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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

  2. บริบทของโรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น 

  3. แนวคิดเกี่ยวกับการสอนโดยการใชเกม 

  4. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

  5. แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  6. แนวคิดเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจ 

  7. การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

  8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  9. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 

 สํ านั กวิ ชาการและมาตรฐานการศึกษา สํ านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้ นพื้นฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ ไดกําหนดหลักสูตรในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ไวดังนี้ 

 2.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 

   สาระที่ 1 การอาน 
    มาตรฐาน ท 1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพื่อนําไปใชตัดสินใจ 

แกปญหาในการดําเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอาน    

   สาระที่ 2 การเขียน 
    มาตรฐาน ท 2.1 ใชกระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน

เรื่องราวในรูปแบบตาง ๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศ รายงานการศึกษาคนควาอยางมีประสิทธิภาพ 

   สาระที่ 3 การฟง การดู และการพูด 
    มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 

ความคิด และความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 
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   สาระที่ 4 หลักการใชภาษาไทย 
    มาตรฐาน ท 4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาติ                               
   สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
    มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย

อยางเห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 
 2.1.2 คุณภาพผูเรียน 

   2.1.2.1 จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

      1) อานออกเสียงบทรอยแกวและบทรอยกรองเปนทํานองเสนาะไดถูกตอง  

อธิบายความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัยของคํา ประโยค ขอความ สํานวนโวหาร จากเรื่อง 

ที่อาน เขาใจคําแนะนํา คําอธิบายในคูมือตาง ๆ แยกแยะขอคิดเห็นและขอเท็จจริง รวมทั้งจับใจความ

สําคัญของเรื่องท่ีอานและนําความรูความคิดจากเรื่องที่อานไปตัดสินใจแกปญหาในการดําเนินชีวิตได 

มีมารยาทและมีนิสัยรักการอาน และเห็นคุณคาสิ่งที่อาน 

      2) มีทักษะในการคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดและครึ่งบรรทัด เขียนสะกดคํา 

แตงประโยคและเขียนขอความ ตลอดจนเขียนสื่อสารโดยใชถอยคําชัดเจนเหมาะสม ใชแผนภาพ  

โครงเรื่องและแผนภาพความคิด เพื่อพัฒนางานเขียน เขียนเรียงความ ยอความจดหมายสวนตัว 

กรอกแบบรายการตาง ๆ เขียนแสดงความรูสึกและความคิดเห็น เขียนเรื่องตามจินตนาการอยาง

สรางสรรค และมีมารยาทในการเขียน 

      3) พูดแสดงความรู ความคิดเกี่ยวกับเรื่องที่ฟงและดู เลาเรื่องยอหรือสรุป

จากเรื่องที่ฟงและดู ตั้งคําถามตอบคําถามจากเรื่องที่ฟงและดู รวมทั้งประเมินความนาเชื่อถือจากการ

ฟง และดูโฆษณาอยางมีเหตุผล พูดตามลําดับขั้นตอนเรื่องตาง ๆ อยางชัดเจน พูดรายงานหรือประเด็น

คนควาจากการฟง การดู การสนทนา และพูดโนมนาวไดอยางมีเหตุผล รวมทั้งมีมารยาทในการดูและพูด 

      4) สะกดคําและเขาใจความหมายของคํา สํานวน คําพังเพยและสุภาษิต รูและ

เขาใจ ชนิดและหนาที่ของคําในประโยคชนิดของประโยคและคําภาษาตางประเทศในภาษาไทย  

ใชคําราชาศัพทและคําสุภาพไดอยางเหมาะสม แตงประโยค แตงบทรอยกรองประเภทกลอนสี่ กลอน

สุภาพ และกาพยยานี 11 

      5) เขาใจและเห็นคุณคาวรรณคดีและวรรณกรรมที่อาน เลานิทานพื้นบาน 

รองเพลงพื้นบานของทองถิ่น นําขอคิดเห็นจากเรื่องที่อานไปประยุกตใชในชีวิตจริง และทองจําบท

อาขยานตามที่กําหนดได 
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 2.2.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 

   สาระที่ 1 การอาน 

    มาตรฐาน ท1.1 ใชกระบวนการอานสรางความรูและความคิดเพื่อนําไปใชตัดสินใจ 

แกปญหาในการดําเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอาน 

 

ตารางที ่2.1 

ตัวชี้วัดการอาน 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. อานออกเสียงบทรอยแกวและ 

      บทรอยกรองไดถูกตอง 

2. อธิบายความหมายของคํา ประโยค  

      และขอความที่เปนโวหาร 

1. การอานออกเสียงและการบอกความหมาย 

     ของบทรอยแกว และบทรอยกรอง  

     ประกอบดวย 

     1.1 คําที่มีพยัญชนะควบกล้ํา 

     1.2 คําที่มีอักษรนํา 

     1.3 คําที่มีตัวการันต 

     1.4 คําที่มาจากภาษาตางประเทศ 

     1.5 อักษรยอและเครื่องหมายวรรคตอน 

     1.6 วัน เดือน ปแบบไทย 

     1.7 ขอความที่เปนโวหารตางๆ  

     1.8 สํานวนเปรียบเทียบ 

2. การอานบทรอยกรองเปนทํานองเสนาะ 

 5. อธิบายการนําความรูและความคิด 

      จากเรื่องที่อานไปตัดสินใจ 

      แกปญหาในการดําเนินชีวิต 

     2.1 พระบรมราโชวาท 

     2.2 สารคด ี

     2.3 เรื่องสั้น 

     2.4 งานเขียนประเภทโนมนาว 

     2.5 บทโฆษณา 

     2.6 ขาว และเหตุการณสําคัญ 

3. การอานเร็ว 

 6. อานงานเขียนเชิงอธิบาย คําสั่ง 

      ขอแนะนํา และปฏิบัติตาม 

4. การอานงานเขียนเชิงอธิบาย คําสั่ง  

     ขอแนะนํา และปฏิบัติตาม 

  (ตอ) 
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ตารางที่ 2.1 (ตอ)  

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

       4.1 การใชพจนานุกรม 

     4.2 การปฏิบัติตนในการอยูรวมกัน 

            ในสังคม 

     4.3 ขอตกลงในการอยูรวมกันในโรงเรียน  

            และการใชสถานที่สาธารณะ 

            ในชุมชนและทองถิ่น 

 7. อธิบายความหมายของขอมูล  

      จากการอานแผนผัง แผนที่  

      แผนภูมิ และกราฟ 

5. การอานขอมูลจากแผนผัง แผนที่ แผนภูมิ  

     และกราฟ 

 8. อานหนังสือตามความสนใจ และ

อธิบายคุณคาที่ไดรับ 

การอานหนังสือตามความสนใจ เชน 

- หนังสือท่ีนักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 

- หนังสืออานที่ครูและนักเรียนกําหนด

รวมกัน 

 9.มีมารยาทในกาอาน มารยาทในการอาน 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. โดย กระทรวงศึกษาธิการ, กระทรวง. 

(2552). กรุงเทพฯ : คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ. 

 

   สาระที่ 2 การเขียน 

    มาตรฐาน ท2.1 ใชกระบวนการเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ยอความ และเขียน

เรื่องราวในรูปแบบตางๆ เขียนรายงานขอมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาคนควาอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

ตารางที ่2.2 

ตัวชี้วัดการเขียน 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด และ 

      ครึ่งบรรทัด 

1. การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดและ 

      ครึ่งบรรทัดตามรูปแบบการเขียนตัว 

      อักษรไทย 

 2. เขียนสื่อสารโดยใชคําไดถูกตองชัดเจน  

      และเหมาะสม 

 

2. การเขียนสื่อสาร เชน 

   2.1 คําขวัญ 

   2.2 คําอวยพร 

   2.3 ประกาศ 

 3. เขียนแผนภาพโครงเรื่องและแผนภาพ 

      ความคิดเพ่ือใชพัฒนานางานเขียน 

3. การเขียนแผนภาพโครงเรื่องและแผนภาพ 

      ความคิด 

 4. การเขียนเรียงความ 4. การเขียนเรียงความ 

 5. เขียนยอความจากเรื่องท่ีอาน 5. การเขียนยอความจากสิ่งตาง ๆ เชน นิทาน 

      ความเรียนประเภทตาง ๆ ประกาศ แจง 

      ความแถลงการณ จดหมาย คําสอน  

      โอวาท คําปราศรัย สุนทรพจน รายงาน  

      ระเบียบ คําสั่ง 

 6. เขียนจดหมายสวนตัว 6. การเขียนจดหมายสวนตัว 

    6.1 จดหมายขอโทษ 

    6.2 จดหมายแสดงความขอบคุณ 

    6.3 จดหมายแสดงความเห็นใจ 

    6.4 จดหมายแสดงความยนิดี 

 7. กรอกแบบรายการตาง ๆ 7. การกรอกแบบรายการ 

    7.1 แบบคํารองตาง ๆ 

    7.2 ใบสมัครศึกษาตอ 

    7.3 แบบฝากสงพัสดุและไปรษณียภัณฑ 

 8. เขียนเรื่องตามจินตนาการและสรางสรรค 8. การเขียนเรื่องตามจินตนาการและสรางสรรค 

 9. มีมารยาทในการเขียน 9. มารยาทในการเขียน 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. โดย กระทรวงศึกษาธิการ, กระทรวง. 

(2552). กรุงเทพฯ : คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ. 
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   สาระที่ 3 การฟง การดู และการพูด 

    มาตรฐาน ท3.1 สามารถเลือกฟงและดูอยางมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู 

ความคดิ และความรูสึกในโอกาสตาง ๆ อยางมีวิจารณญาณและสรางสรรค 

 

ตารางที ่2.3 

ตัวชี้วัดการฟง การดู และการพูด 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. พูดแสดงความรู ความเขาใจจุดประสงค 

      ของเรื่องท่ีฟงและด ู

2. ตั้งคําถามและตอบคําถามเชิงเหตุผล 

      จากเรื่องที่ฟงและด ู

1. การพูดแสดงความรู ความเขาใจใน 

      จุดประสงคของเรื่องท่ีฟงและดูจาก 

      สื่อตาง ๆ  

      1.1 สื่อสิ่งพิมพ 

      1.2 สื่ออิเล็กทรอนิกส 

 3. วิเคราะหความนาเชื่อถือจากการฟง 

      และดูสื่อโฆษณาอยางมีเหตุผล 

3. การวิเคราะหความนาเชื่อถือจากการฟง 

      และดูสื่อโฆษณา 

 4. พูดรายงานเรื่องหรือประเด็นที่ศึกษา 

      คนควาจากการฟง การดู และ 

      การสนทนา 

4. การรายงาน เชน 

     4.1 การพูดลําดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

     4.2 การพูดลําดับเหตุการณ 

 5. พูดโนมนาวอยางมีเหตุผล และ 

      นาเชื่อถือ 

5. การพูดโนมนาวในสถานการณตาง ๆ เชน 

     5.1 การเลือกตั้งกรรมการนักเรียน 

     5.2 การรณรงคดานตาง ๆ 

     5.3 การโตวาท ี

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. โดย กระทรวงศึกษาธิการ, กระทรวง. 

(2552). กรุงเทพฯ : คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ. 

 

   สาระที่ 4 หลักการใชภาษาไทย 

    มาตรฐาน ท4.1 เขาใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลังของภาษา ภูมิปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปนสมบัติของชาต ิ
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ตารางที ่2.4 

ตัวชี้วัดหลักการใชภาษาไทย 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. วิเคราะหชนิดและหนาที่ของคํา 

      ในประโยค 

1. ชนิดของคํา 

    1.1 คํานาม 

    1.2 คําสรรพนาม 

    1.3 คํากริยา 

    1.4 คําวิเศษณ 

    1.5 คําบุพบท 

    1.6 คําเชื่อม 

    1.7 คําอุทาน 

 2. ใชคําไดเหมาะสมกับกาลเทศะและบุคคล     2.1 คําราชาศัพท  

    2.2 ระดับภาษา 

    2.3 ภาษาถิ่น 

 3. รวบรวมและบอกความหมายของคํา 

      ภาษาตางประเทศที่ใชในภาษาไทย 

3. คําที่มาจากภาษาตางประเทศ 

 4. ระบุลักษณะของประโยค     4.1 กลุมคําหรือวลี 

    4.2 ประโยคสามัญ 

    4.3 ประโยครวม 

    4.4 ประโยคซอน 

 5. แตงบทรอยกรอง 5. กลอนสุภาพ 

 6. วิเคราะหและเปรียบเทียบสํานวนที่เปน 

      คําพังเพย และสุภาษิต 

6. สํานวนที่เปนคําพังเพย และสุภาษิต 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. โดย กระทรวงศึกษาธิการ, กระทรวง. 

(2552). กรุงเทพฯ : คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ. 
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   สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

    มาตรฐาน ท5.1 เขาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรมไทย

อยางเห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง 

 

ตารางที ่2.5 

ตัวชี้วัดวรรณคดีและวรรณกรรม 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.6 1. แสดงความคิดเห็นจากวรรณคดีหรือ 

      วรรณกรรมทีอาน 

2. เลานิทานพื้นบานทองถิ่นตนเองและ 

      นิทานพื้นบานของทองถิ่นอ่ืน 

3. อธิบายคุณคาของวรรณคดี และ 

       วรรณกรรมที่อานและนําไป 

      ประยุกตใชในชีวิตจริง 

1. วรรณคดีและวรรณกรรม เชน 

    1.1 นิทานพื้นบานทองถิ่นตนเองและ 

            ทองถิ่น 

    1.2 นิทานคติธรรม 

    1.3 เพลงพ้ืนบาน 

    1.4 วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียน 

           และตามความสนใจ 

 4. ทองจําบทอาขยานตามที่กําหนด และ 

      บทรอยกรองท่ีมีคุณคาตามความ 

      สนใจ 

2. บทอาขยานและบทรอยกรองที่มีคุณคา 

    2.1 บทอาขยานตามที่กําหนด 

    2.2 บทรอยกรองตามความสนใจ 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย. โดย กระทรวงศึกษาธิการ, กระทรวง. 

(2552). กรุงเทพฯ : คณะอนุกรรมการพัฒนาคุณภาพวิชาการ. 

 

2.2 บริบทของโรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น 
 

 2.2.1 ประวัติโรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น 

 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น ตั้งอยูที่ บานหนองขาลิ้น หมูที่ 6 ตําบลปาปอ อําเภอ

บานไผ จังหวัดขอนแกน โดยแยกเปนโรงเรียนสาขาจากโรงเรียนบานปาปอ เมื่อวันที่ 15 มกราคม 2533 

ไดรับความรวมมือ ความอนุเคราะหจากผูปกครองนกเรียน และหนวยงานอื่น ๆ รวมบริจาคในขั้นตน 

เปนเงิน 288,700 บาท และชาวบานบริจาคที่ดิน รวม 6 ไร 3 งาน 24 ตารางวา โดยนายอําเภอบานไผ 

นายทองพูล  สมภาร ทานอดีต ส.ส. ชวลิต  โอสถานุเคราะห และทาน ส.ส. สมพร  ศรีวงษ 

 เปดทําการสอนครั้งแรก เมื่อวันที่ 1 พฤษภาคม 2533 จํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 92 คน ครู/อาจารย 

6 คน โดยใชอาคารเรียนชั่วคราวที่ชาวบานสรางขึ้นเอง 
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 ตอมาไดรับงบประมาณจาก สปช. สรางอาคารเรียนแบบ สปช.103/2526 จํานวน 3 หองเรียน 

งบประมาณในการกอสราง 660,000 บาท (หกแสนหกหมื่นบาท) เมื่อวันที่ 21 มิถุนายน 2535 

ประชากร 635 คน ประกอบอาชีพเกษตรกรเปนสวนใหญ มี 120 ครัวเรือน 

 ปจจุบัน นายบุญทง  บุษดี รักษาราชการแทนผูอํานวยการโรงเรียน จํานวนครูชาย 3 คน  

ชางครุภัณฑชั้น 3 จํานวน 1 คน ครูอัตราจาง 1 คน ครูพี่เลี้ยง 1 คน เปดทําการสอนตั้งแตชั้นอนุบาล

จนถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 23 คน 

 2.2.2 สภาพปจจุบัน 

 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น ที่ตั้งบานหนองขาลิ้นตําบลปาปอ อําเภอบานไผ 

จังหวัดขอนแกน สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาขอนแกน เขต 2 เปดสอนระดับชั้นอนุบาล ถึง 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เนื้อท่ี 6 ไร 3 งาน 24 ตารางวา เขตพ้ืนที่บริการบานหนองขาลิ้น หมูที่ 6 

ตําบลปาปอ อําเภอบานไผ จังหวัดขอนแกน เปนโรงเรียนขนาดเล็ก ที่แยกตัวจากโรงเรียนบานปาปอ

ซึ่งอยูหางกัน 1 กิโลเมตร แตยังอยูในความดูแลของโรงเรียนบานปาปอเชนเดิม มีนักเรียนทั้งหมด 

จํานวน 23 คน และครู จํานวน 4 คน ซึ่งไมเพียงพอตอการสอนนักเรียนครบชั้น เลยไดนํานักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ไปเรียนที่โรงเรียนบานปาปอ โดยมีครูเปนคนรับสง

นักเรียน โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น มีการสอนผานทางระบบทีวีคอนเฟอรเรนซ ถายทอด

จากโรงเรียนไกลกังวล โดยไดรับการจัดสรรจากทางสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแกน 

เขต 2 เทียบเทากับโรงเรียนอื่น ๆ แตอยางไรก็ตามยังเปนปญหาใหดานการเรียนการสอนดานความ

ตองการ การตอบสนองระหวางผูสอนกับผูเรียน ที่อยูในลักษณะการสื่อสารทางเดียว ผูเรียนจึงได

เพียงนั่งฟง ขาดการกระตุนเชนเดิม 

 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยเห็นสมควรที่จะเสริมสรางแรงจูงใจในการเรียนการสอนอีกชวงทางหนึ่ง 

เพื่อใหผูเรียนนั้นเกิดความสนุกสนาม เกิดแรงจูงใจ ความอยากเรียนดวยความเต็มใจ ซึ่งจะทําใหเปน

การเรียนรูที่ตอเนื่องดวยตอของผูเรียนเอง 

 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการสอนโดยการใชเกม 
 

 2.3.1 ความหมายของเกม 

 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ ไดกลาวถึงความหมายของเกมการศึกษาไววา 

เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีกระบวนการในการเลน ตามชนิดของเกมประเภทตาง ๆ 

เพื่อใหเกิดการเรียนรูและคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
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 เกมมีสวนประกอบที่สําคัญ 3 สวน คือ ผูเลน, กติกา และผลตอบแทนจากการเลนเกม 

เพื่อการศึกษามีความแตกตางจากการประยุกตใชในสาขาอื่น ๆ ตรงที่ทฤษฎีเกมตามทัศนะของ 

นักเศรษฐศาสตรเปนการใชหลักการทางคณิตศาสตรและการคํานวณเพื่อหาทางเลือกที่เหมาะสม 

ในการแสดงพฤติกรรมหรือนํามาอธิบายพฤติกรรมของมนุษยมองวามนุษยคือผูที่อยูในเกมและ

ตัดสินใจเลนเกมนั้น อยางไรในขณะที่ทฤษฎีเกมตามทัศนะของนักการศึกษาเปนการใชหลักการทาง

จิตวิทยามาใชเพื่อสรางหรือจัดประสบการณการเรียนรูผานการเลนใหกับผูเรียนโดยมองวามนุษย 

จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือมีการเรียนรูอยางมีความหมายในขณะหรือหลังจากการเลนเกม โดย

ไมไดเนนวาเกมมีทางเลือกอยางไรหรือควรจะตัดสินใจวาจะเลนเกมอยางไรแตเนนผลที่ไดรับจากการ

เลนเกม 

 เกมในปจจุบันเปนเกมในลักษณะเลนอยางเดียว “Mere Play” คือ วัตถุประสงคเพื่อความ

เพลิดเพลิน สนุกสนานในการเลนเกมของผูเลนกระบวนการสรางเกมประเภทนี้ไมซับซอนและยุงยาก

หากตองการใหบรรลุวัตถุประสงคขางตนแตเกมเพื่อการศึกษาเปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการ

เรียนรู “Play to Learning” วัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการ

เลนเกมเรียนไปดวยและก็สนุกไปดวย พรอมกันทําใหผู เรียนมีการเรียนรูอยางมีความหมาย

กระบวนการสรางเกมเพื่อการศึกษา จําเปนตองผานการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลัก

ทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเปนเกมที่มีกระบวนการสรางที่ซับซอน และใชเวลามาก

ในการสรางและพัฒนาการใชและการสรางเกมเพ่ือการศึกษาในปจจุบันมีลักษณะคลายๆกันคือการนํา

เนื้อหาที่ตองการใหผูเรียน เรียนนําเขาไปแทรกในเกมแลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเชื่อวาความรูหรือ

เนื้อหานั้นจะสงผานไปยังผูเรียนจนผูเรียนเกิดการเรียนรูไดในที่สุด โดยรูปแบบเกมที่สรางขึ้นสวนใหญ

จะคํานึกถึงเฉพาะความสะดวกและความงายในการสรางและพัฒนาเกมเทานั้น ทําใหเกมทางการ

ศึกษาจึงมีการสรางเพียงไมกี่รูปแบบและยังใชเกมรูปแบบเดียวใชสอนเนื้อหาที่ตางกันเพื่อความงาย

และสะดวกในการสราง ทําใหเกิดขอสงสัยวารูปแบบเกมแบบเดียวสามารถใชกับเนื้อหาที่แตกตางกัน

ไดจริง หรือสิ่งที่ควรคํานึงถึงในการเลือกรูปแบบเกมเพื่อนํามาใชเพื่อการศึกษาจะตองคํานึงถึง

จุดประสงคการเรียนรูเปนหลักโดยสามารถจําแนกลักษณะของเกมแบงจุดประสงคของการเรียนรูกับ

รูปแบบเกมที่เหมาะสมดังนี้  

  1. ความจํา ความคงทนในการจําลักษณะเกมเปนชุดของเนื้อหาและแบบประเมินหลังจาก

การอานชุดเนื้อหาตาง ๆ แลว รูปแบบเกม เชน เกมแบบฝกหัด Quiz, เกม Crossword และเกม 

Puzzles ตาง ๆ เปนตน 

  2. ทักษะ การกระทํา เปนเกมในลักษณะจําลองสถานการณเรื่องราว การกระทําการ

เลียนแบบ โดยมีการใหผลปอนกลับและมีตัวแปรอื่น ๆ เขามาเกี่ยวของ เชน เวลา รูปแบบเกม เชน 

เกม Simulation ตาง ๆ เชน เกมยิง, เกมขับรถ เปนตน 
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  3. ประยุกตความคิดรวบยอดและกฎขอบังคับตาง ๆ เปนเกมในลักษณะกฎและขั้นตอน

วิธีการในการปฏิบัติ มีเงื่อนไขในการกระทํา เชน เกม กีฬา ตาง ๆ 

  4. ตัดสินใจ การแกปญหา ลักษณะเปนเกมแบบเปนเรื่องราว สถานการณสามารถแสดงผล

การกระทําไดในทันที Real Time รูปแบบเกม เชน เกมวางแผน, เกมผจญภัย เปนตน 

  5. การอยูรวมกับสังคม ลักษณะเปนเกมเกมเกี่ยวกับการสื่อสารการเลาเรื่อง แลวมี

ทางเลือก รูปแบบเกม เชน เกมวางแผน, เกมผจญภัย, เกมเลาเรื่องราวแลวใหเลือกเกมภาษา เปนตน 

   ทิศนา  แขมมณี (2544, น. 81-85) กลาววา เกมการสอน หมายถึง การเรียนรูโดยใช

เกม เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด โดย

การใหนักศึกษาเลนเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน 

และผลของการเลนเกมของนักเรียนมาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมีจุดประสงคเพื่อชวยใหนักเรียนได

เรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักเรียนเปนผูเลนเอง ทําใหได

ประสบการณตรง เปนวิธีที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมสูง 

   สุชาติ  แสนพิช (2555) กลาววา เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 

เปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู มีวัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะ 

หรือหลักจากการเลนเกม เรียนไปดวย และก็สนุกไปดวยพรอมกัน ทําใหผูเรียนมีการรูอยางมี

ความหมาย 

   พระมหาธราบุญ คูจินดา (2557) กลาววา เกมประกอบการสอน หมายถึง การนําเอา

จุดประสงคใด ๆ ของการเรียนรูตามหลักสูตรมาประกอบขึ้นเปนการเลน ผูเลนจะเลนเกมไปตาม

กติกาที่กําหนด ซึ่งจะตองใชความรูในเนื้อหามามีสวนรวมในการเลนดวย 

   จากการศึกษาแนวคิดจากนักการศึกษาขางตนที่ใหความหมายของการสอนโดยการใช

เกม ผูวิจัยจึงขอสรุปวา การสอนโดยการใชเกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยเสริมใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูเพื่อเปนพื้นฐานการศึกษา มีครูและกติกาการเลนมีกระบวนการเลนเปนสิ่งที่เรากอใหเกิด

การเรียนรูดวยความสนุกสนาน และเปนแรงกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูดวยตนเอง และ

อยางตอเนื่อง 

 2.3.2 เทคนิคการสอนโดยใชเกม 

   สุชาติ แสนพิช (2555) กลาววา รูปแบบเกม ที่จะนํามาใชตองคํานึงถึงจุดประสงค 

การเรียนรูเปนหลัก ดังนี้ 

    1. ความจํา ความคงทนในการจําชุดของเนื้อหา เชน เกมแบบฝกหัดเกม Puzzle 

เปนตน 

    2. ทักษะการกระทํา มีเรื่องของสถานการณและการกระทํา การเลียนแบบเปนเกม

แบบ Simulation ตาง ๆ เชน เกมยิง เกมขับรถ เปนตน 
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    3. ประยุกตความคิดรวบยอดและกฎขอบังคับตาง ๆ และขั้นตอนวิธีการในการปฏิบัติ 

มีเงื่อนไขในการกระทํา เชน เกมกีฬา, Action 

    4. การตัดสินใจ การแกปญหา เกมแบบเปนเรื่องราวสามารถแสดงผลการกระทําได

ทันที (Real Time) เชน เกมวางแผน เกมผจญภัยเกมเลาเรื่องราวแลวใหเลือก 

    5. การอยูรวมกับสังคม เชน เกมเกี่ยวกับการสื่อสาร เกมเลาเรื่องแลวใหเลือก  

เกมวางแผน 

   สรุปไดวา การสอนโดยใชเกมตองเลือกใชเกมหรือสรางเกมใหสอดคลองกับจุดประสงค

ของการสอน เพื่อฝกฝนทักษะ เพื่อเรียนรูเนื้อหาสาระ หรือเพื่อเรียนรูความจริงของสถานการณ ผูสอน

ตองสังเกตใหชัดเจนกอนสรางเกม หรือกอนเลือกเกมผูอื่นมาปรับใช 

   คณาภรณ รัศมีมารีย (2554) กลาววา การเรียนการสอนโดยใชเกมนี้ตองมีบทบาทของ

ผูสอน ผูเรียน บรรยากาศการเรียนการสอน และสื่อ ดังนี้ 

    1. การเตรียมบทบาทของผูสอน 

     1.1  กอนการใชกิจกรรมเกม 

       1.1.1 ผูสอนเตรียมเอกสารความรูเกี่ยวกับเรื่องที่จะสอน 

       1.1.2 ผูสอนศึกษาเกี่ยวกับวิธีการเลนเกม 

       1.1.3 ผูสอนเตรียมอุปกรณตาง ๆ เทากับจํานวนนักศึกษา 

     1.2  ระหวางการเลน 

       1.2.1 ผูสอนแจกเอกสารความรูและเกม 

       1.2.2 ผูสอนอธิบายกติกาและวิธีเลนแกผูเรียน 

       1.2.3 ใหกลุมผูเรียนเลนเกมในเวลาที่กําหนด 

     1.3  หลังการใชกิจกรรมเกม 

       1.3.1 ผูสอนและนักศึกษารวมกันสรุปเนื้อหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 

       1.3.2 ผูสอนประเมินตนเองในการใชเทคนิคเกม 

    2. การเตรียมบทบาทของผูเรียน 

     2.1  ผูสอนแบงกลุมของผูเรียนใหสอดคลองกับเกม 

     2.2  ผูเรียนศึกษาเอกสารความรูเกี่ยวกับเรื่องท่ีจะเรียน 

     2.3  ผูเรียนศึกษากติกาและวิธีการเลนเกม 

     2.4  ผูเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเนื้อหาความรูที่ไดจากการเลนเกม 

 

 

 



18 

    3. บรรยากาศการเรียนการสอน 

     3.1  สถานที่ที่ใชเลนเกม ควรเปนหองท่ีสามารถจัดนักศึกษานั่งเปนกลุมได 

     3.2  การเรียนเนนนักศึกษาเปนศูนยกลาง โดยผูสอนเปนเพียงผูชี้แนะ นิสิต 

นักศึกษาศึกษาเอกสารความรูและเลนเกม 

     3.3  ในขณะเลนเกมเพื่อเปนการผอนคลายอาจเปดเพลงเบา ๆ ได 

    4. สื่อการเรียนรู 

     4.1  เอกสารความรูเกี่ยวกับเรื่องท่ีสอน (ใบงาน) 

     4.2  อุปกรณเกี่ยวกับเกม กติกาและวิธีเลน 

   กลาวไดวา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกม เปนวิธีการสอนที่ชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด ชวยใหบทเรียนนาสนใจ และจูงใจผูเรียนใหสนใจเรียนรู

เพิ่มขึ้น เกมอาจจําแนกเปนเกมที่มีวัสดุประกอบ เชน เกมไพ เกมบิงโก เกมอักษรไขว เกมกระดาน

ตาง ๆ เปนตน และเกมที่ไมมีวัสดุประกอบ เชน เกมทายปญหา เกมใบคํา เกมสถานการณจําลอง 

เปนตน ผูสอนจึงควรเลือกเกมมาใชใหสอดคลองกับเนื้อหาสาระที่สอน จุดประสงคและวัยของผูเรียน 

   Alessi and Trollip (1991, p. 156) ไดกลาววา ขั้นตอนการสอนโดยเกมคอมพิวเตอร

ดวยการจําลองสถานการณผานคอมพิวเตอรไววา เปนวิธีกาสอนที่เหมาะสนอยางยิ่ง โดยเฉพาะนําไป

ในใชในการสอน การจําลองสถานการณผานคอมพิวเตอรจะปรับปรุงการเรียน บทบวนและการฝกไป

เปนการเพิ่มแรงจูงใจ การถายโยงการเรียนรู และประสิทธิภาพซึ่งมีประโยชนปลอดภัย และสามารถ

ควบคุมรูปแบบการสอน และนักเรียนไดประสอบการณจริงมีข้ันตอนดังนี ้

    1. การนําเขาสูบทเรียน 

    2. การเสนอสถานการณ 

    3. การกระทําที่ตองการ 

    4. การยกระดับของระบบ 

    5. การสิ้นสุด 

   จากการศึกษาแนวคิดจากนักการศึกษาขางตนที่กลาวถึงเทคนิคการสอนโดยการใชเกม 

ผูวิจัยจึงขอสรุปวา เกมแตละเกมมีวิธีการเลนและกติกาการเลนที่ตาง ๆ กันไป ทั้งนี้ ผูสอนตองคํานึงถึง

ขอบเขตของเนื้อหา และความสอดคลองระหวางเกม กับเนื้อหา วัตถุประสงคดวย โดยจะตองมีกติกา

การเลน ที่ชัดเจน และตองใหทุกคนมีสวนรวมในการเลนอยางเทาเทียมกัน ผูวิจัยจึงเลือก ขั้นตอน 

การสอนดวยเกมของ (Alessi and Trollip) ในการปรับใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เนื่องจาก 

มีขั้นตอนในการนําไปใชที่เหมือนกัน ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน. ปรับปรุงจาก Computer-Base Instrution : 

Methods and Development. by Alessi and Trollip, 1991, Englewood Cliffs.  

New Jersey : Prentrice-Hall. 

 

2.4 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

 ประหยัด  จิระวรพงศ (2553) กลาวไววา ปจจุบันมีผูใหความหมายอันเปนที่ยอมรับกัน 

ในความหมาย Augmented Reality หรือ AR เปนเทคโนโลยีใหม ที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง 

(Real) เขากับโลกเสมือน (Virtual) ซึ่งจะทําใหภาพที่เห็นในจอภาพกลายเปนวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู

เหนือพ้ืนผิวจริง และกําลังพลิกโฉมหนาใหสื่อโฆษณาบนอินเทอรเน็ต ไปสูความตื่นเตนเราใจแบบใหม 

ของการที่ภาพสินคาลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร นําไปสูการเปลี่ยนแปลงโฉมหนาสื่อยุคใหม 

เชนเดียวกับเมื่อครั้งเกิดอินเทอรเน็ตขึ้นในโลกก็วาได หากเปรียบสื่อตาง ๆ เสมือน “กลอง” แลว AR 

คือ การเดงออกมาสูโลกใหมภายนอกกลองที่สรางความตื่นเตนเราใจในรูปแบบ Interactive Media

เพียงแคภาพสัญลักษณที่ตกแตงเปนรูปรางตาง ๆ แลวนําไปทํารหัสหรือเรียนวา Marker เมื่อตีพิมพ

บนวัตถุตาง ๆ แลวไมวาจะเปนบนผา แกวน้ํา กระดาษ หนังสือ หรือแมแตบนนามบัตร แลวสองดวย

กลองเว็บแคม หรือการยอสมารทโฟนสองไปขางหนาที่มี Reality Browser Layer เราอาจเห็นภาพ

โมเดลของอาคารขนาดใหญ หรือเห็นสัญลักษณของรานคาตาง ๆ รูปสินคาตาง ๆ รวมไปถึงรูปคน

เสมือนจริงปรากฏตัวและกําลังพูดผอนหนาจอคอมพิวเตอร นี่คือสิ่งที่ตื่นตาตื่นใจ และทําให AR 

กลายเปนสิ่งที่ถูกถามหากันมากขึ้น 

 

 

นําเขาสูบทเรียน/อธิบาย 

เนื้อหาที่จะทําการเรียนรู 

เสนอสถานการณ/เกม 

การกระทําที่ตองการ 

การยกระดับของระบบ/ 

เนื้อหาเสริม 

การกระทําที่ตองการ/ 

ผูเรียนเปนผูกระทํา 
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 วิวัฒน  มีสุวรรณ (2554) กลาวไววา เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงไมใชสิ่งใหม แตเปน

เทคโนโลยีที่ชวยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู ชวยลดรอยตอของการปฏิสัมพันธระหวางโลกจริงกับโลก

เสมือน นักการศึกษาไดพยายามศึกษาวิจัยคนหาประเด็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อใหไดคุณลักษณะ

องคประกอบ และวิธีการที่เหมาะสม และดีที่สุดในการประยุกตใหเขากับสภาพแวดลอมการเรียนรู

โดยการนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเขากับเทคโนโลยีภาพ เพื่อทําให

เห็นภาพสามมิติในหนาจอ และไดกลาวถึง หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังนี้แนวคิดหลักของ

เทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง และความเสมือนจริง 

เขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน เว็บแคม คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอื่น 

ที่เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอคอมพิวเตอร หนาจอ

โทรศัพทมือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ แสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้น 

จะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ทั้งในลักษณะท่ีเปนภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อ

ที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายใน

ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก 

  1. การวิเคราะหภาพ(Image Analysis) เปนขั้นตอนการคนหา Marker จากภาพที่ไดจาก

กลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ 

Marker เพื่อนํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker การวิเคราะหภาพสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ได

แก การวิเคราะหภาพโดยอาศัย Marker เปนหลักในการทํางาน (Marker based AR) และการ

วิเคราะหภาพโดยใชลักษณะตางๆ ที่อยูในภาพมาวิเคราะห (Marker-less based AR) 

  2. การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอง 

  3. กระบวนการสรางภาพสองมิติ จากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เปนการเพิ่มขอมูล

เขาไปในภาพ โดยใชคาตําแหนอง เชิง 3 มิติ ที่คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 

 Ronald Azuma (1997) ไดกลาวถึง AR วาเปนการรวมเอาความจริงและความเสมือนเขา 

ดวยกัน (Real+Virtual) มีการเปนการปฏิสัมพันธในเวลาจริง (Real Time) และเปนการทํางานดวย

ระบบ 3DPaul 

 Milgram and Kishino ไดอธิบายวา AR เปนความตอเนื่องของการขยายสภาพความจริงไปสู

สภาพเสมือนหรือเปนความสัมพันธอยางใกลชิดระหวางสภาพแวดลอมที่เปนจริงและสภาพแวดลอมที่

เสมือนอยางไรก็ตามความหมายของ AR ยังไมมีการนิยามที่ชัดเจนแมวาเปนที่สนใจกันอยางมากก็ตาม 

 สรุปไดวา เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ AR (Augmented Reality Technology) เปนนวัตกรรม

ของการสื่อสารสมัยใหมในรูปแบบหนึ่ง ที่สามารถนําไปประยุกตใชกับกิจการตาง ๆ ได โดยเฉพาะทาง

การศึกษา การแพทย การอุตสาหกรรม และการบันเทิง เพราะระบบการทํางานของคอมพิวเตอรกับ

ซอฟแวรทีส่ามารถทําใหการผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือนใหเห็นกรมกลืน 
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 2.4.1 เครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ AR (Augmented Reality Technology) 

 ปจจุบันมีหลายแอพพลิเคชั่นที่ใหบริการในลักษณะดังกลาวที่สําคัญ ไดแก 

   2.4.1.1 Layar เปนหนึ่งในแอพพลิเคชั่นที่ไดรับความนิยม เนื่องจากงายตอการใชงาน

และการพัฒนาสื่อ AR สามารถลิงคจาก Youtube มาใชไดเลย ผูใชสามารถโหลดแอพพลิเคชั่นมา

ใชไดฟรีแตผูพัฒนาจะใหสิทธิ์ในการอัพโหลด 3 ไฟลแรกฟรี หลังจากนั้นตองเสียคาใชจาย 

   2.4.1.2 Aurasma เปนอีกแอพพลิเคชั่นหนึ่งที่ไดรับความนิยม เนื่องจากใหบริการฟรี 

ทั้งผูใชและผูพัฒนา และสามารถอัพโหลดคลิปไดอยางไมจํากัด ผูใชสามารถดาวนโหลดไดฟรีจาก 

App Store (ios) และ Play Store (Android) 

   ซึ่งในงานวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดเลือกใช แอพพลิเคชั่น Layar รวมเปนเครื่องมือชวยใหการ

เรียนรูมคีวามสนใจมากขึ้น  

   Layar เปนเว็บบราวเซอรที่ไดมีการนําเทคโนโลยี Augmenter Reality มาใชโดย Layar 

ที่ใชใน Application Layar บนมือถือสมารทโฟน ซึ่งเมื่อเปดใชงาน จะสามารถดู นิตยาสารในแบที่สุด

ล้ํา ดูโปสเตอรแบบมีชีวิต หรือฟงเพลงจากปกซีดี พรอมทั้งสามารถกดแชรบนโลก Social Network ได

อีกดวย โดย Layar ไดฤดูกอตั้งขึ้นใชวงฤดูรอนเมื่อป พ.ศ. 2552 และไดรับความสนใจอยางรวดเร็ว เปน

หนึ่งใน Application ที่นักพัฒนาหลายพันคนจากท่ัวทุกมุมโลกใหความสนใจที่จะสรางสรรคไปกับ 

Layar 

   2.4.1.3 ขอดีของ Layar 

      1) เครื่องมือใชงายสามารถทําความเขาใจไดรวยเร็ว 

      2) มีความหลากหลายในการสรางสรรค 

      3) มีความจําในการสแกน เมื่อรับรูสิ่ งที่สแกนแลว สื่อจะไมหายเหมือน

โปรแกรมหลาย ๆ ตัว เมื่อเลื่อนดูสื่อใกล ๆ 

   2.4.1.4 ขอจํากัดของ Layar 

      1) จํากัดจํานวนในการสรางตองซื้อเครดิตเพ่ิม 

      2) จํากัดในการทดสองในเรื่องของ 3 มิต ิ

      3) จํากัดในการพัฒนาที่ระดับสูง 
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2.5 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 2.5.1 ความมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   กฤษฎา บุญวัฒน (2541, อางถึงใน พัฒธณี ดวงเนตร, 2552, น. 8) กลาวไววา ผลสัมฤทธิ์ 

หมายถึง ความสําเร็จ ความคลองแคลว ความชํานาญในการใชทักษะหรือการประยุกตใชความรูตาง ๆ 

สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรูในวิชาตาง ๆ ที่ไดเรียน

มาแลว ซึ่งไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน 

   อารีย  วชิรวราการ (2542, น. 143) กลาวไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่

เกิดขึ้นจากการเรียน การสอน การฝกฝนหรือประสบการณตาง ๆ ที่โรงเรียน ที่บาน และแมแต 

สิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ แตคนสวนมากเขาใจวา ผลสัมฤทธิ์เกิดขึ้นจาการเรียนการสอนภายในโรงเรียน และ

มองในแงความรูความสามารถทางสมองเทานั้น แตในทางที่จริงแลว ความรูสึก คานิยม จริยธรรม  

ก็เปนผลจากการฝกสอนและอบรม ซึ่งนับเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย ทั้งนี้ การวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเปนวิธีการวัดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองและ

สติปญญาของนักเรียน ภายหลังจากที่ไดเรียนไปแลวโดยใชแบบทดสอบ 

   ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2546) กลาวไววา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ เปนแรงจูงใจที่บุคคล

กระทําสิ่งตางๆ ใหไดรับความสําเร็จ ซึ่งบุคคลที่มีความแรงจูงใจที่สูง จะมีความพยายามและอดทน

เพื่อใหงานสําเร็จลุรวงไปได 

   วิกิพีเดีย (2557) กลาวไววา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วา เปนแรงจูงใจที่เปนแรงขับใหบุคคล

พยายามท่ีจะประกอบพฤติกรรมที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะเปนเลิศอยางที่ตนตั้งไว 

   McClelland (1953) กลาวไววา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วา แรงจูงใจที่เปนแรงขับใหบุคคล

พยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิผลตามมาตรฐานความเปนเลิศ (Standard of 

Excellence) ที่ตนตั้งไว บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์จะไมทํางานเพราะหวังรางวัลแตทํา เพื่อจะ

ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

   Vedler (1977) กลาวไววา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ หมายถึง เปนความรูสึกที่เกี่ยวเนื่องกับ

ความสําเร็จในการที่จะบรรลุถึงมาตรฐานอันดีเลิศที่บุคคลไดตั้งไว ซึ่งสิ่งเหลานี้ตรงกันขามกับการมี

อํานาจหรือคามเปนเพื่อ ซึ่งทัศนคติตอความสําเร็จเปนสิ่งสําคัญมากกวาความสนใจในการบรรลุ

วัตถุประสงคที่ตนไดตั้งไว 

   จากการศึกษาความหมายของแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ขางตน สรุปไดวา ความปรารถนาของ

บุคคลที่เปนแรงขับใหบุคคลทีจ่ะปฏิบัติพฤติกรรมในกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหถึงจุดหมายที่ตั้งไวใหดีและ

มีประสิทธิภาพ และมีความทะเยอทะยานที่จะมุงสูสถานะที่สูงข้ึน 
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 2.5.2 ความสําคัญของการจูงใจ 

   เกียรติยศ จิตรโกศล (2559, น. 45) ไดกลาววา ความสําคัญของการจูงใจ หมายถึง  

การจูงใจมีอิทธิผลของงาน ผลของการศึกษาเลาเรียน รวมถึงผลของการทํากิจกรรมทุกสิ่งอยาง แรงจูงใจ

จะสงผลโดยตรงตอคุณภาพและปราณของงาน ซึ่งผูบังคับบัญชา หรือ ครู ผูปกครอง จําเปนตองรูวา 

อะไรคือแรงจูงใจ ที่จะผลักดันหรือทําใหพนักงาน นักเรียนหรือผูที่ถูกจูงใจ สามารถปฏิบัติสิ่งเหลานั้นได

อยางเต็มความสามารถ การจูงใจจึงถือเปนสิ่งสําคัญ และไดสรุปความสําคัญของการจูงใจไวดังนี้ 

    1. พลัง (Energy) เปนแรงขับเคลื่อนที่สําคัญตอการกระทํา หรือพฤติกรรมของมนุษย 

ในการทํางานใด ๆ ถาบุคคลมีแรงจูงใจในการทํางานสูง ยอมทําใหขยันขันแข็ง กระตือรือรน ทําใหสําเร็จ 

ซึ่งตรงขามกับบุคคลที่ทํางานประเภท “เชาชาม เย็นชาม” ที่ทํางานเพียงเพ่ือใหผานไปวัน ๆ 

    2. ความพยายาม (Persistence) ทําใหบุคคลมีความมานะ อดทน บากบั่น คิดหา

วิธีการนําความรูความสามารถ และประสบการณของตน มาใชใหเปนประโยชนตองานใหมากที่สุด  

ไมทอถอยหรือละความพยายามงาย ๆ แมงานจะมีอุปสรรคขัดขวาง และเมื่องานไดรับผลสําเร็จดวยดี

ก็มักคิดหาวิธีการปรับปรุงพัฒนาใหดีขึ้นเรื่อย ๆ 

    3. การเปลี่ยนแปลง (Variability) รูปแบบการทํางานหรือวิธีทํางานหรือวิธีทํางาน

ในบางครั้งกอใหเกิดการคนพบชองทางดําเนินงานที่ดีกวา หรือประสบผลสําเร็จมากกวา นักจิตวิทยา

บางคนเชื่อวา การเปลี่ยนแปลง เปนเครื่องหมายของความเจริญกาวหนาของบุคคล แสดงใหเห็นวา

บุคคลกําลังแสวงหาการเรียนรูสิ่งใหม ๆ ใหชีวิต บุคคลนั้นก็มักจะพยายามคนหาสิ่งผิดพลาดและ

พยายามแกไขใหดีขึ้นในทุกวิถีทาง ซึ่งทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการทํางาน จนในที่สุดทําใหคนพบ

แนวทางที่เหมาะสมซึ่งอาจจะตางไปจากแนวเดิม 

    4. บุคคลที่มีแรงจูงใจในการทํางานเปนบุคคลที่มุงมั่นทํางานใหมีความเจริญกาวหนา 

การที่มุงมั่นทํางานที่ตนรับผิดชอบใหเจริญกาวหนา ถือไดวาเปนผูที่มีจรรยาบรรณในการทํางาน 

(Work Ethics) ผูที่มีจรรยาบรรณในการทํางาน จะเปนบุคคลที่มีความรับผิดชอบมั่นคงในหนาที่และ 

มีวินัยในการทํางาน ซึ่งลักษณะดังกลาว แสดงใหเห็นถึงความสมบูรณ โดยผูที่มีลักษณะดังกลาวนี้  

มักไมมีเวลาเหลือพอท่ีจะคิดและทําในสิ่งที่ไมด ี

   McClelland (1961, pp. 36-62) ไดจําแนกแรงจูงใจโดยสรุปจากการทดลองโดยใช

แบบทดสอบการรับรูของบุคคล เพื่อวัดความตองการของมนุษย (Thematic Apperception (TAT)) 

โดยแบบทดสอบ TAT เปนเทคนิคการนําเสนอภาพตาง ๆ แลวใหบุคคลเขียนเรื่องราวเกี่ยวกับสิ่งที่เขา

เห็นจากการศึกษาวิจัย แมคคลีแลนดไดจําแนกแรงจูงใจเปน 2 ประเภท คือ 

    1. แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (Achievement Motive) คือแรงผลักดันที่ตองการความสําเร็จ 

หรือเรียกวา Need for Achievement เปนความตองการที่จะทําสิ่งตาง ๆ ใหเต็มที่และดีที่สุด เพื่อ

ความสําเร็จ จากการวิจัยของแมคคลีแลนด พบวา บุคคลที่ตองการความสําเร็จสูง จะมีลักษณะของการ
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แขงขัน ชอบงานที่ทาทาย และตองการไดรับขอมูลปอนกลับเพื่อประเมินผลงานของตนเอง มีความ

ชํานาญในการวางแผน มีความรับผิดชอบสูง และกลาที่จะเผชิญกับความลมเหลว ดังนั้น แรงจูงใจ 

ใฝสัมฤทธิ์จึงเปนความปรารถนาที่จะกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใดใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี โดยพยายามแขงขัน

กับมาตรฐานอันดีเลิศ มีความสบายใจ เมื่อประสบความสําเร็จ และมีความวิตกกังวล เมื่อพบกับความ

ลมเหลว 

    2. แรงจูงใจใฝสัมพันธ (Affiliation Motive) เปนแรงผลักดันที่ความตองการความ

ผูกพัน หรือเรียกวา (Need for Affiliation) เปนความตองการกายอมรับจากบุคคลอื่นตองการ เปนสวน

หนึ่งของกลุม ตองการสัมพันธภาพที่ดีตอบุคคลอื่น บุคคลที่ตองการความผูกพันสูงจะชอบสถานการณ

การรวมมือมากกวาสถานการณการแขงขัน โดยจะพยายามสรางและรักษาความสัมพันธอันดีกับผูอื่น 

 

2.6 แนวคิดเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจ 
 

 2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   ทัศนี  สนธิ (2550, น. 39) ไดใหความหมาย ความพึงพอใจไววา ทัศนคติหรือระดับ

ความพึงพอใจของบุคคลตอกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้น ๆ โดย

เกิดจากพื้นฐานของการรับรู คานิยม และประสบการณที่แตละบุคคลไดรับ ระดับของความพึงพอใจ

จะเกิดขึ้นเมื่อกิจกรรมนั้น ๆ สามารถตอบสนองความตองการแกบุคคลนั้นได 

   สมหมาย  เปยถนอม (2551, น. 4 - 6) ไดรวบรวมความหมายของความพึงพอใจจาก

นักวิชาการ นักวิจัย และผูเชี่ยวชาญ ไวดังนี้ 

    1. ชรินี  เดชจินดา กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือทัศนคติ

ของบุคคลที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดหรือปจจัยที่เกี่ยวของ ความรูสึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความตองการของ

บุคคลไดรับการตอบสนองหรือบรรลุจุดมุงหมายในระดับหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงและไมเกิดขึ้น

หากความตองการหรือจุดหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 

    2. แนงนอย พงษสามารถ มีความเห็นวาความพึงพอใจ หมายถึง ทาทีทั่ว ๆ ไปที่เปน

ผลมาจากทาทีที่มีตอสิ่งตาง ๆ 3 ประการ คือ 1) ปจจัยเกี่ยวกับกิจกรรม 2) ปจจัยที่เกี่ยวกับบุคคล  

3) ลักษณะความสัมพันธระหวางกลุม 

    3. พิทักษ ตรุษทิบ กลาวา ความพึงพอใจเปนเพียงปฏิกิริยาดานความรูสึกตอสิ่งเรา

หรือสิ่งกระตุนที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธสุดทายของกระบวนการประเมิน โดยบอก

ทิศทางของผลการประเมินวาเปนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบ หรือไมมีปฏิกิริยา คือ  

เฉย ๆ ตอสิ่งเรา หรือสิ่งที่มากระตุน 
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    4. วิชัย เหลืองธรรมชาติ ไดกลาวถึงความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจมีสวนเกี่ยวของ

กับความตองการของมนุษย คือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อความตองการของมนุษยไดรับ     

การตอบสนอง ซึ่งมนุษยไมวาอยูที่ใดยอมมีความตองการข้ันพื้นฐานไมตางกัน 

    5. สมพงศ เกษมสิน ใหความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจไววา บุคคลจะเกิดความ

พึงพอใจจะตองมีการจูงใจ และไดกลาวถึงการจูงใจวา การจูงใจเปนการชักจูงใหผูอื่นปฏิบัติตาม โดยมี

มูลเหตุ 2 ประการ คือ ความตองการทางรางกาย และความตองการทางจิตใจ 

    6. สุภาลักษณ ชัยอนันต ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ

เปนความรูสึกสวนตัวที่รูสึกเปนสุขหรือยินดีที่ไดรับการตอบสนองความตองการในสิ่งที่ขาดหายไป 

หรือสิ่งที่ทําใหเกิดความไมสมดุล ความพึงพอใจเปนสิ่งกําหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคคล  

ซึ่งมีผลตอ การเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมใด ๆ นั้น 

   Morse (1955, p. 27) ไดใหความหมาย ความพึงพอใจ ไววา ทุกสิ่งทุกอยางที่สามารถ

ลดความดึงเครียดใหนอยลง และความตึงเครียดนี้ก็จะมีผลมาจากความตองการของมนุษย เมื่อมนุษย

มีความตองการมากจะเกิดปฏิกิริยาเรียกรอง ถาเมื่อใดความตองการไดรับการตอบสนองความเครียด

ก็จะนอยลง หรือหมดไปทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํากิจกรรมได 

   Morse (1958, p. 19) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง สภาวะจิตที่ปราศจาก

ความเครียดทั้งนี้เพราะธรรมชาติของมนุษยมีความตองการ ถาความตองการไดรับการตอบสนอง

ทั้งหมดหรือบางสวน ความเครียดก็จะนอยลง ความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้นและในทางกลับกันถาความ

ตองการนั้นไมไดรับการตอบสนอง ความเครียดและความไมพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 

   Wallerstein (1971, p. 256) ไดใหความหมาย ความพึงพอใจไววา เปนความรูสึก 

ที่เกิดขึ้น เมื่อไดรับความสําเร็จตามจุดมุงหมาย และไดอธิบายตอวาความพึงพอใจเปนกระบวนการ

ทางจิตวิทยาทีไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวา มีหรือไมมี จากการสังเกต

พฤติกรรมของผูกระทํา การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกปจจัย และองคประกอบที่เปน

สาเหตุของความพึงพอใจนั้นดวย 

   สรุปไดวา ความพึงพอใจเปนความรูสึกนึกคิดหรืทัศนคติที่มีลักษณะเปนนามธรรม ไม

สามารถมองเห็นรูปรางได เมื่อบุคคลไดรับการตอบสนองความตองการจะเกิดความรูสึกที่เปนสุข และ 

ความพึงพอใจเปนสิ่งที่กําหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลที่มีผลตอการเลือกที่จะปฏิบัต ิ

ในกิจกรรมนั้น ๆ 

 2.6.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ 

 ทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของมาสโลว (Maslow’s Hierarchy of Need) มาสโลว 

เปนผูพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในเรื่อง ความตองการตามลําดับขั้น (Pyramid of Requirements  

หรือ Hierarchy of Needs) ขึ้นในป 1943 โดยมีสมมติฐานเบื้องตน ดังนี้ (Maslow, 1954, pp. 253) 
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   2.6.2.1 มนุษยมีความตองการเปนลําดับขั้น เมื่อความตองการในระดับใดไดรับการ

ตอบสนองแลว ก็จะใหความสําคัญกับความตองการในลําดับนั้นนอยลง แตจะพยามยามเพื่อใหได

ความตองการในระดับที่สูงขึ้นไป 

   2.6.2.2 ความตองการของมนุษยเปนเรื่องที่มีความซับซอน และความตองการเปนสิ่ง

ที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษยในเวลาใดเวลาหนึ่ง 

   2.6.2.3 ความตองการระดับต่ําตองไดรับการตอบสนองกอน จึงจะทําใหแสดงพฤติกรรม

ที่จะผลักดันใหเกิดความตองการในระดับที่สูงขึ้น 

   2.6.2.4 มีหลายวิธีการที่จะทําใหมนุษยเกิดความพึงพอใจตอความตองการในระดับสูง

มากกวาความตองการในระดับต่ํา 

   มาสโลว ไดแบงความตองการของมนุษยตั้งแตระดับต่ําสุดถึงระดับสูงสุด เปน 5 ขั้น 

ดังนี้ 

    1. ความตองการทางรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการทางรางกาย

ขั้นพื้นฐานของมนุษยและเปนสิ่งที่จําเปนที่สุดสําหรับการดํารงชีวิต ความตองการเหลานี้ ไดแก อากาศ 

เครื่องนุงหม ยารักษาโรค ที่อยูอาศัย ความตองการทางเพศ เปนตน มนุษยจะมีความตองการในลําดับ

ถัดไป เมื่อความตองการระดับกายภาพไดรับการตอบสนองแลว ดังนั้นในขั้นแรกองคกรจะตอง

ตอบสนองความตองการของพนักงาน โดยการจายคาจางและผลตอบแทนเพื่อใหพนักงานสามารถ 

นําเงินไปใชจายเพื่อแสวงหาสิ่งจําเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตของแตละคน 

    2. ความตองการความมั่นคงปลอดภัย (Safety or Security Needs) เมื่อความ

ตองการดานรางกายไดรับการตอบสนองแลว ความตองการความมั่นคงปลอดภัยก็จะเขามามีบทบาท

ในพฤติกรรมของมนุษย ความปลอดภัยดังกลาวมี 2 รูปแบบ คือ ความตองการความปลอดภัยทางดาน

รางกาย และความมั่นคงทางดานเศรษฐกิจ ซึ่งความตองการความปลอดภัยทางดานรางกาย ไดแก การมี

ความปลอดภัยในชีวิต การมีสุขภาพดี เปนตน สวนความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ไดแก การมีอาชีพการงาน

มั่นคง การทํางานที่มีหลักประกันอยางเพียงพอจะมีผลตอการตัดสินใจ ในการทํางานตอไป อันจะเปน

ขอมูลในการตัดสินใจลาออกจากงานหรือการพิจารณาเลือกงานใหมแตตราบใดที่ความตองการ 

ดานรางกายยังไมไดรับการตอบสนอง ความตองการที่จะไดรับความมั่นคงปลอดภัยก็คอนขางนอย 

    3. ความตองการทางสังคม (Social Needs) เมื่อความตองการทั้ง 2 ประการ ไดรับ

การตอบสนองแลว ความตองการในระดับที่สูงกวา จะเขามามีบทบาทตอพฤติกรรมของมนุษยความ

ตองการทางสังคม ไดแก ความตองการการยอมรับในผลงาน ความเอื้ออาทร ความเปนมิตรที่ดี ความ

มีมนุษยสัมพันธที่ดี และความรักจากผูบังคับบัญชาและเพื่อนรวมงาน องคการสามารถตอบสนอง

ความตองการของพนักงานได โดยการใหลูกจางมีสวนในการแสดงความคิดเห็น ใหลูกจางทํางานเปน

กระบวนกลุม (Group Process) และมีลักษณะเปนการรวมมือรวมใจ (Collaboration) ในการทํางาน
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มากกวาที่จะมุงการแขงขัน (Competition) ตลอดจนองคกรตองมองเห็นคุณคาของบุคลากร ยอมรับ

ความคิดเห็นของเขาเหลานั้นดวยการยกยองชมเชยเมื่อมีโอกาสอันควร 

    4. ความตองการไดรับการยกยองสรรเสริญในสังคม (Esteem Needs) หมาย

รวมถึงความเชื่อมั่นในตนเอง ความสําเร็จ ความรูความสามารถ การนับถือตนเอง ความเปนอิสระและ

เสรีภาพในการทํางาน ตลอดจนตองการมีฐานะเดนและเปนที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย การมี

ตําแหนงสูงในองคกรหรือการทีสามารถใกลชิดบุคคลสําคัญ ๆ ลวนเปนการสงเสริมใหฐานะของบุคคล

เดนขึ้นทั้งสิ้น 

    5. ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self-actualization Needs) เมื่อมนุษยไดรับ

การตอบสนองทั้ง 4 ระดับแลว มนุษยจะทํางานเพื่องานคือ อยากรูวาตนมีศักยภาพแคไหน และ

พยายามพัฒนาศักยภาพของตนไปสูจุดสูงสุด การท างานเกิดจากสนใจและรักในงานที่ทํา และทํา

เพราะไดมีโอกาพัฒนาศักยภาพของตนใหถึงจุดสูงสุด 

   Michael Beer (1965, อางถึงใน สมหมาย เปยถนอม, 2551, น. 7) ไดใหความหมาย

ของความพึงพอใจไววา เปนทัศนคติของคนที่มีตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

    1. V มาจากคําวา Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 

    2. I มาจากคําวา Instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางนําไปสูความพึง

พอใจ 

    3. E มาจากคําวา Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้น ๆ  

   ซึ่งบุคคลมีความตองการและมีความคาดหวังในหลายสิ่งหลายอยาง ดังนั้น จึงตองกระทํา

ดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง เพื่อตอบสนองความตองการหรือสิ่งที่คาดหวังเอาไว ซึ่งเมื่อไดรับการตอบสนองแลว

ตามที่ตั้งความหวังหรือคาดหวังเอาไว บุคคลนั้นก็จะไดรับความพึงพอใจ และในขณะเดียวกันก็จะ

คาดหวังในสิ่งที่สูงขึ้นไปเรื่อย ๆ ซึ่งอาจจะแสดงในรูปสมการได ดังนี้  

แรงจูงใจ = ผลของความพึงพอใจ + ความพึงพอใจ 

   ซึ่งหมายถึง แรงจูงใจของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ตอการกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เชน ตอการ

ประเมินผลงานขององคกรที่เกี่ยวกับชีวิตความเปนอยูของตน หรือแรงจูงใจที่บุคคลจะเขาไปมีสวนรวม

ในกิจกรรมขององคกรใดจะเปนผลที่เกิดจากทัศนคติองคกร หรือการท างานขององคกรนั้นรวมกัน 

ความคาดหวังที่เขาคาดหมายไว ถามีทัศนคติที่ดีตอองคกรตอผลงานขององคกร และไดรับการตอบสนอง

ทั้งรูปธรรมและนามธรรมเปนไปตามที่คาดหมายไว แรงจูงใจที่จะมีความรูสึกพึงพอใจก็จะสูง แตในทาง

กลับกัน ถามีทัศนคติในเชิงลบตองาน และการตอบสนองไมเปนไปตามที่คาดหวังไวแรงจูงใจที่จะมี

ความรูสึกพอใจก็จะต่ําไปดวย 
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   Millett (1954, p. 4, อางถึงใน พีระพัฒน  ตันตรัตนพงษ, 2544, น. 7) กลาวไววา 

เปาหมายสําคัญของการบริการ คือ การสรางความพึงพอใจในการใหบริการประชาชนโดยมีหลักหรือ

แนวทาง คือ 

    1. การใหบริการอยางเสมอภาค หมายถึง ความยุติธรรมในการบริหารงานภาครัฐ 

ที่มีฐานะคนที่วาคนทุกคนเทาเทียมกัน ดังนั้น ประชาชนทุกคนควรจะไดรับการปฏิบัติอยางเทาเทียมกัน

ในแงมุมของกฎหมายไมมีการแบงแยกกีดกันในการใหบริการ ประชาชนจะไดรับการปฏิบัติในฐานะ 

ที่เปนปจเจกบุคคลที่ใชมาตรฐานการบริการเดียวกัน 

    2. การใหบริการที่ตรงเวลา หมายถึง ในการบริการจะตองมองวาการใหบริการ

สาธารณะจะตองตรงเวลา ผลการปฏิบัติงานของหนวยงานภาครัฐจะถือวาไมมีประสิทธิผลเลย ถาไมมี

การตรงเวลาซึ่งจะสรางความไมพรอมใหแกประชาชน 

    3. การใหบริการอยางเพียงพอ หมายถึง การใหบริการสาธารณะตองมีลักษณะ 

มีจํานวนการใหบริการและสถานทีใ่หบริการอยางเหมาะสม มิลเลทเห็นวาความเสมอภาค หรือการตรง

เวลาจะไมมีความหมายเลย ถามีจํานวนการใหบริการที่ไมเพียงพอ และสถานท่ีตั้งใหบริการสรางความ    

ไมยุติธรรมใหเกิดขึ้นแกผูรับบริการ 

    4. การใหบริการอยางตอเนื่อง หมายถึง การใหบริการสาธารณะที่เปนอยางสม่ําเสมอ 

โดยยึดประโยชนของสาธารณะเปนหลัก ไมใชยึดความพอใจของหนวยงานที่ใหบริการวาจะใหหรือ    

หยุดบริการเมื่อใดก็ได 

    5. การใหบริการอยางกาวหนา หมายถึง การใหบริการสาธารณะที่มีการปรับปรุง

คุณภาพและผลการปฏิบัติงาน กลาวอีกนัยหนึ่ง คือ การเพิ่มประสิทธิภาพ หรือความสามารถที่จะทํา

หนาที่ไดมากข้ึนโดยใชทรัพยากรเทาเดิม 

   Millet (1954, pp. 397 - 400) กลาวเกี่ยวกับความพึงพอใจในการบริการ (Satisfactory 

Service) หรือความสามารถทีจ่ะพิจารณาวาบริการนั้นเปนที ่พึงพอใจหรือไม โดยวัดจาก 

    1. การใหบริการอยางเทาเทียม (Equitable Service) คือการบริการที่มีความ

ยุติธรรม 

    2. เสมอภาคและเสมอหนา ไมวาจะเปนใคร 

    3. การใหบริการรวดเร็ว ทันตอเวลา (Timely Service) คือการใหบริการตาม

ลักษณะความจําเปนรีบดวน 

    4. การใหบริการอยางเพียงพอ (Ample Service) คือ ความตองการเพียงพอใจ 

ดานสถานที่ บุคลากร วัสดุอุปกรณตาง ๆ 

    5. การใหบริการอยางตอเนื่อง (Continuous Service) จนกวาจะบรรลุผล 
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   Michael, Fitzgerald & Durant (1980, p. 586) ไดใหความหมายเกี่ยวกับความพึง

พอใจของประชาชน ที่มีตอการบริการสาธารณะ (Public Service Satisfaction) วาเปนการประเมินผล

การปฏิบัติงานดานการใหบริการของหนวยปกครองทองถิ่นโดยมีพื้นฐานเกิดจากการรับรู (Perceptions) 

ถึงการสงมอบการบริการที่แทจริง และการประเมินผลนี้ก็จะแตกตางกันไปความพึงพอใจ (Satisfaction) 

เปนทัศนคติที่เปนนามธรรมไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางไดการที่เราจะทราบวาบุคคลมีความพึงพอใจ

หรือไมสามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่คอนขางสลับซับซอน จึงเปนการยากที่จะวัดความพึงพอใจ

โดยตรงแตสามารถวัดไดโดยทางออม โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหลานั้นและการแสดงความ

คิดเห็นนั้นจะตองตรงกับความรูสึกที่แทจริงจึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นไดพจนานุกรมฉบับ

บัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2530 กลาวไววา “พึง” เปนคําชวยกริยาอื่นหมายความวา “ควร” เชน พึงใจ

หมายความวา พอใจ ชอบใจ และคําวา “พอ” หมายความวา เทาที่ตองการ เต็มความตองการ ถูกชอบ

เมื่อนําคําสองคํามาผสมกัน “พึงพอใจ” หมายถึง ชอบใจถูกใจตามที่ตองการซึ่งสอดคลองกับ Wolman 

(1973, อางถึงใน ภนิดา  ชัยปญญา, 2541, น. 11) กลาวถึง ความพึงพอใจวาเปนความรูสึกที่ไดรับ

ความสําเร็จตามมุงหวังและความตองการมีผูกลาวถึงความหมายของความพึงพอใจไวดังนี้ วิรุฬ  

พรรณเทวี (2542) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยที่ไม

เหมือนกันขึ้นอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอยางไรถาคาดหวังหรือมีความตั้งใจมาก

และไดรับการตอบสนองดวยดีจะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขามอาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจ

เปนอยางยิ่งเมื่อไมไดรับการตอบสนองตามที่คาดหวังไวทั้งนี้ขึ้นอยูกับสิ่งที่ตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย 

ขึ้นอยูกับประสบการณที่แตละบุคคลได เกณฑ (Criteria) ที่แตละบุคคลตั้งไว รวมทั้งการตัดสินใจ 

(Judgment) ของบุคคลนั้นดวย โดยการประเมินผล สามารถแบงออกไดเปน 2 ดาน คือ 

    1. ดานอัตวิสัย (Subjective) ซึ่งเกิดจากการไดรับรูถึงการสงมอบการบริการ 

    2. ดานวัตถุวิสัย (Objective) เกิดจากการไดรับปริมาณและคุณภาพของการบริการ 

   ความพึงพอใจเปนคุณลักษณะทางจิตของบุคคลที่ไมอาจวัดไดโดยตรง การวัดความพึง

พอใจจึงเปนการวัดโดยออม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใชกันอยางกวางขวางในปจจุบันนั้น 

มีหลากหลายวิธีดวยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายทานพบ

ประเด็นของวิธีการวัดที่คลายกัน มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทําไดหลายวิธี ไดแก 

    1. การใชแบบสอบถาม โดยผูสอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตองการทราบความ

คิดเห็น ซึ่งสามารถทําไดในลักษณะที่กําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ คําถามดังกลาว

อาจถามความพึงพอใจในดานตาง ๆ เชน การบริหาร และการควบคุมงาน และเงื่อนไขตาง ๆ เปนตน 

    2. กาสัมภาษณ เปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่งซึ่งตองอาศัยเทคนิคและ

วิธีการที่ดีจึงจะทําใหไดขอมูลที่เปนจริงได 
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    3. การสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย 

ไมวาจะแสดงออกจากการพูด กิริยาทาทาง วิธีนี้จะตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และการสังเกต

อยางมีระเบียบแบบแผน 

   ซึ่งนักวิชาการที่ศึกษาเรื่องความพึงพอใจสวนใหญจะใชวีการวัดโดยใชแบบสอนถาม 

โดยนํารูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบถามที่มีผูพัฒนาขึ้นมา เพื่อรวบรวมขอมูลในการวัดความ

พึงพอใจที่ไดรับความนิยมและนาเชื่อถือ สวนในงานวิจัยเรื่องสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาไทย

ดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปาปอสาขา 

บานหนองขาลิ้นนี้ ผูวิจัยไดใชมาตรการวัดเจตคติในสวนขององคประกอบความรูสึกพอใจหรือไมพอใจ 

ชอบหรือไมชอบ โดยใชมาตรการวัดของลิเคิรต (Likert Scale) ซึ่งผูวัดจะตองสรางขอความเกี่ยวกับ

เปาหมายจํานวนขอความมีเทาใดก็ได นําขอความนี้ใหตัวแทนกลุมตัวอยางทั้งหมดที่เราตองการทราบ

ความพึงพอใจของเขาและใหเขาใหคะแนนขอความหนึ่งตามคามาตร 5 มาตร โดยมีหลักในการสราง

ขอคําถามในมาตรของลิเคิรตดังนี้ 

    1. กําหนดเปาหมายของความพึงพอใจ 

    2. รวบรวมและคัดเลือกขอความที่เปนบวกและเปนลบของความพึงพอใจตอ

เปาหมายใหมากที่สุดเทาที่จะมากได 

    3. ใหกลุมตัวอยางตอบขอคําถามตรงตามความเห็นหรือความรูสึกของตนวาพึงพอใจ

มากที่สุด พึงพอใจมาก หรือไมพึงพอใจ 

    4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางขอคําถามแตละขอกับขอคําถามทั้งหมดและตัดขอ

ที่มีความสัมพันธต่ําออก ขอทีม่ีความสัมพันธสูงแตมีคาเปนลบใหสลับเครื่องหมายของคะแนน 

    5. จัดพิมพเปนแบบสอบถามและสงใหกลุมตัวอยางตอบ 

    6. คะแนนความพึงพอใจของผูตอบแตละคนมีคาเทากับคะแนนรวมของขอความ

ทั้งหมดหรือ คํานวณเปนคาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมดก็จะทําใหงายตอการตีความยิ่งขึ้น 

   โดยสรุป ความพึงพอใจ เปนความรูสึก ความชอบ ความพอใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในทางที่ดี

ของบุคคลที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด เมื่ออยูในสภาวะของการมีความสุข เมื่อไดรับผลสําเร็จตามที่ตองการ 

ตามสิ่งที่คาดหวัง ก็จะมีความพึงพอใจ ผลที่ไดจากการที่บุคคลเขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น ทัศนคติดาน

บวกจะแสดงใหเห็นสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้น และทัศนคติดานลบจะแสดงใหเห็นสภาพความไมพึง

พอใจดวยเชนเดียวกัน 
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2.7 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 

 2.7.1 ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

   ยาใจ  พงษบริบูรณ (2537, อางถึงใน สมนึก  ปฏิปทานนท, 2550) กลาววา การวิจัย

เชิงปฏิบัติการคือการวิจัยที่ใชกระบวนการปฏิบัติอยางมีระบบโดยผูวิจัยและผูเกี่ยวของมีสวนรวม 

ในการปฏิบัติการและวิเคราะหวิจารณผลการปฏิบัติจากการใชวงจร4 ขั้นตอนคือการวางแผนการลงมือ

กระทําการสังเกตและการสะทอนการปฏิบัติซึ่งดําเนินการตอเนื่องกันไปผลที่ไดนําไปปรับแผนเขาสู 

วงจรใหมจนกวาจะไดขอสรุปที่แกไขปญหาไดจริงหรือพัฒนาสภาพการณของสิ่งที่ศึกษาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

   สมนึก  ปฏิปทานนท (2550) กลาววา การวิจัยเชิงปฏิบัติการเปนการวิจัยที่มุงจะนํา

หลักการของวิธีการทางวิทยาสาสตรมาใช เพื่อแกปญหาในสภาพการณเฉพาะเนนการวิจัยที่งาย 

ไมสลับซับซอนและนําไปใชในการแกปญหาในการทํางานจริง ๆ 

   กิตติพร  ปญญาภิญโญผล (2549) กลาววา การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึงการศึกษา

คนควาอยางมีระบบถึงการปฏิบัติงานของผูปฏิบัติงานเอง เพื่อเขาใจดีขึ้น หรือแกปญหาเกี่ยวกับงาน 

ที่ทําอยู มีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น ซึ่งไดจากการรวบรวมการรวมมือ การสะทอนตนเองและการใช

วิจารณญาณประกอบภายใตกรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน 

   กรมสงเสริมการเกษตร (2551) การวิจัยปฏิบัติการคือการวิจัยประยุกตแบบหนึ่งเปน 

การวิจัยที่สะทอนผลการปฏิบัติงานของตนเองเปนวงจรแบบตอเนื่องไมมีที่สิ้นสุด โดยเริ่มตนที่ขั้นตอน

การวางแผนการปฏิบัติการสังเกตและการสะทอนกลับเกี่ยวกับการปฏิบัติงานเพื่อใหเกิดการพัฒนา

ปรับปรุงการทํางานใหดีขึ้น 

   Lewin (1946, อางถึงใน ยาใจ พงษบริบูรณ, 2552) กลาววา การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

คือ การวิจัยที่ใชกระบวนการศึกษาในลักษณะกลุมรวมกันทํางานและตัดสินใจอยางมีพันธะตอกัน 

เพื่อมุงมั่นใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นและใชการปฏิบัติการ 3 ขั้นตอนคือการวางแผนการปฏิบัติการ

และการสะทอนผลการปฏิบัติ 

   Johnson and Kromann (1995, อางถึงใน สุวิมล วองวาณิช, 2551) กลาววา การวิจัย

เชิงปฏิบัติการ หมายถึง การรวบรวมขอมูล การวิเคราะหและตีความหมายโดยมีแผนงานกําหนดและ

แลกเปลี่ยนผลกับเพื่อนรวมวิชาชีพ กระบวนการวิจัยปฏิบัติการตองตอบคําถาม 5 ขอ ดังตอไปนี้  

1) คําถามที่ตองการศึกษาคืออะไร 2) ขอมูลที่เกี่ยวของมีอะไรบาง 3) ขอมูลที่ตองจัดเก็บคืออะไร  

4) จะวิเคราะหขอมูลอยางไร และ (5) จะแปลความหมายนั้นวาอยางไร การตอบคําถามเหลานี้ตองใช

เวลาวางแผน และในทุกขั้นตอนตองอภิปรายกับเพื่อนรวมงาน 
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   Zuber-Skerritt (1996, อางถึงใน สุวิมล วองวาณิช, 2551) กลาววา การวิจัยเชิง

ปฏิบัติการเปนกระบวนการที่มีขั้นตอนการทํางานเปนวงจรตอเนื่อง 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การวางแผน 

กลยุทธ 2) การปฏิบัติ (นําแผนไปปฏิบัติ) 3) การสังเกต (โดยมีการประเมินตนเอง) และ 4) การสะทอน

ผลเชิงวิพากษจากตนเองและเพื่อนรวมงานในผลที่ไดจากขั้นตอนที่ 1-3 จากนั้นมีการทํางานในวงจรรอบ

ที่ 2 โดยมีการปรับแผนการทํางาน แลวนําไปปฏิบัติ ทําการสังเกตผลที่เกิดขึ้นและสะทอนผล 

เพื่อปรับปรุงตอไป 

   Dick (2000, อางถึงใน สุวิมล วองวาณิช, 2551) กลาววา การวิจัยปฏิบัติการ 

ประกอบดวยวิธีวิทยาการการวิจัยที่ทําใหเกิดผลของการปฏิบัติ และผลของการวิจัย ในเวลาเดียวกัน 

โดยมีขั้นตอนการวิจัยที่เปนวงจรตอเนื่อง ประกอบดวยผูมีสวนรวมในกระบวนการ ใชขอมูลเชิงคุณภาพ 

ซึ่งสวนใหญมีลักษณะเปนขอความที่ เปนภาษามากกวาตัวเลข นอกจากนี้ยังมีการสะทอนผล 

ซึ่งครอบคลุมทั้งสวนที่เปนกระบวนการและผลลัพธ การวิจัยปฏิบัติการจึงเปนกระบวนการที่มีความ

ยืดหยุน ตอบสนองตอความตองการจําเปนที่เกิดขึ้นในสถานการณตาง ๆ ทั้งนี้ Dick มีความเห็นวา

การวิจัยปฏิบัติการเปนการวิจัยที่มีการสรางสมมติฐานการวิจัยจากขอมูลที่รวบรวมไดระหวางการทํา

วิจัย และสามารถใชกระบวนการดังกลาวเปนเครื่องมือสําหรับการวิจัยนํารอง การนําไปใชเปน

เครื่องมือวินิจฉัยจุดบกพรองตาง ๆ หรือใชเพื่อการประเมินผล อยางไรก็ตาม Dick เห็นวาการมีสวนรวม

ไมจําเปนตองมีตลอดการวิจัย อาจใหผูอื่นมีสวนรวมเพียงแคผูใหขอมูล ลักษณะสําคัญ 

   จากการศึกษาแนวคิดของนักวิชาการทั้งในประเทศและตางประเทศที่มีตอความหมาย

ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ สามารถสรุปไดวา การวิจัยเชิงปฏิบัติการ คือ การศึกษาคนควา รวบรวม

ขอมูล การวิเคราะห และตีความหมายอยางมีระบบ และยืดหยุน เพื่อตอบสนองตอความตองการ 

จําเปนที่เกิดขึ้นในสถานการณเฉพาะ ถึงการปฏิบัติงานเพื่อเขาใจดีขึ้น หรือแกปญหาเกี่ยวกับงานที่ทํา

อยู ของผูวิจัยและผูที่เกี่ยวของ โดยมีขั้นตอนการทํางานเปนวงจรตอเนื่อง 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การ

วางแผนกลยุทธ 2) การปฏิบัติ (นําแผนไปปฏิบัติ) 3) การสังเกต (โดยมีการประเมินตนเอง) และ  

4) การสะทอนผลเชิงวิพากษจากตนเองและเพื่อนรวมงาน ผลที่ไดนําไปปรับแผนเขาสูวงจรใหม

จนกวาจะไดขอสรุปที่แกไขปญหาไดจริงหรือพัฒนาสภาพการณของสิ่งที่ศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ภายใตกรอบจรรยาบรรณที่ยอมรับกัน 
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2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 

   นงคราญ  ศรีสะอาด (2556) ที่ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การสรางสภาพแวดลอมทาง 

การเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่ผานสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สรางขึ้น 

มีคะแนนการวิทยาศาสตรของผูเรียนที่เรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  

ที่สรางขึ้นมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   ณัฐมา  ไชยวรโยธิน (2556) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง

ศิลปะการแสดงประจําชาติประเทศในประชาคมอาเซียน ดวยเทคโนโลยีออรัสมา โดยกลุมตัวอยาง 

ที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ ผลการวิจัยพบวา 

หลังจากทดลองกับกลุมตัวอยางทําใหการเรียนมีคุณภาพ และประสิทธิภาพอยูในระดับดีมาก ทั้งยัง 

ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และที่สําคัญ คือ

นักเรียนที่มีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสอยูในระดับมากท่ีสุด 

   สกุล  สุขศิริ (2550) ไดทําการศึกษา การใหเกมเปนสื่อในการเรียนรู พบวา สามารถทํา

การกระตุนใหผูเรียนเกิดการอยากเรียนรูไดดีกวาทั้งระดับความจําและความเขาใจ สามารถใหผูเรียน

เกิดการ เรียนรูดวยตัวเอง กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม และทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน 

เพราะฉะนั้นเราสามารถที่จะใชเกม ไปแทนที่การฝกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ไดผลสําเร็จของการใชการ

เรียนรูผานเกม (Games Crossword)  

   จุฑารัตน วรรณศรียพงษ (2556) ภายหลังจากการสงเสริมทักษะการสังเกตของนักเรียน

ชั้นอนุบาลปที่ 1/3 โดยใชการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา พบวา เด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1/3 

จํานวน 36 คน ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีทักษะการสังเกตสูงขึ้น 

   ถนอมพร  เลาหจรัสแสง และ ณัฐนันท  กาญจนคูหา (2553) ไดศึกษา การเรียนรูผานเกม 

หรือ GC พบวา สามารถสงผลตอผลการเรียนรูที่ดีขึ้น เจตคติ และพฤติกรรม ดานบวกที่เกี่ยวของกับ 

การเรียนรูของผูเรียน นอกจากนี้การวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนแสดงใหเห็นวา ผูเรียนไมไดสนใจ

เพียงแคการเลนเกมแตยังมีความสนใจในการเรียนผานการทําแบบทดสอบภาษาอังกฤษภายในเกมดวย 

   สรัสวดี ภูกร (2555) ศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบโครง

กระดูกและกลามเนื้อ ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา ภายหลังไดรับการสอนโดยใชเกม 

Games Crossword หรือ GC สูงกวาเกณฑ รอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
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นักเรียนมีแรงจูงใจตอการจัดการเรียนการสอน แบบเกมโดยภาพรวม อยูในระดับ มากที่สุด คิดเปน

คาเฉลี่ย 3.80 

   ทรงพล ขันชัย (2554) ศึกษา การพัฒนาแบบจําลองเพื่อการศึกษาโดยใชเทคโนโลยี

เสมือนจริงเสริม กรณีศึกษาแบบหลายมารคเกอร ในงานคนควาอิสระนี้ไดนําเสนอแนวทางการแกไข 

โดยใชเทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งเปนเทคนิคการผสมผสานรูปคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ กับรูปจริง

เขาดวยกัน มาพัฒนาเปนแบบจําลองเพื่อการศึกษาในรูปแบบใหม ทําใหแบบจําลองมีความสวยงาม

สมจริงและนาสนใจ ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงายและสนุกกับการเรียนรู ติดตั้งและเรียกใชงาน 

ไดงายผานคอมพิวเตอรสวนบุคคลและใชงานคูกับบัตรมารคเกอรควบคุม โดยผลการศึกษาสามารถนํา

ซอฟตแวรเปดเผยรหัสเออารทูลคิทและเออริชเอนจิ้นมาพัฒนารวมกันได โดยใชหลักการของพิกัด 

สามมิติเปนจุดเชื่อมตอ อีกทั้งยังไดเพิ่มความสามารถใหระบบสามารถทํางานในรูปแบบหลาย 

มารคเกอรได 

 2.8.2 งานวิจัยตางประเทศ 

   Eduardo (2012) ไดทําการวิจัยเรื่อง Augmented Reality Interfaces for Mobile 

Environmental Monitoring โดยงานวิจัยนี้ไดศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับประยุกตใชเทคโนโลยี 

Augmented Reality โดยการใชผานโทรศัพทเคลื่อนที่ในทางวิทยาศาสตร โดยเปนการแสดงขอมูล

ออกมาทางดานภูมิศาสตร ซึ่งผลที่ไดออกมานั้นทําใหเขาถึงขอมูลที่เขาใจไดงายและสะดวกในการใช

งาน 

   Tomohiro et al. (2012) ไดทําการวิจัยเรื่อง Arability of Mobile Augmented 

Reality System for Urban Landscape Simulation โดยงานวิจัยนี้กลาวเกี่ยวกับการสราง

โทรศัพทมือถือ สําหรับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality : AR) ขึ้นมา

โดยเฉพาะ เปรียบเทียบภาพตัดตอ และความจริงเสมือน โดยภาพที่ไดจากโทรศัพทมือถือ โลกเสมือน

ผสานโลกจริงนั้นจะสรางเปนรูปแบบ 3DCG ซอนทับบนภาพวิธีโอสามารถเปลี่ยนตําแหนงและทิศทาง

ของมุมมองที่สอดคลองกับความตั้งใจของผูใชได ผูเขียนมุงเนนวิธีการใหมโดยใชเพิ่มความเปนจริง  

ซึ่งสามารถเติมเต็มภูมิทัศนที่เกิดขึ้นจริงมากับกลองวิธีโอ และ 3DCG ถาความเปนจริงใชวัตถุการ

ประเมินภูมิทัศนนั้นจะรวมอยูในปจจุบัน สภาพแวดลอมและเปนไดที่จะดําเนินการศึกษาความเปนไป

รักษาระดับภูมิทัศนใหสอดคลองกับภาพวิดีโอที่เกิดขึ้นจริง และ CG 

   จากงานวิจัยที่เกี่ยวของขางตนจะเห็นไดวา การสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนโดยวิธีตาง ๆ 

ซึ่งในที่นี้ ผูวิจัยไดเลือกเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงมาชวยใหการสรางแรงจูงใจใหนักเรียนมีความ

พยายามท่ีจะเรียนรูอยางตอเนื่อง ไมวาจะอยูในเวลาเรียน ในโรงเรียน หรือ ในหองเรียนหรือไมก็ตาม 

ผูเรียนก็สามารถพัฒนาตัวเอง และสรางนิสัยใหมีการคนควาตอไปดวยตัวเอง 
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2.9 กรอบแนวคดิการวิจัย 
 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยสนใจไดการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์

วิชาภาษาไทยดวยวิธีการเรียนแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

6 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น ตําบลปาปอ อําเภอบานไผ จงัหวัดขอนแกน 

 

 ปจจัยนําเขา 
 

การเรียนดวยวิธีการ

แบบเกมรวมกับ

เทคโนโลยีเสมือนจริง 

 

กระบวนการ 
 

กิจกรรมการเสริมสราง

แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วิชา

ภาษาไทยดวยวิธีการเรียน

แบบเกมรวมกับเทคโนโลยี

เสมือนจริง 

ผลลัพธ 
 

1. แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

2. ความพึงพอใจในการ

จัดการเรียนการสอน 

 

วจิัยปฏิบัติการในชั้นเรียน 

รูปแบบแนวคิดของ Kemmis and McTagartดังนี้ 

1) ขั้นวางแผน   2) ขั้นปฏิบัติการ 3) ขั้นสังเกตการณ   4) ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ 
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