.5.4 มุ่งพัฒนาหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้แบบ

บูรณาการที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

   2.2.5.5 ส่งเสริมการบริหารการจัดการศึกษาโดยใช้หลัก

ธรรมาภิบาล เน้นการบริหารงานโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน (SBM) 

อย่างเป็นรูปธรรม 

   2.2.5.6 มุ่ งส่ ง เสริมการด า เนินการตามระบบดูแล

ช่วยเหลือนักเรียนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

   2.2.5.7 ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ

เรียนรู้และการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิภาพ 

   2.2.5.8 สร้างภาคีเครือข่าย และส่งเสริมความสัมพันธ์

และความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ผู้ปกครอง ชุมชน องค์กร

ภาครัฐและเอกชน ในการจัดและพัฒนาการศึกษาอย่างเป็น

รูปธรรม  
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 2.2.6 ยุทธศาสตรโ์รงเรยีนยางตลาดวทิยาคาร 

   2.2.6.1 พัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 

   2.2.6.2 ส่งเสริมความเป็นเลิศสู่เวทีการแข่งขัน 

   2.2.6.3 พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีความรู้ 

ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรม เพ่ือให้สามารถปฏิบัติงานได้

เต็มศักยภาพ 

   2.2.6.4 พัฒนากระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีเน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

   2.2.6.5 ส่งเสริมการบริหารการจัดการศึกษาโดยใช้หลัก

ธรรมาภิบาลเน้นการบริหารงานโดยใชโ้รงเรียนเป็นฐาน (SBM) 

   2.2.6.6 ส่งเสริมการด าเนินการตามระบบดูแลช่วยเหลือ

นักเรียนให้มีประสิทธิภาพ 

   2.2.6.7 ส่งเสริมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพ่ือ

การเรียนรู้และการบริหารจัดการ 

   2.2.6.8 ส่งเสริมความสัมพันธ์และความร่วมมือระหว่าง

โรงเรียน ผู้ปกครอง ชุมชน องค์กรภาครัฐและเอกชน ในการจัด

และพัฒนาการศึกษา 

 2.2.7 เป้าประสงค ์

   2.2.7.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุ่มสาระ

ฯและทุกระดับชั้นสูงขึ้น 

   2.2.7.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุ่มสาระ

ฯและทุกระดับชั้นสูงกว่าค่าเฉลี่ยแกนกลาง ระดับชาติ 
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   2.2.7.3 นักเรียนมีสมรรถนะหลักตามจุดมุ่งหมายของ

หลักสูตรแกนกลาง 51 

   2.2.7.4 นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ระดับดี

เยี่ยม 

   2.2.7.5 นักเรียนท่ีจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย สามารถเข้าศึกษาต่อ และหรือ ประกอบอาชีพตามหลักสูตร

สถานศึกษา 

   2.2.7.6 นักเรียนมีผลการประกวดแข่งขันทักษะทาง

วิชาการอันดับ 1 – 3 ของการแข่งขันระดับภูมิภาค 

   2.2.7.7 ครูได้รับการพัฒนา โดยการศึกษาดูงานท้ัง

ภายในประเทศ และภายนอกประเทศ 

   2.2.7.8 มีครูต่างชาติ (เจ้าของภาษา) เน้นภาษาอังกฤษ 

และภาษาจีน 

   2.2.7.9 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้

ภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพ 

   2.2.7.10 ครูสามารถใช้หลักสูตร จัดการเรียนรู้ วัดและ

ประเมินผลอย่างมีประสิทธิภาพ 

   2.2.7.11 ผู้บริหารมีการควบคุม ก ากับติดตาม นิเทศ

การด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง 

   2.2.7.12 โรงเรียนผ่านเกณฑ์การประกันคุณภาพ

ภายในตามกฎกระทรวง 

   2.2.7.13 สามารถป้องกันและแก้ไขปัญหาของนักเรียน 

และลดจ านวนนักเรียนกลุ่มเส่ียงด้านการเรียนและด้านพฤติกรรม 
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   2.2.7.14 ใช้ระบบ ICT เพ่ือการบริหารจัดการและ

บริการความรู้ (ครูใช้ระบบ ICT ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

นักเรียนใช้ระบบ ICT เพ่ือการสื่อสารและสืบค้นความรู้) 

   2.2.7.15 มีการระดมทรัพยากรจากผู้ ท่ีมีส่วนได้เสีย

เพ่ิมข้ึน 

   2.7.7.16 เพ่ิมภาคีเครือข่ายความร่วมมือในการจัด

การศึกษา 

 2.2.8 เป้าหมายและตัวชีว้ดัความส าเรจ็ 

   หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้มี คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่

ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ท้ังในฐานะพลเมืองไทย

และพลโลก คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 8 ประการ ดังนี้ 

   2.2.8.1 รักชาติ ศาสนา กษัตริย์ 

   2.2.8.2 ซื่อสัตย ์สุจริต  

   2.2.8.3 มีวินัย  

   2.2.8.4 ใฝ่เรียนรู้ 

   2.2.8.5 อยู่อย่างพอเพียง  

   2.2.8.6 มุ่งมั่นในการท างาน 

   2.2.8.7 รักความเป็นไทย 

   2.2.8.8 มีจิตสาธารณะ  

 2.2.9 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 

   2.2.9.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
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   2.2.9.2 ความสามารถในการคิด 

   2.2.9.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

   2.2.9.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

   2.2.9.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 2.2.10 หลักสูตรสถานศึกษา 

    2.2.10.1 วิสัยทัศน์ 

       ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการ

ท างาน มีคุณธรรม จริยธรรม น าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ เห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพ จัดกิจกรรมสร้างสรรค์ ประโยชน์ 

อนุรักษ์สิ่ งแวดล้อมสืบสานวัฒนธรรมท้องถิ่น และสามารถ

ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ตามแนวทางปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง 

    2.2.10.2 หลักการ 

       กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็น

กลุ่มสาระท่ีช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะ

พ้ืนฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 

สามารถน าความรู้ ท่ี เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และ

เทคโนโลยี มาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างสร้างสรรค์และ

แข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

รักการท างาน และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่

ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข 

    2.7.10.3 เ รี ย น รู้ อ ะ ไ ร ใ นก า ร ง าน อ า ชี พ แ ล ะ

เทคโนโลยี 
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       1) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  มุ่ งพัฒนาผู้ เรียนแบบองค์รวม เ พ่ือให้มีความรู้

ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบ

อาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ

ดังนี้  

       2) การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับ

การท างานในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคม

ได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการ

ปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้

ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตนเอง 

       3) การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการ

เรียนรู้ ท่ี เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง

สร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้าง

สิ่งของ เครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

       4) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็น

สาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร 

การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือ

การสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร 

       5) การอาชีพ เป็นสาระท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะท่ี

จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรม และเจต

คติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพ

สุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

    2.2.10.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

       สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว  
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        มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิด

สร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ การจัดการ ทักษะ

กระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะ การ

แสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มี

จิตส านึกในการใช้พลังงาน  ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อม เพ่ือการ

ด ารงชีวิตและครอบครัว  

       สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  

        มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและ

กระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือ

วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์

เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม 

และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ย่ังยืน 

       สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

        มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ 

การสื่ อสาร  การแก้ปัญหาการท างาน  และอาชีพอย่ างมี

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  

       สาระที่ 4 การอาชีพ  

        มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะท่ีจ าเป็น มี

ประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา

อาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ  

    2.2.10.5 คุณภาพผู้เรียน 

       จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เข้าใจวิธีการท างาน

เพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ

การท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
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และทักษะการแสวงหาความรู้  ท างานอย่างมีคุณธรรม และมี

จิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

       เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับ

ศาสตร์อื่น ๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีมีความคิดสร้างสรรค์ใน

การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างและพัฒนา สิ่งของ

เครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย

โดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 

วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่าง

ส ร้ า ง ส ร ร ค์ 

ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการ

ของเทคโนโลยีสะอาด 

       เข้ าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 

องค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสาร

ข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์

และอุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียน

โปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์และ

ซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตใช้

คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการ

ตัดสินใจ ใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศน า เสนองาน และใช้

คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 

       เข้ า ใจแนวทางสู่ อาชีพการ เลื อกและใช้

เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ มีประสบการณ์ในอาชีพท่ีถนัด

และสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 

 

2.3 การจดัการเรยีนรูแ้บบรว่มมอื 
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 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือนับว่าเป็นการจัดการเรียนกา

สอยท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้กระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนได้

มีโอกาสท างานร่วมกับเพ่ือนเพ่ือผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จ

ร่วมกันของกลุ่ม ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือมิใช่เป็นเพียงจัดการ

เรียนท างานแบบกลุ่ม เช่น ท ารายงาน ท ากิจกรรมประดิษฐ์หรือ

สร้างชิ้นงาน อภิปราย ตลอดจนปฏิบัติการทดลองแล้ว ผู้สอบท า

หน้าท่ีสรุปด้วยตนเองเท่านั้น แต่ผู้สอนจะต้องพยายามใช้กลยุทธ์

วิธีให้ผู้เรียนไดใช้กระบวนการจากสิ่งท่ีมาจากกิจกรรมต่าง ๆ 

จัดระบบความรู้สรุปเป็นองค์ประกอบความรู้ด้วยตนเองเป็นหลัด

ด า ร ส า คั ญ  ดั ง นั้ น 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือผู้สอนจะต้องเลือกเทคนิคการจัดการ

เรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน และผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมท่ีจะร่วม

กิจกรรมรับผิดชอบงานของกลุ่มร่วมกัน โดยกลุ่มจะประสบ

ความส าเร็จได้ เมื่อสมาชิกทุกคนได้เรียนรู้บรรลุตามจุดมุ่งหมาย

เดียวกัน นั้นคือ การเรียนรู้เป็นลุ่มหรือเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ

นั่นเอง 

 

 

 

 2.3.1 ความหมายของการเรยีนรู้แบบรว่มมือ 

   ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือได้มีนักวิชาการให้

ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้ 

   ไสว ฟักขาว (2544, น. 193) กล่าวถึง การเรียนรู้แบบ

ร่วมมือไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีแบ่งผู้เรียนออกเป็น

กลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน มีการ
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แลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการสนับสนุนซึ่งกันและกัน และมีความ

รับผิดชอบร่วมกันท้ังในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้กลุ่มได้รับ

ความส าเร็จในเป้าหมายท่ีก าหนด 

   อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, น. 121) ได้กล่าวว่า การจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม หมายถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีความสามารถต่างกัน ได้ร่วมมือกันท างาน

กลุ่มด้วยความต้ังใจและเต็มใจรับผิดชอบในบทบาทหน้าท่ีกลุ่ม

ของตน ท าให้งานของกลุ่มด าเนินไปสู่เป้าหมายของงานได้ 

   Slavin (1987, อ้างอิงใน ไสว ฟักขาว, 2544, น. 192) 

ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า หมายถึง วิธีการ

จัดการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 

โดยท่ัวไปมีสมาชิกกลุ่มละ 4 คน สมาชิกกลุ่มมีความสามารในการ

เรียนต่างกัน สมาชิกในกลุ่มจะรับผิดชอบในสิ่งท่ีได้รับการสอน 

และช่วยให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้ด้วยมีการช่วยเหลือซึ่งกันและ

กัน โดยมีเป้าหมายในการท างานร่วมกัน คือ เป้าหมายขงกลุ่ม 

   จากความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือข้างต้น สรุป

ได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจัดการเรียนการ

สอนท่ีผู้สอนจัดให้เรียนแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 4-6 คน 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกัน

และกัน และร่วมกันรับผิดชอบงานกลุ่มท่ีไดรับมอบหมาย เพ่ือให้

เกิดเป็นความส าเร็จของกลุ่ม 

 2.3.2 ลกัษณะของการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ 

   อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, น. 125) ได้กล่าวถึง การจัด

กิจกรรมแบบร่วมแรงร่วมใจว่ามีลักษณะ ดังนี้ 

    1. สมาชิกในกลุ่มมีจ านวนไม่เกิน 6 คน 
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    2. สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันเพ่ือ

ช่วยเหลือกัน 

    3. สมาชิกในกลุ่ม ต่างมีบทบาทรับผิดชอบในหน้าท่ีท่ี

รับมอบหมาย เช่น 

     3.1  เป็นผู้น ากลุ่ม (Leader) 

     3.2  เป็นผู้อธิบาย (Explainer) 

     3.3  เป็นผู้จดบันทึก (Recorder) 

     3.4  เป็นผู้ตรวจสอบ (Checker) 

     3.5  เป็นผู้สังเกตการณ์ (Observer) 

     3.6  เป็นผู้ให้ก าลังใจ (Encourager) ฯลฯ 

 2.3.3 องคป์ระกอบส าคญัของการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ 

   นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ ไว้ดังนี้ 

   อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, น. 122) กล่าวถึง องค์ประกอบ

ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า ต้องค านึงถึงองค์ประกอบ

ในการให้ผู้เรียนท างานกลุ่ม ดังข้อต่อไปนี้ 

    1. มีการพ่ึงพาอาศัยกัน (Positive Interdependence) 

ห ม า ย ถึ ง  ส ม า ชิ ก ใ น ก ลุ่ ม 

มีเป้าหมายร่วมกัน มีส่วนรับความส าเร็จร่วมกัน ใช้วัสดุอุปกรณ์

ร่วมกัน มีบทบาทหน้าท่ีทุกคนท่ัวกัน ทุกคนมีความรู้สึกระหว่าง

งานว่างานจะส าเร็จได้ต้องช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

    2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์ (Face to 

Face Promotive Interaction) หมายถึง สมาชิกกลุ่มได้ท ากิจกรรม
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อย่างใกล้ชิด เช่น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอธิบายความรู้แก่กัน 

ถามค าถาม ตอบค าถามกันและ ด้วนความรู้สึกดีต่อกัน 

    3. ตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน 

(Individual Accountability)  

เป็นหน้าท่ีของผู้สอนท่ีจะต้องตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมีความ

รับผิดชอบต่องานกลุ่มหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 

    4. มีการฝึกทักษะการช่วยเหลือกันท างานและทักษะ

การท างานกลุ่มย่อย (Interdependence and Small Groups 

Skills) ผู้เรียนควรได้ฝึกทักษะท่ีจะช่วยให้งานกลุ่มประสบ

ความส าเร็จ เช่น ทักษะการสื่อสาร การยอมรับและช่วยเหลือกัน 

การวิจารณ์ความคิดเห็นโดยไม่วิจารณ์บุคคล การแก้ปัญหาความ

ขัดแย้งภายในกลุ่ม การให้ความช่วยเหลือเอาใจใส่ต่อทุกคนอย่าง

เท่าเทียมกัน การท าความรู้จักและไว้วางใจผู้อื่น เป็นต้น 

    5. มีการฝึกทักษะกระบวนการกลุ่ม (Group Process) 

สมาชิกต้องรับผิดชอบต่อการท างานของกลุ่ม ต้องประเมินการ

ท างานของกลุ่มได้ว่า ประสบผลส าเร็จมากน้อยเพียงใด เพราะเหตุ

ใด ต้องแก้ปัญหา ท่ีใดอย่ างไร  เ พ่ื อให้การท างานกลุ่ มมี

ประสิทธิภาพดีกว่าเดิม เป็นการฝึกอย่างเป็นกระบวนการ 

   Johnson and Johnson (1987, อ้างอิงใน ไสว ฟักขาว, 

2544, น. 193-194) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคัญของการ

เรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

    1. ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก (Positive 

Interdependence) หมายถึงการท่ีสมาชิกในกลุ่มท างานอ่างมี
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เป้าหมายร่วมกัน มีการท างานร่วมกัน โยท่ีสมาชิกทุกนมีส่วนร่วม

ในการท างานนั้น มีการแบ่งปันพัสดุ อุปกรณ์ ข้อมูลต่าง ๆ ในการ

ท างาน ทุกคนมีบทบาทหน้าท่ีและประสบความส าเร็จร่วมกัน 

สมาชิกในกลุ่มจะมีความรู้สึกว่าตนประสบความส าเร็จเมื่อสมาชิก

ในกลุ่ มปร ะสบความส า เ ร็ จด้ วย  สมาชิก ทุกคนจะได้ รั บ

ผลประโยชน์ หรือรางวัลผลงานกลุ่มโดยเท่าเทียมกัน เช่น ถ้า

สมาชิกทุกคนช่วยกัน ท าให้กลุ่มได้คะแนน 90% แล้วสมาชิดแต่

ล ะ ค น จ ะ ไ ด้ ค ะ แ น น เ พ่ิ ม อี ก  

5 คะแนน เป็นรางวัล เป็นต้น 

    2. การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีส่งเสริมซึ่งกันและกัน (Face to 

Face Primitive Interaction) เป็นการติดต่อสัมพันธ์กัน และเปลี่ยน

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อธิบายความรู้ให้แก่เพ่ือนในกลุ่มฟัง 

เป็นลักษณะส าคัญต่อการปฏิสัมพันธ์โดยตรงของการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ ดังนั้น จึงมีควรมีการแลกเปลี่ยน ให้ข้อมูลย้อนกลับ เปิด

โอกาสให้สมาชิกเสนอแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือเลือกในสิ่งท่ีเหมาะสม

ท่ีสุด 

    3. ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual 

Accountability) ความรับผิดชอบของสมาชิกกลุ่มแต่บุคคล เป็น

ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคล โดยมีการ

ช่วยเหลือส่งเสริมซึ่งกันและกัน เพ่ือให้เกิดความส าเร็จตาม

เป้าหมายกลุ่ม โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความมั่นใจและพร้อม

ท่ีจะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล 

    4. การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างาน

กลุ่มย่อย (Interdependence and Small Group Skills) ทักษะ

ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย โดยเรียนควรได้รับ
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การฝึกฝนทักษะเหล่านี้เสียก่อน เพราะเป็นทักษะท่ีส าคัญท่ีจะช่วย

ให้การท างานกลุ่มปะสบผลส าเร็จ นักเรียนควรได้รับการฝึกทักษะ

ในการสื่อสาร การเป็นผู้น า การไว้วางใจผู้อื่น การตัดสินใจ การ

แก้ปัญหา ครูควรจัดสถานการณ์ท่ีจะส่งเสริมนัดเรียน เพ่ือให้

นักเรียนสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและในปี ค.ศ. 

1991 จอห์นสัน และ จอห์นสัน ได้เพ่ิมองค์ประกอบการร่วมมืออีก  

1 องค์ประกอบ ได้แก่ 

    5. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เป็น

กระบวนการท างานท่ีมีขั้นตอนหรือวิธีการท่ีจะช่วยให้การ

ด าเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ นั้นคือ สมาชิกทุกคน

ต้องท าความเข้าใจในเป้าหมายการท างาน วางแผนปฏิบัติงาน

ร่วมกัน ด าเนินงานตามแผนตลอดจนประเมินและปรับปรุงงาน 

   องค์ประกอบการเรียนรู้ ท้ั ง  5  องค์ประกอบต่างมี

ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในอันท่ีจะช่วยให้การเรียนแบบร่วมมือ

ด าเนินไปด้วยดีและบรรลุเป้าหมายท่ีกลุ่มก าหนด โดยเฉพาะทักษะ

ทางสังคม ทักษะการท างานกลุ่มย่อยและการบวนการกลุ่มซึ่ง

จ าเป็นที่จะต้องได้รับการฝึกฝน ทั้งนี้เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มเกิดความรู้

ความเข้าใจและสามารถน าทักษะเหล่านี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้

อย่างเต็มท่ี 

   จากองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ จะสรุปได้ว่า 

ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ ร่ ว ม มื อ นั้ น  

มี 5 องค์ประกอบท่ีส าคัญด้วยกัน คือมีการพ่ึงพาอาศัยกันและกัน

ภายในกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ในเชิงสร้างสรรค์อย่างใกล้ชิด มีความ

รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน มีการใช้ทักษะกระบวนการกลุ่ม

ย่อย ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย มีการใช้

กระบวนการกลุ่ม  
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 2.3.4 เทคนคิการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ 

   วัฒนาพร  ระงับทุกข์ (2550, อ้างใน อาภรณ์ ใจเท่ียง, 

2550, น. 123–125) กล่าวถึงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ไว้ว่า เทคนิคท่ีน ามาใช้ในการเรียนรู้แบบร่วมมือมีหลายวิธี ได้

แนะน าไว้ดังนี้ 

    1. ปริศนาความคิด (Jigsaw) ปริศนาความคิด เป็น

เทคนิคท่ีสมาชิกในกลุ่มแยกย้ายกันไปศึกษาหาความรู้ ในหัวข้อ

เนื้อหาท่ีแตกต่างกัน แล้วกลับเข้ากลุ่มมาถ่ายทอดความรู้ท่ีได้มา

ให้สมาชิกกลุ่มฟัง วิธีนี้คล้ายกับการต่อภาพจิกซอร์ จึงเรียกวิธีนี้ว่า 

Jigsaw หรือปริศนาการคิด ลักษณะการจัดกิจกรรมผู้เรียนท่ีมี

ความสามารถต่างกันเข้ากลุ่มร่วมกันเรียกว่า กลุ่มบ้าน (Home 

Group) สมาชิกในกลุ่มบ้านจะรับผิดชอบศึกษาหัวข้อท่ีแตกต่าง

กัน แล้วแยกย้ายไปเข้ากลุ่มใหม่ในหัวข้อเดียวกัน กลุ่มใหม่นี้

เรียกว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) เมื่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ

ท างานร่วมกันเสร็จ ก็จะย้ายกลับไปกลุ่มเดิมคือ กลุ่มบ้านของตน 

น า ค ว า มรู้ ท่ี ไ ด้ จ า กก า รอ ภิ ป ร ายจ ากกลุ่ ม ผู้ เ ชี่ ย วช าญ 

มาสรุปให้กลุ่มบ้านฟัง ผู้สอนทดสอบและให้คะแนน 

    2. ก ลุ่ ม ร่ ว ม มื อ แ ข่ ง ขั น  ( Teams–Games–

Tournaments : TGT) เทคนิคกลุ่มร่วมมือแข่งขัน เป็นกิจกรรมท่ี

สมาชิกในกลุ่มเรียนรู้เนื้อหาสาระจากผู้สอนด้วยกัน แล้วแต่ละคน
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แยกย้ายไปแข่งขันทดสอบความรู้  คะแนนท่ีได้ของแต่ละคนจะ

น ามารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนรวมสูงสุดได้รับ

รางวัล ลักษณะการจัดกิจกรรมสมาชิกกลุ่มจะช่วยกันเตรียมตัวเข้า

แข่งขัน โดยผลัดกันถามตอบให้เกิดความแม่นย าในความรู้ ท่ี

ผู้สอนจะทดสอบ เมื่อได้เวลาแข่งขัน แต่ละทีมจะเข้าประจ าโต๊ะ

แข่งขัน  แล้วเริ่มเล่นเกมพร้อมกันด้วยชุดค าถามท่ีเหมือนกัน เมื่อ

การแข่งขันจบลง ผู้เข้าร่วมแข่งขันจะกลับไปเข้าทีมเดิมของตน

พร้อมคะแนนท่ีได้รับ ทีมท่ีได้คะแนนรวมสูงสุดถือว่าเป็นทีม

ชนะเลิศ 

    3. กลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ (Team Assisted 

Individualization : TAT) เทคนิคการเรียนรู้วิธีนี้ เป็นการเรียนรู้ท่ี

เปิดโอกาสให้สมาชิกแต่ละคนได้แสดงความสามารถเฉพาะตน

ก่อน แล้วจึงจับคู่ตรวจสอบกันและกัน ช่วยเหลือกันท าใบงานจน

สามารถผ่านได้ ต่อจากนั้นจึงน าคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็น

คะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะเป็นฝ่ายได้รับรางวัล 

ลักษณะการจัดกิจกรรมกลุ่มจะมีสมาชิก 2–4 คน จับคู่กันท างาน

ตามใบงานท่ีได้รับมอบหมาย แล้วแลกเปลี่ยนกันตรวจผลงาน ถ้า

ผลงานยังไม่ถูกต้องสมบูรณ์ ต้องแก้ไขจนกว่าจะผ่าน ต่อจากนั้น

ทุกคนจะท าข้อทดสอบ คะแนนของทุกคนจะมารวมกันเป็นคะแนน

ของกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 

    4. กลุ่มสืบค้น (Group Investigation : GI) กลุ่มสืบค้น 

เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการศึกษา

ค้นคว้าแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มได้รับ

มอบหมายให้ค้นคว้าหาความรู้มาน าเสนอ ประกอบเนื้อหาท่ีเรียน 

อาจเป็นการท างานตามใบงานท่ีก าหนด โดยท่ีทุกคนในกลุ่มรับรู้
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และช่วยกันท างาน ลักษณะการจัดกิจกรรมสมาชิกกลุ่มจะช่วยกัน

ศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ หรือความรู้มาน าเสนอต่อชั้นเรียน โดย

ผู้สอนแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อย่อย แต่ละกลุ่มศึกษากลุ่มละ 1 หัวข้อ 

เมื่อพร้อม ผู้ เรียนจะน าเสนอผลงานทีละกลุ่ม แล้วร่วมกัน

ประเมินผลงาน 

    5. กลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน (Learning Together : LT) กลุ่ม

เรียนรู้ร่วมกัน เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมท่ีให้สมาชิกในกลุ่มได้

รับผิดชอบ มีบทบาทหน้าท่ีทุกคน เช่น เป็นผู้อ่าน เป็นผู้จดบันทึก 

เป็นผู้รายงานน าเสนอ เป็นต้น ทุกคนช่วยกันท างาน จนได้ผลงาน

ส าเร็จ ส่งและน าเสนอผู้สอน ลักษณะการจัดกิจกรรม กลุ่มผู้เรียน

จะแบ่งหน้าท่ีกันท างาน เช่น เป็นผู้อ่านค าสั่งใบงาน เป็นผู้จด

บันทึกงาน เป็นผู้หาค าตอบ เป็นผู้ตรวจค าตอบ กลุ่มจะได้ผลงานท่ี

เกิดจากการท างานของทุกคน 

    6. กลุ่มร่วมกันคิด (Numbered Heads Together : 

NHT) กิจกรรมนี้เหมาะส าหรับการทบทวนหรือตรวจสอบความ

เข้าใจ สมาชิกกลุ่มจะประกอบด้วยผู้เรียนท่ีมีความสามารถเก่ง 

ปานกลาง และอ่อนคละกัน จะช่วยกันค้นคว้าเตรียมตัวตอบค าถาม

ท่ีผู้สอนจะทดสอบ ผู้สอนจะเรียกถามทีละคน กลุ่มท่ีสมาชิก

สามารถตอบค าถามได้มากแสดงว่าได้ช่วยเหลือกันดี ลักษณะการ

จัดกิจกรรมสมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน จะร่วมกัน

อภิปรายปัญหาท่ีได้รับเพ่ือให้เกิดความพร้อมและความมั่นใจท่ีจะ

ตอบค าถามผู้สอน ผู้สอนจะเรียกสมาชิกกลุ่มให้ตอบทีละคน แล้ว

น าคะแนนของแต่ละคนมารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 

    7. กลุ่มร่วมมือ (Co–op) กลุ่มร่วมมือเป็นเทคนิคการ

ท างานกลุ่มวิธีหนึ่ง โดยสมาชิกในกลุ่มท่ีมีความสามารถและความ
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ถนัดแตกต่างกันได้ แสดงบทบาทตามหน้าท่ีท่ีตนถนัดอย่างเต็มท่ี 

ท าให้งานประสบผลส า เร็จ  วิธีนี้ท าให้ผู้ เรียนได้ฝึกความ

รับผิดชอบการท างานกลุ่มร่วมกัน และสนองต่อหลักการของการ

เรียนรู้ และร่วมมือท่ีว่า “ความส าเร็จแต่ละคน คือ ความส าเร็จของ

กลุ่ม ความส าเร็จของกลุ่ม คือ ความส าเร็จของทุกคน” ลักษณะการ

จัดกิจกรรม สมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกันจะแบ่งหน้าท่ี

รับผิดชอบไปศึกษาหัวข้อย่อยทีได้รับมอบหมาย แล้วน างานจาก

การศึกษาค้นคว้ามารวมกันเป็นงานกลุ่มปรับปรุงให้ต่อเนื่อง

เชื่อมโยง มีความสละสลวย เสร็จแล้วจึงน าเสนอต่อชั้นเรียน ทุก

กลุ่มจะช่วยกันประเมินผลงาน 

   จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

เป็นวิธีการท่ีผู้เรียนได้ฝึกทักษะการเป็นผู้น า มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล

อื่นอย่างแท้จริง ได้ฝึกความรับผิดชอบ ผู้ตามกลุ่มฝึกการท างาน

ให้ประสบผลส าเร็จ และฝึกทักษะทางสังคม ผู้สอนควรเลือกใช้

เทคนิควิธี ต่าง ๆ ดังกล่ามาให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ และ

จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 

 2.3.5 วธิีการเรียนแบบรว่มมือ  

   วันเพ็ญ จันทร์เจริญ (2542, น. 119-128) กล่าวถึง 

วิธีการเรียนแบบร่วมมือท่ีนิยมใช้กันมีเทคนิคส าคัญ 2 แบบ คือ 

แบบเป็นทางการ (Formal Cooperative Learning) และแบบไม่

เป็นทางการ (Informal Cooperative Learning) 

 

    1. การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ มีดังนี้ 
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     1.1  เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 

(Team–Games–Tournament หรือ TGT) คือ การจัดกลุ่ม

นักเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มละ 4 คน ระดับความสามารถต่างกัน 

(Heterogeneous Teams) คือ นักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 

คน และอ่อน 1 คน ครูก าหนดบทเรียนและการท างานของกลุ่ม

เอาไว้ ครูท าการสอนบทเรียนให้นักเรียนท้ังชั้นแล้วให้กลุ่มท างาน

ตามท่ีก าหนด นักเรียนในกลุ่มช่วยเหลือกัน เด็กเก่งช่วยและตรวจ

งานของเพ่ือนให้ถูกต้องก่อนน าส่งครู แล้วจัดกลุ่มใหม่เป็นกลุ่ม

แ ข่ ง ขั น ท่ี มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ เ ท่ า  ๆ  กั น  (Homogeneous 

Tournament teams) มาแข่งขันตอบปัญหาซึ่งจะมีการจัดกลุ่ม

ใหม่ทุกสัปดาห์ โดยพิจารณาจากความสามารถของแต่ละบุคคล 

คะแนนของกลุ่มจะได้จากคะแนนของสมาชิกท่ีเข้าแข่งขันร่วมกับ

กลุ่มอื่น ๆ ร่วมกัน แล้วมีการมอบรางวัลให้แก่กลุ่มท่ีได้คะแนนสูง

ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

     1.2  เทคนิคการแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธิ์ (Student 

Teams Achievement Divisions หรือ STAD) คือ การจัดกลุ่ม

เหมือน TGT แต่ไม่มีการแข่งขัน โดยให้นักเรียนทุกคนต่างคน

ต่างท าข้อสอบ แล้วน าคะแนนพัฒนาการ (คะแนนท่ีดีกว่าเดิมใน

ก า ร ส อ บ ค รั้ ง ก่ อ น )  ข อ ง แ ต่ ล ะ ค น 

มารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม และมีการให้รางวัล 

     1.3  เทคนิคการจัดกลุ่มแบบช่วยรายบุคคล (Team 

Assisted Individualization หรือ TA) เทคนิคนี้เหมาะกับวิชา

คณิตศาสตร์ ใช้ส าหรับระดับประถมปีท่ี 3–6 วิธีนี้สมาชิกกลุ่มมี 4 
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คน มีระดับความรู้ต่างกัน ครูเรียกเด็กท่ีมีความรู้ระดับเดียวกันของ

แต่ละกลุ่มมาสอนตามความยากง่ายของเนื้อหา วิธี ท่ีสอนจะ

แตกต่างกัน เด็กกลับไปยังกลุ่มของตน และต่างคนต่างท างานท่ี

ได้รับมอบหมายแต่ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการให้รางวัลกลุ่มท่ีท า

คะแนนได้ดีกว่าเดิม 

     1.4  เทคนิคโปรแกรมการร่วมมือในการอ่านและ

เขียน (Cooperative Integrated Reading and Composition 

หรือ CIRC) เทคนิคนี้ใช้ส าหรับวิชา อ่าน เขียน และทักษะอื่น ๆ 

ทางภาษา สมาชิกในกลุ่มมี 4 คน มีพ้ืนความรู้เท่ากัน 2 คน อีก 2 

ค น  ก็ เ ท่ า กั น  แ ต่ ต่ า ง ร ะ ดั บ ค ว า ม รู้ กั บ  

2 คนแรก ครูจะเรียกคู่ท่ีมีความรู้ระดับเท่ากันจากกลุ่มทุกกลุ่มมา

สอน ให้กับเข้ากลุ่ม แล้วเรียกคู่ต่อไปจากทุกกลุ่มมาสอน คะแนน

ของกลุ่มพิจารณาจากคะแนนสอบของสมาชิกกลุ่มเป็นรายบุคคล 

     1.5  เทคนิคการต่อภาพ (Jigsaw) เทคนิคนี้ใช้

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมปีท่ี 3–6 สมาชิกในกลุ่มมี 6 คน ความรู้

ต่างระดับกัน สมาชิกแต่ละคนไปเรียนร่วมกันกับสมาชิกของกลุ่ม

อื่น ๆ ในหัวข้อท่ีต่างกันออกไป แล้วทุกคนกลับมากลุ่มของตน 

สอนเพ่ือนในสิ่งท่ีตนไปเรียนร่วมกับสมาชิกของกลุ่มอื่น ๆ มา

ประเมินผลเป็นรายบุคคลแล้วรวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 

     1.6  เทคนิคการต่อภาพ 2 (Jigsaw II) เทคนิคนี้

สมาชิกในกลุ่ม 4–5 คน นักเรียนทุกคนสนใจเรียนบทเรียน

เดียวกัน สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มให้ความสนใจในหัวข้อย่อยของ

บทเรียนต่างกัน ใครท่ีสนใจหัวข้อเดียวกันจะไปประชุมกัน ค้นคว้า

และอภิปราย แล้วกลับมาท่ีกลุ่มเดิมของตนสอนเพ่ือนในเรื่องท่ี
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ตนเองไปประชุมกับสมาชิกของกลุ่มอื่นมา ผลการสอบของแต่ละ

คนเป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มท่ีท าคะแนนรวมได้ดีกว่าครั้งก่อน 

(คิดคะแนนเหมือน STAD) จะได้รับรางวัล ขั้นตอนการเรียนมีดังนี้   

      1.6.1  ครูแบ่งหัวข้อท่ีจะเรียนเป็นหัวข้อย่อยๆให้

เท่ากับจ านวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม 

      1.6.2  จัดกลุ่มนักเรียนโดยให้มีความสามารถคละ

กันภายในกลุ่มเป็นกลุ่มบ้าน (Home Group) สมาชิกแต่ละคนใน

กลุ่มอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ีตนได้รับมอบหมายเท่านั้น โดยใช้

เวลาตามท่ีครูก าหนด 

      1.6.3  จากนั้นนักเรียนท่ีอ่านหัวข้อย่อยเดียวกัน

มานั่งด้วยกัน เพ่ือท างาน ซักถามและท ากิจกรรม ซึ่งเรียกว่ากลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Group) สมาชิกทุก ๆ คน ร่วมมือกัน

อภิปรายหรือท างานอย่างเท่าเทียมกัน โดยใช้เวลาตามท่ีครู

ก าหนด 

      1.6.4  นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

กลับมายังกลุ่มบ้าน (Home Group) ของตน จากนั้นผลัดเปลี่ยนกัน

อธิบายให้เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มฟัง เริ่มจากหัวข้อย่อยท่ี 1, 2, 3 

และ 4 เป็นต้น 

      1.6.5  ท าการทดสอบหัวข้อย่อย 1–4 กับนักเรียน

ท้ังห้อง คะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มรวมเป็นคะแนนกลุ่ม 

กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รับการติดประกาศ 

     1.7  เทคนิคการตรวจสอบเป็นกลุ่ม (Group 

Investigation) เทคนิคนี้สมาชิกในกลุ่มมี2–6 คน เป็นรูปแบบท่ี
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ซับซ้อน แต่ละกลุ่มเลือกหัวข้อเรื่องท่ีต้องการจะศึกษาค้นคว้า 

สมาชิกในกลุ่มแบ่งงานกันท้ังกลุ่มมีการวางแผนการด าเนินงาน

ตามแผน การวิเคราะห์ การสังเคราะห์งานท่ีท า การน าเสนอ

ผลงานหรือรายงานต่อหน้าชั้น การให้รางวัลหรือให้คะแนนเป็น

กลุ่ม 

     1.8  เทคนิคการเรียนร่วมกัน (Learning Together) 

วิธีนี้สมาชิกในกลุ่มมี 4–5 คน ระดับความรู้ความสามารถต่างกัน 

ใช้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2–6 โดยครูท าการสอนท้ัง

ชั้น เด็กแต่ละกลุ่มท างานตามท่ีครูมอบหมาย คะแนนของกลุ่ม

พิจารณาจากผลงานของกลุ่ม 

     1.9  เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือร่วมกลุ่ม (Co–op–

Co-op) ซึ่งเทคนิคนี้ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้คือ นักเรียน

ช่วยกันอภิปรายหัวข้อท่ีจะศึกษา แบ่งหัวข้อใหญ่เป็นหัวข้อย่อย 

แล้วจัดนักเรียนเข้ากลุ่มตามความสามารถท่ีแตกต่างกัน กลุ่มเลือก

หัวข้อท่ีจะศึกษาตามความสนใจของกลุ่ม กลุ่มแบ่งหัวข้อย่อย

ออกเป็นหัวข้อเล็ก ๆ เพ่ือนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเลือกไปศึกษา 

และมีการก าหนดบทบาทและหน้าท่ีของแต่ละคนภายในกลุ่ม แล้ว

นั ก เ รี ย น เ ลื อ ก ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง 

ท่ีตนเลือกและน าเสนอต่อกลุ่ม กลุ่มรวบรวมหัวข้อต่าง ๆ จาก

นักเรียนทุกคนภายในกลุ่ม แล้วรายงานผลงานต่อชั้นและมีการ

ประเมินผลงานของกลุ่ม 

    เทคนิคท้ัง 9 ดังกล่าวข้างต้นนี้ ส่วนมากจะใช้ตลอด

คาบการเรียนหรือตลอดกิจกรรมการเรียนในแต่ละคาบ เรียกการ

เรียนแบบร่วมมือประเภทนี้ว่า การเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็น
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ทางการ (Formal Cooperative Learning) แต่ยังมีเทคนิคอื่น ๆ 

อีกจ านวนมากท่ีไม่จ าเป็นต้องใช้ตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน

ในแต่ละคาบ อาจใช้ในขั้นน าสอดแทรกในขั้นสอนตอนใด ๆ ก็ได้ 

หรือใช้ในขั้นสรุป หรือขั้นทบทวน หรือขั้นวัดผล เรียกการเรียน

แบบร่วมมือประเภทนี้ว่า การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ 

(Informal Cooperative Learning)  

    2. การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการ มีดังนี้ 

     Kagan (1995, อ้างใน พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2541, 

น. 43) ได้ออกแบบเทคนิคการเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็น

ทางการไว้ถึง 52 เทคนิค ในท่ีนี้จะขอแนะน าเทคนิคของการเรียน

แบบร่วมมือแบบไม่เป็นทางการจ านวน 9 เทคนิค ซึ่งเป็นเทคนิคท่ี

กระท าได้ง่ายจึงสะดวกท่ีจะน าไปใช้ ดังนี้ 

      1. การพูดเป็นคู่ (Rally Robin) เป็นเทคนิคเปิด

โอกาสให้นักเรียนพูด ตอบแสดงความคิดเห็นเป็นคู่  ๆ โดยเปิด

โอกาสให้สมาชิกทุกคนใช้เวลาเท่า ๆ กัน หรือใกล้เคียงกัน 

ตัวอย่างเช่น กลุ่มมีสมาชิก 4 คน แบ่งเป็น 2 คู่ คู่หนึ่งประกอบด้วย

สมาชิกคนท่ี 1 และคนท่ี 2 แต่ละคู่จะพูดพร้อม ๆ กันไป โดย 1 พูด 

2 ฟัง ในเวลาท่ีก าหนดจากนั้น 2 พูด 1 ฟังในเวลาท่ีก าหนด

เช่นกัน   

      2. การเขียนเป็นคู่ (Rally Table) เป็นเทคนิค

คล้ายกับการพูดเป็นคู่ ทุกประการต่างกันเพียงการเขียนเป็นคู่ เป็น

การร่วมมือเป็นคู่  ๆ โดยผลัดกันเขียน หรือวาด (ใช้อุปกรณ์ 

กระดาษ 2 แผ่นและปากกา 2 ด้ามต่อกลุ่ม)   
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      3. การพูดรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคท่ี

สมาชิกของกลุ่มผลัดกันพูด ตอบ เล่า อธิบาย โดยไม่ใช้การเขียน 

การวาด และเป็นการพูดท่ีผลัดกันทีละคนตามเวลาท่ีก าหนด  

จนครบ 4 คน 

      4. การเขียนรอบวง (Round Table) เป็นเทคนิคท่ี

เหมือนกับการพูดรอบวงแตกต่างกันท่ีเน้นการเขียน การวาด (ใช้

อุปกรณ์ กระดาษ 1 แผ่น และปากกา 1 ด้ามต่อกลุ่ม) วิธีการคือ 

ผลัดกันเขียนลงในกระดาษท่ีเตรียมไว้ทีละคนตามเวลาท่ีก าหนด 

เทคนิคนี้อาจดัดแปลงให้สมาชิกทุกคนเขียนค าตอบ หรือบันทึกผล

การคิดพร้อม ๆ กันท้ัง 4 คน ต่างคนต่างเขียนในเวลาท่ีก าหนด  

(ใช้อุปกรณ์ : กระดาษ 4 แผ่น และปากกา 4 ด้าม) เรียกเทคนิคนี้

ว่าการเขียนพร้อมกันรอบวง (Simultaneous Roundtable) 

      5. กา รแก้ ปัญหาด้ ว ยกา ร ต่ อภาพ  ( Jigsaw 

Problem Solving) เ ป็ น เ ทคนิ ค 

ท่ีสมาชิกแต่ละคนคิดค าตอบของตนเองไว้จากนั้นกลุ่มน าค าตอบ

ของทุก ๆ คนมาร่วมกันอภิปราย เพ่ือหาค าตอบท่ีดีท่ีสุด 

      6. คิดเดี่ยว คิดคู่ ร่วมกันคิด (Think Pair Share) 

เป็นเทคนิคโดยเริ่มจากปัญหาหรือโจทย์ค าถาม โดยสมาชิกแต่ละ

คนคิดหาค าตอบด้วยตนเองก่อน แล้วน าค าตอบไปอภิปรายกับ

เพ่ือนเป็นคู่ จากนั้นจึงน าค าตอบของแต่ละคู่มาอภิปรายพร้อมกัน 

4 คน เมื่อมั่นใจว่าค าตอบของตนถูกต้องหรือดีท่ีสุด จึงน าค าตอบ

เล่าให้เพ่ือนฟัง 
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      7. อภิปรายเป็นคู่ (Pair Discussion) เป็นเทคนิคท่ี

เมื่อครูถามค าถาม หรือก าหนดโจทย์แล้วให้สมาชิกท่ีนั่งใกล้กัน

ร่วมกันคิด และอภิปรายเป็นคู่ 

      8. อภิปรายเป็นทีม (Team Discussion) เป็น

เทคนิคที่เมื่อครูต้ังค าถามแล้วให้สมาชิกของกลุ่มทุก ๆ คน ร่วมกัน

คิด พูด อภิปรายพร้อมกัน 

      9. ท าเป็นกลุ่ม ท าเป็นคู่ และท าคนเดียว (Team - 

Pair - Solo) เป็นเทคนิคท่ีเมื่อครูก าหนดปัญหา หรือโจทย์ หรือ

งานให้ท า แล้วสมาชิกจะท างานร่วมกันท้ังกลุ่มจนงานแล้วเสร็จ 

จากนั้นจะแบ่งสมาชิกเป็นคู่ให้ท างานร่วมกันเป็นคู่จนงานส าเร็จ

แล้วถึงขั้นสุดท้าย ให้สมาชิกแต่ละคนท างานคนเดียวจนส าเร็จ 

     การเรียนแบบร่วมมือก าลังได้รับความสนใจในหมู่

นักการศึกษา ครู อาจารย์ ในปัจจุบันเป็นอย่างยิ่ง การเรียนแบบ

ร่วมมือมีท้ังเทคนิคท่ีน ามาใช้ได้โดยตรงโดยไม่ต้องปรับและ

เทคนิคท่ีต้องปรับเพ่ือให้เหมาะสมกับผู้ เรียนและเนื้อหาวิชา 

อย่างไรก็ตาม การเรียนแบบร่วมมือก็นับเป็นวิธีการสอนอย่างหนึ่ง

ท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี 

 

2.4 รปูแบบการเรียนรูแ้บบรว่มมอืทีน่ยิมในปจัจบุนั 

 

 ไสว ฟักขาว (2544, น. 195-217) กล่าวถึง รูปแบบการ

เรียนรู้แบบร่วมมือท่ีนิยมใช้ในปัจจุบัน มี 7 รูปแบบ ดังนี้ 
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  1. รูปแบบ Jigsaw เป็นการสอนท่ีอาศัยแนวคิดการต่อภาพ 

ผู้ เ ส น อ วิ ธี ก า ร นี้ ค น แ ร ก  คื อ  

(Aronson et.al., 1978, p. 22-25) ต่อมามีการปรับและเพ่ิมเติม

ขั้นตอน แต่วิธีการหลักยังคงเดิม การสอนแบบนี้นักเรียนแต่ละคน

จะได้ศึกษาเพียงส่วนหนึ่งหรือหัวข้อย่อย ของเนื้อหาท้ังหมด โดย

การศึกษาเรื่องนั้น ๆ จากเอกสารหรือกิจกรรมท่ีครูจัดให้ ในตอนท่ี

ศึ ก ษ า หั ว ข้ อ ย่ อ ย นั้ น  นั ก เ รี ย น 

จะท างานเป็นกลุ่มกับเพ่ือนท่ีได้รับมอบหมายให้ศึกษาหัวข้อย่อย

เดียวกัน และเตรียมพร้อมท่ีจะกลับไปอธิบายหรือสอนเพ่ือน

สมาชิกในกลุ่มพ้ืนฐานของตนเอง Jigsaw มีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 

3 ส่วน  

   1.1  การเตรียมสื่อการเรียนการสอน (Preparation of 

Materials) ค รู ส ร้ า ง ใ บ ง า น 

ให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนของกลุ่ม และสร้างแบบทดสอบย่อยในแต่

ละหน่วยการเรียน แต่ถ้ามีหนังสือเรียนอยู่แล้วยิ่งท าให้ง่ายขึ้นได้ 

โดยแบ่งเนื้อหาในแต่ละหัวข้อเรื่องท่ีจะสอนเพ่ือท าใบงานส าหรับ

ผู้เชี่ยวชาญ ในใบงานควรบอกว่านักเรียนต้องท าอะไร เช่น ให้

อ่านหนังสือหน้าอะไร อ่านหัวข้ออะไร จากหนังสือหน้าไหนถึง

หน้าไหน หรือให้ดูวีดีทัศน์ หรือให้ลงมือปฏิบัติการทดลองพร้อม

กั บ ค า ถ า ม 

ให้ตอบตอนท้ายของกิจกรรมท่ีท าด้วย 

   1.2  การจัดสมาชิกของกลุ่มและของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

(Teams And Expert Groups) ครูจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ 

(Home Groups) แต่ละกลุ่มจะมีผู้เชี่ยวชาญในแต่ละเรื่องตาม 
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ใบงานที่ครูสร้างขึ้น ครูแจกใบงานให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนในกลุ่ม 

แ ล ะ ใ ห้ ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ แ ต่ ล ะ ค น ศึ ก ษ า 

ใบงานของตนก่อนท่ีจะแยกไปตามกลุ่มของผู้เชี่ยวชาญ (Expert 

Groups) เ พ่ื อ ท า ง า น ต า ม ใ บ ง า น 

นั้น ๆ เมื่อนักเรียนพร้อมท่ีจะท ากิจกรรม ครูแยกกลุ่มนักเรียนใหม่

ตามใบงาน กิจกรรมในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญแต่ละกลุ่มอาจแตกต่างกัน 

ครูพยายามกระตุ้นให้นักเรียนศึกษาหัวข้อตามใบงานท่ีแตกต่าง

กัน ดังนั้นใบงานท่ีครูสร้างขึ้นจึงมีความส าคัญมาก เพราะในใบ

งานจะน าเสนอด้วยกิจกรรมท่ีแตกต่างกัน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ

กลุ่มอาจจะลงมือปฏิบัติการทดลองศึกษาเกี่ยวกับสิ่งท่ีได้รับ

มอบหมาย พร้อมกับเตรียมการน าเสนอสิ่งนั้นอย่างสั้น ๆ เพ่ือว่า

เขาจะได้น ากลับไปสอนสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มท่ีไม่ได้ศึกษาใน

หัวข้อดังกล่าว 

   1.3  การรายงานและการทดสอบย่อย (Reports And 

Quizzes) เมื่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ แต่ละกลุ่มท างานเสร็จแล้ว 

ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนก็จะกลับไปยังกลุ่มเดิมของตัวเอง (Home 

Group) แล้วสอนเรื่องท่ีตัวเองท าให้กับสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มครู 

กระตุ้นให้นักเรียนใช้วิธีการต่าง ๆ ในการน าเสนอสิ่งท่ีจะสอน 

นักเรียนอาจใช้วิธีการสาธิต อ่านรายงาน ใช้คอมพิวเตอร์ รูปถ่าย 

ไดอะแกรม แผนภูมิหรือภาพวาดในการน าเสนอความคิดเห็น ครู

กระตุ้นให้สมาชิกในกลุ่มได้มีการอภิปรายและซักถามปัญหาต่างๆ 

โดยท่ีสมาชิกแต่ละคนต้องมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้แต่ละ

เรื่องท่ีผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนน าเสนอเมื่อผู้เชี่ยวชาญได้รายงาน

ผลงานกับกลุ่มของตัวเองแล้ว ควรมีการอภิปราย ผู้เชี่ยวชาญแต่
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ละคนได้ศึกษา หลังจากนั้นครูก็ท าการทดสอบย่อย เกณฑ์การ

ประเมินการให้คะแนนเหมือนกับวิธีการของ STAD 

  วิธีการของ Jigsaw จะดีกว่า STAD ตรงท่ีว่าเป็นการฝึกให้

นักเรียนแต่ละคนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น และ

นักเรียนยังรับผิดชอบกับการสอนสมาชิกคนอื่น ๆ ของกลุ่มอีกด้วย

นั ก เ รี ย น 

ไม่ว่าจะมีความสามารถมากน้อยแค่ไหนจะต้องรับผิดชอบเหมือน 

ๆ กัน ถึงแม้ว่าความลึกความกว้างหรือคุณภาพของรายงานจะ

แตกต่างกันก็ตาม ขั้นตอนการสอนแบบ Jigsaw มีดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ครูแบ่งหัวข้อท่ีจะเรียนเป็นหัวข้อย่อยเท่าจ านวน

สมาชิกของแต่ละกลุ่ม ถ้ากลุ่มขนาด 3 คน ให้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 

3 ส่วน 

   ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มนักเรียนให้มีสมาชิกท่ีมีความสามารถคละ

กัน เป็นกลุ่มพ้ืนฐานหรือ Home Groups จ านวนสมาชิกในกลุ่ม

อาจเป็น 3 หรือ 4 คนก็ได้ จากนั้นแจกเอกสารหรืออุปกรณ์การ

สอนให้กลุ่มละ 1 ชุด หรือให้คนละชุดก็ได้ก าหนดให้สมาชิกแต่ละ

คนรับผิดชอบอ่านเอกสารเพียง 1 ส่วนท่ีได้รับมอบหมายเท่านั้น 

หากแต่ละกลุ่มได้รับเอกสารเพียงชุดเดียว ให้นักเรียนแยกเอกสาร

ออกเป็นส่วน ๆ ตามหัวข้อย่อยดังนี้ 

     นักเรียนคนท่ี 1 จะอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ี 1 

     นักเรียนคนท่ี 2 จะอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ี 2 

     นักเรียนคนที ่3 จะอ่านเฉพาะหัวข้อย่อยท่ี 3 
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   ขั้นที่ 3 เป็นการศึกษาในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Expert 

Groups) นักเรียนจะแยกย้ายจากกลุ่มพ้ืนฐาน ไปจับกลุ่มใหม่เพ่ือ

ท าการศึกษาเอกสารส่วนท่ีได้รับมอบหมาย โดยคนท่ีได้รับ

มอบหมายให้ศึกษาเอกสารหัวข้อย่อยเดียวกัน จะไปนั่งเป็นกลุ่ม

ด้วยกัน กลุ่มละ 3 หรือ 4 คน แล้วแต่จ านวนสมาชิกของกลุ่มท่ีครู

ก าหนดในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ สมาชิกจะอ่านเอกสาร สรุปเนื้อหา

สาระ จัดล าดับขั้นตอน การน าเสนอ เพ่ือเตรียมทุกคนให้พร้อมท่ี

จะไปสอนหัวข้อนั้น ท่ีกลุ่มเดิมของตนเอง 

   ขั้นที่ 4 นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญกลับกลุ่ม

เดิมของตน แล้วผลัดเปลี่ยนเวียนกันอธิบายให้เพ่ือนในกลุ่มฟังที

ละหัวข้อ  มีการซักถามข้อสงสัย ตอบปัญหา ทบทวนให้เข้าใจ

ชัดเจน 

   ขั้นที่ 5 นักเรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหา

ท้ังหมดทุกหัวข้อแล้วน าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมา

รวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม 

   ขั้นที่ 6 กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลหรือการ

ชมเชยการสอนแบบ Jigsaw เป็นการสอนท่ีอาจน าไปใช้ในการ

ทบทวนเนื้อหาท่ีมีหลายๆ หัวข้อหรือใช้กับบทเรียนท่ีเนื้อหา

แบ่งแยกเป็นส่วนๆ ได้ และเป็นเนื้อหาท่ีนักเรียนศึกษาจากเอกสาร

และสื่อการสอนได้ 

  2. รูปแบบ STAD (Student Teams–Achievement 

Division) Slavin (1980) ได้เสนอรูปแบบการเรียนแบบเป็นทีม 

(Student Teams Learning Method) ซึ่งมี 4 รูปแบบ คือ 
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Student Teams–Achievement Divisions (STAD) และ 

Teams–Games–Toumaments (TGT) ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีสามารถ

ปรับใช้กับ ทุกวิชาและระดับชั้น  Team Assisted 

Individualization (TAI) เป็นรูปแบบท่ีเหมาะกับการสอนวิชา

คณิตศาสตร์ และ Cooperative Integrated Reading and 

Composition (CIRC) ซึ่งเป็นรูปแบบในการสอนอ่านและการ

เ ขี ย น  ห ลั ก ก า ร พ้ื น ฐ า น ข อ ง รู ป แ บ บ 

การเรียนแบบเป็นทีมของ Slavin ประกอบด้วย 

   2.1   การให้รางวัลเป็นทีม (Team Rewards) ซึ่งเป็น

วิ ธี ก า ร ห นึ่ ง ใ น ก า ร ว า ง เ งื่ อ น ไ ข 

ให้นักเรียนพ่ึงพากัน จัดว่าเป็น Positive Interdependence 

   2.2  การจัดสภาพการณ์ให้เกิดความรับผิดชอบในส่วน

บุคคลท่ีจะเรียนรู้ (Individual Accountability) ความส าเร็จของ

ทีมหรือกลุ่ม อยู่ท่ีการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคนในทีม 

   2.3  การจัดให้มีโอกาสเท่าเทียมกันท่ีจะประสบ

ความส าเร็จ (Equal Opportunities for Success) นักเรียนมีส่วน

ช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จด้วยการพยายามท าผลงานให้ดีขึ้น

กว่าเดิมในรูปของคะแนนปรับปรุง ดังนั้น แม้แต่คนท่ีเรียนอ่อนก็

สามารถมีส่วนช่วยทีมได้ ด้วยการพยายามท าคะแนนให้ดีกว่าครั้ง

ก่อน ๆ นักเรียนท้ังเก่ง ปานกลาง และอ่อน ต่างได้รับการส่งเสริม

ใ ห้ ต้ั ง ใ จ เ รี ย น 

ให้ดีท่ีสุด ผลงานของทุกคนในทีมมีค่าภายใต้รูปแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนแบบนี้ 
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  ส าหรับรูปแบบ STAD เป็นรูปแบบหนึ่งท่ี Slavin ได้เสนอ

ไว้ เม่ือป ีค.ศ.1980 นั้นมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ประการ คือ 

   1. การน าเสนอสิ่งท่ีต้องเรียน (Class Presentation) ครู

เป็นผู้น าเสนอสิ่งท่ีนักเรียนต้องเรียน ไม่ว่าจะเป็นมโนมติ ทักษะ

และ/หรือกระบวนการ การน าเสนอสิ่งท่ีต้องเรียนนี้อาจใช้การ

บรรยายการสาธิตประกอบการบรรยาย การใช้วีดีทัศน์หรือแม้แต่

การให้นักเรียนลงมือปฏิบัติการทดลองตามหนังสือเรียน 

   2. การท างานเป็นกลุ่ม (Teams) ครูจะแบ่งนักเรียน

ออกเป็นกลุ่ม ๆ แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยนักเรียนประมาณ 4 – 5 

คน ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน มีท้ังเพศหญิงและเพศชาย และมี

หลายเชื้อชาติ ครูต้องชี้แจงให้นักเรียนในกลุ่มได้ทราบถึงหน้าท่ี

ของสมาชิกในกลุ่มว่านักเรียนต้องช่วยเหลือกัน เรียนร่วมกัน 

อภิปรายปัญหาร่วมกัน  ตรวจสอบค าตอบของงานท่ีได้รับ

มอบหมายและแก้ไขค าตอบร่วมกัน สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้อง

ท างานให้ดีท่ีสุดเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้  ให้ก าลังใจและท างาน

ร่วมกันได้ 

   3. การทดสอบย่อย (Quizzes) หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละ

กลุ่มท างานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูก็ท าการทดสอบย่อยนักเรียน 

โดยนักเรียนต่างคนต่างท า เพ่ือเป็นการประเมินความรู้ท่ีนักเรียน

ได้เรียนมา สิ่งนี้จะเป็นตัวกระตุ้นความรับผิดชอบของนักเรียน 

   4. คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคน (Individual 

Improvement Score) คะแนนพัฒนาการของนักเรียนจะเป็น

ตัวกระตุ้นให้นักเรียนท างานหนักขึ้น ในการทดสอบแต่ละครั้งครู

จะมีคะแนนฐาน (Base Score) ซึ่งเป็นคะแนนต่ าสุดของนักเรียน
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ในการทดสอบย่อยแต่ละครั้ง ซึ่งคะแนนพัฒนาการของนักเรียน

แต่ละคนได้จากความแตกต่างระหว่างคะแนนพ้ืนฐาน (คะแนน

ต่ าสุดในการทดสอบ) กับคะแนนท่ีนักเรียนสอบได้ในการทดสอบ

ย่อยนั้น ๆ ส่วนคะแนนของกลุ่ม (Team Score) ได้จากการรวม

คะแนนพัฒนาการของนักเรียนทุกคนในกลุ่มเข้าด้วยกัน 

   5. การรับรองผลงานของกลุ่ม (Team Recognition) 

โดยการประกาศคะแนนของกลุ่มแต่ละกลุ่มให้ทราบ พร้อมกับให้

ค าชมเชย หรือให้ประกาศนียบัตรหรือให้รางวัลกับกลุ่มท่ีมีคะแนน

พัฒนาการของกลุ่มสูงสุด โปรดจ าไว้ว่า คะแนนพัฒนาการของ

นักเรียนแต่ละคนมีความส าคัญเท่าเทียมกับคะแนนท่ีนักเรียนแต่ละ

คนได้รับจากการทดสอบ 

   ส าหรับขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เป็น

ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 ขั้นสอน ครูด าเนินการสอนเนื้อหา ทักษะหรือ

วิธีการเกี่ยวกับบทเรียนนั้น ๆ อาจเป็นกิจกรรมท่ีครูบรรยาย สาธิต 

ใช้ส่ือประกอบการสอน หรือให้นักเรียนท ากิจกรรม 

    ขั้นที่  2 ขั้นทบทวนความรู้เป็นกลุ่ม แต่ละกลุ่ม

ประกอบด้วยสมาชิก 4 – 5 คน ท่ีมีความสามารถทางการเรียน

ต่างกัน สมาชิกในกลุ่มต้องมีความเข้าใจกัน สมาชิกทุกคนจะต้อง

ท างานร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือกันและกันในการศึกษาเอกสารและ

ทบทวนความรู้เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับการสอบย่อย ครูเน้นให้

นักเรียนท าดังนี้ 

    ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย ครูจัดให้นักเรียนท า

แบบทดสอบย่อย หลังจากนักเรียนเรียนและทบทวนเป็นกลุ่ม

เกี่ยวกับเรื่องที่ก าหนด นักเรียนท าแบบทดสอบคนเดียว 
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    ขั้นที่ 4 ขั้นหาคะแนนพัฒนาการ คะแนนพัฒนาการ

เป็นคะแนนท่ีได้จากการพิจารณาความแตกต่างระหว่างคะแนน

การทดสอบครั้งก่อน ๆ กับคะแนนการทดสอบครั้งปัจจุบัน ซึ่งมี

เกณฑ์การให้คะแนนก าหนดไว้ ดังนั้น จะต้องมีการก าหนด

คะแนนฐานของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งอาจได้จากค่าเฉลี่ยของ

คะแนนทดสอบ 3 ครั้งก่อนหรืออาจใช้คะแนนทดสอบครั้งก่อน

หากเป็นการหาคะแนนปรับปรุงโดยใช้รูปแบบการสอน STAD 

เป็นครั้งแรก 

    ขั้นที่ 5 ขั้นให้รางวัลกลุ่ม กลุ่มท่ีได้คะแนนพัฒนาการ

ต า ม เ ก ณ ฑ์ ท่ี ก า ห น ด จ ะ ไ ด้ รั บ 

ค าชมเชยหรือติดประกาศท่ีบอร์ดในห้องเรียน 

   การจัดกิจกรรมรูปแบบ STAD อาจน าไปใช้กับบทเรียน

ใด ๆ ก็ได้เนื่องจากขั้นแรกเป็นการสอนท่ีครูด าเนินการตามปกติ 

แล้วจึงจัดให้มีการทบทวนเป็นกลุ่ม 

  3. รูปแบบ LT (Learning Together) รูปแบบ LT 

(Learning Together) นี้ (Johnson  and Johnson) เป็นผู้เสนอ

ในปี ค.ศ. 1975 ต่อมาในปี ค.ศ.1984 เขาเรียกรูปแบบนี้ว่าวงกลม 

การเรียนรู้ (Circles of Learning) รูปแบบนี้มีการก าหนด

ส ถ า น ก า ร ณ์ แ ล ะ เ งื่ อ น ไ ข ใ ห้ นั ก เ รี ย น 

ท าผลงานเป็นกลุ่ม ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

แบ่งปันเอกสาร การแบ่งงานท่ีเหมาะสม และการให้รางวัลกลุ่ม ซึ่ง

จอห์นสันและจอห์นสันได้เสนอหลักการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ

ร่ ว ม มื อ 
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ไว้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือตามรูปแบบ LT จะต้องมี

องค์ประกอบดังนี้ 

   3.1   ส ร้ า ง ค ว า ม รู้ สึ ก พ่ึ ง พ า กั น  ( Positive 

Interdependence) ให้เกิดขึ้นในกลุ่มนักเรียน ซึ่งอาจท าได้หลาย

วิธี 

   3.2   จัดให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน (Face–To–

Face Interaction) ให้นักเรียนท างานด้วยกันภายใต้บรรยากาศ

ของความช่วยเหลือและส่งเสริมกัน 

   3.3  จัดให้มีความรับผิดชอบในส่วนบุคคลท่ีจะเรียนรู้ 

(Individual Accountability) เป็นการท าให้นักเรียนแต่ละคน

ต้ังใจเรียนและช่วยกันท างาน ไม่กินแรงเพื่อน   

   3.4   ให้ความรู้เกี่ยวกับทักษะสังคม (Social Skills) การ

ท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างดีนักเรียนต้องมีทักษะทางสังคมท่ี

จ าเป็น ได้แก่ ความเป็นผู้น า การตัดสินใจ การสร้าง ความไว้ใจ 

การสื่อสาร และทักษะการจัดการกับข้อขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ 

   3.5  จัดให้มีกระบวนการกลุ่ม (Group Processing) เป็น

การเปิดโอกาสให้นักเรียนประเมินการท างานของสมาชิกในกลุ่ม 

ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน และหาทางปรับปรุงการท างานกลุ่ม 

ให้ดีขึ้น จากหลักการดังกล่าวท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน 

หรือ Learning Together ท่ีนักเรียนท างานเป็นกลุ่มเพ่ือให้ได้

ผลงานกลุ่ม ในขณะท างานนักเรียนช่วยกันคิดและช่วยกันตอบ

ค าถาม พยายามท าให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมและทุกคนเข้าใจ

ท่ีมาของค าตอบ ให้นักเรียนขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนก่อนท่ีจะ
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ถามครู และครูชมเชยหรือให้รางวัลกลุ่มตามผลงานของกลุ่มเป็น

ห ลั ก  ขั้ น ต อ น 

การจัดการเรียนการสอนแบบ LT  

     3.5.1 ครูและนักเรียนทบทวนเนื้อหาเดิม หรือ

ความรู้พื้นฐานท่ีเกี่ยวข้อง 

     3.5.2 ครูแจกแบบฝึกหรืองานให้ทุกกลุ่ม กลุ่มละ 1 

ชุ ด เ ห มื อ น เ ดิ ม  นั ก เ รี ย น 

ช่วยท างานโดยแบ่งหน้าท่ีแต่ละคน เช่น นักเรียนคนท่ี 1 อ่าน

ค าแนะน า ค าสั่งหรือโจทย์ในการด าเนินงาน นักเรียนคนท่ี 2 ฟัง

ขั้นตอนและรวบรวมข้อมูล นักเรียนคนท่ี 3 อ่านสิ่งท่ีโจทย์ต้องการ

ทราบแล้วหาค าตอบ นักเรียนคนท่ี 4 ตรวจค าตอบ เมื่อนักเรียนท า

แต่ละข้อหรือแต่ละส่วนเสร็จแล้ว ให้นักเรียนหมุนเวียนเปลี่ยน

หน้าที่กันในการท าโจทย์ข้อถัดไปทุกครั้งจนเสร็จแบบฝึกท้ังหมด 

     3.5.3 แต่ละกลุ่มส่งกระดาษค าตอบหรือผลงานเพียง

ชุ ด เ ดี ย ว  ถื อ ว่ า เ ป็ น ผ ล ง า น 

ท่ีสมาชิกทุคนยอมรับ และเข้าใจแบบฝึกหรือการท างานชิ้นนี้แล้ว 

     3.5.4 ตรวจค าตอบหือผลงานให้คะแนนด้วยกลุ่ม

เองหรือครูก็ได้ กลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รางวัลหรือติดประกาศ

ไว้ในบอร์ด 

  4. รูปแบบ TAI (Team Assisted Individualization) คือ 

วิ ธี ก า ร สอน ท่ีผสมผสานร ะหว่ า ง กา ร เ รี ยนแบบร่ ว มมื อ 

(Cooperative Learning) และการสอนรายบุคคล 

(Individualization Instruction) เข้าด้วยกัน โดยให้ผู้เรียนได้ลง
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มือท ากิจกรรมในการเรียนได้ด้วยตนเองตามความสามารถของตน

และส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์

การเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

   4.1  จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 – 5 คน ประกอบด้วย

นักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน  

   4.2   ทดสอบจัดระดับ (Placement Test) ตามคะแนนท่ี

ได ้

   4.3  นักเรียนศึกษาเอกสารแนะน าบทเรียน ท ากิจกรรม

จากสื่อท่ีได้รับจบแล้วส่งให้เพ่ือนในกลุ่ม 

   4.4  เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกหัดทักษะในสื่อท่ีได้เรียนจบ

แล้ว 

  5. รูปแบบ TGT (Teams-Games-Tournaments) การ

จัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือตามรูปแบบ TGT เป็นการเรียน

แบบร่วมมือกันแข่งขันท ากิจกรรม โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม

ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ครูทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้วครั้งก่อน ด้วย

การซักถามและอธิบายตอบข้อสงสัยของนักเรียน 

   ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มแบบคละกัน (Home Team) กลุ่ม 3 – 4 

คน 

   ขั้นที่ 3 แต่ละทีมศึกษาหัวข้อท่ีเรียนในวันนี้จากแบบฝึก 

นักเรียนแต่ละคนท าหน้าท่ีและปฏิบัติตามกติกาของ Cooperative 

Learning เช่น เป็นผู้จดบันทึก ผู้ค านวณ ผู้สนับสนุนเมื่อสมาชิก
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ทุกคน เข้าใจและสามารถท า แบบฝึกหัดได้ ถูกต้องทุกข้อ ทีมจะ

เริ่มท าการแข่งขันตอบปัญหา 

   ขั้นที่ 4 การแข่งขันตอบปัญหา (Academic Games 

Tournament) 

   ขั้นที่ 5 นักเรียนกลับมาสู่เดิม (Home Team) รวมแต้ม

โบนัสของทุกคน ทีมใดท่ีมีแต้มโบนัสสูงสุด จะให้รางวัลหรือติด

ประกาศไว้ในมุมข่าวของห้อง 

  6. รูปแบบ GI (Group Investigation) พัฒนาโดย Sharan 

และคณะ เป็นรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีความซับซ้อนและ

กว้างมาก ปรัชญาของรูปแบบ GI ก็คือ ต้องการปลูกฝังการร่วมมือ

กันอย่างมีประชาธิปไตย มีการกระจายภาระงานและสิทธิในการ

แสดงความคิดเห็นท่ีเท่าเทียมกันของสมาชิกในกลุ่ม GI มีการ

กระตุ้นบทบาทท่ีแตกต่างกันท้ังภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม ซึ่งมี

แนวคิดในการจัดการเรียนการสอน 

   6.1  นักเรียนแต่ละคนจะได้แสดงความสามารถของตน 

ในการแสวงหาความรู้   

   6.2  นักเรียนแต่ละคน ต้องถ่ายทอดความรู้หรือวิธีการ

ท างานให้เพ่ือนนักเรียนเข้าใจด้วย 

   6.3  ทุกคนต้องร่วมแสดงความคิดเห็นอภิปรายซักถามจน

เข้าใจในทุกเรื่อง (หรือทุกงาน) 

   6.4  ทุกคนต้องร่วมมือกันสรุปความเข้าใจท่ีได้ (สูตรหรือ

ความสัมพันธ์หรือผลงาน) น าส่งอาจารย์เพียง 1 ฉบับเท่านั้น 
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   6.5  เหมาะกับการสอนความรู้ท่ีสามารถแยกเป็นอิสระได้

เป็นส่วน ๆ หรือแยกท าได้หลายวิธี หรือการทบทวนเรื่องใดท่ี

แบ่งเป็นเรื่องย่อย ๆ ได ้หรือการท างานท่ีแยกออกเป็นชิ้น ๆ ได้ GI 

มีองค์ประกอบอยู่ด้วยกัน 6 ประการ คือ  

     6.5.1  การเลือกหัวข้อเรื่องท่ีจะศึกษา (Topic 

Selection) นักเรียนเลือกหัวข้อท่ีเฉพาะเจาะจงของปัญหาท่ีเลือก

แล้วกลุ่มจะแบ่งภาระงานออกเป็นงานย่อย ๆ ท่ีมีสมาชิก 2 – 5 คน 

ร่วมกันท างาน 

     6.5.2  การวางแผนร่วมมือกันในการท างาน 

(Cooperative Planning) ครูและนักเรียนวางแผนร่วมกันใน

วิธีด าเนินการ ภาระงานท่ีท า และเป้าหมายของงานในแต่ละหัวข้อ

ย่อยตามปัญหาท่ีเลือก 

     6.5.3  การด าเนินงานตามแผนท่ีวางไว้ 

(Implementation) นักเรียนด าเนินงานตามแผนการท่ีวางไว้ในขั้น

ท่ี 2 กิจกรรมและทักษะต่าง ๆ ท่ีนักเรียนจะต้องศึกษาควรมาจาก

แหล่งข้อมูลท้ังภายในและภายนอกโรงเรียน ครูจะให้ค าปรึกษากับ

กลุ่มพร้อมกับติดตามความก้าวหน้าในการท างานของนักเรียนและ

ช่วยเหลือนักเรียนเมื่อเขาต้องการความช่วยเหลือ 

     6.5.4  การวิเคราะห์และสังเคราะห์งานท่ีท า 

(Analysis and Synthesis) นักเรียนวิเคราะห์และประเมินข้อมูลท่ี

เขารวบรวมได้ในขั้นท่ี 3 และวางแผนหรือลงข้อสรุปในรูปแบบท่ี

น่าสนใจเพ่ือน าเสนอต่อช้ันเรียน 
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     6.5.5  การน าเสนอผลงาน (Presentation of Final 

Report) กลุ่มน าเสนอผลงานตามหัวข้อเรื่องท่ีเลือก ครูต้อง

พยายามให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมขณะท่ีมีการน าเสนอ

ผลงานหน้าชั้นเรียน เพ่ือเป็นการขยายความคิดของตัวนักเรียน

เองให้กว้างไกล โดยเฉพาะในหัวข้อเรื่องท่ีกลุ่มไม่ได้ศึกษาครูจะ

ท าหน้าที่เป็นผู้ประสานงานในระหว่างการเสนผลงาน 

     6.5.6  การประเมินผล (Evaluation) ครูและนักเรียน

จะร่วมกันประเมินผลงานที่ถูกน าเสนอ พร้อมท้ังแสดงความคิดเห็น

ท่ีมีต่อผลงานทุกชิ้น การประเมินผลอาจรวมท้ังการประเมินเป็น

รายบุคคลและเป็นกลุ่ม 

  GI เป็นการเรียนแบบร่วมมือท่ีมอบหมายความรับผิดชอบ

อย่างสูงให้กับนักเรียนในการท่ีจะบ่งชี้ว่าเรียนอะไรและเรียน

อย่างไร ในการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และตีความหมายของสิ่งท่ี

ศึกษา โดยเน้นการสื่อความหมายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ของกันและกันในการท างาน 

  จากการท่ีผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนในปัจจุบันพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม

ร่วมมือแข่งขัน มีความเหมาะสมกับบริบทของห้องเรียนชั้น

มั ธ ย ม ศึ ก ษ า 

ปีท่ี 6/7 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผู้วิจัยจึงได้เลือกวิธีเพ่ือ

น ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ส่งเสริมพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

 

2.5 เกมฟิิเคชนั 
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 2.5.1 ความหมายของเกมิฟิเคชนั 

   เกมิฟิเคชัน คือ องค์ประกอบของเกมส์ท่ีท าให้เกิดแรงดึง

ดู น่ า ส น ใ จ ส ร้ า ง ค ว า ม ต่ื น เ ต้ น 

ถ้าทายมากมายได้มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้

  

   ภาสกร  ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเค

ชันไว้ว่า การประยุกต์ใช้เทคนิคการออกแบบของเกมมาใช้กับ

กิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพ่ือสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม 

โดยมีวัตถุประสงค์ขับเคลื่อนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้

เป็นไปตามท่ีต้องการ 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคชัน

ไว้ว่า การน ารูปแบบคุณลักษณะท่ีท าให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ

และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมท่ัวไปในชีวิตจริงเพ่ือ

กระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามา

ซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   พิชญะ  โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเค

ชันไว้ว่า เป็นการน าแนวคิดและหลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ใน

การสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ

ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ 

   Zichermann (2010) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า 

หมายถึง กระบวนการท่ีน าระบบการคิดแบบเกมและองค์ประกอบ

ของเกม มาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วน

ร่วมในการท างานและการแก้ปัญหา 



67 

   Group (2011) ให้ความหมายไว้ว่า เกมิฟิเคชัน หมายถึง 

เทคนิคการใช้กลศาสตร์ของเกมกับสภาพแวดล้อมอื่นท่ีไม่ใช่เกม 

เช่น นวัตกรรมการตลาดการศึกษาอบรมการเพ่ิมประสิทธิภาพการ

ท างานและงานด้านสาธารณสุข 

   Wang (2011) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า เป็น

ชุดของหลักการกระบวนการและระบบงาน ซึ่งออกแบบขึ้นโดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมเฉพาะ

บุคคลกลุ่มบุคคลและชุมชนเพ่ือขับเคลื่อนให้เกิดพฤติกรรมอันจะ

ก่อให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ 

   Liu (2011, p. 7) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า 

เป็นแนวคิดของการน าความสนุกสนานองค์ประกอบและหลักการ

คิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวัล 

การจัดต าแหน่ง ล าดับคะแนน ระดับเลเวล 

   Kapp (2012) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า เกมิฟิ

เคชันเป็นการใช้กลศาสตร์สุนทรียศาสตร์ และหลักการคิดของเกม

มาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรม ท่ีกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิด

พฤติกรรมมีส่วนร่วมเสริมสร้างแรงจูงใจในการท างาน ส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้และการแก้ปัญหา 

   Chou (2013) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน คือ การน า

องค์ประกอบที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานและดึงดูดใจของเกมส์ มา

ประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความเป็นจริง หรือในกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง

กับกระบวนการผลิต ซึ่งเป็นการออกแบบท่ีให้ความส าคัญกับ

ม นุ ษ ย์  ก ร ะ บ ว น ก า ร นี้ ถู ก อ อ ก แ บ บ 

เพ่ือจุดมุ่งหมายในการเพ่ิมประสิทธิภาพของบุคคลในระบบการ

ท างาน 
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   Huang and Soman (2013, p. 28) ได้ให้ความหมาย

ข อ ง แ น ว คิ ด เ ก มิ ฟิ เ ค ชั น ว่ า  

การประยุกต์ให้ส่วนประกอบของเกม เพ่ือจูงใจให้บุคคลเกิด

พฤติกรรมการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายท่ี

ต้องการ 

   Moradian (2014, p. 1459) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิ

เคชันไว้ว่า เกมิฟิเคชันเป็นระบบท่ีมีความคล้ายคลึงกับเกม โดย

อาศัยส่วนประกอบของเกม เช่น เป้าหมายการมีปฏิสัมพันธ์สะท้อน

ข้อมูลกลับกับผู้ใช้การส่งเสริมความส าเร็จและการจัดล าดับ

ต าแหน่งเพ่ือให้บุคคลเกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ 

   จากความหมายของเกมิฟิเคชันดังกล่าวสรุปได้ว่า เกมิฟิ

เคชัน คือ เป็นการน าเอาคุณลักษณะพิเศษหรือรูปแบบของเกมท่ี

ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนานสามารถดึงดูดความสนใจของ 

ผู้ เล่นได้  รวมถึงความน่าสนใจและความต่ืนเต้นของเกมมา

ประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตจริง เพ่ือสร้างหรือกระตุ้น

แรงจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมอันจะน ามา

ซึ่งความส าเร็จของการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ 

 2.5.2 หลักการของเกมิฟเิคชนั 

   ภาสกร  ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน

ประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้  

    1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์

และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมท่ีท าให้ เกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับสิ่งท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกม

ขึ้น ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้ม
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สะสม ล าดับชั้น ตาราง คะแนนสูงสุด ความท้าทายรางวัลเหรียญ

รางวัล การประสบผลส าเร็จสินค้าเสมือน 

    2. หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คือ 

พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูกผลักดันโดยการเล่นเกมหรือความ

ต้องการพ้ืนฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความ

ต้องการประสบผลส าเร็จ ความต้องการได้รับการยอมรับ ความ

ต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน้ าใจ การแสดงออก

ของความเป็นตัวตน และความต้องการแข่งขัน  

   จากการศึกษาหลักการของเกมิฟิเคชันข้างต้น สรุปได้ว่า

หลักการของเกมิฟิเคชัน คือ การน ากลไกและกฎเกณฑ์ของเกมมา

ปรับใช้อันจะน ามาซึ่งความสนุกสนานของผู้ เล่นเอง รวมถึง 

การขับเคลื่อนของเกมซึ่งกลไกและกฎเกณฑ์ของเกมนั้นสามารถ

จูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลาย ๆด้าน อาทิเช่น ความ

ต้องการได้รับสิ่งตอบแทนความต้องการทางสังคมการแข่งขัน 

รวมถึงต้องการแสดงออกถึงตัวตนของตนเอง 

 2.5.3 องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชนั 

   เป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งาน

เกิดพฤติกรรมตามความต้องการของผู้สร้าง โดยมีนักวิชาการ

หลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชันไว้ดังนี้ 

   จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมิฟิ

เ ค ชั น ว่ า ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  

5 องค์ประกอบ คือ  

    1. แนวคิดและกลไกของเกม 

    2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ 
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    3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

    4. รางวัลจูงใจ 

    5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลท่ีเกิดขึ้น 

   พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมิฟิ

เคชันท่ีสมบูรณ์มีดังนี้ 

    1. ระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน

หรือผู้เล่นมีระบบเครือข่ายหรือสังคมให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับ

บุคคลอื่น 

    2. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด

เพ่ือสร้างแรงกระตุ้นและก าลังใจ 

    3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้

ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหาของตนเอง 

   Kapp (2012) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมิฟิเคชันว่า

ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 9 องค์ประกอบ ดังนี้ 

    1. เกมเป็นฐาน (Game-based) เกมถือเป็นโครงสร้าง

หลักของเกมิฟิเคชัน ซึ่งมีเป้าหมายเพ่ือสร้างระบบท่ีนักเรียนผู้เล่น

หรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์การ

ติดต่อสื่อสารและการตอบสนองของระบบซึ่งส่งผลก่อให้เกิด

ปฏิกิริยาทางอารมณ์เพ่ือสร้างกิจกรรมท่ีผู้ใช้ต้องการท่ีจะทุ่มเท

ความสามารถเวลาและพลังงานของตน 

    2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม

ประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับเหรียญตรา แต้มพิเศษ 

คะแนน และการจ ากัดเวลา 
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    3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบ

จะต้องน่าสนใจ และสื่อถึงประสบการณ์ท่ีผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่ง

ส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วย

แนวคิดเกมิฟิเคชัน 

    4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเผป็

นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันไป

ประยุกต์ใช้แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเชื่อมโยงประสบการณ์

ในชีวิตประจ าวันไปใช้ในกิจกรรมซึ่งมีองค์ประกอบของการ

แ ข่ ง ขั น ก า ร ร่ ว ม มื อ ก า ร สื บ เ ส า ะ ค้ น ห า แ ล ะ 

การด าเนินเรื่อง 

    5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายท่ีชัดเจนของ

ก ร ะ บ ว น ก า ร ท่ี อ อ ก แ บ บ โ ด ย เ ก มิ 

ฟิเคชัน คือ เพ่ือให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ และท าให้ผู้ใช้เข้า

ไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับกระบวนการนั้น พฤติกรรมการมี

ส่วนร่วมของผู้ใช้จ าเป็นเป้าหมายหลักของเกมิฟิเคชัน 

    6. กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปได้ท้ังนักเรียนกลุ่ม

ลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน

กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้นส่งผลให้เกิดการกระท า

ต่อไป 

    7. การกระตุ้นการกระท า (Motivate Action) แรงจูงใจ 

คือ กระบวนการของการใช้พลังงานและความสนใจอย่างมีทิศทาง 

โดยมีเจตนาเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมาความท้า

ทายของกิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้างให้เกิด

กระบวนการมีส่วนร่วมในการท างานหรือกิจกรรมถือเป็นอีกหนึ่ง

หลักส าคัญของเกมิฟิเคชัน 
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    8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมิฟิเค

ชันสามารถน ามาใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เช่นการให้คะแนน

ส าหรับการท ากิจกรรมการแนะน าข้อเสนอแนะเพ่ือแก้ไข

ข้อผิดพลาดการกระตุ้นการท างานร่วมกันด้วยกิจกรรมท่ีออกแบบ

โดยผสมผสานเกมิฟิเคชันท่ีท้ังส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการ

เรียนรู้ 

    9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมิฟิเคชันมี

ศักยภาพสูงท่ีช่วยในการแก้ปัญหา ธรรมชาติของเกมท่ีมุ่งเน้น

ความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของเกม

ด้านการแข่งขันซึ่งเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะ

แก้ไขปัญหาให้ดีท่ีสุด เพ่ือให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพ่ือท่ีจะ

เป็นผู้ชนะ 

   Diggelen (2012) ได้น าเสนอองค์ประกอบยองเกมิฟิเค

ชันโดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

    1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อ

ผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไขกฎเกณฑ์ตามท่ีระบบได้ก าหนด

ไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลท่ีได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนั้น 

    2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการ

สร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการบอกต่อของผู้ใช้งาน 

    3. ท าเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดง

คะแนนผู้ ท่ีมีคะแนนสูงสุดภายในระบบเพ่ือให้ผู้ใช้ระบบเกิด

แรงจูงใจและแรงกระตุ้นท่ีต้องการเป็นผู้น าภายในระบบ 
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    4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท า

กิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือร่วมกันท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ใน

ระบบ 

    5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงิน

ภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริงน าไปใช้ในการซื้ออุปกรณ์สิ่งของ

ต่าง ๆ ภายในระบบ 

    6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขัน

ร ะ ห ว่ า ง บุ ค ค ล ห รื อ แ ข่ ง ขั น กั น 

เป็นกลุ่ม 

    7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือน

จริงภายในระบบ เพ่ือเป็นแรงจูงใจให้แก่ผู้ใช้งาน 

    8. การรายงานความก้ าวหน้ าของความส า เร็ จ 

(Organization Goals) รายงานความก้าวหน้าของบุคคลในการ

เข้าใช้งานระบบเช่นระบุภารกิจท่ีท าส าเร็จระบุระยะเวลาท่ีใช้งาน

ในระบบ เป็นต้น 

    9. เพ่ือน (Friends) การเพ่ิมสมาชิกเพ่ือการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลหรือสนทานากันภายในระบบท้ังเป็นส่วนตัวและเป็นแบบ

สาธารณะ 

 

   Zinbrick (2013) ได้น าเสนอองค์ประกอบของเกมิฟิเค

ชัน ดังนี้ 

    1. การวัดผล (Measurement) เป็นการวัดผลการใช้

งานระบบเกมิฟิเคชันของผู้ใช้ซึ่งประกอบไปด้วยระบบการวัดผล
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ด้านระยะเวลาการใช้งานการแสดงปริมาณความส าเร็จคุณภาพ

ความสามารถและการได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานคนอื่น ๆ 

    2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเก

มิฟิเคชันท่ีต้องการให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมต่าง ๆ ประกอบไป

ด้ วย  ความซื่ อสั ตย์  ความรอบรู้  คุณภาพของพฤติกรรม 

การปฏิบัติตามข้อตกลง 

    3. รางวัล (Reward) รางวัลถือเป็นสิ่งส าคัญในระบบเก

มิฟิเคชันการท่ีจะได้รับรางวัล ระบบจะท าการตรวจสอบความรู้ 

ความจ า สถานการณ์เข้าใช้งานการได้รับสิทธิ์พิเศษการผูกติดกับ

ระบบ 

    4. กลไกของเกม (Mechanics) เกมิฟิเคชันได้น ากลไก

ของเกมมาประยุกต์ใช้ ได้แก่ เค้าโครงเรื่องล าดับเหตุการณ์การ

ตอบสนองกับผู้ใช้ระยะเวลาการให้คะแนนการเข้าใช้งานและ 

การสื่อสารกับผู้ใช้คนอื่น 

   จากองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันท่ีศึกษาดังกล่าวสามารถ

สรุปได้ว่ า  เกมิ ฟิ เคชันประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 5 

องค์ประกอบ คือ  

    1. กลไกและแนวคิดของเกม ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ี

ส า คั ญ ท่ี สุ ด ข อ ง ก า ร น า แ น ว คิ ด 

เกมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ แนวการคิดแบบเกมนี้คือ การคิด

เชื่อมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันไปใช้ในกิจกรรมซึ่งมี

องค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหา และ

การด าเนินเรื่อง โดยมีกลไกของเกมร่วมด้วยซึ่งประกอบไปด้วย 

กลไกของการเล่นเกมประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับ

เหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจ ากัดเวลา  
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    2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ คือ 

เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการท่ีออกแบบโดยเกมิฟิเคชัน นั้น

เพ่ือให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วน

เกี่ยวข้องกับกระบวนการนั้น การสร้างแรงจูงใจ และพฤติกรรม

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้จึงเป็นเป้าหมายหลักของเกมิฟิเคชัน  

    3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายเป็นไปได้ท้ังนักเรียนกลุ่ม

ลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน

กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้นส่งผลให้เกิดการกระท า

ต่อไป 

    4. รางวัลจูงใจ ถือเป็นสิ่งท่ีส าคัญในระบบเกมิฟิเคชัน

ก า ร ท่ี จ ะ ไ ด้ รั บ ร า ง วั ล ร ะ บ บ 

จะท าการตรวจสอบความรู้ความจ าสถานการณ์เข้าใช้งานการ

ได้รับสิทธิ์พิเศษเกิดการผูกติดกับระบบ  

    5. การวัดพฤติกรรมเป็นการวัดผลการใช้งานระบบเก

มิฟิเคชันของผู้ใช้  ซึ่ งประกอบไปด้วยระบบการวัดผลด้าน

ระยะเวลาการใช้งานการแสดงปริมาณความส าเร็จคุณภาพ

ความสามารถพฤติกรรม และการได้รับการยอมรับ 

 2.5.4 ประโยชน์ของเกมฟิิเคชนั  

   จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมิฟิเค

ชัน ดังนี้ 

    1. เกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

    2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 

    3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล 

    4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 
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    5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

    6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 

    พิชญะ  โชคพล (2558) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมิฟิเค

ชัน ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 

    2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา 

    3. สร้างแรงจูงใจ 

    4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม 

    5. ช่วยในการพัฒนาปรับปรุงพฤติกรรม 

    6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

    7. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียน 

    Wolff (2012) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมิฟิเคชันไว้ ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา 

    2. ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์ 

    3. ส่งเสริมทักษะทางสังคม 

    Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมิฟิเคชันไว้ 

ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 

    2. สร้างแรงจูงใจ 

    3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร 

    4. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร 
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    5. เสริมสร้างความซื่อสัตย์ 

 

 

    Deese (2014) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน ไว้

ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมกระบวนการคิด 

    2. เพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

    3. ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ 

   จากประโยชน์ของเกมิฟิเคชันข้างต้น สรุปได้ว่า เกมิฟิเค

ชันช่วยส่ ง เสริมกระบวนการเรียนรู้  กระบวนการท างาน 

กระบวนการคิด อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน

ชั้นเรียน ส่งเสริมทักษะทางสังคม ส่งเสริมและพัฒนาความฉลาด

ทางอารมณ์ของนักเรียน และช่วยส่งเสริมแรงจูงใจได้ดี  

 2.5.5 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมิฟเิคชนั 

   2.5.5.1 ทฤษฎีการลื่นไหล (Flow Theory)  

      Csikszentmihalyi (1975) ได้เสนอทฤษฎีการลื่น

ไหล (Flow Theory) ไว้ดังนี้ 

       1. สถานะการลื่นไหล (Flow) คือ สถานการณ์

เมื่อบุคคลก าลังท าบางสิ่งบางอย่างด้วยความจดจ่อ เช่น เมื่อผู้เล่น

ก าลังเล่นเกมและรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งกับเกม จนไม่ค านึงถึงเวลาท่ี

ผ่านไป พยายามต่อสู้ขัดขวางคนร้าย ค้นพบเงื่อนง าต่าง ๆ ได้

อ ย่ า ง ง่ า ย ด า ย แ ล ะ รู้ สึ ก ถึ ง ค ว า ม 

ท้าทายท่ีจะเอาชนะ บางครั้งผู้เล่นรู้สึกกังวลแต่เขามั่นใจว่าเขา
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สามารถผ่านด่านนี้ไปได้อย่างแน่นอนไม่มีอะไรมาขัดขวางได้

จนกระท่ัง 4 ชั่วโมงต่อมาเขาพ่ึงตระหนักว่าตนเองรู้สึกหิวเขาเล่น

เกมจนลืมเวลาทานอาหารเย็นและยังไม่ได้ทานอะไรเลย ถ้าหาก

บุคคลใดเคยมีประสบการณ์ดังกล่าวระหว่างการเล่นเกมการ

ท างานอดิ เ รกการขี่ จั กรยานหรื อการท างานนั่ นคื อสิ่ ง ท่ี 

Csikszentmihalyi เรียกว่าการลื่นไหล 

       2. การลื่นไหลเป็นสภาพทางจิตใจท่ีบุคคลมี

ค ว า ม จ ด จ่ อ แ ล ะ แ น่ ว แ น่ ต่ อ 

สิ่งท่ีก าลังกระท าอันเป็นผลมาจากการมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม

ทางจิตใจอย่างแน่วแน่และต่อเนื่องเป็นสถานะในอุดมคติท่ีอยู่

ระหว่างความเบื่อหน่ายและความวิตกกังวล   

      Csikszentmihalyi (1975) กล่าวว่า การจะท าให้

เกิด Flow ขึ้นต้องอาศัยองค์ประกอบ 8 ประการ ดังนี้ 

       1. งานท่ีเป็นไปได้ (Achievable Task) บุคคล

จะเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วม เมื่อเชื่อว่าตนเองสามารถท างาน

นั้นได้ส าเร็จ ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป เป็นงานท่ีดูเหมือนว่าจะท า

ได้ส าเร็จแต่ต้องอาศัยความพยายามในการบรรลุผลที่ต้องการ 

       2. สมาธิ (Concentration) การท่ีบุคคลจะเข้าถึง

สถานะ Flow ได้จะต้องทุ่มเทพลังงานท้ังกายร่างกายและจิตใจ

อย่างแน่วแน่ จนท าให้สิ่งรบกวนรอบข้างเสมือนไม่มีอยู่การกระท า

และความคิดของบุคคลสอดรับกันอย่างลงตัวเพ่ือบรรลุผลส าเร็จ

ของงาน 

       3. เป้าหมายท่ีชัดเจน (Clear Goals) เป้าหมาย

ท่ีชัดเจน หมายถึง การท่ีบุคคลรู้อย่างแน่ชัดว่าตนเองจะต้องท า



79 

อะไร ไม่มีความคลุมเครือในสิ่งท่ีจะต้องท าให้ส าเร็จ ค าถามเพียง

อย่างเดียวท่ีจะเกิดขึ้น คือท าอย่างไรจึงจะท าได้ส าเร็จ 

       4. การตอบสนอง (Feedback) ขณะท่ีบุคคล

ก าลังเกิดการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม หรือเกิด Flow ขึ้น การ

ตอบสนองอย่างรวดเร็วและทันท่วงทีถือเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น 

เพราะทุกการกระท าต้องการการตอบสนองว่าท าได้ถูกต้องหรือไม่ 

การตอบสนองอย่างต่อเนื่องจะช่วยให้บุคคลยังคงอยู่ในสถานะ 

Flow ต่อไปได้ 

       5. เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมโดยง่าย (Effortless 

Involvement) เนื่องจากการมีสมาธิในระดับสูง ระดับของการ

ตอบสนอง และมีความสามารถท่ีจะไปถึงเป้าหมาย ท าให้บุคคล

เกิดการมีส่วนร่วมได้ง่ายอาจดูขัดแย่งเมื่องานอยู่ในระดับท่ียาก

และท้าทาย แต่ระดับของความท้าทายเป็นเหมือนกับปริมาณของ

ทักษะ ความสามารถ และความพยายามท่ีบุคคลจะต้องออกแรง 

เมื่ออยู่ในสถานะ Flow จะไม่มีความคิดภายนอกใดมารบกวน

จิตใจ 

       6. การควบคุมการกระท า (Control Over 

Actions) บุคคลรู้สึกถึงความสมบูรณ์ในการควบคุมสิ่งท่ีตนเอง

ก าลังกระท าอยู่ และเชื่อมั่นว่าการกระท านั้นส่งผลทันทีและมี

จุดมุ่งหมาย 

       7. การไม่มีตัวตัน (Concern for Self 

Disappear) ดังที่กล่าวในตัวอย่างของการเล่นเกมข้างต้นว่าผู้เล่น

ไม่แม้แต่จะหยุดเพ่ือทานอาหาร นี่ถือเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นเมื่อเกิด
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สถานะ Flow ซึ่งบุคคลจะให้ความส าคัญและเป็นส่วนหนึ่งใน

กิจกรรมท่ีก าลังกระท าส่ิงเดียวท่ีค านึงถึงคือสิ่งท่ีก าลังท าอยู่เท่านั้น

  

       8. สูญเสียความรู้สึกถึงเวลา (Loss of Sense of 

Time) เม่ือบุคคลก าลังอยู่ในสถานะ Flow เวลาไม่มีความหมายอีก

ต่อไปบุคคลจะจดจดจ่อและแน่วแน่ต่อกิจกรรมท่ีก าลังกระท าจนดู

เหมือนว่าเวลาพ่ึงผ่านพ้นไปแค่ไม่กี่วินาทีแต่ในความเป็นจริงแล้ว

ผ่านไปหลายช่ัวโมง 

      เป้าหมายในอุดมคติของการออกแบบเกมคือเพ่ือ

สร้างรูปแบบท่ีผู้เล่นสามารถเข้าสู่สถานะ Flow ได้ เกมต้องการท่ี

จะให้ เกิดความสมดุลระหว่างระดับความท้าทายของเกม 

ความสามารถ และทักษะของผู้เล่น อย่างไรก็ตามแนวคิดของ 

Flow ยังเป็นแนวทางในการน าเกมิฟิเคชันไปใช้ในกิจกรรมการ

เรียนรู้ครูผู้สอนสามารถจัดเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อให้เกิด

สถานะ Flow กับนักเรียนขึ้นได้โดยใช้เกมิฟิเคชัน 

   2.5.5.2 ทฤษฎีแนวคิดเกมิฟิเคชัน 8 ด้าน (Octalysis) 

      Chou (2013) ได้เสนอทฤษฎีแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

8 ด้าน เรียกว่า Octalysis ซึ่งพื้นฐานมาจากรูปแปดเหลี่ยมโดยแต่

ละด้านของรูปเป็นตัวแทนของแกนขับเคลื่อนแต่ละแก่นดังนี้ 

       1. การสร้างคุณค่าและความหมายต่อผู้ใช้ (Epic 

Meaning and Calling) คือ แกนขับเคลื่อนท่ีผู้ใช้เช่ือว่าตนเอง

ก าลังท าสิ่งท่ียิ่งใหญ่ หรือตนเองเป็นผู้ถูกเลือกให้ท าสิ่งส าคัญ  
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       2. การพัฒนาและความส าเร็จ (Development 

and Accomplishment) เป็นแรงขับภายในท่ีกระตุ้นให้บุคคลท าสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งพัฒนาทักษะกระบวนการหรือการเอาชนะความ 

ท้าทายต่าง ๆ ซึ่งแกนขับเคลื่อนนี้สามารถสร้างได้ง่ายท่ีสุดด้วย

การให้คะแนนเหรียญตราระดับยศหรืออันดับตารางคะแนนผู้น า 

       3. การเ พ่ิมขีดความสามารถทางความคิด

สร้างสรรค์และการตอบกลับ (Empowerment of Creativity and 

Feedback) คือเมื่อผู้ใช้เกิดการมีส่วนร่วมสร้างสรรค์ใน

กระบวนการใด ๆ ซึ่งจะต้องพยายามกระท าการเดิมซ้ า ด้วยวิธีการ

ท่ีแตกต่างกัน ผู้ใช้ไม่เพียงต้องการวิธีท่ีจะแสดงออกถึงความคิด

สร้างสรรค์เหล่านั้น แต่ยังต้องการสร้างผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นตามมาอีก

ด้วย 

       4. การครอบครองและความรู้สึกเป็นเจ้าของ 

(Ownership and Possession) คือ แกนขับเคลื่อนท่ีจะเกิดขึ้นเมื่อ

ผู้ใช้ถูกจูงใจ ดึงดูดใจให้จดจ่อ เพราะรู้สึกว่าตนเองเป็นเจ้าของบาง

สิ่งบางอย่าง เมื่อผู้ใช้รู้สึกถึงการครอบครองมักจะมีความต้องการท่ี

จะท าให้สิ่งนั้นดีขึ้นและอยากครอบครองมากขึ้น เช่น เมื่อ ผู้ใช้ตก

แต่งตัวละครของตนเอง จะมีความรู้สึกเกิดขึ้นอัตโนมัติว่า ตนเอง

เป็นเจ้าของตัวละครนั้น 

       5. อิทธิพลทางสังคมและสัมพันธภาพ (Social 

Influence and Relatedness) แกนนี้หมายถึง องค์ประกอบทาง

สั ง ค ม ท้ั ง ห มด ท่ี ส่ ง ผ ล ให้ บุ ค ค ล เ กิ ด ป ฏิ สั ม พั น ธ์  ไ ด้ แ ก่  

การให้ค าปรึกษา การยอมรับ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ความเป็นเพ่ือน

เช่นเดียวกับ การแข่งขันและความอิจฉา เช่น เมื่อเพ่ือนมีทักษะ
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บางอย่างท่ีหน้าสนใจ ผู้เล่นมักจะกระตุ้นให้พยายามไปถึงระดับ

เดียวกันหรือได้มาซึ่งสิ่งเดียวกัน 

       6. ความขาดแคลนและความกระวนกระวาย 

(Scarcity and Impatience) หมายถึง การท่ีบุคคลต้องการบางสิ่ง

บางอย่างเพราะตนเองไม่มี ซึ่งหลายเกมน ากลยุทธ์ข้อนี้ ๆ ไปใช้ 

เช่น หากกลับมาเล่นอีกภายใน 2 ชั่วโมง จะได้รับรางวัล เป็นต้น

ความจริงท่ีว่าคนเราไม่สามารถได้อะไรมาโดยทันที จะกระตุ้นให้

ผู้ใช้ต้องคิดถึงสิ่งนั้นอยู่ตลอดเวลา 

       7. ความไม่แน่นอนและความอยากรู้อยากเห็น 

(Unpredictability and Curiosity) เป็นเป็นแกนขับเคลื่อนท่ีเกิดขึ้น

เ มื่ อ บุ ค คล ต้ อ ง ก า รห าค า ตอบ ว่ า อ ะ ไ ร จ ะ เ กิ ดขึ้ น ต่ อ ไ ป 

ถ้าคนเราไม่สามารถคาดเดาได้ว่าอะไรจะเกิดขึ้นตามมา สมอง

ของเราจะจดจ่ออยู่กับส่ิงนั้นและคิดถึงเรื่องนั้นบ่อย ๆ 

       8. ความสูญเสียและการเหลีกหนี (Loss and 

Avoidance) แกนนี้ต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของการหลีกหนีท่ีจะยอมให้

เกิดเหตุการณ์ในทางลบขึ้น เช่น ความกลัวว่างานท่ีท ามาก่อน

หน้านี้จะหายไป บุคคลจะหลีกเลี่ยงไม่ให้เกิดเหตุการณ์นี้ขึ้น 

เนื่องจากจะมีความรู้สึกว่าถ้าไม่ได้ท าการตอบสนองในโดยทันที 

พวกเขาจะสูญเสียโอกาสท่ีจะกระท าสิ่งนั้นตลอดไป  

   2.5.5.3 ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท า 

      Skinner (1971) มีแนวความคิดพ้ืนฐานว่า 

พฤติกรรมของมนุษย์ตกอยู่ภายใต้การควบคุมของเงื่อนไขการ

เสริมแรงและการลงโทษ 
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      Skinner ได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการวาง

เงื่อนไขแบบโอเปอแรนท์มาศึกษาการเรียนรู้ของมนุษย์ในปี ค.ศ. 

1953 ได้เขียนหนังสือ Science and Human Behavior Skinner 

กล่าวว่า พฤติกรรมส่วนมากของมนุษย์เป็นพฤติกรรมประเภท 

Operant Behavior ซึ่งสิ่งมีชีวิตท้ังคนและสัตว์เป็นผู้เริ่มท่ีจะ

กระท าต่อ (Opera) สิ่งแวดล้อมของตนเองบางครั้งเรียก 

Instrumental Conditioning Skinner พบว่า ถ้าต้องการให้ 

Operant Behavior คงอยู่ตลอดไปจ าเป็นจะต้องให้การเสริมแรง

โดยแบ่งการเสริมแรงออกเป็น 2 ประเภท คือ 

       1. ก า ร เ ส ริ ม แ ร ง ท า ง บ ว ก  ( Positive 

Reinforcement) หมายถึง สิ่งของค าพูดหรือสภาพการณ์ท่ีช่วย

ให้พฤติกรรมโอเปอร์แรนต์เกิดขึ้นอีกหรือสิ่งท าให้เพ่ิมความน่าจะ

เป็นของการเกิดพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ 

       2. ก า ร เ ส ริ ม แ ร ง ท า ง ล บ  ( Negative 

Reinforcement) หมายถึง การเปลี่ยนสภาพการณ์หรือเปลี่ยน

สิ่งแวดล้อมบางอย่างอาจท าให้อินทรีย์แสดงพฤติกรรม โอเปอร์

แรนต ์ได้ เช่น นักเรียนชอบคุยและแหย่เพ่ือนเวลาครูให้งานจึงถูก

จับไปนั่งคนเดียวท่ีมุมห้องและต้องนั่งท างานคนเดียว หลังจากท่ี

นักเรียนต้ังใจท างานครูก็อนุญาตให้กลับมานั่งท่ีตามเดิมการแยก

นักเรียนออกไปจากเพ่ือนเป็นแรงเสริมทางลบ ซึ่งต่างกับการ

ลงโทษเพราะการลงโทษมักจะท าหลังจากนักเรียนมีพฤติกรรมท่ี

ไม่พึงปรารถนา โดยหยุดแยกนักเรียนออกจากหมู่เพ่ือนเมื่อ

นักเรียนท างานเรียบร้อยด้วยความต้ังใจ 
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      Skinner ได้น าหลักการเสริมแรงดังท่ีกล่าวมาใช้

ในการปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) คือ การน า

แนวความคิดของ Skinner ในเรื่องกฎแห่งผลมาใช้อย่างเป็น

ระบบเพ่ือท าการปรับพฤติกรรมของบุคคล หลักการนี้อาจใช้ท้ัง

การเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบประกอบกันตัวอย่าง

ท่ีนิยมใช้กันมากในชั้นเรียน คือ หลักการชมและการเมินเฉย 

(Praise-and-Ignore Approach) คือ การชมผู้ท่ีท าถูกต้องตาม

กฎระเบียบและเมินเฉยต่อผู้ท่ีขัดกฎระเบียบ อย่างไรก็ตาม พบว่า

ในหลายๆครั้งท่ีใช้หลักการดังกล่าวอาจไม่เกิดผลนั้นก็เป็นได้แม้

จะใช้กลักการชมแต่นักเรียนก็ยังคงมีการกระท าผิดต่อไปดังนั้น

การใช้หลักการดังกล่าวควรใช้รวมกับเทคนิคอื่น ๆ ด้วย 

      ในการเสริมแรง Skinner พบว่า การเสริมแรงทุก

ครั้งแม้ว่าจะช่วยในระยะแรกๆของการเรียนรู้ แต่ไม่มีประสิทธิภาพ

ดีเท่ากับการเสริมแรงเป็นครั้งคราว Skinner ได้แบ่งการเสริมแรง

เป็นครั้งคราวออกเป็น 4 ประเภท คือ 

       1. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาท่ีแน่นอน 

(Fixed Interval) 

       2. การให้การเสริมแรงตามช่วง เวลา ท่ีไม่

แน่นอน (Variable Interval) 

       3. การให้การเสริมแรงตามอัตราท่ีแน่นอน 

(Fixed Ratio) 
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       4. การให้การเสริมแรงตามอัตราท่ีไม่แน่นอน 

(Variable Ratio) 

      ประเภทของตัวเสริมแรงโดยส่ิงที่มีศักยภาพเป็นตัว

เสริมแรงได้นั้นแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ  

      Skinner ยังได้ให้ความส าคัญกับการเสริมแรง

ทางบวกโดยการลงโทษ (Punishment) ไว้ด้วยว่า การลงโทษจะ

ให้ผลตรงกันข้ามกับการเสริมแรง กล่าวคือ การเสริมแรงเป็นการ

ท าให้การตอบสนองเพ่ิมมากขึ้น แต่การลงโทษเป็นการท าให้การ

ตอบสนองลดน้อยลงการลงโทษท าโดยการให้สิ่งเร้าท่ีไม่พึง

ประสงค์หรือสิ่งเร้าท่ีเป็นภัยโดยทันทีทันใด หลังจากการแสดง

พ ฤ ติ ก ร ร ม 

ท่ีไม่ดีหรือไม่ต้องการออกมา ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไข

ก า ร ก ร ะ ท า นั้ น พ ฤ ติ ก ร ร ม ห รื อ 

การตอบสนองจะขึ้นอยู่กับการเสริมแรงเป็นส าคัญการเสริมแรงจะ

ท าให้พฤติกรรมด าเนินไปอย่างช้า ๆ สม่ าเสมอและพฤติกรรมนั้น ๆ 

จะค่อยๆลดลงตามล าดับ 

      จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน

ดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปหลักการน าเกมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้

ได้ว่า 

       1. งานต้องอยู่บนพ้ืนฐานของความเป็นไปได้ 

ผู้ใช้มีส่วนร่วมได้ง่าย มี เป้าหมายชัดเจน ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

       2. มีก าหนดรางวัลท่ีจะได้รับเม่ือท างานเสร็จตาม

เป้าหมาย 
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       3. มีการ ติดตามพฤติกรรมของผู้ ใช้ อย่ า ง

ต่อเนื่อง 

       4. มีระบบตอบกลับผู้ใช้ท่ีรวดเร็ว ทันท่วงที 

   2.5.5.4 ทฤษ ฎี ก า ร ส ร้ า ง แ ร ง จู ง ใ จ ผู้ เ รี ย น ผ่ า น

ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม แ น ว คิ ด ข อ ง  

เกมิฟิเคชัน 

      Makone (1981) ได้เสนอทฤษฎีการเสร้าง

แรงจูงใจผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดของเกมิฟิเค

ชัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

       1. ความท้าทาย (Challenge) คือ การสร้าง

กิจกรรมกระบวนการเรียนการสอนจะต้องมีความท้าทาย และสร้าง

เป้าหมายให้ผู้เรียนได้ทราบอย่างชัดเจน โดยวิธีการสู่เป้าหมาย

ต้องมีความไม่ยาก หรือ ง่ายไป หรืออาจจะให้โอกาสผู้เรียนเป็นผู้

เลือกตามความเหมาะสมของความยากง่ายในการด าเนินกิจกรรม 

       2. การจินตนาการ (Fantasy) คือ การท่ีให้

ผู้ เ รี ย น ไ ด้ รู้ สึ ก ถึ ง ก า ร มี 

ส่วนร่วมในเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง เป็นการสร้างวาดภาพฝัน 

ให้ผู้เรียนได้เกิดจินตนาการโดยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีความรู้สึก

ตามเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ต่างๆท่ีได้สร้างขึ้นซึ่งจะกระตุ้นให้

ผู้เรียนได้มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ท่ีก าลัง

ศึกษาอยู่ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

       3. การสร้างความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 

สามมารถแบ่งออกเป็นความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก 

(Sensory Curiosity) เป็นความอยากรู้อยากเห็นท่ีเกิดจากการถูก
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กระตุ้นความรู้สึกผ่านโสตทัศนะจากการได้ยินได้เห็น โดยสิ่งเร้าท่ี

แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดียโดยใช้สื่อ

รูปแบบต่าง ๆ ในการน าเสนอท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจ 

บนหน้าจออยู่ตลอดเวลาจะคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน

และความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา (Cognitive Curiosity) เป็น

ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะเรียนสิ่ง

ต่ า ง  ๆ  

ท่ีแปลกใหม่ ท่ีไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน ท่ีเป็นข้อยกเว้น แตกต่างไป

จากกฎเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์ เป็นต้น เหตุการณ์ท่ีแปลกใหม่

หรือไม่คาดหวังเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้

สิ่งใหม ่ๆ นั้น 

      Lepper (1988) เสนอแนวคิดของการสร้าง

บทเรียนท่ีเสริมสร้างแรงจูงใจภายในของผู้เรียน โดยน าเสนอ

หลักการ 4 ข้อ ดังนี้ 

       1. การควบคุม (Control) เป็นการระบุให้ผู้เรียน

ได้ทราบถึง กฎเกณฑ์ ข้อตกลงต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ หลักจากที่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้สิ้นสุดลง ให้ผู้เรียน

ได้ท าการแลกเปลี่ยนความรู้สึกซึ่งกันและกัน ระหว่างกิจกรรมหาก

ผู้เรียนแสดงออกถึงแรงจูงใจในการเรียนรู้ท่ีลดลง สามมารถใช้

การให้รางวัลแก่ผู้เรียน เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ

สนใจในการเรียนรู้ได้ แต่ควรจะควบคุมการให้รางวัล เพราะการ

ให้รางวัลเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอก จะไม่มีความมั่นคงของ

ระดับพฤติกรรม 

       2. ความท้าทาย (Challenge) การสร้างกิจกรรม

ให้กับผู้เรียน จะต้องสร้างความท้าทายให้ผู้เรียนสม่ าเสมอ แต่ควร
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ให้ระดับของความยากง่ายของกิจกรรม ควรอยู่ในระดับท่ี

เหมาะสม คือ ไม่ยากหรือไม่ง่ายเกินไป มีการป้อนข้อมูลกลับถึงผล

ของการท ากิจกรรม 

       3. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) การสร้าง

ความอยากรู้อยากเห็นให้กับผู้เรียน จะประสบผลส าเร็จได้จะต้อง

ออกแบบบทเรียนท่ีขจัดปัญหาความไม่รู้ของผู้เรียนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ โดยการสร้างโจทย์ปัญหา ท่ีสอดคล้องกับ

เนื้อหาวิชานั้น ๆ ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 

       4. บริบท (Contextualization) การมุ่งเน้นให้

ผู้ เรียนได้รับความรู้ในการเรียนรู้ ท่ีดี ควรจัดการเรียนรู้โดย

ค านึงถึงสภาพแวดล้อม หรือบริบทอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เรียน

น าไปสู่การจัดกิจกรรมท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ 

      จากทฤษฎท่ีีเกี่ยวข้องเกมิฟิเคชันข้างต้นสรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชันจะต้องค านึงถึงหลัง

การสร้างและการออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจหรือแรง

กระตุ้นในการเรียนท าให้ผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นมีความ

มั่นใจและกระตือรือร้นในการใฝ่หาความรู้ด้วยต้นเอง การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ต้องมีระดับความยากง่ายของกิจกรรม

หรือภารกิจ เป็นไปได้ในระดับท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน บริบท และ

สภาพแวดล้อมต่าง ๆ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เต็มศักยภาพ

และมีความสุข 

 2.5.6 การประยุกตใ์ชเ้กมฟิิเคชนัในการจดัการเรียนการ

สอน 
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   Huang and Soman (2013) อธิบายถึง การน าแนวคิด

เกมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนว่าประกอบด้วย 5 

กระบวนการ ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา ในขั้นนี้

ผู้สอนต้องตอบค าถามว่า ใครคือกลุ่มเป้าหมายท่ีจะสอน และสอน

เนื้อหาใด การท าความเข้าใจนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายเป็น

ปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งท่ีจะท าให้การออกแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องไว้ การวิเคราะห์นักเรียน ซึ่งเป็น

กลุ่มเป้าหมายท่ีจะเป็นการวิ เคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานเช่นอายุ

ความสามารถในการเรียนรู้ทักษะในขณะท่ีการวิเคราะห์เนื้อหาจะ

ท าให้ผู้สอนทราบถึงรายละเอียดจ านวนของกลุ่มนักเรียน

สิ่งแวดล้อมล าดับเนื้อหาตลอดจนระยะเวลาท่ีใช้เช่นถ้าคาบเรียน

นั้นเป็นคาบเรียนก่อนพักเท่ียง นักเรียนอาจไม่ให้ความสนใจกับ

การเรียนมากนักเนื่องจากความหิว เป็นต้นการวิเคราะห์ปัจจัย

เหล่านี้จะช่วยให้ผู้สอนก าหนดจุดด้อย (Pain Points) ในการ

จัดการเรียนการสอนได้  

     1. การจดจ่อกับการเรียน (Focusing) นักเรียนท่ีอยู่

ในช่วงวัยเด็กจะมีช่วงระยะเวลาการจดจ่อสนใจในสิ่งท่ีเรียนสั้นจึง

จ าเป็นทีจ่ะต้องพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ให้มีความสนุกสนาน และ

ดึงดูดนักเรียน 

     2. ทักษะ (Skills) ในบางครั้งผู้สอนอาจจะมอบหมาย

งานท่ีมีระดับความยากมากเกินไปหรือนักเรียนขาดทักษะท่ีจ าเป็น

ต่อการท างานนั้นให้ส าเร็จ 
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     3. บรรยากาศในการเรียนรู้ และธรรมชาติของ

รายวิชา (Learning Environment and Nature of the Course) 

ซึ่งประกอบด้วย จ านนวนนักเรียนเวลาสถานท่ีและโครงสร้างของ

รายวิชา 

     4. แรงจูงใจ (Motivation) วัยรุ่นมักจะขาดแรงจูงใจ

ในการเรียนได้ง่าย เมื่อสิ่งอื่นมีความสนใจมากกว่างานท่ีได้รับ

มอบหมายหรือการเรียนการสอนในห้องเรียน 

    การวิเคราะห์จุดด้อยนี้จะช่วยให้ครูผู้สอนออกแบบการ

เรียนเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์คือการเรียนรู้การก าหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้ คือ การก าหนดสิ่งท่ีผู้สอนต้องการให้เกิด

กับนักเรียนเรื่องนั้นๆแล้ว ซึ่งประกอบด้วยจุดประสงค์ 3 ประเภท 

คือ 

     1. จุ ด ป ร ะ ส ง ค์ ก า ร เ รี ย น รู้ ท่ั ว ไ ป  ( General 

Instructional Goals) เช่น ผ่านการท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบ 

หรือชิ้นงาน เป็นต้น 

     2. จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ (specific Learning 

Goals) คื อ เ ป้ า ห ม า ย 

ท่ีต้องการให้นักเรียนเข้าใจหลักการ แนวคิดจากสิ่งท่ีเรียน สามมา

รถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการท างานหรือในชีวิตประจ าวัน 

หลังจากจบโปรแกรมท่ีเรียนแล้วได้ 

     3. จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral 

Goals) ซึ่งระบุถึงพฤติกรรมของนักเรียนท่ีพึงเกิดขึ้นระหว่าง
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนการมีส่วนร่วมการท างานให้

เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด ในบางรายวิชาสามารถควบรวมจุดประสงค์

การเรียนรู้ท้ัง 3 ประเภท เป็นหนึ่งเดียวกันได้ ความส าเร็จของการ

จัดการเรียนรู้นั้นขึ้นอยู่กับความสามารถของครูผู้สอนในการ

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีชัดเจน อันเป็นพ้ืนฐานต่อการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

    ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างการจัดประสบการณ์ ขั้นนี้

ผู้สอนจะต้องทราบมาแล้วว่า การจัดการเรียนรู้ลักษณะใดไม่

เหมาะสมกับลักษณะของนักเรียนและเนื้อหาวิชา รวมถึงจุดด้อย

ของการเรียนรู้ จากการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหามนขั้นท่ี 

1 ในขั้นนี้  ล าดับขั้นของบทเรียน (States) และระดับ

ความก้าวหน้า (Milestone) เป็นเครื่องมือส าคัญท่ีช่วยให้ครูผู้สอน

สามารถจัดล าดับเนื้อหาและทราบปริมาณความรู้ท่ีนักเรียนยังขาด 

เพ่ือบรรลุแต่ละจุดประสงค์ ซึ่งตัวเลขบอกความก้าวหน้านี้ ยังเป็น

ประโยชน์ต่อนักเรียนเช่นกันเพราะท าให้จุดมุ่งหมายมีความเป็น

รูปธรรมสามารถวัดได้และท าได้จริง ครูผู้สอนควรเริ่มต้นจาก

บทเรียนง่ายก่อน เพ่ือให้นักเรียนมีแรงจูงใจท่ีจะเรียนในบทต่อไป 

และแบ่งบทเรียนออกเป็นบทย่อยๆจะท าให้ครูสามารถวัด

จุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดด้อยท่ีเกิดขึ้นในแต่ละบทเรียนได้

ง่ายขึ้น เพ่ือท่ีจะน าผลสะท้อนเหล่านั้นไปใช้ปรับปรุงการออกแบบ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมิฟิเคชันในบทเรียนต่อไป 

    ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร ครูผู้สอนต้องก าหนดว่า

ทรัพยากรใดบ้างท่ีจ าเป็นต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชันเมื่อ

ผู้สอนก าหนดล าดับขั้นของบทเรียนและระดับความก้าวหน้าของ

บทเรียนแล้วการก าหนดวิธีวัดจุดประสงค์ของแต่ละบทเรียนจะท า
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ไ ด้ ง่ า ย ขึ้ น ต ล อ ด จ น ป ร ะ ยุ ก ต์ เ ก มิ ฟิ 

เคชัน มาใช้ในบทเรียนค าถามส าคัญท่ีครูควรค านึงถึงเมื่อ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน ได้แก่ 

     1. สามารถน าระบบติดตามนักเรียนมาใช้ในล าดับ

ขั้นของบทเรียนใดเป็นพิเศษได้หรือไม่ 

     2. จะน าสิ่งใดมาเป็นตัวบอกระดับความก้าวหน้า และ

น าสิ่งใดมาก าหนดความส าเร็จของแต่ละขั้นของบทเรียน 

     3. การออกแบบมีความชัดเจนเพียงพอท่ีจะน าไป

ด าเนินการได้มากน้อยเพียงใด 

     4. ร ะ บ บ โ ด ย ร ว ม ส า ม า ร ถ ส่ ง ผ ล ต อ บ ก ลั บ 

(Feedback) ไปยังนักเรียนและครูผู้สอนได้หรือไม่ 

    เ มื่ อ ท า ก า ร อ อกแบบแ ต่ ล ะ ส่ ว นขอ งบท เ รี ย น 

ความก้าวหน้าจะเป็นตัวก าหนดระดับของนักเรียนในแต่ละ

บทเรียนย่อยซึ่งจะช่วยให้ครูผู้สอนสามารถออกแบบส่วนของการ

ตอบกลับผู้ ใช้ได้ง่ายขึ้น ส่วนของการส่งผลตอบกลับผู้ ใช้ 

(Feedback) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของระบบตอบกลับอย่าง

ทันท่วงทีจะท าให้นักเรียนทราบได้ทันทีถ้าท าแบบฝึกหัดหรือ

แบบทดสอบไม่ถูกต้อง อีกท้ังท าให้ทราบว่านักเรียนพยายามท าได้

อีกครั้งหรือไม่เช่นเดียวกับ การก าหนดเวลาเพ่ือส่งงาน จ านวน

ของนักเรียนท่ีส่งงานภายในก าหนดเวลาจะท าให้ครุผู้สอนทราบ

ถึงระดับความรู้ของนักเรียน เมื่อเรียนผ่านแต่ละบทเรียน รวมถึง

จุดด้อยของบทเรียนนั้นๆ 

    ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน ใน

การจัดการเรียนการสอนแบ่งองค์ประกอบออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
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     1. องค์ประกอบเฉพาะบุคคล ได้แก่ คะแนน เหรียญ

ตรา ระดับ บันถึกเวลา องค์ประกอบเหล่านี้ท าให้นักเรียนจดจ่ออยู่

กับการแข่งขันกับตนเองและทราบความก้าวหน้าของตน 

     2. องค์ประกอบด้านสังคม คือ ความร่วมมือและการ

แข่งขันระหว่างบุคคล เช่น ตารางอันดับคะแนน (Leaderboards) 

องค์ประกอบเหล่านี้จะสร้างสังคมระหว่างน าเรียนขึ้น  โดยท่ี

ความก้าวหน้าตลอดจนความส าเร็จของแต่ละคน จะถูกน ามาแสดง

ให้นักเรียนคนอื่นเห็น 

    องค์ประกอบแต่ละอย่ างจะกระ ตุ้นนัก เรี ยนให้

ตอบสนองในลักษณะที่แตกต่างกัน ครูผู้สอนต้องระมัดระวังในการ

ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ เช่น เมื่อผ่านบทเรียนใดแล้ว

นักเรียนย่อมต้องการได้รับเหรียญตราหรือรางวัลจากการผ่าน

บทเรียนทันทีและต้องออกแบบกระบวนการขับเคลื่อนบทเรียนให้มี

ความหน้าสนใจให้นักเรียนรู้สึกท้าทายอยากเรียนรู้ในบทต่อไป 

ตัวอย่างการน ากลไกของเกมมาใช้ในบทเรียน  

    จากการศึกษาเอกสาร ท่ี เกี่ ยวข้อง เกี่ ยวกับการ

ประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ข้างต้นนั้น สรุปได้ว่า  

     1. ครูจะต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายก่อนว่าจะจัดการ

เรียนรู้ให้แก่ใคร ในสาระเนื้อหาวิชาใด  

     2. หนดจุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ ท่ี

คาดหวังของแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้  

     3. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้หรือการจัด

ประสบการณ์เพ่ือให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีครูได้ต้ัง

ไว้ 
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     4. ก าหนดจัดสรรทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องใช้ใน

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยการประยุกต์ใช้กลไกของเกมิฟิเค

ชันท้ังส่วนองค์ประกอบเฉพาะบุคคลและองค์ประกอบทางสังคม 

2.6 แรงจงูใจ 

 

 2.6.1 ความหมายของแรงจงูใจ 

   Kidd (1973, p. 101) ซึ่งมีความหมายตรงกับค าใน

ภาษาอังกฤษว่า “To Move” อันมีความหมายว่า “เป็นสิ่งท่ีโน้มน้าว

หรือมักชักน าบุคคลเกิดการกระท าหรือปฏิบัติการ (To Move a 

Person to a Course of Action) ดังนั้นแรงจูงใจจึงได้รับความ

สนใจมากในทุก ๆ วงการ 

   Lovell (1980, p. 109) ให้ความหมายของแรงจูงใจว่า 

เป็นกระบวนการท่ีชักน าโน้มน้าวให้บุคคลเกิดความมานะพยายาม

เพ่ือท่ีจะสนองตอบความต้องการบางประการให้บรรลุผลส าเร็จ 

   Domjan (1996, p. 199) อธิบายว่าการจูงใจเป็นภาวะ

ในการเพ่ิมพฤติกรรมการกระท ากิจกรรมของบุคคลโดยบุคคลจง

ใจกระท าพฤติกรรมนั้นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ 

   แรงจูงใจ (Motivation) คือ สิ่งซึ่งควบคุมพฤติกรรมของ

มนุษย์ อันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) 

หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามดิ้นรน เพ่ือให้

บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะเกิดมาตามธรรมชาติ

หรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจูงใจเกิดจากสิ่งเร้าท้ังภายในและ



95 

ภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ได้แก่ ความรู้สึกต้องการ หรือ

ขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูง หรือกระตุ้นให้มนุษย์

ประกอบกิจกรรมเพ่ือทดแทนสิ่งท่ีขาดหรือต้องการนั้น ส่วน

ภายนอก ได้แก่ สิ่งใดก็ตามท่ีมาเร่งเร้า น าช่องทาง และมา

เสริมสร้างความปรารถนาในการประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ ซึ่ง

แรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเร้าภายในหรือภายนอก แต่เพียงอย่าง

เดียว หรือท้ังสองอย่างพร้อมกันได้ อาจกล่าวได้ว่า แรงจูงใจท า

ให้เกิดพฤติกรรมซึ่งเกิดจากความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความ

ต้องการเป็นสิ่งเร้าภายในท่ีส าคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้

ยังมีส่ิงเร้าอื่น ๆ เช่น การยอมรับของสังคม สภาพบรรยากาศท่ีเป็น

มิตร การบังคับขู่เข็ญ การให้รางวัลหรือก าลังใจหรือการท าให้เกิด

ความพอใจ ล้วนเป็นเหตุจูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ 

 2.6.2 ทฤษฎแีรงจงูใจ 

   ทฤษฎีแรงจูงใจแบ่งออกได้เป็นทฤษฎีใหญ่ ๆ คือ 

   2.6.2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral View of 

Motivation) ทฤษฎีนี้ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ในอดีต 

(Past Experience) ว่ามีผลต่อแรงจูงใจของบุคคลเป็นอย่างมาก 

ดังนั้นทุกพฤติกรรมของมนุษย์ถ้าวิเคราะห์ดูแล้วจะเห็นว่าได้รับ

อิทธิพลท่ีเป็นแรงจูงใจมาจากประสบการณ์ใน อดีตเป็นส่วนมาก 

โดยประสบการณ์ในด้านดีและกลายเป็นแรงจูงใจทางบวกท่ีส่งผล

เร้าให้มนุษย์มีความต้อง การแสดงพฤติกรรมในทิศทางนั้นมาก

ยิ่งขึ้นทฤษฎีนี้เน้นความส าคัญของสิ่งเร้าภายนอก (Extrinsic 

Motivation) 
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   2.6.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning 

View of Motivation) ทฤษฎีนี้เห็นว่าแรงจูงใจเกิดจากการเรียนรู้

ทางสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสร้างเอกลักษณ์และการเลียนแบบ 

(Identification and Imitation) จากบุคคลท่ีตนเองชื่นชม หรือคนท่ี

มีชื่อเสียงในสังคมจะเป็นแรงจูงใจท่ีส าคัญในการแสดงพฤติกรรม

ของบุคคล 

   2.6.2.3 ทฤษฎีพุทธินิยม (Cognitive View of 

Motivation) ทฤษฎีนี้เห็นว่าแรงจูงใจในการกระท าพฤติกรรมของ

มนุษย์นั้นขึ้นอยู่กับการรับรู้ (Perceive) สิ่งต่าง ๆ ท่ีอยู่รอบตัว 

โดยอาศัยความสามารถทางปัญญาเป็นส าคัญ มนุษย์จะได้รับ

แรงผลักดันจากหลาย ๆ ทางในการแสดงพฤติกรรม ซึ่งในสภาพ

เช่นนี้ มนุษย์จะเกิดสภาพความไม่สมดุล (Disequilibrium) ขึ้น 

เมื่อเกิดสภาพเช่นว่านี้ มนุษย์จะต้อง อาศัยขบวนการดูดซึม 

(Assimilation) และการปรับ (Accommodation) ความแตกต่าง

ของประสบการณ์ท่ีได้รับใหม่ให้เข้ากับประสบการณ์เดิมของตนซึ่ง

การจะท าได้จะต้องอาศัยสติปัญญาเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคัญทฤษฎีนี้

เน้นเรื่องแรงจูง ใจภายใน(intrinsic Motivation) นอกจากนั้น

ทฤษฎีนี้ยังให้ความส าคัญกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และการ

วางแผน ทฤษฎีนี้ให้ความส าคัญกับระดับของความคาดหวัง 

(Level of Aspiration) โดยท่ีเขากล่าวว่าคนเรามีแนวโน้มท่ีจะต้ัง 

ความคาดหวังของตนเองให้สูงขึ้น เมื่อเขาท างานหนึ่งส าเร็จ และ

ตรงกัน ข้ามคือจะต้ังความคาดหวังของตนเองต่ าลง เมื่อเขา

ท างานหนึ่งแล้วล้มเหลว 
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   2.6.2.4 ทฤษฎีมานุษยนิยม (Humanistic View of 

Motivation) แนวความคิดนี้เป็นของมาสโลว์ (Maslow) ท่ีได้

อธิบายถึงล าดับความต้องการของมนุษย์ โดยท่ีความต้องการจะ

เป็น ตัวกระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมเพ่ือไปสู่ความต้องการนั้น 

ท าให้เราไม่จ าเป็นต้องสืบพฤติกรรมเลย ดังนี้ถ้าเข้าใจความ

ต้องการของมนุษย์ก็สามารถ อธิบายถึงเรื่องแรงจูงใจของมนุษย์

ได้เช่นเดียวกัน 

 2.6.3 ประเภทของแรงจงูใจ 

   นักจิตวิทยาได้แบ่งลักษณะของแรงจูงใจออกเป็นประเภท

ใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ 

   2.6.3.1 แรงจูงใจภายใน หมายถึง แรงจูงใจท่ีมาจาก

ภายในตัวบุคคล และเป็นแรงขับท่ีท าให้บุคคลนั้นแสดงพฤติกรรม

โดยไม่หวังรางวัลหรือแรงเสริมภายนอก 

      1) ความมีสมรรถภาพ (Competence) หมายถึง 

ความมีสมรรถภาพเป็นแรงจูงใจภายใน ซึ่งหมายถึงความต้องการ

ท่ีจะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไวท์ถือว่า 

มนุษย์เราต้องการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมมาต้ังแต่วัยทารก

และพยายามท่ีจะปรับปรุงตัวอยู่เสมอความต้องการมีสมรรถภาพจึง

เป็นแรงจูงใจภายใน 

      2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความอยาก

รู้อยากเห็นเป็นแรงจูงใจภายในท่ีท าให้เกิดพฤติกรรมท่ีอยาก

ค้นคว้าส ารวจสิ่งแวดล้อม ดังจะเห็นได้จากเด็กวัย 2-3 ขวบจะมี

พฤติกรรมท่ีต้องการจะส ารวจสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว โดยไม่รู้จัก

เหน็ดเหนื่อย 
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   2.6.3.2 แรงจูงใจภายนอก หมายถึง แรงจูงใจท่ีมาจาก

ภายนอก เป็นต้นว่าค าชมหรือรางวัล (Maw and Maw, 1964) ได้

เสนอแนะเครื่องชี้ (Indicators) ของความกระตือรือร้นของเด็ก

จากพฤติกรรมต่อไปนี้ 

      1) เด็กจะมีปฏิกิริยาบวกต่อสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะ

สิ่ ง ท่ี ใ ห ม่  แ ป ล ก แ ล ะ 

ตีกลับ คือ มีการเคลื่อนไหว หาสิ่งเหล่านั้น เด็กแสดงความอยากรู้

เกี่ยวกับตนเองและสิ่งแวดล้อมเด็กจะเสาะแสวงหาประสบการณ์

ใหม่ ๆ โดยส ารวจสิ่งแวดล้อมรอบตัว เด็ก จะแสดงความเพียร

พยายามอย่างไม่ท้อถอยในการส ารวจค้นพบสิ่งแวดล้อม (Maw 

and Maw, 1964) ได้เน้นความส าคัญของความกระตือรือร้นว่า

เป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และ

สุขภาพจิต ความต้องการพัฒนาตน (Growth Needs) ก็เป็นความ

ต้องการท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจภายใน ในการเรียนการสอน ครูมี

หน้าท่ีท่ีจะสนับสนุนให้นักเรียนได้มีโอกาสค้นคว้าส ารวจและ

ทดลองความสามารถของตน โดยจัดสิ่งแวดล้อมของห้องเรียนหรือ

จัดประสบการณ์ท่ีท้าทายความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน 

 2.6.4 รปูแบบของแรงจงูใจ 

   บุคคลแต่ละคนมีรูปแบบแรงจูงใจท่ีแตกต่างกัน ซึง

นักจิตวิทยาได้แบ่งรูปแบบ แรงจูงใจของมนุษย์ออกเป็นหลาย

รูปแบบที่ส าคัญ มีดังนี้ 

   2.6.4.1 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motive) 

หมายถึง แรงจูงใจท่ีเป็นแรงขับให้บุคคลพยายามท่ีจะประกอบ

พฤติกรรมท่ีจะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศ 
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(Standard of Excellence) ท่ีตนต้ังไว้ บุคคลท่ีมีแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์จะไม่ท างานเพราะหวังรางวัล แต่ท าเพ่ือจะประสบ

ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะมี

ลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

      1) มุ่งหาความส าเร็จ (Hope of Success) และ

กลัวความล้มเหลว (Fear of Failure) 

      2) มีความทะเยอทะยานสูง 

      3) ต้ังเป้าหมายสูง 

      4) มีความรับผิดชอบในการงานดี 

      5) มีความอดทนในการท างาน 

      6) รู้ความสามารถท่ีแท้จริงของตนเอง 

      7) เป็นผู้ท่ีท างานอย่างมีการวางแผน 

      8) เป็นผู้ท่ีต้ังระดับความคาดหวังไว้สูง 

   2.6.4.2 แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliative Motive) ผู้ท่ีมี

แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ มักจะเป็นผู้ท่ีโอบอ้อมอารี เป็นท่ีรักของเพ่ือน 

มีลักษณะเห็นใจผู้อื่น ซึ่งเมื่อศึกษาจากสภาพครอบครัวแล้วผู้ท่ีมี

แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์มักจะเป็นครอบครัวท่ีอบอุ่น บรรยากาศใน

บ้านปราศจาก การแข่งขัน พ่อแม่ไม่มีลักษณะข่มขู่ พ่ีน้องมีความ

รักสามัคคีกันดี ผู้มีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์จะมีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

 

      1) เมื่อท าสิ่งใด เป้าหมายก็เพ่ือได้รับการยอมรับ

จากกลุ่ม 
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      2) ไม่มีความทะเยอทะยาน มีความเกรงใจสูง ไม่

กล้าแสดงออก 

      3) ต้ังเป้าหมายต่ า 

      4) หลีกเลี่ยงการโต้แย้งมักจะคล้อยตามผู้อื่น 

   2.6.4.3 แรงจูงใจใฝ่อ านาจ (Power Motive) ส าหรับผู้

ท่ีมีแรงจูงใจใฝ่อ านาจนั้น พบว่า ผู้ท่ีมีแรงจูงใจแบบนี้ส่วนมาก

มักจะพัฒนามาจากความรู้สึกว่า ตนเอง "ขาด" ในบางสิ่งบางอย่าง

ท่ีต้องการ อาจจะเป็นเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็ได้ท าให้เกิดมีความรู้สึก

เป็น "ปมด้อย" เมื่อมีปมด้วยจึงพยายามสร้าง "ปมเด่น" ขึ้นมาเพ่ือ

ชดเชยกับสิ่งท่ีตนเองขาด ผู้มีแรงจูงใจใฝ่อ านาจจะมีลักษณะ

ส าคัญ ดังนี้ 

      1) ชอบมีอ านาจเหนือผู้อื่น ซึ่งบางครั้งอาจจะ

ออกมาในลักษณะการก้าวร้าว 

      2) มักจะต่อต้านสังคม 

      3) แสวงหาชื่อเสียง 

      4) ชอบเสี่ยง ท้ังในด้านของการท างาน ร่างกาย 

และอุปสรรคต่าง ๆ 

      5) ชอบเป็นผู้น า 

   2.6.4.4 แรงจูงใจใฝ่ก้าวร้าว (Aggression Motive) ผู้ท่ี

มี ลั ก ษ ณ ะ แ ร ง จู ง ใ จ แ บ บ นี้ 

มักเป็นผู้ท่ีได้รับการเลี้ยงดูแบบเข้มงวดมากเกินไป บางครั้งพ่อแม่

อาจจะใช้วิธีการลงโทษที่รุนแรงเกินไป ดังนั้นเด็กจึงหาทางระบาย
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ออกกับผู้อื่น หรืออาจจะเนื่องมาจากการเลียนแบบ บุคคลหรือจาก

สื่อต่าง ๆ ผู้มีแรงจูงใจใฝ่ก้าวร้าว จะมีลักษณะที่ส าคัญดังนี้ 

      1) ถือความคิดเห็นหรือความส าคัญของตนเป็น

ใหญ่ 

      2) ชอบท าร้ายผู้อื่น ท้ังการท าร้ายด้วยกายหรือ

วาจา 

   2.6.4.5 แรงจูงใจใฝ่พ่ึงพา (Dependency Motive) 

สาเหตุของการมีแรงจูงใจแบบนี้ก็เพราะการเลี้ยงดูท่ีพ่อแม่ทะนุ

ถนอมมากเกินไป ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้ช่วยเหลือตนเอง ผู้ท่ีมี

แรงจูงใจใฝ่ พึ่งพา จะมีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

      1) ไม่ม่ันใจในตนเอง 

      2) ไม่กล้าตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ ด้วยตนเอง มักจะ

ลังเล 

      3) ไม่กล้าเสี่ยง 

      4) ไม่ต้องการความช่วยเหลือและก าลังใจจากผู้อื่น 

   จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ สรุป

ได้ว่าการจูงใจเป็นกระบวนการท่ีบุคคลถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าโดย

จงใจให้กระท าหรือดิ้นรนเพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่าง ซึ่งจะ

เห็นได้พฤติกรรมท่ีเกิดจากการจูงใจเป็นพฤติกรรมท่ีมิใช่เป็นเพียง

การตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา 

 

2.7 พฤตกิรรมการท างานกลุม่ 
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 2.7.1 ความหมายของพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

   กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2540, น. 19) ได้ให้

ความหมายของพฤติกรรมการท างานกลุ่มไว้ว่า การท ากิจกรรม

กลุ่มร่วมกันของบุคคล โดยมีวัตถุประสงค์และเป้ าหมายท่ี

สอดคล้องต่อเนื่องกัน มีกระบวนการท างานกลุ่มอย่างเป็นระบบ

และมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันส่งผลให้งานประสบผลส าเร็จอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   อ านวย  แสงสว่าง (2540, น. 144) ได้ให้ความหมาย

ของพฤติกรรมการท างานกลุ่มไว้ว่า เป็นกลุ่มบุคคลท่ีจัดต้ังขึ้น 

โดยมีวัตถุประสงค์ในเรื่องเดียวกัน เพ่ือท างานร่วมกัน ตลอดจนมี

เป้าหมายเดียวกัน เพ่ือให้งานส าเร็จตามความต้องการ 

   สงวน  สุทธิเลิศอรุณ (2543, น. 256) ได้ให้ความหมาย

ข อ ง พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร ท า ง า น ก ลุ่ ม 

ไว้ว่า เป็นกลุ่มบุคคลท่ีท างานร่วมกัน ทุกคนมีจิตส านึกในการ

ร่วมกัน มีส่วนร่วมในการรับผิดชอบและมีเป้าหมายความส าเร็จ

เท่ากัน 

   ทิศนาแ แขมมณี (2545, น. 10) ได้ให้ความหมาย การ

ท างานกลุ่ม ไว้ว่า การท่ีบุคคลต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป ร่วมกันท างาน 

โดยมีเป้าหมายร่วมกัน และทุกคนมีบทบาทหน้าท่ีในการช่วย

ด าเนินงานของกลุ่ม มีการติดต่อสื่อสารประสานงาน และตัดสินใจ

ร่วมกัน เพ่ือให้งานบรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมาย  

   จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า พฤติกรรมการท างาน

ก ลุ่ ม  ห ม า ย ถึ ง  ก า ร ก ร ะ ท า ห รื อ 

การแสดงออกในการท างานกลุ่มร่วมกันต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป โดยมี

วัตถุประสงค์ในการท างานให้ส าเร็จไปด้วยกัน มีการช่วยเหลือกัน 
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มีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม มีการแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม 

และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น มีเป้าหมายความส าเร็จในการ

ท างานเหมือนกัน 

 2.7.2 หลักการแนวคิดการท างานกลุ่ม 

   การท างานกลุ่มมีหลักส าคัญท่ีควรค านึงถึงอยู่ 3 ประการ 

คือ 

   2.7.2.1 การน าเอาศักยภาพของแต่ละคนมาใช้ให้เกิด

ประโยชน์ 

   2.7.2.2 การมีส่วนร่วมในกระบวนการกลุ่ม 3 ด้าน คือ 

      1) ร่วมใจ (Heart) คือ การท่ีบุคคลในกลุ่มมี

ความรู้สึกต้ังใจ เต็มใจต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในการท างาน

กลุ่ม 

      2) ร่วมคิด (Head) คือ การท่ีบุคคลในกลุ่มมร

แนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรมต่าง ๆ ในการท างานกลุ่ม มีการคิด

วิเคราะห์ ตัดสินใจ 

      3) ร่วมมือ (Hand) คือ การท่ีบุคคลในกลุ่มลงมือ

ปฏิบัติหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองหรือมีการอภิปราย แสดง

ความคิดเห็นของตนเองให้บุคคลในกลุ่มได้รับรู้   

 2.7.3 องค์ประกอบของการท างานกลุ่ม 

   การท างานกลุ่มจะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่

กั บ อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ เ ป็ น ส า คั ญ  

ได้มีนักวิชาการกล่าวถึงองค์ประกอบของการท างานกลุ่มไว้หลาย

ท่าน ดังนี้ 
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   พงษ์พันธ์  พงษ์โสภา (2544, น. 42-43) กล่าวว่า การ

ท างานกลุ่มจะส าเร็จลุล่วงดีนั้น ขึ้นอยู่กับ 2 องค์ประกอบคือ 

    1. การแบ่งงานและการมอบหมายงาน คือ การก าหนด

หน้าท่ีการท างานความรับผิดชอบให้สมาชิกในกลุ่มได้ปฏิบัติตาม

ความจ าเป็นและเหมาะสม เพ่ือให้งานนั้นส าเร็จลุล่วงไปตาม

เป้าหมายท่ีได้ก าหนดไว้จึงจ าเป็นต้องมีการแบ่งงานให้ละเอียด

ตามความเหมาะสมของรูปงานก่อนท่ีจะท าการมอบหมายงานให้

แต่ละฝ่ายไปปฏิบัติหลังจากนั้นจึงน าเอาผลงานกลับมารวมกันเป็น

ผลงานกลุ่ม ดังนั้นก่อนสมาชิกในกลุ่มลงมือปฏิบั ติงานจึง

จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์งานให้เห็นชัดเจนจนถึงส่วนประกอบ

ของงานนั้นว่ามีอะไรบ้าง งานนั้นมีลักษณะอย่างไร เพ่ือป้องกัน

ไม่ให้เกิดความสับสนขึ้นภายหลัง หลักในการมอบหมายงานมี

ดังต่อไปนี้ 

     1.1  มอบหมายงานให้ตรงกับความรู้ความสามารถ

ของสมาชิกในกลุ่ม 

     1.2  ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับขอบเขตของงานท่ี

มอบหมายให้ชัดเจน 

     1.3  ผู้ปฏิบัติต้องมองเห็นการเชื่อมโยงระหว่างงานท่ี

ตนรับผิดชอบกับงานของเพ่ือนสมาชิกว่ามีความสัมพันธ์กัน

อย่างไร 

     1.4  การมอบหมายงานควรท าอย่างเป็นทางการ 

โดยประกาศให้สมาชิกในกลุ่มได้รับทราบถึงหน้า ท่ีความ

รับผิดชอบในงานนั้นโดยท่ัวกัน 

    2. การจัดสรรผลประโยชน์ หมายถึง การสรรสิ่งจูงใจ

เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ปฏิบัติงานเกิดความพึงพอใจ หลักส าคัญ
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ในการจัดสรรผลประโยชน์ส าหรับงานกลุ่มก็คือ ต้องจัดสรร

ผลประโยชน์ของส่วนตัวให้สอดคล้องกับผลประโยชน์ของกลุ่ม 

นั่นก็คือต้องมีระบบการจัดสรรสิ่งจูงใจท่ีจะกระตุ้นให้ทุกคนอยาก

ท างานร่วมกัน และร่วมมือกันท างานจนส าเร็จ และอีกประการหนึ่ง 

การจัดสรรผลประโยชน์ต้องท าอย่างทั่วถึงและเป็นธรรม 

   ทิศนา  แขมมณี (2545, น. 12-13) ได้กล่าวถึง 

อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ก า ร ท า ง า น ก ลุ่ ม ไ ว้  

3 ประการ ดังนี้ 

    1. ผู้น ากลุ่ม เป็นบุคคลท่ีส าคัญมากในการด าเนินการ

ของกลุ่ม เพราะเป็นแกนกลางท่ีส าคัญท่ีเป็นฟันเฟืองในการช่วย

ให้กลุ่มด าเนินงาน หากกลุ่มใดมีคุณสมบัติท่ีดี เข้าใจบทบาท

หน้าที่ของตนเอง และมีทักษะการปฏิบัติตามบทบาทหน้าท่ี ก็นับว่า

กลุ่มนั้นมีแนวโน้มท่ีจะประสบผลส าเร็จสูง โดยเฉาะหากมีผู้น าท่ี

ลักษณะดีมีภาวะผู้น า กลุ่มนั้นย่อมบรรลุเป้าหมายได้อย่างราบรื่น

รวดเร็ว 

    2. บทบาทสมาชิกกลุ่ม ในการท างานเป็นกลุ่มหากกลุ่ม

มีผู้น าท่ีดีถึงแม้จะดีเพียงใด แต่หากสมาชิกในกลุ่มขาดความ

เข้าใจในบทบาทหน้าท่ีของตนเอง และไม่ปฏิบัติตามบทบาท

หน้าท่ีของสมาชิกท่ีดี กลุ่มนั้นจะท างานให้บรรลุผลส าเร็จยาก 

เพราะการท างานกลุ่มต้องอาศัยความร่วมมือจากผู้ร่วมงานทุกคน

เป็นส าคัญจึงจะท าให้กลุ่มบรรลุเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว 

    3. การท างาน กลุ่มใดก็ตามหากมีผู้น าท่ีดี มีสมาชิกท่ี

เข้าใจและช่วยเหลือกลุ่มตามบทบาทหน้าท่ีของตนอย่างเต็มใจ

แล้ว กลุ่มนั้นจะมีแนวโน้มบรรลุเป้าหมายได้ดี อย่างไรก็ตามแม้คน

ในกลุ่มจะดีสักเพียงใด แต่กระบวนการท างานไม่เหมาะสมผลงาน

กลุ่มก็อาจจะไม่ดีเท่าท่ีควรดังตัวอย่างท่ีเห็นกันท่ัวไป เช่น กลุ่มท่ี
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ท างานโดยขาดการวางแผนร่วมกัน ความไม่เข้าใจในแผนงาน

และขั้นตอนการด าเนินงาน อาจเป็นสาเหตุให้ก าด าเนินงานของ

สมาชิกเป็นไปคนละทิศละทาง เป็นปัญหาต่อความส าเร็จของกลุ่ม 

อีกประการหนึ่งคือกระบวนการท างานไม่ดีพออาจก่อให้เกิดปัญหา

ระหว่างสมาชิกในกลุ่มขึ้นมาอาจท าให้เกิดความแตกแยกกันได้ 

กระบวนการท างานกลุ่มจึงนับเป็นองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ท างานร่วมกัน กลุ่มใดมีความเข้าใจในกระบวนการท างานท่ีดีและ

ปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม กลุ่มนั้นมักประสบผลส าเร็จในการท างาน  

   จากความหมายท่ีกว่ามาข้างต้นสรุปได้ว่า การท างาน

กลุ่มให้บรรลุเป้าหมายตามท่ีต้องการนั้น มีองค์ประกอบท่ีส าคัญอยู่

หลายประการ แต่ท่ีส าคัญท่ีสุดนั้นขึ้นอยู่กับผู้น ากลุ่ม สมาชิก

ภายในกลุ่ม และกระบวนการท างานซึ่งลักษณะของผู้น าต้องมี

ความรับผิดชอบสูงมีภาวะผู้น าเข้าใจบทบาทของตนเอง ฉลาด มี

เห ตุผลและมนุษย์ สั ม พันธ์ ท่ี ดี  มอบหมายงานให้ตร งกั บ

ความสามารถของสมาชิกภายในกลุ่ม ส่วนสมาชิกกลุ่มนั้นจะต้องมี

ความต้ังใจในการท างาน มีความเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ สามัคคีร่วมแรง

ร่วมใจ รวมกันวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน และรับผิดชอบหน้าท่ี

ของตนอย่างเต็มความสามารถเพ่ือท าให้กลุ่มของตนเองบรรลุเป้า

ท่ีต้ังไว้ร่วมกัน 

 2.7.4 ทฤษฏีการท างานกลุ่ม 

   ทฤษฏีการท างานกลุ่มและการท างานเป็นหมู่คณะ เป็น

เรื่องท่ีพยายามสร้างแรงจูงใจในระดับสูง เพ่ือให้คนในกลุ่มได้

ท างานร่วมกันได้ดี มีผู้เสนอทฤษฏีท่ีน่าสนใจดังนี้ 

   ทิศนา แขมมณี และเยาวพา เดชะคุปต์ (2531, น. 1) ได้

เสนอทฤษฏีเกี่ยวกับกลุ่มสัมพันธ์ ทฤษฏีนี้จะมุ่งศึกษาเพ่ือหาความรู้

ท่ีจะน าไปปรับปรุงเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤติกรรมของคน ท่ีจะ
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เป็นประโยชน์ในการสร้างเสริมความสัมพันธ์และปรับปรุงการ

ท างานของกลุ่มให้มีประสิทธิภาพ เนื้อหาของทฤษฏีนี้จึงมุ่งเน้น

ศึกษาเรื่องราวธรรมชาติของคน พฤติกรรม ลักษณะการร่วมกลุ่ม 

   Stogdill (1959, p. 13) ได้คิดค้นรวบรวมองค์ประกอบ

ทฤษฏีสัมฤทธิ์ผลของกลุ่ม (Theory of Group Achievement) ซึ่ง

อธิบายว่าองค์ประกอบส าคัญของการท างานกลุ่มมี 3 ประการ  

    1. การลงทุนของสมาชิก 

    2. สื่อสารของการลงทุน 

    3. สัมฤทธิ์ผลของกลุ่ม 

 

 2.7.5 รูปแบบการท างานเป็นกลุ่ม 

   Stoner (1978, p. 2911) กล่าวว่า รูปแบบของการ

ท างานเป็นกลุ่ม หรือการท างานเป็นหมู่คณะ มีลักษณะอยู่  3 

ประการ คือ 

    1. กลุ่มผู้สั่งการ (Command Group) คือ กลุ่มท่ี

ประกอบด้วยผู้จัดการและผู้บริหารระดับหัวหน้ากับผู้ท าหน้าท่ี

รองลงมา มารวมกันเป็นกลุ่มสั่งงานต่าง ๆ บางทีอาจเรียกได้ว่า 

กองบัญชาการ คณะกรรมการอ านวยการสภาหรือชื่ออื่นๆ ตาม

สมควร 

    2. คณะกรรมการ (Committee or Task Force) 

บางครั้งเรียกว่า คณะท างานกลุ่ม ต้ังขึ้น เพ่ือท ากิจกรรมบางอย่าง

เฉพาะอย่างเฉพาะบางครั้งบางคราว บางครั้งเรียกว่าคณะกรรมการ

เฉพาะกิจเมื่อภาระบรรลุเป้าหมายแล้วกลุ่มก็สลายตัวไป 
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    3. กลุ่มอรูปนัย (Informal Group) หรือกลุ่มแบบไม่เป็น

ทางการบางครั้งเกิดขึ้นในองค์กรไม่ว่าจะมีความจ าเป็นในเชิง

บริหารหรือไม่ก็ตาม เช่น กลุ่มผู้บริโภค กลุ่มนักสะสมต่าง ๆ เป็นต้น 

   จากท่ีกล่าวมาข้าวต้นจะเห็นได้ว่า 2 กลุ่มแรก คือกลุ่มท่ี

เป็นทางการ เพราะมีการบริหารกลุ่มมีการก าหนดสมาชิกภาพ และ

ทิศทางในการปฏิบัติงาน มีเป้าหมายของงาน แต่กลุ่มแบบไม่เป็น

ทางการนั้น เป็นกลุ่ม ท่ี เกิดขึ้นโดยปราศจากกระบวนการ

ด าเนินงาน และระบบควบคุมต่าง ๆ มีการเกิดขึ้นคงอยู่ สลายไป

ตามงานท่ีต้องการจ ากัดหรือก าหนดเวลาแน่นอนไม่ได้ 

 2.7.6 การพัฒนาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

   การพัฒนาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม เป็นวิธีท่ีส าคัญใน

การให้เกิดพฤติกรรมในการท างานกลุ่มท่ีถูกต้อง โดยมีวิธีการ 

ได้แก่ การแบ่งกลุ่ม การใช้โปรแกรม การใช้บริบทสมมติ 

    1. การแบ่งกลุ่ม เป็นหัวใจฝนการพัฒนาพฤติกรรมการ

ท างานกลุ่ม เพราะฉะนั้นจ าเป็นท่ีครูจะต้องหาวิธีการแบ่งกลุ่มท่ีเร้า

ให้เกิดความสนใจท่ีจะกระท ากิจกรรมอื่น ๆ ต่อไป เพราะผู้เรียน

สนใจต้ังแต่ต้นแล้วการเรียนรู้ย่อมเป็นไปได้ง่ายวิธีการพัฒนา

พฤติกรรมการท างานกลุ่มท าได้หลายวิธี เช่น การใช้เกม การนับ

เลข การรวมกลุ่มด้วยความสมัครใจ 

    2. การอภิปลายกลุ่ม เป็นการแบ่งกลุ่มอภิปลายตาม

หัวข้อท่ีได้รับมอบหายเพราะฉะนั้นหัวข้อท่ีจะน าไปอภิปลายต้อง

เร้าใจผู้เรียน อยากค้นหาค าตอบ และหลังจากได้ค าตอบและ

ผู้เรียนจ าค าตอบเสนอให้สมาชิกทราบด้วยการรายงาน 

    3. การใช้เกมเป็นการฝึกพฤติกรรมรูปแบบหนึ่งโดยท่ี

ครูสร้างสถานการณ์ขึ้นมาให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มด้วยตนเองภายใต้
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กติกาท่ีก าหนด ผู้เรียนต้องอาศัยการตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง 

ซึ่งผลออกมาในรูปของการแพ้ชนะช่วยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ผล

กิจกรรมต่างๆและเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง  

    4. ให้ผู้เรียนแสดงบทบาทสมมติ ละครและสถานการณ์

จ าลองด้วยการจัดกลุ่มมอบหมายรับผิดชอบเมื่อผู้เรียนได้แสดง

พฤติกรรมท่ีก าหนดแล้ววิ เคราะห์ประเด็นของเนื้ อหาและ

พฤติกรรมท่ีต้องการ เช่น ความร่วมมือ ความรับผิดชอบ  

    5. การให้กรณีตัวอย่างด้วยการใช้เรื่องราวให้แต่ละ

กลุ่มได้ศึกษา วิเคราะห์ อภิปรายประเด็นปัญหา ซึ่งถ้าใช้กรณี

ตัวอย่างท่ีเป็นชีวิตจริงจะช่วยให้ผลการเรียนรู้มีความหมายมาก

ขึ้น 

 2.7.7 การวัดพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

   การวัดพฤติกรรมการท างานกลุ่มต้องอาศัยเครื่องมือท่ี

เหมาะสมกับพฤติกรรม ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงการ

วัดพฤติกรรมการท างานกลุ่มไว้ ดังนี้ 

   ประนอม  เดชชัย (2536ก, น. 37) กล่าวไว้ว่า ในการ

ติ ด ต า ม พ ฤ ติ ก ร ร ม ท า ง า น ก ลุ่ ม นั้ น 

มีความจ าเป็นต้องมีการพิจารณาเครื่องมือส าหรับวัดความ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือพัฒนาการอย่างเหมาะสมด้วย เช่น 

อาจใช้การสังเกตพฤติกรรมหรือพิจารณาผลงานหรืออาจใช้

ข้อสอบหรือใช้หลาย ๆ วิธี รวมกัน แล้วแต่จะเห็นสมควร ข้อส าคัญ

เครื่องมือท่ีวัดต้องค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนการสอบเป็นเกณฑ์ 

ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทักษะด้านใดและต้องแสดง

พ ฤ ติ ก ร ร ม อ ย่ า ง ไ ร 

จะท าให้วัดและประเมินผลได้ง่ายขึ้น 
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   ประนอม  เดชชัย (2536ข, น. 257) ได้กล่าวว่า การ

สั ง เ ก ต เ ป็ น วิ ธี ท่ี ไ ด้ ข้ อ มู ล โ ด ย ต ร ง 

จากการปฏิบัติของนักเรียน ท้ังด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ นิสัยการ

ท างาน ทักษะทางสังคม พฤติกรรมท่ีเป็นความรู้สึกทราบซึ่งและ

การปรับตัวเพราะการสังเกตเป็นการติดตามเฝ้าดูทีมีความมุ่งหมาย 

การสังเกตนอกจากจะใช้การดูแลยังใช้การฟังในการเก็บข้อมูล

ด้วยเป็นการเฝ้าดูท่ีมีความมุ่งหมายจ าเพาะเจาะจง และการสังเกต

ต้องมีเครื่องมือวัดชนิดอื่น ๆ ประกอบด้วย เช่น แบบส ารวจรายการ 

มาตรการจัดอันดับคุณภาพ การบันทึก และการรายงาน เป็นต้น  

   กังวล  เทียนกัณฑ์เทศน์ (2540, น. 24-25) ได้กล่าว การ

สั ง เ ก ต นี้ ส า ม า ร ถ จ า แ น ก ไ ด้  

4 ประเภทดังนี้  

    1. ระเบียบสะสมส่วนบุคคล เป็นการบันทึกพฤติกรรม

ข อ ง แ ต่ ล ะ บุ ค ค ล โ ด ย ท่ั ว ไ ป 

ผู้วัดต้องสังเกตพฤติกรรมเป็นระยะ ๆ ไป เป็นรายบุคคลจนกระท่ัง

เห็นว่าท่ีจะเพียงพอท่ีจะเห็นพฤติกรรมนั้นชัดเจน ระเบียบสะสม

ส่วนบุคคลจะเป็นพฤติกรรมอันเป็นผลจากกการศึกษาด้านการ

ปรับตัวของบุคคลในสังคม 

    2. แบบส ารวจ เป็นระบบท่ีจัดเตรียมไว้แล้ว ซึ่งจะมี

ลักษณะท่ีเป็นประโยชน์ข้อความท่ีเกี่ยวกับพฤติกรรมท่ีต้องวัด โย

ตรวจสอบพฤติกรรมว่ามีหรือไม่มีตามท่ีผู้วัดหรือผู้ใช้แบบส ารวจ

สังเกตได้ 

    3. การจัดระดับคุณภาพ ผู้ใช้แบบวัดผลแบบนี้ จะเป็นผู้

สังเกตคุณภาพหรือลักษณะท่ีสังเกตได้แล้วก าหนดลักษณะ

คุณภาพเหล่านั้น เช่น มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยท่ีสุด 
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เหมาะส าหรับการพูด การแสดงพฤติกรรมในการเรียนและความ

ร่วมมือในการท างาน เป็นต้น 

    4. เทคนิคสังคมมิติ เทคนิคนี้เป็นวิธีการท่ีใช้สังเคราะห์

ค า ม สั ม พั น ธ์ ร ะ ห ว่ า ง บุ ค ค ล 

ในกลุ่มหรือโครงสร้างของกลี่เพ่ือนในชั้นเรียน ซึ่งกลุ่มเพ่ือน

อิทธิพลต้อค่านิยม ต่อบรรยากาศของกลุ่มหรือโครงสร้างของกลุ่ม 

โดยครูก าหนดสถานการณ์ เช่น ถ้ามีปัญหาจะปรึกษาเพ่ือนคนใด 

ให้นัดเรียนแต่ละคนระบุชื่อเพ่ือนหนึ่งชื่อหรือถ้าจะท างานชนิด

หนึ่งเพียง 2 คน นัดเรียนจะเลือกเพ่ือนคนใดคนเป็นเพ่ือนร่วมงาน 

เป็นต้น แล้วก าหนดต าแหน่งของแต่ละคนลงบนกระดาษ เขียนเส้น

โ ย ง เ ป็ น ลู ก ศ ร 

ชี้แสดงว่าถูกเลือกของแต่ละคน 

   ภัทรา นิคมานนท์ (2538, น. 165-167) กล่าวว่า เมื่อ

พิ จ า ร ณ า ป ร ะ เ ภ ท ท่ี ใ ช้ เ ท ค นิ ค 

การสังเกตดังกล่าวนี้ สรุปเกี่ยวกับบันทึกการสังเกตได้ 2 แบบ คือ

บันทึกส่ิงที่สังเกตได้ท้ังหมดโดยไม่ได้ก าหนดกรอบของแบบบันทึก

สังเกตได้ล่วงหน้า และบันทึก การสังเกตได้ใช้แบบบันทึกกา

สั ง เ ก ต 

ท่ีก าหนดไว้แล้ว ซึ่งแบบบันทึกการสังเกตมีหลายแบบ ดังนี้ 

    1. แบบก าหนดพฤติกรรมท่ีต้องการสังเกตไว้ในตาราง

ซึ่ ง มี วิ ธี ก า ร บั น ทึ ก  โ ด ย 

ผู้สังเกตจะบันทึกค่าระดับคะแนนพฤติกรรมท่ีสังเกตได้ลงในแต่ละ

ช่วงท่ีแตกต่างกัน ตามจ านวนระดับทีก าหนด โดยท่ัวไปนิยม

ก าหนดค่าของแต่ละพฤติกรรมไว้ 5 ระดับ ในการบันทึกข้อมูลการ

สั ง เ ก ต นี้  
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ผู้จดบันทึกเฉพาะพฤติกรรมท่ีครูสังเกตได้เท่านั้น ไม่มีการอธิบาย

วิจารณ์ 

    2. แบบบรรยายมีการก าหนดรูปแบบตารางท่ีประกอบ

ไ ป ด้ ว ย ส่ ว น ท่ี เ ป็ น ข้ อ มู ล 

นัดเรียน เช่น ชื่อ ชั้น วันบันทึก และช่วงพฤติกรรมท่ีสังเกตได้ 

    3. แบบบันทึกการบรรยายสะสม มีการก าหนดรูปแบบ

ต า ร า ง ท่ี ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย  

ชื่อของนักเรียน วันท่ีท าการสังเกตชั้นเรียน เวลาเรียน และช่วง

ของการสังเกตพฤติกรรม เป็นครั้งท่ีท าการสังเกตพฤติกรรมท่ี

สังเกตได้ 

    4. แบบส ารวจความถี่  มีลักษณะท่ีเป็นแบบส ารวจ

ร า ย ก า ร ท่ี ต้ อ ง ก า ร สั ง เ ก ต ว่ า 

ผู้สังเกตเพียงแต่ต้องการทราบความถี่ของพฤติกรรมท่ีแสดงออก 

     4.1  การบันทึกการสังเกตควรบันทึกพฤติกรรมของ

แ ต่ ล ะ บุ ค ค ล แ ย ก จ า ก กั น 

ไม่ควรสังเกตพร้อมกันหลาย ๆ คน เพราะจะท าให้เกิดความสับสน

ในการบันทึกข้อมูล 

     4.2  การบันทึกท่ีดีควรบันทึกข้อมูลท้ังด้านบวกและ

ลบ ตามท่ีสังเกตได้จริง โดยท่ีไม่เติมความคิดเห็น เว้นแต่ใช้แบบ

สังเกตท่ีมีการก าหนดให้แสดงความคิดเห็น 

     4.3  ควรบันทักเฉพาะพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับ

จุดมุ่งหมายเท่านั้น 

     4.4  ควรบันทึกพฤติกรรมท่ีสังเกตได้ทันทีท่ีเห็น ไม

ควรเก็บไว้บันทึกภายหลัง 
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   สรุปจากท่ีกล่าวมาข้าต้นสรุปได้ว่า การัดพฤติกรรมการ

ท างานกลุ่มนั้น การสังเกตเป็นวิธีการหนึ่งท่ีท าให้ข้อมูลโดยตรง

จากการแสดงพฤติกรรมของนัดเรียน ซึ่งเป็นการเก็บรวบรวม

ข้อมูลนัดเรียนอย่างง่าย หลักส าคัญในการสงเกตคือ จุดท่ังหมาย

การสังเกต จั้งใจสังเกตอย่างมีสติ สังเกตอย่างละเอียด จดบันทึกสิ่ง

ท่ีได้จากการสังเกต สังเกตร่วมกันหรือสังเกตหลายครั้ง ข้อมูลท่ีได้

จากการสังเกตต้องตรวจสอบหลายครั้งจึงสรุป ซึ่งในการวิจัยครั้ง

นี้ผู้วิจัยใช้แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม โดยใช้เทคนิค

การสังเกตแบบจัดระดับคุณภาพ (Rating Scale) ซึ่งแบ่งหัวข้อ

การประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนออกเป็น 7 

ด้าน โดยผู้วิจัยได้น าเอาองค์ประกอบของการท างานกลุ่มเป็น

ตัวชี้วัดในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

    1. มีการปฏิบัติตามข้ันตอน 

    2. มีการให้ความช่วยเหลือกัน 

    3. มีความเคารพกติกาของกลุ่ม 

    4. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

    5. แสดงความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 

    6. มีความเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี 

    7. ร่วมมือกันท างานจนส าเร็จ 

 

2.8 โปรแกรมสนบัสนนุเทคนคิเกมฟิิเคชนั 
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 แนวทางท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนผ่านรูปแบบต่าง ๆ 

ท่ีสามารถ "ตอบโต้" กับผู้เรียนได้ซึ่งหนึ่งในส่วนประกอบส าคัญก็

คือรูปแบบในการออกแบบสื่อการสอนให้ดึงดูดใจผู้เรียน ท าให้

เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้มากขึ้นไปอีก โดยสามารถเรียนรู้ผ่าน

สื่อต่าง ๆ ผ่านการใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต เครือข่าย

สังคมออนไลน์ ท่ีสามารถท าให้เกิดการตอบโต้กันระหว่างผู้เรียน 

และผู้สอนได้อย่างสะดวกสบาย และในปัจจุบันการเรียนรู้ใน

รู ป แ บ บ นี้ มั ก จ ะ เ จ ริ ญ เ ติ บ โ ต ต า ม เ ท ค โ น โ ล ยี ดิ จิ ต อ ล 

ท่ีพัฒนาขึ้นอย่างมากในโลกยุคปัจจุบัน (Scott, 1998) 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเครื่องมือท่ีใช้ในการโต้ตอบในชั้นเรียน

จากเทคโนโลยีที่มีอยู่ในยุคปัจจุบัน ดังนี้ 

 2.8.1 Kahoot เป็นเครื่องมือท่ีใช้กับระบบสารสนเทศท่ีช่วย

ในการประเมินผู้เรียนผ่าน สมาร์ทโฟน (Smart Phone), แท็บเล็ต 

(Tablet) หรือ คอมพิวเตอร์ (PC) โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย สอดคล้อง

กับการจัดการเรียนการสอนห้องเรียนอัจฉริยะ และการเรียนการ

สอนในศตวรรษท่ี 21 คือการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะด้านการใช้

งานเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร และมีทักษะการเรียนรู้ 

โดยข้อจ ากัดของโปรแกรม Kahoot คือต้องมีสัญญาณ Internet 

โ ด ย ก า ร ใ ช้ ง า น จ ะ แ บ่ ง เ ป็ น ส อ ง ฝั่ ง  คื อ  

ฝั่งครูผู้สอน และ นักเรียน ดังนี้ 

   2.8.1.1 ฝั่งครูผู้สอน 

      ขั้ น ต อ น ที่  1 ผู้ ส อ น เ ข้ า เ ว็ บ ไ ซ ต์ 

https://getkahoot.com/ ผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 

(Smart Phone), แท็บเล็ต หรือ คอมพิวเตอร์ (PC) ผู้สอนก็จะพบ
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กับหน้าจอนี้ จากนั้นท าการลงทะเบียนเข้าใช้งาน โดยการกดปุ่ม 

Sign up for free แล้วกรอกข้อมูล 

เพ่ือลงทะเบียน 
 

 
 

ภาพที่ 2.1  หน้าแรกของ Kahoot 

 

      ขั้นตอนที่ 2 ผู้สอนเข้าเว็บไซต์ getkahoot.com 

(ผ่ า น  PC) -> Login  

เข้าระบบ -> จะได้หน้าจอดังภาพ ในส่วนนี้จะมีให้เลือกสร้าง 

Quiz หรือแบบสอบถามต่าง ๆ โดยผู้ใช้สามารถเลือกสร้างเองได้

ตามหัวข้อ “Create a new kahoot” 
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ภาพที่ 2.2  เลือกสร้าง Quiz หรือแบบสอบถามต่าง ๆ 

 

 
 

ภาพที่ 2.3  เลือก Kahoot ท่ีมีอยู่แล้ว 

 

      หลังจากได้ Kahoot ท่ีต้องการแล้วก็จะเข้าสู่

หน้าจอ Game-pin เพ่ือให้เด็กได้น าไปใส่ในจอของตัวเองดังภาพ 
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ภาพที่ 2.4  หน้าจอ Game-pin 

 

   2.8.1.2 ฝั่งผู้เรียน 

      1) ผู้เรียนเข้า kahoot.it จะขึ้นหน้าจอดังภาพ 

จากนั้นน ารหัส Pin ท่ีได้มาใส่ลงในช่อง Game PIN แล้วกด 

Enter 
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ภาพที่ 2.5  หน้าจอใส่ Game Pin 

 

      2) เมื่อผู้เรียนใส่รหัส Pin เข้ามาแล้วจะเข้าสู่

หน้าจอใส่ชื่อ ดังภาพภาพท่ี 2.6และหน้าจอก็จะแสดงชื่อของ

นักเรียนท่ีเข้าร่วมดังภาพท่ี 2.7 
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ภาพที่ 2.6  หน้าจอใส่ช่ือ 

 

 
 

ภาพที่ 2.7  หน้าจอแสดงชื่อผู้เข้าร่วม 

 

      ผู้สอนก็จะแสดงค าถามทีละข้อ โดยมีการต้ังค่าจับ

เวลาในการตอบแต่ละข้อได้ด้วยโดยข้อค าถามก็จะโชว์ขึ้นจอฉาย 
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LCD ได้ขณะสอน (ดั่งภาพจอฝั่งซ้ายมือ) และหน้าจอมือถือของ

ผู้เรียน ก็จะให้เลือกว่าจะตอบข้อใด ดังภาพด้านล่างตามสีท่ี

ก าหนดไว้เป็นตัวเลือก 

 
 

ภาพที่ 2.8  หน้าจอขณะเริ่มเล่นเกม 

 

      โดยผู้สอนสามารถต้ังค่าว่าจะเฉลยด้วยหรือไม่

และระบบยังแสดงว่ามีคนตอบถูกกี่คน ดังภาพท่ี 2.9 จอฝั่งซ้ายมือ 

โดยหน้าจอในมือถือของผู้เรียนแสดงผลว่าตอบผิดหรือถูกและ

ผู้ตอบมีคะแนนรวมแล้วเท่าใดหากผู้สอนสร้างกิจกรรมให้ท้าทาย

ผู้ เ รี ย น แ ล ะ เ ร้ า ค ว า ม ส น ใ จ  ผู้ เ รี ย น 

จะสนุกมากเพราะพวกเขาต้องแข่งขันกันตอบให้ถูกและเร็ว จึงจะ

ได้คะแนนสูง ๆ 
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ภาพที่ 2.9  หน้าจอแสดงสรุปค าตอบในแต่ละข้อ 

 

      เมื่อตอบค าถามครบทุกข้อระบบยังรวมคะแนน 

และจัดอันดับว่าใครคือ The Winner พร้อมท้ัง Download 

ผลสรุปของผู้เรียนแต่ละคนว่าใครตอบผิด ตอบถูกในข้อใดเพ่ือให้

ผู้สอนน าผลไปพัฒนาผู้เรียนต่อได้เป็นรายบุคคล 
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ภาพที่ 2.10  ผลสรุปคะแนนของผู้เข้าแข่งขัน 

 

 2.8.2 Padlet กระดานท่ีสามารถเข้า มาเขียนหรือ

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารได้สามารถน ามาใช้ เสริมในการจัดการ

เรียนการสอนได้มีท้ังในส่วนของบริการฟรี และมีค่าใช้จ่ายผู้เรียน

สามารถเห็นสามารถเห็นข้อความของเพ่ือนร่วมชั้น ผู้เรียนท่ีไม่

กล้าถามในชั้นเรียน อาจเป็นอีกหนึ่ง ช่องทางในการสอบถาม

อาจารย์ สามารถนา ไปประยุกต์ใช้ ได้ดีในการจัดการเรียนการ

สอนห้องเรียนท่ีมีขนาดใหญ่ หรือ การสอนทางไกล เนื่องจาก

ระยะห่างระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนไกลกัน มีขั้นตอนการ

ใช้งานดังต่อไปนี้ 

   2.8.2.1 ครูผู้สอนเข้าเว็บไซต์ https://padlet.com จะ

ปรากฏหน้าต่างดังภาพ ด้านล่าง ซึ่งเป็นหน้าแรกท่ีต้องลงทะเบียน

เข้าใช้งาน หรือหากมีบัญชี Facebook ก็สามารถเลือก เข้าสู่

ระบบด้วย บัญชี Facebook ได้เลย 
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ภาพที่ 2.11  หน้าแรก https://padlet.com 

 

   2.8.2.2 หลังจากเข้าสู่ระบบได้แล้วก็จะเข้าสู่หน้าต่าง

การสร้าง Padlet ตามภาพดังต่อไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 2.12  หน้าต่างการสร้าง Padlet 

 

https://padlet.com/
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   2.8.2.3 ปรับแต่ง Padlet ได้เมื่อเข้าสู่หน้าต่างการสร้าง 

Padlet โดยมีเครื่องมือส าหรับตกแต่งต่างๆ ให้เลือกใช้ได้ตาม

ต้องการดังภาพข้างล่าง จากนั้นท าการก๊อบปี้ Url ไว้ให้ผู้เรียนเข้า

ร่วมใช้งาน 

 
 

ภาพที่ 2.13  หน้าต่างการสร้าง Padlet โดยมีเครื่องมือส าหรับ

ตกแต่งต่าง ๆ 

 

 2.8.3 Mentimeter คือ เครื่องมือท่ีสามารถใช้สร้าง

แบบสอบถาม ข้อสอบต่าง ๆ ท่ีสามารถแสดงผลแบบ Real-time 

คล้ายกับ Kahoot ในการเล่นเกมส์ สามารถน ามาประยุคใช้ใน

การเรียนการสอนเพราะมีความหลากหลายในการสร้ าง

แบบทดสอบ มีวิธีการใช้งานโดยแบ่งเป็นฝั่งครูและนักเรียน

ดังต่อไปนี้ 

   2.8.3.1 ฝั่ ง ค รู ผู้ ส อ น  เ ริ่ ม จ า ก เ ข้ า เ ว็ บ ไ ซ ต์ 

https://www.mentimeter.com ก็ จ ะ เ ข้ า สู่ ห น้ า ห ลั ก ข อ ง 
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Mentimeter ดังภาพท่ี 2.14 หลังจากนั้นท าการลงทะเบียนหรือ

เลือก Login จากบัญชีผู้ใช้ Facebook ดังภาพท่ี 2.15 

 

 

ภาพที่ 2.14  เข้าสู่หน้าหลักของ Mentimeter 

 

 

ภาพที่ 2.15  การลงทะเบียนหรือเลือก Login จากบัญชีผู้ใช้ 

Facebook 
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   หลังจากท าการ Login เข้ามาแล้ว ก็จะเข้าสู่หน้าต่างการ

สร้างแบบสอบถามแบบทดสอบต่าง ๆ ดังรูปท่ี 2.16 แล้วเลือก

แบบสอบถามท่ีสร้างแล้วก็จะปรากฏหน้าต่างแบบสอบถามหรือ

แบบทดสอบในภาพท่ี 2.17 

 

 
 

ภาพที่ 2.16  หน้าต่างการสร้างแบบสอบถามแบบทดสอบ 
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ภาพที่ 2.17  หน้าต่างแบบสอบถามหรือแบบทดสอบ 

 

   2.8.3.2 ฝั่ ง ผู้ เ รี ย น  เ ข้ า เ ว็ บ ไ ซ ต์ 

https://www.menti.com/ แล้วน าโค้ดจากครูผู้ สอนมาใส่ใน

หน้าต่างดังภาพท่ี 2.18 

 

 
 

ภาพที่ 2.18  หน้าเว็บไซต์ฝั่งผู้เรียน 

   หลังจากผู้เรียนใส่รหัส Pin ถูกต้องก็จะเข้าสู่หน้าต่างการ

น าเนินการท าแบบทดสอบหรือแบบสอบถามเป็นข้อ ๆ ตามท่ีผู้สอน

จัดการดังภาพท่ี 2.19 
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ภาพที่ 2.19  หน้าต่างการน าเนินการท าแบบทดสอบ 

 

 2.8.4 Socrative คือเครื่องมือสร้างแบบทดสอบท่ีมีหลาย

รูปแบบเพ่ือสร้างความต่ืนเต้นในชั้นเรียนมีท้ังแบบใช้ฟรีและต้อง

ช าระค่าใช้จ่ายเป็นรายปีส าหรับฟังชันก์ท่ีหลากหลายิ่งขึ้นมี

ขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

   2.8.4.1 ฝั่งครูผู้สอน เข้าเว็บไซต์ www.socrative.com 

เพ่ือท าการลงทะเบียนในหน้าแรกส าหรับเข้าใช้งาน Socrative 

ดังภาพท่ี 2.20 และคลิกเลือก Get Account เพ่ือเลือกชนิดการ

ลงทะเบียน มีสองแบบคือ ฟรี และแบบมีค่าใช้จ่ายดังภาพท่ี 2.21 
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ภาพที่ 2.20  หน้าแรกส าหรับเข้าใช้งาน Socrative 

 

 
 

ภาพที่ 2.21  เลือกชนิดการลงทะเบียน 
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   ท าการกรอกข้อมูลส่วนตัวเพ่ือลงทะเบียนใช้งานดังภาพ

ท่ี 2.22 หลังจากลงทะเบียนเสร็จเรียบร้อยก็ Login เข้าสู่ระบบก็จะ

พบกับหน้าต่างการจัดการแบบทดสอบต่าง ๆ ดังภาพท่ี 2.23 

 

 
 

ภาพที่ 2.22  กรอกข้อมูลส่วนตัวเพ่ือลงทะเบียน 
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ภาพที่ 2.23  หน้าต่างการจัดการแบบทดสอบ 

   หลั งจากเลือกแบบทดสอบและรู ปแบบหรือสร้ า ง

แบบทดสอบขึ้ นมา เองแล้ วก็จะ เข้ าสู่ ขั้ นตอนของการน า

แบบทดสอบไปใช้กับผู้เรียน โดยการน า Pin ในภาพท่ี 2.24 ไป

ให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมในขั้นต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 2.24  หน้าต่างแสดงผู้เล่น 
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   2.8.4.2 ฝั่งผู้ เรียน ในขั้นตอนแรกจะต้องท าการเข้า

เว็บไซต์ socrative.com แล้วเลือก Login ท่ีเป็น Student แล้วจะ

เข้าสู่หน้าต่างการกรอก Pin ท่ีจะเข้าร่วมกับแบบทดสอบ 

ท่ีครูผู้สอนใช้ ดังภาพท่ี 2.25 และจะปรากฏหน้าต่างให้ใส่ชื่อ

นักเรียนท่ีเข้าร่วมดังภาพท่ี 2.26 

 

 
 

ภาพที่ 2.25  หน้าต่างที่ผู้เรียนจะน า Pin มากรอก 
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ภาพที่ 2.26  หน้าต่างให้ผู้เรียนใส่ช่ือ 

 

   หลังจากใส่ชื่อเสร็จก็จะเข้าสู่แบบทดสอบโดยจะแสดง

เ ป็ น ข้ อ  ๆ  จ น จ บ แ บ บ ท ด ส อ บ 

ดังภาพท่ี 2.27 

 

 
 

ภาพที่ 2.27  เข้าสู่แบบทดสอบ 
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2.9 แผนการจดัการเรยีนรู้ 

 

 การจัดท าโครงการต่าง ๆ ต้องมีการวางแผน ไม่ว่าจะท าการ

สิ่งใดหากจะให้บรรลุเป้าหมายควรมีการวางแผนไว้ล่วงหน้า

เพ่ือให้การด าเนินการเป็นไปอย่างราบรื่น เช่นเดียวกับการจัดการ

เรียนการสอนท่ีต้องมีการวางแผนเตรียมไว้เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุ

เป้าหมายการจัดการเรียนรู้  มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้

ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้มากมายดังต่อไปนี้ 

 2.9.1 ความหมายของแผนจดัการเรยีนรู ้

   เอกรินทร์  สี่มหาศาล (2545, น. 409) กล่าวว่า แผนการ

จัดการเรียนรู้ (Lesson Plan) เป็นวัสดุหลักสูตรท่ีควรพัฒนามา

จากหน่วยการเรียนรู้ (Unit Plan) ท่ีก าหนด ไว้ เพ่ือให้การจัดการ

สอบบรรลุเป้าประสงค์ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร 

หน่วยการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนโครงร่างหรือพิมพ์เขียวท่ี

กล่าวถึงประสบการณ์การเรียนรู้ตามหัวข้อการจัดการเรียนรู้และ

กระบวนการวัดผลท่ีสอดคล้องสัมพันธ์กัน ส่วนแผนการเรียนรู้จะ

แสดงการจัดการเรียนรู้ตามบทเรียน (Lesson) และประสบการณ์

การเรียนรู้เป็นรายวัน หรือรายสัปดาห์ดังนั้นแผนการจัดการ

เรียนรู้จึงเป็นเครื่องมือหรือแนวทางในการจัดประสบการณ์การ
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เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละ

กลุ่ม    

   กรมวิชาการ (2546, น. 1–2) ได้ให้ความหมายของ

แผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผน

ซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการ

จัดการเรียนรู้ แผนการใช้สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการ

วัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชาหรือ

หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ ท่ีคาดหวังและสาระการ

เรียนรู้ท่ีก าหนด อันสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น  

   อาภรณ์  ใจเท่ียง (2546, น. 3) แผนการจัดการเรียนรู้ 

ห รื อ แ ผ น ก า ร เ รี ย น รู้ เ ป็ น ค า ใ ห ม่ 

ท่ีน ามาใช้ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

เหตุท่ีใช้ค า “แผนการจัดการเรียนรู้” แทนค า “แผนการสอน” 

เพราะต้องการให้ผู้สอนมุ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้น

ผู้ เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัด

การศึกษาท่ีบ่งไว้ในมาตรา 22 ของพระราชบัญญัติการศึกษา

แห่งชาติ พุทธศักราช 2544 ท่ีกล่าวไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้อง

ยึ ด ห ลั ก ว่ า ผู้ เ รี ย น ทุ ก ค น 

มีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนส าคัญ

ท่ีสุด” 

   สุวิทย์ มูลค า (2549, น. 58) แผนการจัดการเรียนรู้ คือ 

แผนการเตรียมการสอนหรือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้

ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร โดยมี
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การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 

เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้  

   วิมลรัตน์  สุนทรโรจน์ (อ้างถึงใน ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 

2532, น. 187) แผนการสอนเป็นแผนท่ีก าหนดขั้นตอนการสอนท่ี

ครูมุ่งหวังจะให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหา และ

ประสบการณ์หน่วยใดหน่วยหนึ่งตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้  

   จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แผนการ

จัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้สอน

จัดท าขึ้นเพ่ือให้ทราบว่าจะสอนเนื้อหาใด อย่างไร ใช้สื่อการเรียน

อย่างไร มีการประเมินอย่างไร รวมไปจนถึงคนอื่นสามารถสอน

แทนได้เพียงแค่มีแผนการจัดกาเรียนรู้ 

 

2.10 การวิจยัเชงิปฏบิตักิาร 

 

 เป็นวิธีส าหรับเรียนรู้จากประสบการณ์รวมถึงวิธีสร้างและ

จัดการความรู้ในลักษณะของการสอบถามประกอบด้วยเส้นเวียน

ก้นหอย (Spiral) ของกิจกรรมต้ังแต่ขั้นตอน การวางแผน 

(Planning) การปฏิบัติ (Acting) การสังเกตผล (Observing) และ

การประเมินสะท้อนกลับ (Reflecting) โดยจะมีการกระท าซ้ า

กิจกรรม จนกว่าจะบรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือสร้างองค์

ความรู้ใหม่นั้น 

 2.10.1 ความหมายการวิจยัปฏบิัติการ 

    บังอร  ภูวภิรมย์ขวัญ (ม.ป.ป., อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะ

กุล, 2553, น. 2) กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการเป็นส่วนหนึ่งของ
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การวิจัยประยุกต์ การวิจัยแบบนี้เน้นท่ีการก่อให้เกิดประโยชน์

โดยตรงต่อการปฏิบัติงานของแต่ละบุคคลเป็นส าคัญ และมุ่งหา

วิธีการส่งเสริมให้มีการน า ผลการวิจัยไปปฏิบัติให้เกิดผล ซึ่งจะ

ปรากฏผลออกมาในรูปของการปรับปรุงสิ่งที่ท าการวิจัยนั้น ๆ 

    วิชัย วงใหญ่ (ม.ป.ป., อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2553, น. 2) กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ หมายถึง การแสวงหา

วิธีการแก้ปัญหาทางการศึกษาท่ีเกิดขึ้นจากการปฏิบัติจริง มี

ลักษณะการด าเนินการเป็นบันไดเวียน และสามารถด าเนินการ

วิจัยได้หลายระดับท้ังในระดับห้องเรียนและระดับโรงเรียน กลุ่ม

ผู้ร่วมงานการวิจัยอาจรวมถึงครู นักเรียน ผู้บริหารโรงเรียน 

ผู้ปกครองและสมาชิกในชุมชน 

    สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (ม.ป.ป., อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2553, น. 3) ได้กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ เป็นการปรับปรุง

ผลงานการปฏิบัติงาน หรือเพ่ือแก้ไขปัญหาเฉพาะจุด เฉพาะท่ี 

และเฉพาะเรื่องมากกว่าเพ่ือผลิตหรือสร้างความรู้ ดังนั้นการวิจัย

ปฏิบัติการจึงมุ่งเน้นการน าความรู้ทฤษฎีมาผสมผสาน หรือมา

บูรณาการกับความรู้จากการปฏิบัติเพ่ือแก้ไข หรือแสวงหาค าตอบ

ท่ีชัดเจน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างทันท่วงที 

    Marsh and Stafford (n.d., อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2553, น. 4) ได้ก าหนดความหมายของการวิจัยปฏิบัติการว่า 

หมายถึง รูปแบบการแก้ไขปัญหา ซึ่งสามารถช่วยเหลือครูในการ

น าหลักสูตรไปใช ้

    Carr and Kermmis (n.d., อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2553, น. 4) ได้ร่วมกันก าหนดนิยามของการวิจัยปฏิบัติการว่า
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เป็นรูปแบบของการรวบรวมค าถามท่ีเกิดจากการสะท้อนกลับ ผล

จากการปฏิบัติงานของตนเอง โดยผู้มีส่วนร่วมในสถานการณ์ของ

สังคม เพ่ือท าการปรับปรุงหลักการและความถูกต้องทางสังคมหรือ

การจัดการศึกษา รวมท้ังเป็นการสร้างความเข้าใจในการ

ปฏิบัติงานและสถานการณ์ที่เป็นอยู่ 

    Wiersma (1982, อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2553, น. 

5) มีความเห็นท่ีแตกต่างออกไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องการ

สรุปอ้างอิง โดยกล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ เป็นรูปแบบหนึ่งของ

การวิจัยประยุกต์ เป็นการวิจัยท่ีด าเนินการโดยครูหรือผู้บริหาร

เพ่ือช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับเรื่องท่ีเกิดขึ้นในโรงเรียน มี

จุดเน้นท่ีข้อสรุปของปัญหาในปัจจุบันของแต่ละท้องท่ี ซึ่งอาจมี

ความเกี่ยวข้องกับสถาบันการศึกษาอื่น ๆ เพียงเล็กน้อยในการ

สรุปอ้างอิง 

    จากความหมายของการวิจัยปฏิบัติการดังกล่าว สรุป

ได้ว่าการวิจัยปฏิบัติการ หมายถึง การแสวงหาข้อเท็จจริง โดยใช้

ขั้นตอนกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อสรุปท่ีจะ

น าไปสู่การแก้ปัญหาสถานการณ์ที่เป็นอยู่ โดยผู้วิจัยมีการปรับปรุง

แก้ไขและด าเนินการซ้ าหลาย ๆ ครั้งจนกระท่ังผลการแก้ไขปัญหา

นั้น ๆ ส าเร็จหรือปฏิบัติงานบรรลุตามจุดประสงค์ 

 2.10.2 รปูแบบการวจิัยเชงิปฏบิัตกิาร 

    สุวิมล  ว่องวานิช (2548, น. 21) ได้ก าหนดรูปแบบ

การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นแบบเป็นทางการและแบบไม่เป็น

ทางการ (Formal and Informal Research) คือ 

     1. การวิจัยแบบเป็นทางการ (Formal Research) 

เ ป็ น ง า น วิ จั ย ท่ี มี แ บ บ แ ผ น 
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การวิจัยเคร่งครัด มีลักษณะการด าเนินงานและการน าเสนอเหมือน

งานวิจัยเชิงวิชาการ (Academic Research) ของนักวิจัยมือ

อาชีพ นักวิชาการในมหาวิทยาลัยหรือของนักศึกษาท่ีท าเป็น

วิ ท ย า นิ พ น ธ์  

มีการออกแบบการวิจัยท่ีรัดกุมเพ่ือให้ตอบค าถามได้ชัดเจน และมี

รูปแบบการน าเสนอรายงานผลการวิจัยท่ีก าหนดชัดเจน ส่วนใหญ่

จ าแนกเนื้อหาออกเป็น 5 บท 

     2. ก า ร วิ จั ย แ บ บ ไ ม่ เ ป็ น ท า ง ก า ร  ( Informal 

Research) เป็นงานวิจัยท่ีไม่มีการยึดแบบการวิจัยอย่างเคร่งครัด

เหมือนการวิจัยเชิงวิชาการ มุ่งเน้นตอบค าถามวิจัยมากกว่ายึด

รูปแบบ 

    การวิจัยแบบเป็นทางการ ข้อมูลท่ีใช้ในการวิจัยก็

พยายามใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่แล้วจากการเรียนการสอนตามปกติ การ

น าเสนอผลการวิจัยครอบคลุมเพียงประเด็นส าคัญท่ีผู้วิจัยต้องการ

น าเสนอ งานวิจัยแบบนี้บางครั้งพบว่ามีการรายงานผลเพียง 1-2 

หน้า 

    จากการศึกษารูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการข้างต้น 

สรุปได้ว่า รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบทางการ ซึ่ง เป็น

งานวิจัยท่ีมีแบบแผนการวิจัยเคร่งครัด และรูปแบบการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการเป็นแบบไม่เป็นทางการ ซึ่งเป็นงานวิจัยท่ีไม่ยึดแบบการ

วิจัยอย่างเคร่งครัดเหมือนการวิจัยเชิงวิชาการ มุ่งเน้นตอบค าถาม

วิจัยมากกว่ายึดรูปแบบการวิจัยแบบเป็นทางการ 

 2.10.3 ลกัษณะของการวจิยัปฏิบัติการ 
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    ยาใจ  พงษ์บริบูรณ์ (2537, น. 91) ได้น าเสนอ

ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง ก า ร วิ จั ย เ ชิ ง ป ฏิ บั ติ ก า ร 

ไว้ดังนี้ 

     1. เ ป็ น ก า ร วิ จั ย แ บ บ มี ส่ ว น ร่ ว ม แ ล ะ ร่ ว ม มื อ 

(Participation and Collaboration) ใช้ในการท างานเป็นกลุ่ม ผู้

ร่วมวิจัยทุกคนมีส่วนส าคัญและมีบทบาทเท่ากันทุกกระบวนการของ

การวิจัยท้ังการเสนอความคิดเห็นเชิงทฤษฎี และการปฏิบัติ

ตลอดจนการวางนโยบายการวิจัย 

     2. เน้นการปฏิบัติการ (Action Orientation) การ

วิจัยชนิดนี้ใช้การปฏิบัติเป็นสิ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง และ

ศึกษาผลของการปฏิบัติเพ่ือมุ่งให้เกิดการพัฒนา 

     3. ใช้การวิเคราะห์วิจารณ์ (Critical Orientation) 

การวิเคราะห์และปฏิบัติอย่างลึกซึ้ง จากท่ีสังเกตได้จะน าไปสู่การ

ตัดสินใจอย่างสมเหตุสมผลเพ่ือการปรับแผนการปฏิบัติ 

     4. ใช้วงจรการปฏิบัติ (The Action Research 

Spiral) ตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart คือ การ

วางแผน (Planning) การปฏิบัติ (Action) การสังเกต (Observing) 

แ ล ะ 

การสะท้อนผลการปฏิบัติ (Re-planning) เพ่ือน าไปปฏิบัติในวงจร

ต่ อ ไ ป จ น ก ว่ า จ ะ ไ ด้ รู ป แ บ บ ข อ ง 

การปฏิบัติงานท่ีเป็นท่ีพึงพอใจและได้ข้อเสนอเชิงทฤษฎีเพ่ือ

เผยแพร่ต่อไป 
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    Calhoun (1993, อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2553, น. 

20) การท่ีจะเลือกใช้วิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการประเภทใดนั้น ขึ้นอยู่กับ

ผลท่ีได้จากการวิจัยว่า สามารถตอบสนองความต้องการของ

นักวิจัยได้หรือไม่ โดยพิจารณาจากหลักการพ้ืนฐาน 5 ประการ

ดังนี้  

     1. จุดประสงค์และกระบวนการ (Purpose and 

Process) 

     2. การสนับสนุนจากหน่วยงานภายนอก (Outside 

Support) 

     3. การใช้ข้อมูล (Data Utilized) 

     4. ผู้ใช้ผลการวิจัย (Audience) 

     5. ผลข้างเคียง (Side Effects) 

    จากการศึกษาเอกสารท่ีได้กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้

ว่า การวิจัยในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนา ผู้เรียนมีลักษณะ ผู้ท าวิจัยยังคง

ท างานสอนตามปกติของ ไม่ต้องสร้างเครื่องมือวิจัยใหม่ ใช้จาก

การสอนของตนข้อมูลมีจ านวนไม่มาก และไม่ต้องใช้สถิติท่ี

ซั บ ซ้ อ น  ข้ อ มู ล ส่ ว น ใ ห ญ่ ม า จ า ก ก า ร สั ง เ ก ต  

การพูดคุย และใช้การวิเคราะห์เนื้อหาไม่ต้องทบทวนรายงานวิจัย

ท่ีเกี่ยวข้อง หรือศึกษาทฤษฎีมากนักใช้เวลาท าวิจัยไม่นาน ขึ้นอยู่

กับสาเหตุของปัญหา และจ านวนบุคคล ท่ีต้องการแก้ไข ผู้เรียน

ได้รับการแก้ไขหรือพัฒนาไม่จ าเป็นต้องระบุประชากร กลุ่ม

ตัวอย่าง การสุ่มตัวอย่าง แต่ระบุนักเรียน กลุ่มเป้าหมายก็คือกลุ่มท่ี

สอน ตัวแปรอิสระคือนวัตกรรมท่ีใช้ในการสอน ตัวแปรตามคือ
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พ ฤ ติ ก ร ร ม 

ท่ีต้องการ แก้หรือพัฒนาของผู้เรียน เน้นการแก้ไขท่ีสาเหตุของ

ปัญหาของผู้เรียน ท่ีครูผู้สอนแก้ได้ 

 

 2.10.4 ขัน้ตอนของการวิจยัเชงิปฏบิัตกิาร 

    Kemmis and Mc Taggart (n.d., อ้างถึงใน ยาใจ 

พงษ์ บริ บู รณ์ , 2537, น . 6)  

ได้น าเสนอขั้นตอนในการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

     ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan)  

      เริ่มต้นด้วยการส ารวจปัญหาท่ีต้องการให้มีการ

แก้ไข ครูและผู้ท่ีเกี่ยวข้องวางแผนร่วมกัน ส ารวจสภาพการณ์ของ

ปัญหาว่ามีอย่างไร ปัญหาท่ีต้องแก้ไขคืออะไร ปัญหานี้เกี่ยวข้อง

กับใครบ้าง วิธีการแก้ไขต้องปฏิบัติอย่างไร การแก้ไขต้องมีการ

แก้ไขในเรื่องใดบ้าง ในขั้นวางแผนจะมีการปรึกษาร่วมกัน

ระหว่างผู้ ท่ี เกี่ยวข้องท้ังหมด การใช้แนวคิดวิ เคราะห์สิ่ ง ท่ี

เกี่ยวข้องกับปัญหาจะช่วยให้มองเห็นสภาพการณ์ปัญหาชัดเจน

ขึ้น 

     ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action)  

      เป็นการก าหนดแนวคิดท่ีก าหนดเป็นกิจกรรมใน

ขั้ น ว า ง แ ผ น ม า ด า เ นิ น ก า ร 

ลงมือปฏิบัติ โดยใช้การวิเคราะห์วิจารณ์ประกอบด้วย ผลการ

ปฏิบัติจะเป็นข้อมูลย้อนกลับเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 

     ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe)  
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      เป็นขั้นการสังเกตกระบวนการของการปฏิบัติ ผล

ของการปฏิบัติสภาพ แวดล้อมและข้อจ ากัดในการปฏิบัติ โดยใช้

วิ ธี ก า รสั ง เ กตควบคู่ ไ ปด้ ว ย  พร้ อมจดบั น ทึก เห ตุการณ์ 

ท่ีเกิดขึ้นท้ังหมด โดยสิ่งท่ีสังเกตคือ กระบวนการของการปฏิบัติ 

(The Action Process) และผลของการปฏิบัติ (The Effect of 

Action) การสังเกตจะรวมถึงการรวบรวมผลการปฏิบัติท่ีเห็นด้วย

ต า  

การได้ฟัง การใช้เครื่องมือ แบบสอบถามวัดผลออกมาในเชิง

ตัวเลขหรือใช้แบบส ารวจ แบบสอบถามวัดสิ่งท่ีต้องการทราบ

ความเปลี่ยนแปลงด้วย 

     ขั้นที่ 4 ขั้นการสะท้อนการปฏิบัติ (Reflect)  

      เป็นขั้นสุดท้ายของวงจรการท าวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

คือการประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการ ปัญหา หรือสิ่งท่ีจ ากัดท่ี

เป็นอุปสรรคต่อการปฏิบั ติการ ผู้วิจัยและผู้ ท่ี เกี่ยวข้องต้อง

ตรวจสอบกระบวนการ ปัญหา หรืออุปสรรคต่อการปฏิบัติการใน

แง่มุมต่าง ๆ โดยผ่านการถก/อภิปรายปัญหา การประเมินโดยกลุ่ม

จะท าให้ได้แนวทางของการพัฒนาขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม

และเป็นพ้ืนฐานข้อมูลท่ีน าไปสู่การปรับปรุงและวางแผนปฏิบัติ

ต่อไป 

    จากการศึกษาขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ สรุป

ได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis and 

McTaggart ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนคือ ขั้นวางแผน (Plan)  

ขั้นปฏิบัติการณ์ (Act) ขั้นสังเกต (Observe) และขั้นสะท้อนผล

การปฏิบัติ (Reflect) ซึ่งเหมาะสมกับบริบทท่ีผู้วิจัยได้ท าการศึกษา 
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ในการส่งเสริมพฤติกรรมการท างานกลุ่มโดยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับ

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

ยางตลาดวิทยาคาร  

 

2.11 งานวิจยัที่เกีย่วขอ้ง 

 

 2.11.1 งานวิจยัในประเทศ 

    นิตินัย  พีระวัธน์กุล (2555) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ เทคนิค TGT กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง มาตราตัวสะกด ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2 

พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือ เทคนิค TGT ท่ี

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพมีผลให้นักเรียน มีพฤติกรรมการท างาน

ร่วมกันเป็นกลุ่ม สูงขึ้น สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นต่อไป  

    วนิดา  สุขส าลี  (2555) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการท างานกลุ่มของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยมัลติมีเดียแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิคการ

แข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม เรื่องการคูณ วิชาคณิตศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กว่าการเรียนแบบปกติ และพฤติกรรมการท างานกลุ่มอยู่ในระดับ

ดีมาก 

    จุฑามาศ  มีสุข (2558) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้
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เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับ

การเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างสม่ าเสมอ

ต่อเนื่อง เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม 

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุข

กับการเรียน ได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ ด้วยตัวเอง ได้

ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียนอื่นในชั้นเรียน และมีความพึง

พอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 

    พิชญะ  โชคพล (2558) ได้ท าการศึกษาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า การสร้างแรงจูงใจการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การด าเนินการแข่งขัน และการให้รางวัล ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

และผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีภายในกลุ่ม มีความสามารถในการ

แก้ปัญหา และมีพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในระดับ

สม่ าเสมอ 

 

 

 

 2.11.2 งานวิจยัในตา่งประเทศ 

    Alexandru and Dick (2014, pp. 27-32) วิจัยโดย

การใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันในการสอนนักศึกษาระดับปริญญาตรี

และปริญญาโท วิทยาลัยในเนเธอร์แลนด์และในยุโรประยะเวลา

ในการวิจัย 3 ปี เรื่อง Cloud Computing โดยกลุ่มเป้าหมายคือ
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นักศึกษา จ านวน 450 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาจ านวน 

75% ของนักเรียนท้ังหมด ผ่านเกณฑ์การประเมินของรายวิชา 

แสดงให้เห็นว่าเกมิฟิเคชันมีผลกับจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์

รายวิชา การมีส่วนร่วมในกิจกรรม และการท าแบบฝึกหัด อีกท้ัง

ยังช่วยกระตุ้นปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนในชั้นเรียน ท าให้นักเรียนมี

ความสนใจในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน 

    Johnathan (2014, pp. 335-343) ท าการวิจัยโดยใช้

เทคนิคเกมิฟิเคชันในการเรียนการสอนเกี่ยวกับการตรวจพิสูจน์

พยานหลักฐานทางดิจิทัล (Digital Forensics) โดยนักศึกษาจะ

ได้รับบทบาทในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์เสมือนท่ีครูผู้สอน

จ าลองขึ้น มีการฉายภาพวิดีโอเพ่ือสมมติเหตุการณ์ และแก้ปัญหา

ตามกระบวนการ มีการแข่งขันระหว่างผู้เล่นเพ่ือกระตุ้นการปฏิบัติ

กิจกรรม ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นักศึกษามีความสนุกสนาน

และมีความสนใจในการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี ท าให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้น 

    Hanus (2015, pp. 152–161) ได้ท าการทดสอบ

นักเรียนสองห้องเพ่ือวัดแรงจูงใจ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

ความพยายาม ความพึงพอใจ และประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมขึ้นของ

ผู้ เรียนเป็นเวลา 16 สัปดาห์ โดยแบ่งเป็นหลักสูตรปกติ และ

หลักสูตรท่ีใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ผลการวิจัยพบว่าหลักสูตรท่ีใช้

เทคนิคเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจ ความพึงพอใจและประสิทธิภาพใน

การเรียนเมื่ออยู่นอกเวลาเรียนน้อยกว่าผู้เรียนในหลักสูตรปกติ 

และส่งผลให้คะแนนสอบไม่ เป็น ท่ีน่าพอใจ เนื่ องจากเมื่ อ

นอกเหนือจากการเรียนการสอน นักเรียนจะไม่เกิดแรงจูงใจ

ภายใน ไม่มีความต้ังใจในการสอบ แสดงให้เห็นว่าเมื่อด าเนินการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน จะต้องระมัดระวัง
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ในบางกลยุทธ์ เช่น การให้รางวัล เป็นต้น เพราะการให้รางวัล

ผู้เรียนบ่อยครั้งเกินไปจะท าให้ไม่มีความกระตือรือร้นหากไม่ได้รับ

รางวัลเป็นการตอบแทน 

    จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ

สอนแบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน พบว่า ช่วยส่งเสริมกระบวนการ

ท างานเป็นกลุ่ม การท างานร่วมกับผู้อื่น การพัฒนาทักษะทาง

สั ง ค ม  

มีแรงจูงใจในการท ากิจกรรม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน

และกัน และจากการศึกษางานวิจัยท่ีมีการจัดการเรียนการสอน

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันพบว่า เกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจ มีความกระตือรือร้น และมีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรมมากขึ้น เป็นการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 

และผู้ เรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบ

ร่วมมือในระดับดีมาก 

 

 

2.12 กรอบแนวคดิของการวจิัย 

 

 ในการศึกษาเรื่องการส่งเสริมพฤติกรรมการท างานกลุ่มโดย

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน ร่วมกับเทคนิค

เกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยาง

ตลาดวิทยาคาร วิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ และขั้นตอนวิธี ผู้วิจัยมี

กรอบแนวคิดในการศึกษา ดังนี้ 

 

ปจัจยัน าเขา้  กระบวนการ  ผลลพัธ ์
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การจัดกิจกรรมการ

เ รี ย น รู้ แ บ บก ลุ่ ม

ร่ ว ม มื อ แ ข่ ง ขั น 

TGT ร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชัน 

ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  6 

โรงเรียนยางตลาด

วิ ท ย า ค า ร  วิ ช า

โ ค ร ง ง า น

คอมพิวเตอร์ 

 ก า ร วิ จั ย เ ชิ ง

ปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน 

     ขั้นที่  1 ขั้น

วางแผน  

     ขั้นที่  2 ขั้น

ปฏิบัติการ  

     ขั้นที่  3 ขั้น

สังเกตการณ์  

     ขั้นที่ 4 ขั้นการ

สะท้อน 

              การปฏิบัติ 

 1. พฤติกรรมการ

ท างานกลุ่ม 

2.  แ ร ง จู ง ใ จ ใ ฝ่

สัมฤทธิ ์

 

ภาพที่ 2.28  กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 


