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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการเรื่อง การเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วิชาภาษาไทย  

ตามวิธีการเรียนแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

บานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น 

  1. สัญลักษณที่ใชในการเสนอการวิเคราะหขอมูล 

  2. การวิเคราะหขอมูล 

  3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

  4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู 

 

4.1 สัญลักษณที่ใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการนําเสนอขอมูล เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการสื่อความหมายของขอมูลผูวิจัย 

ไดกําหนดความหมายของสัญลักษณในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

   X   แทน คาเฉลี่ย 

   S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   t  แทน คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตจากการแจกแจงแบบ  t 
   r  แทน คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยางงาย 

 

4.2 การวิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับ ดังนี้ 

 4.2.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู 

 4.2.2 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 4.2.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนตามแบบวิธีเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 4.3.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู 

 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติในรูปแบบ PAOR ตามแนวคิด

ของ Kemmis and Mctaggart ซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นการปฏิบัติ 

(Action) ขั้นสังเกตการณ (Observe) และขั้นการสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการ

จัดการเรียนรูดวย เทคนิคการเรียนรูแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ในวิชาภาษาไทย ดําเนินการ

วิจัยทั้งหมด 3 วงรอบปฏิบัติการโดยสามารถสรุปผลไดดังนี้ 

   4.3.1.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 

      1) ขั้นวางแผน (Planning) 

      ขั้นการวางแผนในปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ผูวิจัยไดศึกษาสภาพและปญหาที่จะ

ดําเนินการวิจัย และกําหนดขอบเขตของการศึกษาโดยผูวิจัยไดเลือกกลุมเปาหมายเปนนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เนื่องจากผูวิจัยไดรับมอบหมายใหสอนในรายวิชาภาษาไทย จากการสังเกต

สภาพปญหาในชั้นเรียนพบวา นักเรียนไมมีความกระตือรือรนในการเรียน เวลาเรียนในคาบนักเรียน

จะมีอาการงวง ไมคอยสนใจที่ครูสอน นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สวนใหญอยูในเกณฑต่ํา หลังจากนั้นผูวิจัยจึงไดศึกษาเอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวของในการดําเนินการ

วิจัย และวางแผนการดําเนินงานใหอยูในระยะเวลาที่กําหนด ออกแบบและสรางเครื่องมือที่ใชในการ

วิจัยตามขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ และเริ่มปฐมนิเทศผูเรียนในเรื่องการจัดการ

เรียนกาสอนและการใชเครื่องมือ ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลฤทธิ์ทางการเรียนในขั้นตอนสุดทาย

ของขั้นวางแผน 

      2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

      ขั้นการปฏิบัติผูวิจัยใชวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ขั้นการกระตุนการกระทํา 

ที่ตองการ ขั้นเสริมเนื้อหา และขั้นการกระทําที่ตองการ  

       2.1) ขั้นนําเขาสูบทเรียน ผูวิจัยอธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะทําการเรียน

การสอนในคาบนี้ และแจงเรื่องการดําเนินกิจกรรม ปญหาที่พบคือนักเรียนมีความไมพรอมเกี่ยวกับ

การใชเครื่องมือ  

       2.2) ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ผูวิจัยทําความเขาใจกับผูเรียน อธิบาย

การดําเนินกิจกรรม กติกาในการเลนเกมและการใชเครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนจริงตอผูเรียน ปญหา 

ที่พบคือ ผูเรียนไมคุนเคยกับเครื่องมือ และยังไมคอยเขาใจในกิจกรรมที่ผูวิจัยใหทํา 
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       2.3) ขั้นกระตุนการกระทําที่ตองการ ผูวิจัยวางกติกาและขอแลกเปลี่ยน 

คือ ถาใครหาคําตอบกลับมาไดกอนจะมอบดาวกระดาษใหสะสมเพื่อแลกของรางวัล และใหผูเรียนเริ่มทํา

กิจกรรม ปญหาที่พบคือผูเรียนมีขออางในการดําเนินกิจกรรม เชน ทําไมเปน ยังไมคุนเคยกับเครื่องมือ 

       2.4) ขั้นเสริมเนื้อหา เมื่อผูเรียนไดคําตอบมาแลว ผูวิจัยก็อธิบายเพิ่มเติม

และสอนในเนื้อหาอยางเจาะลึกตอไป พรอมใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ปญหาคือ ผูเรียน 

บางรายยังมีความสับสนในเนื้อหา  

       2.5) ขั้นการกระทําที่ตองการ ผูเรียนมีความตองการชัยชนะ กลับมา

เปนคนแรกพรอมคําตอบ มีความพยายาม กระตือรือรนในการหาคําตอบ  

      3) ขั้นสังเกตการณ (Observe) ขั้นสังเกตผูวิจัยไดสรุปตามเครื่องมือดังนี้ 

       3.1) ขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

       จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

พบวา ผูเรียนบางคนยังสับสนในวิธีการใชเครื่องมือ และมีปญหาเกี่ยวกับการใชงาน เนื่องจากเครื่องมือ 

ที่ใชมีขอความเปนภาษาตางประเทศ 

      4) ขั้นการสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflecting)  

       4.1) ขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

       จากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์โดยผูเรียน พบวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของ

ผูเรียน มีแรงจูงใจ มีความกระตือรือรนเพิ่มมากขึ้น แตยังไมเปนไปตามทีก่ําหนด 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 1 ยังพบปญหาและยังไมไดผลตามที่กําหนดไว

ดังนี้ ผูเรียนยังขาดความกระตือรือรน และมีปญหาเกี่ยวกับการใชเครื่องมือ ดังนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการ

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2 เพื่อแกไขปญหาที่เกิดขึ้น 

   4.3.1.2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในปฏิบัติการวงรอบที่ 2 

      1) ขั้นวางแผน (Planning) 

      ผูวิจัยไดวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อหาแนวทางในการแกปญหา

โดยวิเคราะหขอมูลจากขอเสนอแนะวงรอบที่ 1 เพื่อนําไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรูใน

แผนการจัดการเรียนรูที่ 7-8 ตอไป 

      2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) 

      ขั้นการปฏิบัติผูวิจัยใชวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ขั้นการกระตุนการกระทํา 

ที่ตองการ ขั้นเสริมเนื้อหา และขั้นการกระทําที่ตองการ โดยเนนการเสริมสรางใหเพิ่มขึ้นจากวงรอบที่ 1  
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       2.1) ขั้นนําเขาสูบทเรียน ผูวิจัยอธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะทําการเรียน

การสอนในคาบนี้ และแจงเรื่องการดําเนินกิจกรรม และนักเรียนก็เขาใจการใชเครื่องมือเทคโนโลยี

เสมือนจริงเพิ่มขึ้น 

       2.2) ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ผูวิจัยทําความเขาใจกับผูเรียน อธิบาย

การดําเนินกิจกรรม กติกาในการเลนเกมและการใชเครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนจริงตอผูเรียน ยังพบ

ปญหาอยูเพียงเล็กนอย คือ นักเรียนมองวาการเลนเกมตองทําการแบงกลุมจะดีกวา การเลนเกม 

แบบรายบุคคล และบางสถานการณการแบงกลุมก็มีการไดเปรียบเสียเปรียบเพราะจํานวนนักเรียน 

ในชั้นเรียนมีเพียง 7 คนซึ่งถาแบงกลุมแลว ก็จะมีจํานวนสมาชิกที่ไมเทากัน และอีกประการคือ 

นักเรียนยังไมคุนชินกับการใชงานเทคโนโลยีเสมือนจริง ทําใหเวลาเลนเกมนั้นจะเสียเปรียบคูแขงที่ทํา

การคุนชินกวา 

       2.3) ขั้นกระตุนการกระทําที่ตองการ ผูวิจัยวางกติกาและขอแลกเปลี่ยน 

คือ ถาใครหาคําตอบกลับมาไดกอนจะมอบดาวกระดาษใหสะสมเพื่อแลกของรางวัลตอนสอบปลาย

ภาค และใหผูเรียนเริ่มทํากิจกรรม ซึ่งผูเรียนมีความกระตือรือรนในการจัดกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 

       2.4) ขั้นเสริมเนื้อหา เมื่อผูเรียนไดคําตอบมาแลว ผูวิจัยก็อธิบายเพิ่มเติม

และสอนในเนื้อหาอยางเจาะลึกตอไป พรอมใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ปญหาคือ ผูเรียน 

บางราย ยังมคีวามสับสนในเนื้อหาอยูเล็กนอย 

       2.5) ขั้นการกระทําที่ตองการ ผูเรียนมีความกระตือรือรนการในเรียน

มากขึ้น มีความพยายามในการหาคําตอบ ผูเรียนเรียนดวยความสนุกสนาน และเต็มใจที่อยากจะเรียน

วิชาภาษาไทย และทําใหเขาใจในเนื้อหามากข้ึน  

       3) ขั้นสังเกตการณ (Observe) ขั้นสังเกตผูวิจัยไดสรุปตามเครื่องมือดังนี้ 

       3.1) ขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

       จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

พบวา การใชเครื่องมือในการเรียนรู ผูเรียนมีทักษะการใชและคุนเคยมากยิ่งขึ้น ลดปญหาการใชงาน 

ที่พบในวงรอบท่ี 1  

      4) ขั้นการสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

       4.1) ขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

       จากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์โดยผูเรียน พบวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของ

ผูเรียน มีแรงจูงใจเพิ่มมากขึ้น มีความกระตือรือรนที่อยากจะเรียนวิชาภาษาไทย ผูเรียนมีความตองการ

ใบงาน หรือใบกิจกรรมเพิ่มเติม 

      จากการปฏิบัติการวงรอบที่ 2 ยังพบปญหาในการทําวิจัยอยูเล็กนอย เชน 

ผูเรียนมีขอจํากัดในการแบงกลุมเลนเกม และผูเรียนบางรายยังขาดความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
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การเรียนรู ดังนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการปฏิบัติการวงรอบที่ 3 เพื่อแกไขปญหาที่เกิดขึ้นใหหมดปญหา

ดังทีก่ลาวไป 

   4.3.1.3 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในปฏิบัติการวงรอบที่ 3 

       1) ขั้นวางแผน (Planning) 

      ผูวิจัยไดวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อหาแนวทางในการแกปญหา

โดยวิเคราะหขอมูลจากขอเสนอแนะวงรอบที่ 2 เพื่อนําไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู ใน

แผนการจัดการเรียนรูในวงรอบตอไป 

       2) ขัน้การปฏิบัติ (Action) 

      ขั้นการปฏิบัติผูวิจัยใชวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ขั้นการกระตุนการกระทํา 

ที่ตองการ ขั้นเสริมเนื้อหา และขั้นการกระทําที่ตองการ โดยเนนการเสริมสรางใหเพิ่มขึ้นจากวงรอบที่ 2  

       2.1) ขั้นนําเขาสูบทเรียน ผูวิจัยอธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะทําการเรียน

การสอนในคาบนี้ และแจงเรื่องการดําเนินกิจกรรม ซึ่งนักเรียนมีความเขาใจการใชเครื่องมือเทคโนโลยี

เสมือนจริง และเขาใจกระบวกการดําเนินงานเปนอยางด ี

       2.2) ขั้นเสนอสถานการณ/เกม ผูวิจัยทําความเขาใจกับผูเรียน อธิบาย

การดําเนินกิจกรรม กติกาในการเลนเกมและการใชเครื่องมือเทคโนโลยีเสมือนเพิ่มเติมตอผูเรียน  

ซึ่งผูเรียนเรียนรูไดเร็ว และเขาใจวิธีการใชอยางชัดเจนดวยการดําเนินการมา 2 วงรอบที่ผานมา ทําให

ผูเรียนมีประสบการณเพ่ิมขึ้น รูจักวิธีการใชงานเครื่องมือ 

       2.3) ขั้นกระตุนการกระทําที่ตองการ ผูวิจัยวางกติกาและขอแลกเปลี่ยน 

คือ ถาใครหาคําตอบกลับมาไดกอนจะมอบดาวกระดาษใหสะสมเพื่อแลกของรางวัล และไดคะแนน

บวกจากการชนะการเลนเกม นอกจากนั้นผูวิจัยยังเพิ่มใบงานโดยเปนใบงานที่เปนการคนหาโจทย

คําถามดวยเครื่องมือเทคโนโลยี ซึ่งผูเรียนมีความกระตือรือรนในการจัดกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  

       2.4) ขั้นเสริมเนื้อหา ผูวิจัยอธิบายเพิ่มเติมและสอนในเนื้อหาอยาง

เจาะลึกตอไป ผูเรียนมีความเขาใจและพรอมใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อความกระจาง 

ในเนื้อหาไดดีมากขึ้น  

       2.5) ขั้นการกระทําที่ตองการ ผูเรียนมีความกระตือรือรนการในเรียน

และงานที่ไดรับหมอบหมายเพิ่มมากขึ้น มคีวามพยายามในการหาคําตอบ ผูเรียนดวยความสนุกสนาน 

และเต็มใจที่อยากจะเรยีนวิชาภาษาไทย  
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       3) ขั้นสังเกตการณ (Observe) ขั้นสังเกตผูวิจัยไดสรุปตามเครื่องมือดังนี้ 

       3.1) ขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

 จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนโดยผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

พบวา ผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น มีความเขาใจที่งายขึ้น ผูเรียนมีความใสใจในการทํา

กิจกรรมการเลนเกม มีความกระตือรือรนในการเรียนวิชาภาษาไทยเพิ่มมากขึ้น และเรียนดวยความ

เต็มใจ สนุกสนาน ผูเรียนยังไมความตื่นเตนในการเรียนทุก ๆ ชั่วโมงเรียนอีกดวย 

      4) ขั้นการสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 

       4.1) ขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

 จากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์โดยผูเรียน พบวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ฃอง

ผูเรียนเพิ่มมากขึ้น มีความกระตือรือรนที่อยากจะเรียนวิชาภาษาไทย เรียนดวยความสนุกสนาน  

มีความตื่นเตนในการเรียน ตั้งใจเรียนมากขึ้น  

 4.3.2 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   4.3.2.1 ผลการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

       1) ผลการปฏิบัติการวงรอบท่ี 1 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในวงรอบที่ 1 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหและสะทอนผลจากเครื่องมือ ผลการปฏิบัติ ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม 

การเรียนการสอน ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้  

       1.1) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตพฤติกรรมผูเรียนของผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

       จากการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนและ

การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู วงรอบที่ 1 พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนอยูในระดับปานกลาง  

มีความพยายามตอความสําเร็จอยูในระดับปานกลาง การแสดงออกตอความตื่นเตนในการเรียน 

ยังอยูในระดับปานกลาง ยังพบอีกวา ผูเรียนไมคอยกลาแสดงออกตอการทํากิจกรรมไมวาจะในชั้นเรียน

หรือนอกชั้นเรียน และผูเรียนมีความรับผิดชอบอยูในระดับด ี

       1.2) ขอมูลที่ไดจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

       จากการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบ

ขอสรุปดังนี้ ดานการตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จ ผูเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับนอย

ถึงปานกลาง ดานความตั้งใจมุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับปานกลาง ดานความ

อดทนไมยอทอตออุปสรรคอยูในระดับนอยถึงปานกลาง และดานความทะเยอะทะยานใหผลงาน 

เปนที่ยอมรับและเกิดความกาวหนาในงานอยูในระดับปานกลางเพยีงเทานั้น  
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       1.3 ) แนวทางการแกปญหาที่พบในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 

       จากการรวบรวมขอมูลที่ไดจากแบบวัดใฝสัมฤทธิ์ แบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนการสอน และแบบวัดแรงจูงใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน ผูวิจัยนําประเด็นปญหาที่ไดจากการ

ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 มาหาแนวทางแกปญหา เพื่อปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูในวงรอบตอไป ดังนี้ 

         1.3.1) นําเกมและเทคโนโลยีเสมือนจริงเขามาแทรกในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู เพื่อสรางบรรยากาศในหองเรียนและเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนรู 

         1.3.2) ใชเวลาในการทักทายหรือนําแนะพูดคุยกับนักเรียนกอน

การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหนอยลง และชี้แจงรายละเอียดตาง ๆ กอนเริ่มเรียนในหนอยนั้น ๆ  

ใหมากขึ้น 

         1.3.3) ใสใจตอพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนมากขึ้น หรือ 

มีการเรียนนักเรียนที่มีปญหามาพูดคุยสอบถาม เพิ่มความสนใจเปนพิเศษ เพื่อใหการปฏิบัติกิจกรรม

การสอนบรรลุตามเปาหมายและเสร็จสิ้นตามระยะเวลาที่ไดวางแผนไว รวมทั้งกระตุนนักเรียนใหเห็น

ความสําคัญ 

       2) ผลการปฏิบัติการวงรอบท่ี 2 

      การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในวงรอบที่ 2 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหและสะทอนผลจากเครื่องมือ ผลการปฏิบัติ ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม 

การเรียนการสอน ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้  

       2.1) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตพฤติกรรมผูเรียนของผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

จากการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนและการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู 

วงรอบท่ี 2 พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนอยูในระดับดี มีความพยายามตอความสําเร็จอยูในระดับ

ดี การแสดงออกตอความตื่นเตนในการเรียนยังอยูในระดับดี ผูเรียนมีความกลาแสดงออกอยูในระดับ

ปานกลางเชนเดิม และผูเรียนมีความรับผิดชอบอยูในระดับดีมาก 

       2.2) ขอมูลที่ไดจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

       จากการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบ

ขอสรุปดังนี้ ดานการตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จ ผูเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับดี 

ดานความตั้งใจมุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับดี ดานความอดทนไมยอทอตอ

อุปสรรคอยูในระดับดี และดานความทะเยอะทะยานใหผลงานเปนที่ยอมรับและเกิดความกาวหนา 

ในงานอยูในระดับที่ดีข้ึน 
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       2.3) แนวทางการแกปญหาที่พบในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 

       จากการรวบรวมขอมูลที่ไดจากแบบวัดใฝสัมฤทธิ์ แบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนการสอน และแบบวัดแรงจูงใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน ผูวิจัยนําประเด็นปญหาที่ไดจากการ

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2 มาหาแนวทางแกปญหา เพื่อปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูในวงรอบตอไป ดังนี้ 

         2.3.1) ในการปฏิบัติกรรมการเรียนรูโดยการนําเกมและเทคโนโลยี

เสมือนจริงมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตองเพ่ิมสิ่งเราโดยการใหรางวัลหรือใหคะแนน เพื่อสราง

บรรยากาศของการแขงขัน 

         2.3.2) เสริมแรงใหกับผูเรียนโดยการแจงผลคะแนนการทดสอบ 

หรือผลคะแนนจากการแขงขันเกม รวมถึงมีการเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงและติดตามผลการแกไข  

เพื่อกระตุนใหนักเรียนทํางานเสร็จตามกรอบระยะเวลาที่กําหนดและใหไดผลที่ดีทีสุด 

       3) ผลการปฏิบัติการวงรอบท่ี 3 

      การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพื่อเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในวงรอบที่ 3 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหและสะทอนผลจากเครื่องมือ ผลการปฏิบัติ ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรม 

การเรียนการสอน ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้  

       3.1) ขอมูลที่ไดจากการสังเกตพฤติกรรมผูเรียนของผูวิจัยและผูชวยวิจัย 

จากการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้นหลังจากที่ไดนําแนวทางแกไขปญหาตาง ๆ จากวงรอบที่ 1 และ

วงรอบที่ 2 มาปรับปรุงในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนและการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูในวงรอบ 

ที่ 3 พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนอยูในระดับดีมาก มีความพยายามตอความสําเร็จอยูในระดับ 

ดีมาก การแสดงออกตอความตื่นเตนในการเรียนยังอยูในระดับดีมาก ผูเรียนมีความกลาแสดงออก 

อยูในระดับดีมาก และผูเรียนมีความรับผิดชอบอยูในระดับดีมาก 

       3.2) ขอมูลที่ไดจากแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

       จากการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบ

ขอสรุปดังนี้ ดานการตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จ ผูเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับดีมาก 

ดานความตั้งใจมุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับดีมาก ดานความอดทนไมยอทอตอ

อุปสรรคอยูในระดับดีมาก และดานความทะเยอะทะยานใหผลงานเปนที่ยอมรับและเกิดความกาวหนา

ในงานอยูในระดับที่ดีมาก 

      จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูในวงรอบที่ 3 จะเห็นไดวา ผูเรียนสามารถ

พัฒนาการเรียนรูไดเปนอยางดี ดังที่กลาวสรุปไว ผูวิจัยจึงไดหยุดการดําเนินการ 
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 4.3.3 แสดงผลการวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 จากการเก็บแบบสอบถามการวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน ในวงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2 และ

วงรอบที่ 3 โดยใหนักเรียนจํานวน 7 คนทําแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด 28 ขอ 

โดยผลการวิเคราะหขอมูลแสดงการเปรียบเทียบการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชา

ภาษาไทย ทั้ง 3 วงรอบ ปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 

 

ตารางที่ 4.1  

ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การวัดแรงจูงใจ 

ใฝสัมฤทธ์ิ 

รอบที่ 1 รอบที่ 2 รอบที่ 3 

X  S.D. แปลผล X  S.D. แปลผล X  S.D. แปลผล 

ดานการตั้งเปาหมาย 

   เพื่อใหประสบผลสาํเรจ็ 
2.98 6.08 

ปาน

กลาง 
3.90 8.30 มาก 4.43 8.44 

มาก

ที่สุด 

ดานความตั้งใจมุงมั่น 

   ในการทํางานให 

   ประสบผลสาํเรจ็ 

3.22 8.46 
ปาน

กลาง 
4.33 6.08 มาก 4.67 8.63 

มาก

ที่สุด 

ดานความอดทนไมยอทอ 

   ตออุปสรรค 
2.84 6.43 

ปาน

กลาง 
3.63 8.28 มาก 4.98 8.34 

มาก

ที่สุด 

ดานความทะเยอทะยาน 

   ใหผลงานเปนที่ยอมรับ 

   และเกิดความกาวหนา 

2.90 6.06 
ปาน

กลาง 
4.20 8.26 มาก 4.67 6.09 

มาก

ที่สุด 

 

 จากตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะหการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนพบวา 

แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังการปฏิบัติวงรอบที่ 1 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาดานการ

ตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับปานกลาง (X= 2.98, S.D.= 6.08) ดานความตั้งใจ

มุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับปานกลาง (X=3.22, S.D.= 8.46 ) ดานความ

อดทนไมยอทอตออุปสรรคอยูในระดับปานกลาง (X=2.84, S.D.=6.43) และดานความทะเยอทะยาน 

ใหเปนที่ยอมรับอยูในระดับปานกลาง (X  = 2.90. S.D.=6.06) แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังการ

ปฏิบัติวงรอบที่ 2 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานการตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จ 

อยูในระดับมาก (X= 3.90, S.D.= 8.30) ดานความตั้งใจมุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จ 

อยูในระดับมาก (X= 4.33, S.D.= 6.08) ดานความอดทนไมยอทอตออุปสรรคอยูในระดับมาก  

(X= 3.63, S.D.= 8.28) และดานความทะเยอทะยานใหเปนที่ยอมรับอยูในระดับมาก (X= 4.20, 
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S.D.= 8.26) และในการวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังการปฏิบัติวงรอบที่ 3 เมื่อพิจารณา

เปนรายดาน พบวา ดานการตั้งเปาหมายเพื่อใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับมากที่สุด (X  = 4.43, 

S.D.= 8.44) ดานความตั้งใจมุงมั่นในการทํางานใหประสบผลสําเร็จอยูในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.67, 

S.D.= 8.63) ดานความอดทนไมยอทอตออุปสรรคอยูในระดับมากที่สุด (X  = 4.98, S.D.= 8.34)  

และดานความทะเยอทะยานใหเปนที่ยอมรับอยูในระดับมากที่สุด (X  = 4.67, S.D.= 6.09) 

 4.3.4 ผลการศึกษาคะแนนทดสอบความรูหลังเรียน  

   4.3.4.1 ผลการเสริมสรางแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

   ผูวิจัยวิเคราะหศึกษาความแตงตางของคะแนนทดสอบความรูหลังจากผูเรียนไดเรียน

ดวยเกมและเทคโนโลยีเสมือนจริง และขอแตกตางจากการปรับปรุงแกไขการจัดการเรียนรูทั้ง 3 วงรอบ 

มาหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปในการคํานวณ  

ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 

 

ตารางที่ 4.2 

ผลการวิเคราะหการศึกษาความแตกตางของคะแนนทดสอบความรู 

เปรียบเทียบความแตกตาง กลุม 
X  S.D. N 

คะแนนทดสอบความรู 

วงรอบท่ี 1 21.71 6.08 7 

วงรอบท่ี 2 28.71 8.69 7 

วงรอบท่ี 3 37.57 8.60 7 

 

 จากตารางที่ 4.2 จะเห็นไดวาคาเฉลี่ยของวงรอบที่ 1 มีคา X  = 21.71, S.D. = 6.08 วงรอบที่ 2  

มีคา X  = 28.71, S.D.= 8.69 และในวงรอบที่ 3 มีคา X  = 37.57, S.D.= 8.60 จึงสรุปไดวา ผลการ

ทดสอบของวงรอบท่ี 1 วงรอบท่ี 2 และวงรอบที่ 3 มคีวามแตกตางกัน 

   4.3.4.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการจัดการเรียนรู  

       1) ผลการศึกษาความพึงพอใจจากแบบสอบถามของนักเรียนในการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียน ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคาสํารวจความพึงพอใจ 

ของนักเรียนหลังสิ้นสุดการเรียนการสอน ผลการวิเคราะหโดยหาคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) รายละเอียดดังตารางที่ 4.3 
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ตารางที่ 4.3  

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. นักเรียนชอบบรรยากาศในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

2. นักเรียนอยากมีการบาน หรือใบงานจากบทเรียนมากนอยเพียงใด 

3. นักเรียนอยากเรียนดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

4. นักเรียนชอบความแปลกใหมของบทเรียนในการเรยีนมากนอยเพยีงใด 

5. นักเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึนกวาเดิมมากนองเพียงใด 

6. นักเรียนอยากใหวิชาอื่นมีการเรียนการสอนดวยเกมรวมกับเทคโนโลย ี

       เสมือนจริงขนาดไหน 

7. นักเรียนชอบที่บทเรียนมีความทาทายหรือไม เพียงใด 

8. นักเรียนชอบการเรยีนรูดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงมากนอย 

       เพียงใด 

9. นักเรียนชอบภาพเสมือนจริงขณะที่นําโทรศัพทไปสองหรือไม เพียงใด 

10. นักเรียนชอบเสียงท่ีเกิดขึ้นพรอมภาพขณะที่นําโทรศัพทไปจอหรือไม  

11. นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรยีนหรือไม เพียงใด 

12. นักเรียนตองการใหครสูรางเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง กับ 

        หนังสือเรียนวิชาอ่ืนหรือไม มากนอยเพียงใด 

13. นักเรียนคิดวาทันตอ เหตุการณ มีความทันสมัยมากนอยเพียงใด 

14. นักเรียนมีความตื่นเตนในการเรียนหรือไม เพยีงใด 

15. นักเรียนคิดวาสามารถทํากิจกรรมรวมกับเพื่อนไดอยางสนุกสนาน 

         มากนอยเพียงใด 

5.00 

4.57 

4.71 

4.57 

4.86 

4.43 

 

4.43 

4.29 

 

4.71 

4.71 

4.71 

4.71 

 

4.86 

4.57 

4.43 

0.000 

0.535 

0.488 

0.535 

0.378 

0.535 

 

0.535 

0.488 

 

0.488 

0.488 

0.488 

0.488 

 

0.378 

0.535 

0.535 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากทีสุ่ด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

พึงพอใจมากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.64 0.460 พึงพอใจมากที่สุด 

  

 จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหขอมูล พบวา ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปาปอ

สาขาบานหนองขาลิ้น ที่เรียนวิชาภาษาไทย โดยการจัดการเรียนรูดวยเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนโดยภาพรวมเฉลี่ยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจโดย

รวมอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.64 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.460  

      2) ผลการศึกษาความพึงพอใจจากขอคิดเห็นของนักเรียน 

      จาการรวบรวมขอมูลจากขอคิดเห็น ไดขอสรุปวา ผูเรียนมีความรูสึกตื่นเตน 

ที่ไดเรียนดวยวิธีแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีความรูสึกชอบและอยากใหรายวิชาอื่น ๆ 

จัดการเรียนรูดวยวิธีแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงอีกดวย 




