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บทคดัยอ่ 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัด 
การเรียนรู้แบบทมีแข่งขันที่มีสื่อสังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 2) ศึกษาความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่ มีสื่อสังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด
วิทยาลัย 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีต่อการจีดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันทีมี่สือ่สังคมของ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/8 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด 
จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 40 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซ่ีงผู้วิจัยเป็น
ผู้รับผิดชอบในการจัดการเรียนการสอน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้  แบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน แบบบันทึกอนุทิน 
แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงคุณภาพจากนักเรียน ผู้ร่วมวิจัย และผู้วิจัยน าข้อมูลมาวิเคราะห์ ตีความ และสรุปผล แล้วรายงานผล 
ในรูปแบบของการบรรยาย การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่ มีสื่อ
สังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัยมี 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเสนอเนื้อหา 2) ขั้นจัดทีม 
3) ขั้นเกม 4) ขั้นแข่งขัน 5) ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม ท าให้ผู้เรียนมีการพ่ึงพาอาศัยกัน ร่วมมือกัน 
ช่วยเหลือกัน มีการแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันในกลุ่ม กล้าแสดงความคิดเห็น และมีความกระตือรือร้น 
ในการเรียน 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่ มีสื่อสังคมรายด้าน
อยู่ในระดับมาก ( =4.72, S.D.=0.45) และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยรวม
เฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.73, S.D.=0.44) 3) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น  
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1 ) to study the results of Promoting Achievement 

Motivation through management as a competitive team social media For Mathayom 
Suksa 4,Roi Et Wittayalai School 2) to study the satisfaction of learning management as 

a competitive team social media For Mathayom Suksa 4 , Roi Et Wittayalai School. 
3) to study the achievement of learning management as a competitive team social 
media For Mathayom Suksa 4 , Roi Et Wittayalai School. The target group in this 

research is Secondary school students of the year 4/8 Semester 2, Academic Year  2018, 
Roi Et Wittayalai School,Mueang Roi Et District, Roi Et Province, 40 people were obtained 

from a specific selection (Purposive Sampling) where the researcher is responsible for teaching 
and learning. The research tools were learning management plans, he motivation scale 
achievement, the memorandum of note reflects the thoughts of the students. 

Memorandum Behavior observation form And a questionnaire to measure student satisfaction. 
The data collected from the qualitative data collected from students, researchers are 

analyzed, interpreted and summarized and reported in a lecture format. Quantitative 
data analysis Using mean, percentage and standard deviation. 
 The research findings were as follows: 1) promoting motivation to achieve through 

competitive team learning management with social media supporting the learning of 
animation courses in Mathayomsuksa 4, Roi Et College, there were 5 steps as follows: 

1) Content presentation step 2) Team organization step 3) Game step 4) Competition step 
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5) Accepting the success of the team. This causes the learners to depend on each other, 
to cooperate, to help each other, to exchange knowledge among themselves. Dare to 

comment And enthusiastic in learning animation courses 2) The achievement motivation 
learning by using a competitive team model with social media for Mathayomsuksa 4 

students at Roi Et Wittayalai School, found that achievement motivation of the students 

was at a high level ( =4.72, S.D.=0.45) 3) The overall satisfaction of the students with 
the Promoting Achievement Motivation learning management as a competitive team 

social media learning was at the highest level ( =4.73 , S.D.=0 .4 4). 3) The students’ 
achievement showed high level. 
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กิตตกิรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ ด้วยความกรุณาอย่างสูงยิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ  
สองสนิท และ อาจารย์ ดร.วนิชา สาคร ซ่ึงเป็นอาจารณ์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ได้ให้ค าแนะน า และ

ช่วยตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ของวิทยานิพนธ์ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดี ตลอดจนให้
ค าปรึกษาอันเป็นประโยชน์อย่างมากแก่ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณ คุณครู กัญตรพักตร์ ศรีคะเณย์ ซ่ึงเป็น
ครูพ่ีเลี้ยงที่ให้ค าปรึกษา ค าแนะน าในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ส่งผลให้ผลการวิจัยมีคุณภาพ

และเหมาะสมมากยิ่งขึ้น  
 ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามทุกท่าน ที่ให้ความ

อนุ เคราะห์ในการตรวจสอบเครื่องมือประเมินคุณภาพแผนการเรียนการสอน ประเมินแบบวัดแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ แบบประเมินความพึงพอใจ ตลอดจนแนะน าแนวทางแก้ไขข้อบกพร่อง ช่วยให้เครื่องมือ 
มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และขอขอบพระคุณบิดามารดา ที่คอยให้ก าลังใจสนับสนุนผู้วิจัยด้วยความรัก

และความห่วงใยตลอดมา และขอขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ที่ให้ความ
ร่วมมือในการวิจัยเป็นอย่างดี จนงานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

 คุณค่าและประโยชน์ใด ๆ จากการวิจัยในครั้งนี้ในอนาคตหากเป็นคุณความดีอันเกิดต่อบุคคล
หรือสังคมใด ๆ ผู้วิจัยของมอบคุณความดีทั้งปวงนี้แด่คณาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ และท่านผู้ที่กล่าวถึง
ข้างต้น รวมทั้งเจ้าของเอกสารงานวิจัยที่ อ้างในบรรณานุกรมทุกท่าน ขอกุศลผลบุญแห่งความดี  

เป็นอานิสงค์ให้ทุกท่านมีความสุขความเจริญ ประสบความส าเร็จในหน้าที่การงาน สืบไป 
 

 
                                                                นายอาณัติ  ลุนทองทา 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 โลกปัจจุบันเป็นโลกแห่งทักษะอนาคตใหม่ในศตวรรษที่ 21 (21ST  Century Skills) มีความ
แตกต่างจากในอดีตมาก มีการเคลื่อนย้ายผู้คน สื่อเทคโนโลยี และทรัพยากรต่าง ๆ จากทั่วทุกมุมโลก
อย่างรวดเร็วและสะดวกขึ้น วิถีชีวิตและการท างานในศตวรรษที่ 21 มีความแตกต่างไปจากเดิม 
มีความเปิดกว้างยอมรับ และให้ความส าคัญกับข้อมูลความรู้และ ข่าวสารที่หลากหลาย การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง การจัดการศึกษาและ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงไม่ใช่
เพียงกระบวนการถ่ายทอดความรู้ แต่คือการส่งเสริมทักษะการ เรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับผู้คน และยังมี
เป้าหมายส าคัญในการพัฒนาคนในฐานะพลเมืองให้เป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์ทั ้งร่างกายและจิตใจ 
สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีทักษะจ าเป็นและสามารถอยู่ร่วมกับ ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข โดย
เน้นการเรียนรู้เพื่อสร้างเสริมแรงบันดาลใจให้มีชีวิตอยู่อย่างมีความหมาย  การเรียนรู้เพื่อบ่มเพาะ
ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการรังสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ยึดประโยชน์ส่วนรวม และการเรียนรู้เพ่ือ
การน าไปปฏิบัติ มุ่งสร้างการท างานให้เกิดผลสัมฤทธิ์ เป็นพลเมืองที่มีคุณภาพ พึ่งพา ตนเองได้ และ
ด าเนินชีวิตอย่างมีความสุข ทั้งนี้หลักสูตรและวิธีการจัดการศึกษา ในศตวรรษท่ี 21 การศึกษาควรจัด
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มิใช่การจดจ าเนื้อหาวิชา เน้นการ เรียนรู้ที่เกิดจาก
ความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง และลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  และต่อยอด
ความรู้นั ้นได้ด้วยตนเอง ผู้สอนต้องสามารถสร้างและออกแบบสภาพแวดล้อมในการ  เรียนรู้ที ่มี
บรรยากาศเกื้อหนุนและเอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย การเชื่อมโยงความรู้ หรือ แลกเปลี่ยน
ความรู้กับชุมชนและสังคมโดยรวมเรียนรู้ผ่านบริบทความเป็นจริง และการสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้
เข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ  (สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล, 2561) 
 การจัดการศึกษายุค 4.0 เป็นแนวคิดตามความพยายามของรัฐบาลที่มีความมุ่งมั่นในการน า 
“โมเดลประเทศไทย 4.0” หรือ “Thailand 4.0” มาใช้เพื่อผลักดันประเทศให้หลุดพ้นจากประเทศ 
ที่มีรายได้ปานกลางสู่ประเทศที่มีรายได้สูง  การพัฒนาประเทศให้ยั่งยืนตามแนวทางThailand 4.0 
ได้นั้นต้องจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับยุคประเทศไทย 4.0 ซึ่งการศึกษาไทยยุค 4.0 เป็นการจัดการเรียน
การสอนที่สอนให้ผู้เรียนสามรถน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งบนโลกนี้มาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์เพ่ือ
พัฒนานวัตกรรมต่างๆมาตอบสนองความต้องการของสังคมผู้ที่มีผลโดยตรงต่อการพัฒนาให้เด็กและ
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เยาวชนของประเทศมีทักษะที่คุณลักษณะที่เหมาะสมกับประเทศไทย 4.0 คือ ครู เริ่มด้วยการฝึกให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูเปลี่ยนจากครูสอนเป็นพี่เลี้ยง ครูฝึก (Coach) การเรียนแบบบูรณาการ 
สหวิชาการเชื่อมโยงความรู้กับจินตนาการ เปลี่ยนแปลงไปสู่รูปธรรมให้ผู้เรียนมทักษะที่ต้องการ เช่น 
การท างานร่วมกันความคิดสร้างสรรค์ และการสื่อสารที่ดี ซึ่งการจัดการศึกษาต้องสร้างความพอใจให้
ผู้เรียนและท้าทายสู่การสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนอยากเรียน (ลม เลี่ยนทิศ, 2560) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี มุ่งเน้นพัฒนาให้ผู้เรียนให้ผู้เรียนมีคุณภาพความรู้ตรงตามมาตรฐาน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ คือ ประการแรกคือ ความสามารถในการสื่อสาร ประการที่สอง คือ 
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ประการที ่สามคือ ความสามารถในการคิด ประการที ่สี่  คือ 
ความสามารถในการแก้ไขปัญหา และประการสุดท้าย คือ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 
การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  และถือว่า
ผู ้เรียนมีความส าคัญที ่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) 
พ.ศ. 2553 มาตรา 22 ระบุไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้  
และ พัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และมาตรา ๒๔ ระบุว่าการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ ดังต่อไปนี้จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม ให้
สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลฝึกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไข
ปัญหาจัดกิจกรรมให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น 
รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่องจัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ 
อย่างได้สัดส่วนสมดุลกันรวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคุณลกัษณะอันพึงประสงค์ไว้ใน
ทุกวิชา ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ านวย
ความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่ง
ของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและ
แหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ได้ก าหนดสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียนในด้านความสามารถในการคิดว่าเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีว ิจารณญาณ และ การคิดอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้  (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2551) 
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 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ให้เป็น
หลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและ
กรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นคนดีมีปัญญา มีคุณภาพชีวิตที่ดีและมีขีดความสามารถ 
ในการแข่งขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) พร้อมกันนี้ได้ปรับกระบวนการพัฒนา 
หลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ 
ที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545) ที่มุ้งเน้นการกระจายอ านาจทางการศึกษาให้ท้องถิ่นและ 
สถานศึกษาได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพ และความ
ต้องการของท้องถิ่น (ส านักนายกรัฐมนตรี , 2542) การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานจะประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายที่คาดหวังได้ทุกฝ่าย ที่เกี่ยวข้องทั้งระดับชาติ ชุมชน ครอบครัว และบุคคล
ต้องร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกันท างานอย่างเป็นระบบ และต่อเนื่อง ในการวางแผน ด าเนินการ 
ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจนปรับปรุงแก้ไข เพื่อพัฒนาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) 
 จากสภาพปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4  
ปีการศึกษา 2560 และปีการศึกษา 2561 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ในรายวิชาแอนิเมชั่น ซึ่งวิชาแอนิเมชั่น 
เป็นหนึ่งในสาระการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีที่ส่งเสริมให้นักเรียน
มีทักษะพื้นฐานและความรู้ความเข้าใจนั้น พบว่า การเรียนรู้ในรายวิชาแอนิเมชั่นของนักเรียนส่วน
ใหญ่ยังขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เนื่องจากวิชาแอนิเมชั่นเป็นวิชาที่เน้นการปฏิบัติเป็นส่วนมากและใน
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เป็นส่วนที่มีความซับซ้อนและมีเนี้อหาที่เป็นทฤษฎี รวมทั้งมีการปฏิบัติและการ
เขียนค าสั่งต่าง ๆ มากมายท าให้มีความน่าเบื่อหน่ายต่อการเรียนของนักเรียนจึงส่งผลให้การเรียนการ
สอนในชั้นเรียนไม่เป็นที่สนใจของนักเรียน  ซึ่งผู้วิจัยได้มีการจัดท าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 40 คน พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในรายวิชาแอนิเมชั่นอยู่ใน
ระดับน้อย ( X =2.76, S.D.=1.05) และจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในปีการศึกษา 2560 
และปีการศึกษา 2561 จากครูผู ้ร่วมวิจัยในรายวิชาแอนิเมชั่นดังกล่าวพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยู่ในระดับน้อยยกตัวอย่างพฤติกรรมหลายอย่างของผู้เรียนบ่งชี้ถึงการขาดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เช่น ความกระตือรือร้นในการเข้าเรียน ขาดความตั้งใจในการท างาน
อย่างเร่งรีบเมื่อได้รับมอบหมาย ไม่สนใจกิจกรรมหรือปฏิบัติงานตามค าสั่งของครูผู้สอน ไม่มีความ
อดทนในการทางาน, ย่อท้อต่ออุปสรรคระหว่างการปฏิบัติงาน, การเล่นโชเชียลมีเดีย เช่น เกมออนไลน์ การดู
วีดีโอในเว็บไซต์ต่าง ๆ ระหว่างท าการสอน จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในเกณฑ์ต ่าและจากบันทึกหลังการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพฤติกรรม 
ไม่สนใจเรียน ขาดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นวิชาที่ไม่มีแรงจูงใจ 
แม้ว่าเนื้อหาวิชานี้จะมีความส าคัญก็ตาม เมื่อนักเรียนขาดแรงจูงใจที่จะกระตือรือร้นในการเรียนแล้ว จึงท า
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ให้เป็นอุปสรรคและเป็นปัญหาอย่างมากต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งผลท าให้การเรียน
การสอนไม่สามารถบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค TGT เป็นวิธีการ
หนึ่งที่ควรจะน ามาใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเป็นหนึ่งวิธีที่อาศัยเทคนคิวิธี
เรียนแบบร่วมมือมาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นหลัก เพ่ือมีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนได้มี
ทักษะในการฝึกเรียนรู้ว ิธีการค้นคว้าหาความรู้อย่างเป็นระบบโดยขั้นตอนแรกคือการพิจารณา
ประเด็นปัญหา ขั้นที่สองคือการวิเคราะห์สภาพปัญหา ขั้นที่สามคือการส ารวจข้อมูล ขั้นที่สี่คือการตั้ง
สมมุติฐานและขั้นสุดท้ายคือการสรุปอย่างมีเหตุผล ไม่เพียงแต่จะท าให้ผู้เรียนได้มีทักษะดังที่กล่าวมา
นี้ ยังส่งผลผู้เรียนได้เรียนรู้การท างานเป็นร่วมกับผู้อื่นจากกิจกรรมการท างานเป็นกลุ่ม ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นในกลุ่มสมาชิกของตน ช่วยเหลือผู้อื่น กล้าคิด กล้าตัดใจ และมีความมุ่งมั่นในการท างาน
ให้ส าเร็จ (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2546, น. 148) โดยกิจกรรมในเทคนิค TGT นั้นจะมีการจัด
กิจกรรมแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนโดยภายในกลุ่มต้องมีผู้เรียนที่มีระดับความสามารถท่ีแตกต่างกันคือ ระดับ
อ่อน ระดับปานกลาง และระดับเก่ง ภายในกลุ่มจะมีสมาชิก 4-5 คน สมาชิกภายในกลุ่มจะต้องมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ช่วยเหลือกันและส่งเสริมการท างานของสมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ อภิปรายซักถามซึ่งกันและกัน เข้าใจเนื้อหาหรืองานที่ได้รับมอบหมาย และช่วยกันท างานให้
บรรลุเป้าหมายที่แต่ละกลุ่มตั้งไว้และสมาชิกในแต่ละกลุ่มจะเข้าร่วมการแข่งขันตอบปัญหาตามระดับ
ความสามารถเพื่อสะสมคะแนนกลุ่ม เมื่อการแข่งขันเสร็จสิ้นจะมีการจัดอันดับคะแนน กลุ่มใดที่มี
คะแนนสะสมมากที่สุดจะได้รับรางวัล (ทิศนา แขมมณี, 2548, น. 98–99) ในการจัดกิจกรรมใน
ลักษณะนี้จะช่วยดึงความสนใจของผู้เรียนให้อยากที่จะเรียน อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้
ง่าย ช่วยประหยัดเวลาได้ทั้งผู้สอนและผู้เรียน รวมทั้งส่งเสริมการท างานเป็น กลุ่มซึ่งเป็นวิธีการพัฒนา
รูปแบบมาจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยให้ผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถต่างกันท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม และมีการจัดการแข่งขัน ซึ่งผู้เรียนที่มีความสามารถทางวิชาการที่เท่าเที ยมกันจะ
แข่งขันกันเพื่อน าคะแนนมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม โดยทีมท่ีได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัล เพ่ือท า
ให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจตนเอง (สุพัชยา, 2554) 
 ทั้งนีก้ารที่นักเรียนจะสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองได้นั้น นักเรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว โดยการน าความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีอยู่มาใช้ในการสร้างความหมายและ
ประสบการณ์ใหม่ (ชาตรี เกิดธรรม, 2542, น. 5) ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีจึงควรช่วยให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ่งเป็นแหล่งความรู้ที ่มีคุณค่า หากครูเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว การปฏิสัมพันธ์จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลเข้า
มามาก การเรียนรู้ของผู้เรียนย่อมจะขยายขอบเขตออกไปอย่างกว้างขวางมากกว่าการได้ปฏิสัมพันธ์
กับครูเพียงแหล่งเดียว (ทิศนา  แขมมณี, 2542, น. 67) การใช้สื่อสังคมสนับสนุนเป็นแหล่งความรู้ก็
เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว เนื่องจาก
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สื่อสังคมออนไลน์สามารถเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลเพื่อการสืบค้นขยายการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ รับส่งข้อมูล
ข่าวสารได้อย่างไร้ขีดจ ากัดบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถบูรณาการขยายองค์ความรู้จากห้องเรียนไปยังทุกหนทุกแห่ง และเป็นสื่อที่มี
คุณูปการยิ่งส าหรับการศึกษายุคนี้ นอกจากนี้ยังเป็นสื่อที่ใช้ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเสริม
ประสบการณ์ระหว่างนักเรียน กับครู และนักเรียนกับนักเรียนด้วยกัน โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลา และ
สถานที่ การตั้งประเด็นแลกเปลี่ยนข้อสงสัยต่าง ๆ ก็ท าได้อย่างทันท่วงทีก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบไม่มี
ที่สิ้นสุด (ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน. 2554) 
 จากปัญหาดังกล่าว จะเห็นได้ว่าวิชาแอนิเมชั่นมีความส าคัญต่อนักเรียนและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันหรือในการปฏิบัติงานจริงได้ ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ที่จะส่งเสริมแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ในวิชาแอนิเมชั่นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม ซึงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขับนั้นเป็นเทคนิคการสอน
ที่สามารถน ามาจัดการเรียนการสอน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
เนื่องด้วยเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่ม นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็น
สิ่งเร้า ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรู้ โดยมีครูเป็นผู้ชี้แนะหรือผู้ช่วย ซึ่ งจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนดีขึ้น ผู้วิจัยได้น าเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้ร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
โดยให้นักเรียนท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในบางครั ้ง โดยใช้รูปแบบของการ
ติดต่อสื่อสาร (ธีรพล ปะโสทะกัง, 2558, 109) 
 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาผลปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขัน 
ที่มีสื่อสังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย   
 1.2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมของ
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย   
 1.2.3 เพ่ือความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย   
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1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 1.3.1 กลุ่มเป้ำหมำย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 40 คน ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้รับผิดชอบ 
ในการจัดการเรียนการสอน 
 1.3.2 ขอบเขตเนื้อหำ 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เนื้อหารายวิชา 
แอนิเมชั่น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่  
   1.3.2.1 การวาดภาพและการลงสี 
   1.3.2.2 Symbol และ Instance 
   1.3.2.3 การสร้างภาพเคลื่อนไหว  
 1.3.3 ตัวแปรที่ศึกษำ 
   1.3.3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่  การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 
   1.3.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
      1) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
      2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      3) ความพึงพอใจ 
 1.3.4 เวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การปฏิบัติการวิจัยในครั้งนี้กระท าในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลาสอนในห้องเรียน
ทั้งหมด 6 ชั่วโมง (คาบละ 50 นาที) นอกห้องเรียนทั้งหมด 10 ชั่วโมง ระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดย
นักเรียนศึกษาค้นคว้าล่วงหน้าก่อนถึงคาบเรียนสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง และท ากิจกรรมหลังเรียนสัปดาห์ละ 
1 ชั่วโมง 30 นาที รวมท ากิจกรรมนอกห้องเรียนสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 30 นาที 
 1.3.5 รูปแบบกำรวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis and Mc Taggart (1992) 
ซึ่งวงจรปฏิบัติการประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติการ ขั้นสังเกต และขั้นสะท้อนผล 
 
 
 
 



7 

1.4 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Motive) หมายถึง ความปรารถนาที่จะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้บรรลุเป้าหมาย 
ให้ส าเร็จ โดยมีการตั้งเป้าหมายและวางแผนถึงกระบวนการที่จะไปให้ถึงเป้าหมายอย่างชัดเจนโดย
ผู้เรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่ผลสัมฤทธิ์สูงจะมีความพยายาม อดทนต่อการทางาน มีความรับผิดชอบแม้ว่ามี
อุปสรรคขัดขวางก็จะพยายาม มุ่งมั่นฟันฝ่า ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคต่าง ๆ โดยพฤติกรรมของผู้เรียนที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งวัดได้จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 5 ด้าน  
ประกอบด้วย 1) ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 2) ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 3) ด้านความมีส่วนร่วม
และร่วมมือ 4) ด้านความรับผิดชอบ 5) ด้านความอดทนต่อการท างาน 
 การจัดการเรียนรู ้แบบทีมแข่งขัน (Team–Games-Tournament) หมายถึง การแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team–Games-Tournament) หรือ (TGT) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
1) ขั้นเสนอเนื้อหา 2) ขั้นจัดทีม3) ขั้นเกม 4) ขั้นแข่งขัน5) ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีมการท างาน
กลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/8 คือ การจัดกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน มีระดับ
ความสามารถต่างกัน (Heterogeneous Teams) คือให้นักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน 
ครูก าหนดบทเรียนและการท างานของกลุ่มเอาไว้ ครูท าการสอนให้นักเรียนทั้งชั้น แล้วให้กลุ่มท างาน
ตามที่ก าหนด นักเรียนในกลุ่มช่วยเหลือกัน นักเรียนคนที่เก่งที่สุดในกลุ่มช่วยและตรวจงานของเพื่อน
ให้ถูกต้องก่อนน าส่งครู แล้วจัดกลุ่มใหม่เป็นกลุ่มแข่งขันที่มีความสามารถเท่า ๆ กัน (Heterogeneous 
Tournament Teams) มาแข่งขันตอบปัญหาซึ่งจะมีการจัดกลุ่มใหม่ทุกสัปดาห์ โดยพิจารณาจาก
ความสามารถของแต่ละบุคคล คะแนนของกลุ่มจะได้จากคะแนนของสมาชิกที่เข้ามาแข่งขันร่วมกับ
กลุ่มอ่ืน ๆ มารวมกัน แล้วมีการมอบรางวัลให้แก่กลุ่มที่ได้คะแนนสูงถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 สื ่อสังคม (Social Media) หมายถึง สื ่ออิเล็กทรอนิกส์ที ่ให้นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  4 
ซ่ึงจัดการเรียนการสอนโดยแบ่งเป็นกลุ่ม โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ได้มีส่วนร่วมสร้างและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นผ่านอินเทอร์เน็ตได้ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์ วิกิพีเดีย และน ามาใช้ในการส่งเสริมการ
จัดการเรียนการสอน รายวิชา แอนิเมชั่น เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง นักเรียนมีความรู้สึกชอบในการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น 
นักเรียนรู้สึกพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมของนักเรียน และนักเรียนรู้สึกมี
ความสุขเมื่องานหรือกิจกรรมนั้นบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ โดยใช้แบบวัดความพึงพอใจชนิด
มาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
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1.5 ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย 
 
 1.5.1 เป็นแนวทางในการน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อสังคมเข้ากับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ในรายวิชาแอนิเมชั่น 
 1.5.2 เป็นแนวทางในการพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 1.5.3 เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการปรับปรุงพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม
สนับสนุนประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
  3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
  4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนแบบทีมแข่งขัน 
  6. สื่อสังคม 
  7. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  9. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพ.ศ.2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จัดท า
ขึ้นเพ่ือให้เขตพ้ืนที่การศึกษา หน่วยงานระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาทุกสังกัดที่จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ได้น าไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการพัฒนาหลักสูตร และจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชน
ไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้และทักษะที่จ าเป็นสาหรับใช้เป็น
เครื่องมือในการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 3) 
 2.1.1 วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
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ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มศักยภาพ 
 2.1.2 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
   2.1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ มาตรฐาน
การเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพ้ืนฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
   2.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับ การศึกษา
อย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 
   2.1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
   2.1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยึดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และ
การจัดการเรียนรู้ 
   2.1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
   2.1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม อัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
 2.1.3 จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข 
มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับ นักเรียนเมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 
   2.1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย 
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมชองพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
   2.1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต 
   2.1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
   2.1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
   2.1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข 
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 2.1.4 สมรรถนะส าคัญของนักเรียน  
 ในการพัฒนานักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนา นักเรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ ดังนี้ 
   2.1.4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเช้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ สังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความชัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลัก
เหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มี ประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบ
ที่มีต่อตนเองและสังคม 
   2.1.4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด สังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่ การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
   2.1.4.3 ความสามารถ ในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค 
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพ้ืนฐานชองหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล สารสนเทศ 
เช้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหา ความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดย ค านึงถึงผลกระทบที่เกิดชั้นต่อตนเอง 
และสังคมและสิ่งแวดล้อม 
   2.1.4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวน การต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการร่วมกัน 
ในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ 
อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง ของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อ ตนเองและผู้อ่ืน 
   2.1.4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมใน ด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
 2.1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุขในฐานะเป็นพลเมืองไทย และพลโลก ดังนี้ 
   2.1.5.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
   2.1.5.2 ซื่อสัตย์สุจริต 



12 

   2.1.5.3 มีวินัย 
   2.1.5.4 ใฝ่เรียนรู้ 
   2.1.5.5 อยู่อย่างพอเพียง 
   2.1.5.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
   2.1.5.7 รักความเป็นไทย 
   2.1.5.8 มีจิตสาธารณะ 
  นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 2.1.6 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุลต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญาได้
ก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 
   2.1.6.1 ภาษาไทย 
   2.1.6.2 คณิตศาสตร์ 
   2.1.6.3 วิทยาศาสตร์ 
   2.1.6.4 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
   2.1.6.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
   2.1.6.6 ศิลปะ 
   2.1.6.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   2.1.6.8 ภาษาต่างประเทศ 
 2.1.7 สาระมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลย ี
 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ 
มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต 
การอาชีพ และเทคโนโลยี มาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทย
และสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างานสามารถ
ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข โดยก าหนดสาระส าคัญ 4 สาระ ดังนี้ 
   2.1.7.1 การด ารงชีวิตและครอบครัวเป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวันช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่เพียงพอ ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง
จนเกิดความมั่นใจ และภูมิใจในผลส าเร็จของงาน 
   2.1.7.2 การออกแบบและเทคโนโลยีเป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของ เครื่องใช้วิธีการ หรือ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
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   2.1.7.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา หรือ การ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   2.1.7.4 การอาชีพ เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม จริยธรรมและเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมเห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และ
เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 
ตารางท่ี 2.1  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สาระที่ 
 

มาตรฐาน 
 

ตัวชี้วัด 

สาระที่ 1 การด ารงชีวิต
และครอบครัว 
 

มาตรฐาน ง1.1 เข้าใจการ
ท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ 
มีทักษะกระบวนการท างาน 
ทักษะการจัดการ  
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
ทักษะการท างานร่วมกัน 
และทักษะการแสวงหาความรู้ 
มีคุณธรรมและลักษณะนิสัย 
ในการท างาน มีจิตส านึกใน
การท างาน มีจิตส านึกในการ
ใช้พลังงานทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือการด ารงชีวิต
และครอบครัว 

1. อธิบายวิธีการท างานเพ่ือการ
ด ารงชีวิต 
2. สร้างผลงานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ และมีทักษะการ
ท างานร่วมกัน 
3. มีทักษะการจัดการในการ 
ท างาน 
4. มีทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาในการท างาน (ต่อ) 
5. มีทักษะในการแสวงหาความรู้
เพ่ือการด ารงชีวิต 
6. มีคุณธรรมและลักษณะนิสัย
ในการท างาน 
7. ใช้พลังงานทรัพยากรในการ
ท างานอย่างคุ้มค่าและยั่งยืนเพ่ือ
การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.1  (ต่อ) 

สาระที่ 
 

มาตรฐาน 
 

ตัวชี้วัด 

สาระที่ 2 การออกแบบ
และเทคโนโลยี 

มาตรฐาน ง2.1 เข้าใจ
เทคโนโลยีและกระบวนการ
เทคโนโลยีออกแบบและสร้าง
สิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมใน
การจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 

1. อธิบายและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ 
2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
3. สร้างและพัฒนาสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัยโดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพฉายและแบบจ าลอง 
เพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือ 
ถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็น
แบบจ าลองความคิดและการ
รายงานผล โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วย
ในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน 
4. มีความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความ
ต้องการในงานที่ผลิตเอง หรือ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีผู้อื่นผลิต 
5. วิเคราะห์และเลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
ชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์
ต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม 
และมีการจัดการเทคโนโลยีที่
ยั่งยืนด้วยวิธีการของเทคโนโลยี
สะอาด 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.1  (ต่อ) 

สาระที่ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

สาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

มาตรฐาน ง3.1 เข้าใจ เห็น
คุณค่า และใช้กระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การ
สื่อสาร การแก้ปัญหาการ
ท างานและอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ
มีคุณธรรม 

1. อธิบายองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ 
2. อธิบายองค์ประกอบและ
หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
3. อธิบายระบบสื่อสารข้อมูล 
ส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
4. บอกคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
5. แก้ปัญหาด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
6. เขียนโปรแกรมภาษา 
7. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
8. ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้
เหมาะสมกับงาน 
9. ติดต่อสื่อสาร ค้นหาข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต 
10. ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข้อมูลให้เป็น (ต่อ)
สารสนเทศ เพื่อประกอบการ
ตัดสินใจ 
11. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองานในรูปแบบที่
เหมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค์
ของงาน 
 
 

ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
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สาระที่ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

 
 
 
 
 
 
สาระที่ 4 การอาชีพ 

 
 
 
 
 
 
มาตรฐาน ง4.1 เข้าใจ มี
ทักษะที่จ าเป็น มี
ประสบการณ์ เห็นแนวทางใน
งานอาชีพ ใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และ
มีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 

12. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง
ชิ้น งานหรือโครงงานอย่างมี
จิตส านึกและความรับผิดชอบ 
13.บอกข้อควรปฏิบัติส าหรับ
ผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
1. อภิปรายแนวทางสู่อาชีพที่
สนใจ 
2. เลือกและใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมกับอาชีพ 
3. มีประสบการณ์ในอาชีพที่ 

  
 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานข้างต้น จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่าง
พอเพียง และมีความสุข ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิจัยในรายวิชาแอนิเมชั่น สาระที่ 3 เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
ติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่า
และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยจะมี สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
คุณภาพผู้เรียน และตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง เป็นสิ่งที่จะก าหนดเนื้อหา รวมถึงการ
ประเมินผลผู้เรียนให้ครอบคลุมมากที่สุด 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 

2.2.1  ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 สมบัติ  ท้ายเรือค า (2551) ให้ความหมายการวิจัยเชิงปฏิบัติว่า  เป็นการวิจัย 

เพ่ือมาใช้แก้ปัญหาอย่างรีบด่วน  หรือปัจจุบันทันที  ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเพ่ือน าผลที่ได้มาเฉพาะ
เรื่องในวงจ ากัด  โดยไม่สนใจว่าจะใช้ประโยชน์หรือแก้ปัญหาอ่ืนได้หรือไม่ 

 

  มนต์ชัย เทียนทอง (2555, น.180) ได้กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการว่าเป็นการศึกษา 
การรวบรวม และการวิเคราะห์ข้อมูล รวมทั้งการแปลความหมายอย่างมีระบบเกี่ยวกับงานที่
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ด าเนินการอยู่ เพ่ือให้ผู้ที่เกี่ยวข้องเข้าใจงาน ได้ดีขึ้น หรือเพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นการปฏิบัติการที่มุ่งหวังการแก้ปัญหา หรือการพัฒนางานภายในองค์ กร ไม่ต้องการ
อ้างอิงไปยังกลุ่มอ่ืน ๆ มุ่งเน้นการตอบสนองต่อความต้องการที่เกิดขึ้นในสถานการณ์เฉพาะเท่านั้น 
จุดมุ่งหมายที่ส าคัญก็คือ เพ่ือที่จะปรับปรุงงานต่าง ๆ ให้ดีขึ้น โดยการน าเอางานที่ปฏิบัติอยู่มา
วิเคราะห์ หลังจากนั้นจุงใช้แนวคิดทางทฤษฎี และประสบการณ์เพ่ือค้นหาข้อมูลและวิธีการที่คาดว่า
จะแก้ปัญหาได้ แล้วน าไปใช้กับกลุ่มที่เก่ียวข้องกับปัญหานั้น 

  จุฑามาศ มีสุข (2558, น. 72)  ได้กล่าวว่า วิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นการวิจัยอย่างมีระบบ 
เกี่ยวข้องกับความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และการสะท้อนข้อมูลที่ได้พินิจพิเคราะห์ เป็นการ
วิจัยเพื่อแก้ปัญหาเฉพาะ เพ่ือน าผลที่ได้ไปปรับปรุง แก้ปัญหาในการปฏิบัติการอย่างต่อเนื่องจนเป็นที่
พอใจของผู้วิจัย และเป็นที่ยอมรับของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

  พิชญะ โชคพล (2558, น. 47) ได้กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นวิจัยที่มีขั้นตอน
เน้นกระบวนการแก้ปัญหาที่มีความเฉพาะ เป็นการวิจัยที่ต้องด าเนินการอย่างรวดเร็ว มีการสะท้อน
ผลการปฏิบัติงานในทุกขั้นตอน 

  Lewin (1946; อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกกะกุล. 2552) ได้กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการว่า 
มีเป้าหมายที่ต้องการให้การปฏิบัติในสังคม ทั้งการวางแผนหรือการบริหารจัดการเป็นไปอย่างดีที่สุด 
ซึ่งเป็นการวิจัยที่มีลักษณะต้องเทียบเคียงกับเงื่อนไขและผลที่เกิดขึ้นตามลักษณะเฉพาะของแต่ละ
สังคมท่ีมคีวามแตกต่างกัน และผลการวิจัยนั้นเป็นแนวทางในการปฏิบัติงาน 

  Johnson และ Kromann-Kelly (1995)  กล่าวว่า  การวิจัยเชิงปฏิบัติการ  หมายถึง  
การรวบรวมข้อมูล  การวิเคราะห์และตีความโดยมีแผนงานก าหนดและแลกเปลี่ยนผลกับเพ่ือนร่วม
วิชาชีพ  กระบวนการวิจัยปฏิบัติการต้องตอบค าถาม 5  ข้อ  ดังต่อไปนี้  (1) ค าถามที่ต้องการศึกษา
คืออะไร (2) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องมีอะไรบ้าง (3) ข้อมูลที่ต้องจัดเก็บคืออะไร (4) จะวิเคราะห์ข้อมูล
อย่างไร และ (5) จะแปลความหมายนั้นว่าอย่างไร  การตอบค าถามเหล่านี้ต้องใช้เวลาวางแผน และ
ในทุกขั้นตอนต้องอภิปรายกับเพื่อนร่วมงาน 

  Zuber -Skerritt (1996)  กล่าวว่า  การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นกระบวนการที่มีข้ันตอน
การท างานเป็นวงจรต่อเนื่อง 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การวางแผนกลยุทธ์ (2) การปฏิบัติ (น าแผนไป
ปฏิบัติ) (3) การสังเกต (โดยมีการประเมินตนเอง) และ (4) การสะท้อนผลเชิงวิพากษ์จากตนเองและ
เพ่ือนร่วมงานในผลที่ได้จากข้ันตอนที่ 1-3  จากนั้นมีการท างานในวงจรรอบที่ 2  โดยมีการปรับ
แผนการท างาน แล้วน าไปปฏิบัติท าการสังเกตผลที่เกิดขึ้น และสะท้อนผลเพื่อปรับปรุงต่อไป 

  จากการศึกษาสามารถสรุปความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการได้ว่า  คือ การวิจัยที่
เป็นระบบมีความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และการสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการพินิจพิเคราะห์ 
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เป็นการวิจัยเพื่อแก้ปัญหาเฉพาะ  เพ่ือน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ปัญหาในการปฏิบัติการอย่างต่อเนื่อง
จนเป็นที่พึงพอใจของผู้วิจัย และท่ีเป็นที่ยอมรับของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  

 

                 2.2.2  ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 

มนต์ชัย เทียนทอง (2555, น.181-182) ได้เสนอกรอบการแสดงลักษณะของวิจัยเชิง
ปฏิบัติ ไว้ดังนี้ 

1. เป็นการวิจัยแบบเน้นการมีส่วนร่วม (Participation or Collaboration) มุ่งเน้น
การท างานเป็นกลุ่ม เพ่ือให้ผู้ร่วมวิจัยทุกคนมีบทบาทในทุกขั้นตอนของการวิจัยทั้งการวางแผน การ
เสนอแนะความคิดเห็น การเก็บข้อมูล การสรุปและวิเคราะห์ผล และการน าข้อมูลไปใช้ในงานที่ก าลัง
ด าเนินการอยู่ 

2 . เป็ น การวิ จั ย เชิ ง อั ตวิพ ากษ์  (Self-reflective Inquiry) โดยการสะท้ อน
สภาพการณ์รวมทั้งปัญหาต่างๆ ที่ประสบอยู่จาก “บุคลากรภายในองค์กร” ไม่ได้เกิดจากบุคลากร
ภายนอกองค์กร หรือผู้วิจัยไม่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือท าความเข้าใจในปัญหานั้นๆ แล้วท าการค้นหา
วิธีการแก้ไขให้ดีขึ้นกว่าเดิม โดยกระบวนการวิจัยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

3. เน้นการปฏิบัติ (Action Orientation) การวิจัยเชิงปฏิบัติการเน้นการปฏิบัติเป็น
ส าคัญเพ่ือมุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลง ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนและศึกษาผลของปฏิบัติเพ่ือมุ่งเน้นให้เกิด
การพัฒนา 

4. ใช้วิธีการวิเคราะห์วิจารณ์ (Critical Function) โดยการวิเคราะห์ การปฏิบัติ 
อย่างลึกซึ้ง จากที่สังเกต น าไปสู่การตัดสินใจที่อยู่บนฐานของเหตุผลเพื่อปรับปรุงแผนการปฏิบัติงาน 

5. ใช้วงรอบการปฏิบัติการ (The Action Research Spiral) ในการแก้ปัญหา เช่น 
ใช้วงรอบ PDCA (Plan, Do, Check และ Act) ตามแนวคิดของ Deming หรือใช้วงรอบ PAOR 
(Plan, Action, Observe และ Reflect) ตามแนวคิดของ Kemmis และ Mc Taggart หรือใช้วงรอบ
การปฏิบัติการอ่ืน ๆ จนกว่าจะได้รูปแบบขแงการปฏิบัติงานที่พึงพอใจ หรือได้ข้อเสนอทฤษฎีต่าง ๆ 
เพ่ือน าไปใช้และเผยแพร่ต่อไป 

6. เป็นการวิจัยที่มุ่งหวังเพ่ือให้เกิดการพัฒนา หรือการเปลี่ยนวิธีการด าเนินการเดิม
ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น ผลที่คาดกวีงจากการวิจัยไม่เน้นความรู้เชิงวิชาการแต่เน้นวิธีการปฏิบัติที่ใช้
ให้เกิดผลเป็นรูปธรรมภายในองค์กร 

 

2.2.3  รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 

สุวิมล ว่องวาณิช (2555, น. 36) ได้เสนอรูปแบบการวิจัยตามแนวคิดของ Calhoun 
ดังนี้ 
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1. การวิจัยของครูแบบท าคนเดียว (Individual Teacher Research) เป็นการวิจัย
ที่เน้นการเปลี่ยนแปลงห้องเรียนใดห้องเรียนหนึ่ง โดยผู้สอนก าหนดปัญหาในห้องเรียนที่ต้องการแก้ไข 
และหาแนวทางแก้ไข ผู้เรียนอาจไม่มีส่วนในการช่วยก าหนดทางเลือกต่าง  ๆ หากจะมีผู้ปกครอง
เกี่ยวข้องด้วยในการท าวิจัย ก็จะเป็นเพียงผู้ให้ข้อมูลมากกว่า 

2. การวิจัยปฏิบัติการแบบร่วมมือ (Collaborative Action Research) เป็นวิจัยที่
ท าเป็นกลุ่ม มีจ านวนผู้วิจัยตั้งแต่ 2 คน ขึ้นไป ประกอบไปด้วยบุคลากรที่มีจุดมุ่งหมายในการเน้น
ปัญหา และการเปลี่ยนแปลงในห้องเรียนใดห้องเรียนหนึ่ง คณะวิจัยอาจจะเน้นปัญหาในระดับพ้ืนที่
ของตน แต่ยังเป็นกระบวนการที่สืบค้นความรู้ ในห้องเรียน กระบวนการท าวิจัยเหมือนกับ
กระบวนการการวิจัยผู้สอนที่ท าคนเดียว 

3. การวิจัยปฏิบัติการแบบท าทั่วทั้งโรงเรียน (School wide Action Research) 
เป็นการวิจัยที่คณ างานเป็นผู้ปฏิบัติในโรงเรียน มีการท างานโดยเลือกประเด็นปัญหาที่สนใจร่วมกัน มี
กระบวนการเก็บข้อมูล การจัดระบบ และการแปลความหมายข้อมูลที่ได้จากโรงเรียนหรือเอกสารที่
เกี่ยวข้อง กระบวนการวิจัยเป็นแบบวงรอบต่อเนื่อง ทีม่ีหน้าที่เหมือนการประเมินความก้าวหน้า มี
จุดมุ่งหมายเน้นที่การปรับปรุงโรงเรียน 
 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาท้ังในและต่างประเทศ ที่ให้ความหมายของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ สามารถสรุปได้ว่า การวิจัยปฏิบัติการ หรือการวิจัยเชิงปฏิบัติการ การวิจัยในชั้นเรียน หรือ
การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน หมายถึง การศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ เพ่ือหาวิธี
แก้ปัญหาหรือพัฒนาโดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างมีระบบ มีแบบแผนเชื่อถือได้ โดยผู้วิจัยและ
ผู้เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์วิจารณ์ผลการปฏิบัติเพ่ือยืนยันผล และน าผลมา
ใช้แก้ปัญหาและพัฒนา ในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีขั้นตอนการท างานเป็นวงจรต่อเนื่อง 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ขั้นวางแผน (Plan)  2) ขั้นปฏิบัติ ( Act)  3) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe)  4) ขั้นสะท้อนผล
ปฏิบัติการ (Reflect) ผลที่ได้น าไปปรับปรุงแผนเข้าสู่วงจรใหม่จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่แก้ไขปัญหาได้
จริงหรือพัฒนาสภาพการณ์ของสิ่งที่ศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

2.3  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 

2.3.1 ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 

 McClelland (1953,น. 110-111) ได้นิยามแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ว่า เป็นความ
ปรารถนาของบุคคลหรือเป็นแรงขับภายในบุคคลที่จะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายหรือ
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
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 Rabideau (2005) ได้ให้ความหมายไว้ว่า บุคคล แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นความ
ต้องการที่จะบรรลุความส าเร็จ หรือให้ได้ผลดีเลิศ แต่ละบุคคลจะบรรลุความต้องการของตนเองใน
หลากหลายวิธีและขับเคลื่อนสู่ความส าเร็จด้วยเหตุผลที่แตกต่างกัน ซึ่งอาจจะเป็นเหตุผลภายในตัว
บุคคลหรือเป็นเหตุผลจากความต้องการภายนอกก็ได้ 

 สุรางค์  โค้วตระกูล (2541,น.172) กล่าวถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ว่าเป็นแรงขับให้
บุคคลพยายามที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบผลสัมฤทธิ์ตามมาตรฐานความเป็นเลิศที่ตนเองได้
ตั้งไว้บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จะไม่ท างานเพราะหวังรางวัลแต่ท าเพ่ือจะประสบความส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  จากการศึกษาความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ข้างต้นสรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
หมายถึง ความคิดความรู้สึกและพฤติกรรม ที่แสดงถึงความพยายามหาวิธีต่าง ๆ เพ่ือแก้ปัญหา มี
ความทะเยอทะยานและมุ่งมั่นกระท าสิ่งต่าง ๆ ให้ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งใจไว้ โดยไม่ย่อ
ท้อต่ออุปสรรคและมีความอดทน 

 

2.3.2  ความส าคัญของการจูงใจ 
 

   โนว่าแอ็ค (2550) ได้สรุปความส าคัญของการจูงใจ ได้ดังนี้ 
   1. พลัง (Energy) เป็นแรงขับเคลื่อนที่ส าคัญต่อการกระท า หรือ พฤติกรรมของมนุษย์ 
ในการท างานใด ๆ ถ้าบุคคลมีแรงจูงใจในการท างานสูง ย่อมท าให้ขยันขันแข็งกระตือรือร้น ท าให้
ส าเร็จ ซึ่งตรงข้ามกับบุคคลที่ท างานประเภท “เช้าชาม เย็นชาม” ที่ท างานเพียงเพ่ือให้ผ่านไปวัน ๆ 
   2. ความพยายาม (Persistence) ท าให้บุคคลมีความมานะ อดทน บากบั่นคิดหาวิธีการ
น าความรู้ความสามารถ และ ประสบการณ์ของตน มาใช้ให้เป็นประโยชน์ต่องานให้มากที่สุด ไม่
ท้อถอยหรือละความพยายามง่าย ๆ แม้งานจะมีอุปสรรคขัดขวาง และเมื่องานได้รับผลส าเร็จด้วยดีก็
มักคิดหาวิธีการปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้นเรื่อย ๆ 
   3. การเปลี่ยนแปลง (Variability) รูปแบบการท างานหรือวิธีท างานในบางครั้งก่อให้เกิด
การค้นพบช่องทางด าเนินงานที่ดีกว่า หรือประสบผลส าเร็จมากกว่า นักจิตวิทยาบางคนเชื่อว่า การ
เปลี่ยนแปลง เป็นเครื่องหมายของความเจริญก้าวหน้าของบุคคล แสดงให้เห็นว่าบุคคลก าลังแสวงหา
การเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ให้ชีวิต บุคคลที่มีแรงจูงใจในการท างานสูง เมื่อดิ้นรนเพ่ือจะบรรลุ วัตถุประสงค์
ใด ๆ หากไม่ส าเร็จ บุคคลนั้นก็มักจะพยายามค้นหาสิ่งผิดพลาดและพยายามแก้ไขให้ดีขึ้นในทุก
วิถีทาง ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการท างาน จนในที่สุดท าให้ค้นพบแนวทางที่เหมาะสมซึ่งอาจจะ
ต่างไปจากแนวเดิม 
   4. บุคคลที่มีแรงจูงใจในการท างาน จะเป็นบุคคลที่มุ่ งมั่นท า งานให้ เกิดความ
เจริญก้าวหน้า การที่มุ่งมั่นท างานที่ตนรับผิดชอบให้เจริญก้าวหน้า ถือได้ว่าเป็นผู้ที่มีจรรยาบรรณใน
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การท างาน (Work Ethics) ผู้ที่มีจรรยาบรรณในการท างาน จะเป็นบุคคลที่มีความรับผิดชอบมั่นคงใน
หน้าที่และมีวินัยในการท างาน ซึ่งลักษณะดังกล่าว แสดงให้เห็นถึงความสมบูรณ์ โดยผู้ที่มีลักษณะ
ดังกล่าวนี้ มกัไม่มีเวลาเหลือพอที่จะคิดและท าในสิ่งที่ไม่ดี 
 

  2.3.3 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของแม็คเคลแลนด์ (McClelland) 
   ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของแมคคลีแลนด์เน้นอธิบายการจูงใจของบุคคลที่กระท าการ
เพ่ือให้ได้มาซึ่งความต้องการความส าเร็จมิได้หวังรางวัลตอบแทนจากการกระท าของเขา ซึ่งความ
ต้องการความส าเร็จนี้ในแง่ของการท างานหมายถึงความต้องการที่จะท างานให้ดีที่สุดและท าให้
ส าเร็จผลตามท่ีตั้งใจไว้ เมื่อตนท าอะไรส าเร็จได้ก็จะเป็นแรงกระตุ้นให้ท างานอ่ืนส าเร็จต่อไป หาก
องค์การใดที่มีพนักงานที่แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จ านวนมากก็จะเจริญรุ่งเรืองและเติบโตเร็ว แมคเคล
แลนด์ (McClelland. 1961: 36-62) ได้จ าแนกแรงจูงใจโดยสรุปจากการทดลองโดยใช้
แบบทดสอบการรับรู้ของบุคคล (Thematic Apperception Test (TAT)) เพ่ือวัดความต้องการ
ของมนุษย์โดยแบบทดสอบ TAT เป็นเทคนิคการน าเสนอภาพต่างๆ แล้วให้บุคคลเขียนเรื่องราว
เกี่ยวกับสิ่งที่เขาเห็น จากการศึกษาวิจัย แมคเคลแลนด์ได้จ าแนกแรงจูงใจเป็น 3 ประเภท คือ  

   1. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motive) เป็นแรงผลักดันที่ต้องการความส าเร็จ 
หรือเรียกว่า Need for Achievement (nAch) เป็นความต้องการที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ให้เต็มที่และดี
ที่สุด เพ่ือความส าเร็จ จากการวิจัยของ McClelland พบว่า บุคคลที่ต้องการความส าเร็จ (nAch) สูง 
จะมีลักษณะชอบการแข่งขัน ชอบงานที่ท้าทาย และต้องการได้รับข้อมูลป้อนกลับเพ่ือประเมินผลงาน
ของ ตนเอง มีความช านาญในการวางแผน มีความรับผิดชอบสูง และกล้าที่จะเผชิญกับความล้มเหลว 
ดังนั้น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จึงเป็นความปรารถนาที่จะกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีโดย
พยายาม แข่งขันกับมาตรฐานอันดีเลิศ มีความสบายใจเมื่อประสบความส าเร็จ และมีความวิตกกังวล
เมื่อพบกับ ความล้มเหลว 
   2. แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliation Motive) เป็นแรงผลัดดันที่ความต้องการความ
ผูกพัน หรือเรียกว่า Need for Affiliation (nAff) เป็นความต้องการการยอมรับจากบุคคลอื่นต้องการ
เป็นส่วน หนึ่งของกลุ่ม ต้องการสัมพันธภาพที่ดีต่อบุคคลอ่ืน บุคคลที่ต้องการความผูกพันสูงจะชอบ
สถานการณ์การร่วมมือมากกว่าสถานการณ์การแข่งขัน โดยจะพยายามสร้างและรักษาความสัมพันธ์
อันดีกับผู้อื่น เพ่ือให้ได้มาซึ่งการยอมรับจากบุคคลอ่ืน 
   3. แรงจูงใจใฝ่อ านาจ (Power Motive) เป็นแรงผลัดดันที่ต้องการอ านาจหรือเรียกว่า 
Need for power (nPower) เป็นความต้องการอ านาจเพ่ือมีอิทธิพลเหนือผู้ อ่ืนบุคคลที่มีความ
ต้องการอ านาจสูง จะแสวงหาวิถีทางเพ่ือท าให้ตนมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน ต้องการให้ผู้อ่ืนยอมรับ
หรือ ยกย่อง ต้องการความเป็นผู้น า ต้องการท างานให้เหนือกว่าบุคคลอื่น เพราะหากท าอะไรได้เหนือ
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คนอ่ืน ถือเป็นความภาคภูมิใจ ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่อ านาจสูงจะเป็นผู้ที่พยายามควบคุมสิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้
ตนเองบรรลุความต้องการที่จะมีอิทธิพลเหนือกว่าคนอ่ืน 

 
2.3.4 ลักษณะของบุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

 

 McClelland (1961:) ได้กล่าวถึงบุคลิกของผู้มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไว้ 3 ประการ คือ 
  1) มีความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน (Personal Responsibility for Performance) มี
ความรับผิดชอบในการปฏิบัติอย่างมีเหตุผล เขาจะท างานได้ดีภายใต้สภาพที่เขารู้สึกพอใจ 
  2) ต้องการทราบข้อมูลย้อนกลับ (Need for Performance Feedback) ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์สูงจะชอบท างานในสถานการณ์ท่ีพวกเขาทราบผลข้อมูลย้อนกลับของงานที่ได้ท าลงไป 
  3) เป็นผู้เปลี่ยนแปลงพัฒนาอยู่เสมอ (Innovativeness) การท าในสิ่งที่แตกต่างและดีขึ้น
จากเดิม เช่น ใช้เวลาน้อยกว่า หรือมีประสิทธิภาพในการสู่จุดหมายมากกว่าจะเป็นคนไม่ชอบอยู่เฉย
และหลีกเลี่ยงงานประจ า พวกเขาจะชอบการเปลี่ยนแปลง นั่นคือพวกเขาจะมองหางานที่ท้าทาย ถ้า
เขาได้กระท างานที่มีความยากพวกเขาจะมุ่งหน้าไม่ลดละที่จะท างานชิ้นนั้น และถ้าเขาประสบ
ความส าเร็จในงานที่ยากนั้น มันก็จะกลายเป็นงานง่ายส าหรับเขาท าให้งานนั้นได้รับความสนใจน้อยลง
ไป ดังนั้นเขาจึงพยายามจะเปลี่ยนงานใหม่นอกจากนั้น แมคเคลแลนด์ (McClelland. 1961: 207-
256) ยังได้กล่าวถึงลักษณะพฤติกรรมของบุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงไว้ดังนี้ 
  1) กล้าเสี่ยงพอสมควร(Moderate Risk – Taking ) ในเหตุการณ์ที่ต้องใช้ความสามารถ
โดยไม่ขึ้นอยู่กับโชคชะตาจะมีการตัดสินใจเด็ดเดี่ยว ไม่ลังเล บุคคลที่ต้องการสัมฤทธิ์ผลสูงมักไม่พอใจ
ที่จะท างานง่าย ๆ แต่ต้องการท างานที่ยากล าบากพอสมควรเพราะมีความมั่นใจในความสามารถของ
ตนเองเพราะการท างานที่ยากให้ลุล่วงไปได้นั้นจะน าความพอใจมาสู่ตน 
  2) ขยันขันแข็ง (Energetic ) หรือชอบการกระท าแปลก ๆ ใหม่ๆ ที่จะท าให้บุคคลนั้นเกิด
ความรู้สึกว่าตนเองประสบความส าเร็จ ผู้มีความต้องการสัมฤทธิ์ผลสูงไม่จ าเป็นต้องเป็นคนขยันในทุก
กรณีไป แต่จะมานะพากเพียรต่อสิ่งที่ท้าทาย หรือยั่วยุความสามารถของตนและท าให้ตนเกิด
ความรู้สึกว่าได้ท างานส าคัญลุล่วงไปแล้ว ผู้ที่มีความต้องการสัมฤทธิ์ผลสูงมักจะไม่ขยันขันแข็งในงาน
อันเป็นกิจวัตรประจ าวัน แต่จะท างานขยันขันแข็งเฉพาะงานที่ต้องใช้สมอง และเป็นงานที่ไม่ซ ้าแบบ
ใคร หรือสามารถจะค้นคว้าหาวิธีการใหม่ๆ ที่จะแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วงไป 
  3) รับผิดชอบต่อตนเอง (Individual Responsibility ) ผู้ที่มีความต้องการสัมฤทธิ์ผลสูง
มักจะพยายามท างานให้เสร็จเพ่ือความพึงพอใจในตนเอง มิใช่หวังให้คนอ่ืนยกย่อง มีความต้องการ
เสรีภาพในการคิดและการกระท าไม่ชอบให้ผู้อื่นมาบงการ 
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  4) ต้องการทราบแน่ชัดถึงผลการตัดความสนใจของตนเอง (Knowledge of Result of 
Decision) โดยไม่ใช่เพียงการคาดคะเนเอาว่าจะต้องเป็นลักษณะอย่างนั้นอย่างนี้ นอกจากนี้ผู้ที่
ต้องการความสัมฤทธิ์ผลสูง ยังพยายามที่จะท าตัวให้ดีกว่าเดิมอีก เมื่อทราบว่าผลการการท าของตัว
มันเองเป็นอย่างไร 
  5) มีการท านายหรือคาดการณ์ไว้ล่วงหน้า (Anticipation of Future Possibilities ) ผู้ที่มี
ความต้องการสัมฤทธิ์ผลสูง มักเป็นบุคคลที่มีแผนระยะยาว เพราะเล็งเห็นผลการณ์ไกลกว่าผู้ที่มีความ
ต้องการสัมฤทธิ์ผลต ่า 
  6) มีทักษะในการจัดการระบบงาน (Organizational Skills ) ข้อนี้ยังไม่มีหลักฐานการ
ค้นคว้าเพียงพอ แต่เป็นลักษณะที่น่าจะให้เกิดสมรรถภาพในการจัดระบบงานยิ่งขึ้น 
  Herman (1970,น. 53) ได้รวบรวมลักษณะของผู้ที่มีแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์ไว้ 10 ประการ ดังนี้ 
   1) บุคคลที่มีระดับความทะเยอทะยานสูง 
   2) ต้องเป็นผู้มีความหวังอย่างมากว่าตนเองจะประสบผลส าเร็จถึงแม้การกระท านั้นจะ
ขึ้นอยู่กับโอกาสก็ตาม 
   3) มีความพยายามไปที่จะมุ่งสู่สถานะที่สูงขึ้นไปเป็นล าดับ 
   4) มีความอดทนท างานที่ยากได้เป็นเวลานาน 
   5) ถึงแม้งานที่ท าถูกขัดจังหวะ หรือถูกรบกวนจะพยายามท าต่อไปให้ส าเร็จ 
         6) รู้สึกว่าเวลาเป็นสิ่งที่ไม่หยุดนิ่งและสิ่งต่าง ๆ เกิดขึ้นอยา่งรวดเร็ว 

   7) คิดค านึงถึงเหตุการณ์ในอนาคตมากกว่าอดีตและปัจจุบัน 
   8) มีความคิดพิจารณาเลือกเพ่ือนร่วมงานที่มีความสามารถเป็นอันดับแรก 

     9) ต้องการให้เป็นที่รู้จักแก่ผู้อ่ืน โดยพยายามปรับปรุงงานของตนเองให้ดีขึ้น 
    10) พยายามปฏิบัติสิ่งต่าง ๆ ของตนเองให้ดีเสมอ 

               2.3.5 วิธีสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
   2.3.5.1 ต้องรู้จักพ่ึงตนเอง ไม่ว่าจะท าสิ่งใดก็ตามถ้าไม่เกินความสามารถของตนเองแล้ว
ควรเร่งรีบท าด้วยตนเอง ไม่ควรพึ่งพาคนอ่ืนตลอดเวลา 
   2.3.5.2 เป็นตัวอย่างของตนเอง มีความเชื่อมั่นและมีเหตุผล ในการท างานทุกครั้ง ก็ควร
ตัดสินใจท าอะไรด้วยตนเองได้ 
   2.3.5.3 ใช้ความสามารถของตนเองในการท างานให้เต็มที่เสมอ เพ่ือน าความส าเร็จมาสู่
ตนเอง 
   2.3.5.4 ต้องกล้าเผชิญกับปัญหาที่เกิดข้ึน หรืออุปสรรคต่าง ๆ มุ่งมั่นที่จะเอาชนะปัญหา
ให้ได้ และท าให้ตนเองเกิดความรู้สึกเพลิดเพลินในการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้ 
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   2.3.5.5 พยายามแข่งขันกับตนเอง โดยตั้งความคาดหวัง หรือเกณฑ์มาตรฐานของ
ตนเองเอาไว้ และพยายามท าให้ได้ผลส าเร็จไม่ต ่ากว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
   2.3.5.6 ต้องรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย โดยตั้งใจท างานนั้นให้เต็มที่ 
  
 
2.3.6 วิธีวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
   การวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์แบบประเมินค่า เป็นการประยุกต์จากทฤษฎีของ 
McClelland, Atkinson and Hemans (รัตน์ลวดี โบสุวรรณ. 2555 : 15 ) โดยดูองค์ประกอบหลาย 
ๆ ส่วน ที่รวมกันเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เป็นแบบสอบถามชนิด 5 ตัวเลือก ในแบบสอบถามจะเป็น
เรื่องที่เกี่ยวกับ ความรู้สึก ความคิดเห็น รวมถึงลักษณะนิสัย ที่นักเรียนมักประพฤติปฏิบัติ โดยในแต่
ละช่องของตัวเลือกทั้ง 5 ตัวเลือก จะมีข้อความเรียงล าดับจากจริงที่สุดไปจนถึงไม่จริงเลย โดย
ครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินนักเรียนว่าข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงของนักเรียนเพียงใด  ซึ่ง
แบบทดสอบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่   ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ  
ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้  ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ  ด้านความรับผิดชอบ และด้านความอดทน
ต่อการท างาน  รวมทั้งสิ้น  35  ข้อ  ซึ่งเกณฑ์การตรวจให้คะแนนแยกการให้คะแนนออกเป็น 2 กรณี 
คือ  
                        กรณีท่ี 1 ประเภทของข้อความที่มีความหมายทางบวก ก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 
       ถ้ากาช่อง จริงที่สุด  ได้ 5  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงมาก  ได้ 4  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงครึ่งเดียว  ได้ 3  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงน้อย  ได้ 2  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง ไม่จริงเลย  ได้ 1  คะแนน 
 
        กรณีท่ี 2 ประเภทของข้อความที่มีความหมายทางลบ ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
       ถ้ากาช่อง จริงที่สุด  ได้ 1  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงมาก  ได้ 2  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงครึ่งเดียว  ได้ 3  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง จริงน้อย  ได้ 4  คะแนน 
       ถ้ากาช่อง ไม่จริงเลย  ได้ 5  คะแนน 
   ผู้ที่ได้คะแนนมากถือว่ามีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่าผู้ที่ได้คะแนนน้อย 
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2.4  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผู้ใหความหมายไวหลายท่านดังนี้ 
พวงรัตน ทวีรัตน (2530) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง ความรู

ความสามารถของบุคคล อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน มวลประสบการณทั้งปวงของบุคคลที่
ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนท าใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางด้านต่างๆ 

เกตุสุดา มนิระพงค (2537) ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา คือความสามารถ
ของบุคคลที่จะเขาถึงความรูซึ่งเกิดจากการท างานที่ประสานกัน และตองอาศัยความพยายามอย่าง
มาก รวมทั้งองคประกอบที่เกี่ยวของกับสติปัญญาและองคประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกมาใน
รูปของความส าเร็จซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยเครื่ องมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบ
ความสามารถทั่วไป 

กูด (Good : 1973) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์  หมายถึง การท าใหส าเร็จมีประสิทธิภาพในด้าน
การกระท าในลักษณะที่ก าหนดใหหรือในดานความรูสวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเขาถึง
ความรูหรือการพัฒนาทักษะทางการเรียน โดยปกติก็จะพิจารณาจากคะแนนทดสอบที่ก าหนดให้หรือ
คะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้ท าหรือทั้งสองอย่าง 

เทพวรรณ สิงหบุตร (2539) กล่าวว่า ความหมายโดยทั่วไปของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ตองอาศัยความพยายาม อาจเป็นผลจากการ
กระท าที่อาศัยความสามารถทางด้านร่างกายหรือสมอง 

สุรชัย ขวัญเมือง (2522) ผลสัมฤทธิ์หมายถึง ความรูหรือทักษะที่ไดรับจากการเรียนการสอน 
ที่ไดพัฒนาขึ้นมาเป็นล าดับขั้นในวิชาต่างๆ ที่เรียนมา 

กระทรวงศึกษาธิการ (2525) ไดบัญญัติศัพทผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง 
ความสามารถหรือความส าเร็จในการกระท าใดๆ ที่ตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความรอบ
รใูนวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

วิภาดา เกิดพิทักษ (2539) ไดสรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา หมายถึง
ความรูทักษะ หรือความสามารถที่ไดรับหลังจากการเรียนการสอน 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้มีผู้กล่าวไวสามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหมายถึง ความสามารถ ทักษะ และความรูที่เกิดขึ้นภายหลังจากบุคคลไดรับประสบกา
รณทั้งที่ครูก าหนดให้และจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นผลมา
จากความสามารถทางร่างกายและสมองเฉพาะตัวของแต่ละบุคคล 
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2.4.2 องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมักจะไดรับการยอมรับวาเป็นตัวแสดงใหเห็นถึงความส าเร็จหรือ

ความมลมเหลวทางการเรียนของผู้เรียน ทั้งนี้เนื่องจาก ในระบบการศึกษามุงตัดสินความส าเร็จหรือ
ความก้าวหนของผู้เรียนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีองค์ประกอบทั้งในด้าน
ติปัญญาและองคประกอบด้านที่ไม่ใช่สติปัญญา เชน วุฒิภาวะ ความสนใจ แรงจูงใจอิทธิพลจาก
ครอบครัว ทัศนคติบุคลิกภาพ ตลอดจนคุณภาพของการจัดการศึกษาที่ไดรับเป็นต้น 

พวงรัตน ทวีรัตน (2530) ได้กล่าวถึงปัจจัย 6 ประการที่มีผลตอการเรียนรูของนักเรียน ซึ่ง
เป็นส่วนส าคัญกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยพิจารณาในแงของการปรับตัวต่อสภาพกา
รณและสิ่งแวดลอมต่างๆนั้นประกอบด้วย 
  1. พัฒนาการทางดานร่างกาย ประกอบด้วย สุขภาพโดยทั่วไป สุขนิสัย น ้าหนักและสวนสูง 
ความพิการหรือบกพรองทางด้านร่างกาย สายตา การไดยิน ความคลองแคลว การเคลื่อนไหวและการ
ใชพลัง 
  2. องคประกอบทางดานความรัก ไดแก ความสัมพันธ์ของบิดามารดา ความสัมพันธ์ของบิดา
มารดาและบุตร ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
  3. องคประกอบด้านวัฒนธรรมและสังคม ไดแกขนบธรรมเนียมประเพณีความเป็นอยู่ของ
ครอบครัว สภาพแวดลอมทางบ้าน ฐานะทางเศรษฐกิจและการอบรมเลี้ยงดู 

 4. องคประกอบดานความสัมพันธ์ในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธ์ของตัวนักเรียน
กับเพ่ือนในชั้นหรือเพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บ้านและที่โรงเรียน 
  5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปัญญา ความสนใจ เจตคติตอการเรียนรูของ
ผู้เรียน 

6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ลักษณะการปรับตัวทางอารมณการโตตอบทางอา
รมณต่อสภาพการณ์ต่างๆ 

วิจิตร ศรีสะอ้าน (2520) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นไม่ไดขึ้นอยู่กับองคประกอบ
ทางด้านสติปัญญาเพียงอย่างเดียว แต่ต้องประกอบกับความเอาใจใส เจตคติตอการศึกษา การรูจัก
ปรับตัวและองคประกอบอื่น ๆ ภายในตัวผู้เรียนอีกด้วย 

อัมพนิดา ผการัตน (2539) กล่าววา คุณภาพของการศึกษาของนักเรียนจะพิจารณาจากองค
ประกอบ 3 ประการคือ  
  1. องคประกอบทางวิชาการ เป็นองคประกอบหลัก เพราะวาโรงเรียนไดรับมอบหมายจาก
สังคมในการพัฒนาคนใหมีความรูและความสามารถ น าความรูไปใชประโยชนไดดังนั้น การที่นักเรียน
จะมีผลสัมฤทธิ์เป็นอย่างไรขึ้นอยู่กับระบบการจัดการด้านวิชาการของโรงเรียนตลอดจนหน่วยงานที่
เกี่ยวของด้วย 
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  2. องคประกอบด้านพฤติกรรม โรงเรียนถือว่าเป็นระบบพฤติกรรมจะดูวาโรงเรียนมี 
ประสิทธิภาพดีเพียงใดสามารถพิจารณาจากพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกไดโดยพิจารณา 

จากคนสองกลุมใหญ่ๆ ไดแก กลมุผู้ใหบริการ คือ ครูเจาหนาที่หรือผู้บริหาร และกลุมผู้รับบริการคือ
นักเรียน โรงเรียนตองใหความสนใจมากเป็นพิเศษว่าครูเขามาสู่ระบบนี้สามารถปฏิบัติงาน    ไดผลดี
และมีความพึงพอใจ ขณะเดียวกันเด็กอยู่ร่วมกันไดดีและช่วยเหลือกันร่วมมือประกอบภารกิจใหบรรลุ
จุดประสงค 

 3. องคประกอบดานสิ่งแวดลอม โรงเรียนที่ดีจะตองจัดสิ่งต่างๆ ใหเอ้ืออ านวยในการ
ประกอบภารกิจสิ่งแวดลอมมีสวนโดยตรงตอพฤติกรรมของบุคคล  ปัจจัยดังกล่าวถือเป็นปัจจัยภายใน
โรงเรียนที่มีอิทธิพลตอนักเรียนอันกอใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายเบื้องตนของ
การจัดการศึกษา นอกจากนี้ยังมีปัจจัยเสริมอ่ืน ๆอีกด้วยไดแก 

1. ตัวผู้เรียนเรียน ซึ่งได้แก่  อายุ เวลาเรียน ความตองการ แรงจูงใจ และความพรอม 
  2. สถานการณ  หมายถึง เงื่อนไขหรือสภาพแวดลอมรอบตัวนักเรียนซึ่งผู้สอนจัดใหอย่าง 
เหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคและสภาพของตัวนักเรียน 

3. ตัวครูผู้สอน หมายถึง บุคคลที่ด าเนินจัดกิจกรรมใหเกิดการเรียนรูใหแกนักเรียนในระบบ
โรงเรียนดังนั้น จะเห็นได้วา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมีทั้งองคประกอบ
ภายในตัวผู้เรียน เชน เชาวปัญญา ความถนัด ความรูพ้ืนฐาน ลักษณะมุ่งม่ันที่จะส าเร็จ การรับรู
เกี่ยวกับตนเอง และองคประกอบภายนอกตัวผู้เรียน เชน สภาพแวดลอม หรือการอบรมเลี้ยงดู
ลักษณะวัฒนธรรม รวมทั้งการจัดหลักสูตรและการสอน 
  2.4.3 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นวิธีตรวจสอบวานักเรียนมีพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายของ
การศึกษาท่ีตั้งไวเพียงใด การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเป็นการวัดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมองและสติปัญญาของผู้เรียน ภายหลังจากการไดเรียนผ่านไปแลว โดย
ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (รัตนาวลี  ค าชมพู. 2549 : 52) การสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ที่เป็นมาตรฐาน สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างเที่ยงตรง คะแนนที่วัดมีความเชื่อม่ันสูง 
จะตองมีการวางแผนอย่างดีแบบทดสอบในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ าแนกได 2 ประเภท คือ 
  1. การวัดผลแบบอิงกลุม การวัดแบบนี้ยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยถือวาบุคคลมี
ความสามารถในการกระท าหรือปฏิบัติในเรื่องใด ๆ นั้นไม่เทาเทียมกัน ดังนั้น แบบทดสอบนี้จึงยึดเอา
คนสวนใหญ่เป็นหลักในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลการสอบของบุคคลเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน 
ๆ ในกลุมเดียวกัน การวัดผลแบบนี้จะท าใหทราบวานักเรียนคนไหนอยูในต าแหนงใดของกลุม 

2. การวัดแบบอิงเกณฑการวัดผลแบบนี้ยึดหลักเรื่องการเรียนเพื่อความรอบรูโดยพยายามส
งเสริมใหผู้เรียนทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดใหประสบความส าเร็จในการเรียน แม้บุคคลจะมีความ
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แตกต่างระหว่างบุคคลก็ตาม ทุกคนควรไดรับการสงเสริมและพัฒนาใหมีขีดความสามารถสูงสุดของ
แต่ละบุคคล ซึ่งอาจใช้เวลาต่างกัน การวัดผลจะเปรียบเทียบคะแนนของแต่ละบุคคลกับเกณฑ
มาตรฐานที่ไดวางไวดังนั้น การวัดผลแบบนี้จะถือเกณฑที่ก าหนดเป็นส าคัญ การวัดผลแบบนี้จะท าให
ทราบความมก้าวหนาของนักเรียน (วัญญา วิศาลาภรณ. 2533 : 12-14) ในการสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักการศึกษาไดใหหลักเกณฑการสรางแบบทดสอบไวดังนี้ 

วัญญา วิศาลาภรณ (2533 : 17) ไดเสนอแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน ดังนี้ 

1. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัดตามจุดมุ่งหมายในการสอนทั้ง
จุดมุ่งหมายเฉพาะและจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัดความเจริญงอกงามของนักเรียนที่เรียนวาก้าวหนาไปสู่
จุดมุ่งหมายที่วางไวหรือไม ่
  3. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะเนนความสามารถที่จะใชความรูนั้นให้เป็นประโยชน
หรือน าความรูนั้นไปประยุกตใชในสถานการณ์ใหม่ๆได 
  4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรเนนความรูความจ า ความเขาใจในสิ่งที่เรียนเพ่ือที่จะ
สามารถน าไปใชในระยะเวลานาน ๆ โดยเฉพาะโครงสร้างและแนวคิดควรจะเนนความเขาใจมากกว
าความจ า 
  5. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรค านึงถึงขีดจ ากัดของเครื่องมือที่จะวัด 
  6. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ครูผู้สอนไม่สามารถวัดพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงทุก ๆอย่าง
ของผู้เรียนไดสิ่งที่วัดเป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัดเทานั้น จึงตองระวังในการเลือก
ตัวแทนใหดี 

ฮอพกิสนและแสตนเลย (วัญญา วิศาลาภรณ. 2533 : 16-17 ; อ้างอิงจาก Hopkins and 
Stanley. 1981 : 166)ไดใหแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 
  1. แบบทดสอบควรจะวัดจุดประสงคที่ส าคัญของการสอนและจุดประสงคที่ควรจะวัด 
  2. แบบทดสอบควรจะสะทอนถึงเนื้อหาสาระและกระบวนการโดยมีสัดสวนสัมพันธ์กับ
ความส าคัญและจุดมุ่งหมายของรายวิชา 
  3. ธรรมชาติของแบบทดสอบควรสะทอนถึงวัตถุประสงคของการวัด เชน วัดความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล หรือวัดการเรียนรู 
  4. ข้อสอบควรมีความยาวที่พอเหมาะ และมีระดับความยาวของภาษาที่ใชเหมาะกับผู้เรียน
สรุปไดวา การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือใชกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ควรค านึงถึงจุดมุ่งหมายของการเรียน ครอบคลุมพฤติกรรมในการเรียนรูตาม
จุดมุ่งหมาย ความแตกต่างระหว่างบุคคล ภาษาและความยาวที่เหมาะสม 
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2.5  การเรียนแบบทีมแข่งขัน 
          2.5.1  ความหมายของการเรียนแบบทีมแข่งขัน 

Slavin (อ้างใน วิรัตน์ ทองตาล่วง, 2545, หน้า 13-14) ได้กล่าวถึงกิจกรรมการเรียน แบบ
กลุ่มแข่งขันว่า เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งพัฒนาขึ้นโดย Slavin และคณะ  
เป็นการเรียนที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้   ใน
เนื้อหาหลังจากที่เรียนจบแต่ละบท  โดยในการเรียนจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆละ 4 คน แต่ละ
กลุ่มจะมีผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน การจัดกลุ่มอาจจะดูจากผลการเรียน โดยเน้นให้สมาชิก
ที่มีความสามารถแตกต่างกันได้ช่วยกันในการเรียน ครูผู้สอนเป็นผู้เลือกวิธีสอนตามความเหมาะสม
ของเนื้อหา หลังจากจบบทเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับบัตรงานหรือแบบฝึกเพ่ือน าไปศึกษาร่วมกันมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซักถามเพ่ือความเข้าใจ ผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจดีแล้ว จะช่วยอธิบายเนื้อหา
ให้สมาชิกในกลุ่ม และมีการแข่งขันตอบค าถามในแต่ละเนื้อหาศึกษาโดยส่งตัวแทนกลุ่มที่ไม่ซ ้ากันเข้า
ท าการแข่งขัน  คะแนนที่ได้จากการแข่งขันจะน ามารวมเป็นคะแนนของกลุ่ม มีการประกาศคะแนน 
ถ้ากลุ่มใดได้คะแนนเฉลี่ยถึงเกณฑ์ จะมีรางวัลให้ ดังนั้นทุกคนในกลุ่มต้องร่วมมือช่วยเหลือกันในการ
เรียนและรับผิดชอบต่องานกลุ่มร่วมกัน มุ่งเน้นผลประโยชน์และความส าเร็จของกลุ่ม  สิ่งที่ทุกคนต้อง
ค านึงถึงมี 3 ประการคือ  

1. ความส าเร็จของกลุ่มและรางวัลที่จะได้รับเมื่อกลุ่มท าคะแนนเฉลี่ยได้ถึงเกณฑ์ ที่ก าหนด  
2. ความรับผิดชอบรายบุคคล หมายถึง  สมาชิกทุกคนต้องเข้าใจเนื้อหาเป็นอย่างดี สมาชิกที่

เข้าใจดีต้องอธิบายให้ทุกคนในกลุ่มเข้าใจด้วย เพราะเมื่อมีการแข่งขันสมาชิกต้องท าด้วยตนเองไม่มี
การช่วยเหลือกัน แต่คะแนนที่ได้จะน ามารวมแล้วเฉลี่ยเป็นคะแนนกลุ่ม ถ้าสมาชิกแต่ละคนท า
คะแนนได้ดีคะแนนกลุ่มก็จะสูง แต่ถ้าสมาชิกคนใดคนหนึ่งท าคะแนนได้น้อยเมื่อน ามาเฉลี่ยแล้ว
คะแนนของกลุ่มก็จะลดลงด้วย  

3. โอกาสความจ าเป็นที่เท่าเทียมกัน หมายถึง  สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีโอกาสที่จะท าดีที่สุด 
และประสบผลส าเร็จเท่าเทียมกัน เพราะแต่ละคนจะมีโอกาสได้เป็นตัวแทนของกลุ่ม ในการเข้า
แข่งขันตอบค าถาม  
 สุวิทย์  มูลค า (2547, หน้า 59- 62) กล่าวว่า  เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมืออีกรู้แบบหนึ่ง 
คล้ายกันกับเทคนิค STAD ที่แบ่งผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่มเพ่ือท างานร่วมกัน 
กลุ่มละประมาณ 4 – 5 คน  โดยก าหนดให้สมาชิกของกลุ่มได้แข่งขันกันในเกม การเรียนที่ผู้สอนได้
จัดเตรียมไว้แล้ว ท าการทดสอบความรู้ โดยการใช้เกมการแข่งขัน คะแนนที่ได้รับจากการแข่งขันของ
สมาชิกแต่ละคนในลักษณะการแข่งขันตัวต่อตัวกับทีมอ่ืน น าเอามาบวกเป็นคะแนนรวมของทีม 
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ผู้สอนจะต้องใช้เทคนิคการเสริมแรง เช่น ให้รางวัล  ค าชมเชย  เป็นต้น ดังนั้นสมาชิกกลุ่มจะต้องมี
การก าหนดเป้าหมายร่วมกันช่วยเหลือ ซึ่งกันและกัน เพื่อความส าเร็จของกลุ่ม 

ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2553, หน้า 208) กล่าวถึงการเรียนแบบทีมแข่งขัน (Team Games 
Tournament: TGT) ว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียน ได้รวมกลุ่ม เพ่ือท างาน
ร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในแต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน คือ ความสามารถสูง ปานกลาง และต ่า มารวมกลุ่มกัน ในอัตราส่วน 1: 2: 1 ซึ่งสมาชิก
ของทีมจะได้แข่งขันกันในเกมเชิงวิชาการ โดยความส าเร็จ ของทีมจะขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่
ละบุคคลเป็นส าคัญ  

อาภรณ์  ใจเที่ยง (2553, หน้า 126-127) กล่าวถึง  กลุ่มร่วมมือแข่งขัน (Teams- Games- 
Tournaments: TGT) ไว้ว่า เทคนิคกลุ่มร่วมมือแข่งขัน เป็นกิจกรรมที่สมาชิกในกลุ่มเรียนรู้เนื้อหา
สาระจากผู้สอนด้วยกัน  แล้วแต่ละคนแยกย้ายไปแข่งขันทดสอบความรู้  คะแนนที่ได้ของแต่ละคนจะ
น ามารวมกันเป็นคะแนนของกลุ่ม  กลุ่มท่ีได้คะแนนรวมสูงสุดได้รับรางวัล  

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า เทคนิคกลุ่มแข่งขัน หมายถึง  กิจกรรมการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่งของการเรียนแบบร่วมมือ โดยการเรียนจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย  แต่ละกลุ่มจะ
ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน คอยช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ เมื่อเรียน
จบในแต่ละเรื่องหรือแต่ละบทเรียน สมาชิกทุกคนในกลุ่มต้องแข่งขันตอบค าถามกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนที่มี
ความสามารถระดับเดียวกัน คะแนนที่ได้จากการแข่งขัน แต่ละคนจะน ามารวมกันเป็นคะแนนของ
กลุ่ม  
 

2.5.2  ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้เทคนิค TGT 
   กระทรวงศึกษาธิการ (2543, น.45 - 46) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้เทคนิค 
TGT ไว้ว่า เป็นรูปแบบการเรียนที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ในการเรียนจะแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มๆ กลุ่มละประมาณ 4-5 คน แต่ละกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
เน้นการเรียนที่ให้สมาชิกได้ช่วยเหลือกันด้านการเรียน ครูผู้สอนเป็นผู้เลือกวิธีสอนตามความเหมาะสม
ของเนื้อหานั้น ๆ หลังจากสอนแล้วแต่ละกลุ่มจะได้รับงานเพื่อไปศึกษาร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น ซักถามกัน ผู้ที่มีความรู้ ความเข้าใจดีแล้วจะต้องอธิบายให้สมาชิกทุกคนเข้าใจเนื้อหาทั้งหมด 
เมื่อเรียนแล้วไม่มีการทดสอบย่อย จากนั้นสมาชิกของแต่ละกลุ่มจะต้องแข่งขันตอบค าถามกับสมาชิก
ของกลุ่มอ่ืนที่มีความสามารถระดับเดียวกันที่โต๊ะแข่งขัน คะแนนที่ได้ของแต่ละคนจะน ามารวมกัน
เป็นคะแนนของกลุ่มตน ดังนั้นสมาชิกทุกคนต้องค านึงถึง 3 เรื่องดังนี้ 
   1. รางวัลของกลุ่ม ซึ่งจะได้รับเมื่อกลุ่มท าคะแนนเฉลี่ยได้ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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   2. ความรับผิดชอบรายบุคคล สมาชิกทุกคนต้องศึกษาเนื้อหาจนเข้าใจเป็นอย่างดี 
เพราะเม่ือแข่งขันสมาชิกต้องท าด้วยตนเองไม่มีการช่วยเหลือกัน 
   3. โอกาสความส าเร็จที่เท่าเทียมกันสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีโอกาสที่ดีที่สุดและประสบ
ผลส าเร็จเท่าเทียมเพราะแต่ละคนได้แข่งขันกับผู้มีความสามารถระดับเดียวกัน 
 สุวิทย์  มูลค า และ อรทัย มูลค า (2547, น.163 - 168) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิค TGT ไว้ว่าเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมืออีกรูปแบบหนึ่ง ที่แบ่งผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่าง
กันออกเป็นกลุ่มเพ่ือท างานร่วมกัน กลุ่มละประมาณ 4-5 คน โดยก าหนดให้สมาชิกของกลุ่มได้
แข่งขันกันในเกมการเรียนที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ แล้วท าการทดสอบความรู้โดยใช้เกมการแข่งขัน
คะแนนที่ได้จากการแข่งขันของสมาชิกแต่ละคนในลักษณะการแข่งขันตัวต่อตัวกับทีมอ่ืน น าเอามา
บวกเป็นคะแนนรวมของทีม ผู้สอนจะต้องใช้เทคนิคการเสริมแรง เช่น ให้รางวัล ค าชมเชย ดังนั้น
สมาชิกของกลุ่มจะต้องมีการก าหนดเป้าหมายร่วมกันช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพ่ือความส าเร็จของ
กลุ่ม 
 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550 : 123-124) ได้ให้ความหมายของเทคนิคการจัดการเรียนการสอน
แบบ TGT ไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่ภายในสมาชิกของแต่ละกลุ่มจะต้องศึกษาเนื้อหาหรือบทเรียนร่วมกัน
และสมาชิกแต่ละคนต้องเข้าร่วมการแข่งขันทดสอบความรู้กับกลุ่มอ่ืน โดยคะแนนกลุ่มที่ได้จาก
คะแนนของแต่ละคนมารวม กลุ่มท่ีได้ค่าคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล 
 สมจิตต์  ซุยจันทึก (2558 : 7) ได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ
แบบ TGT (Team Game Tournament) หมายถึง การที่ผู้วิจัยน ากิจกรรมการเล่นเกมเป็นทีมเข้ามา
ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยจัดนักเรียนเป็นกลุ่มเป็นทีม ทีมละ 4 คน แต่ละทีมประกอบด้วย
นักเรียนที่มีระดับความสามารถสูง ปานกลาง และต ่า ในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 โดยใช้สัญลักษณ์ A แทน
นักเรียนกลุ่มเก่ง B แทนนักเรียนกลุ่มปานกลาง และ C แทนนักเรียนกลุ่มอ่อน เพ่ือป้องกันไม่ให้
นักเรียนรู้สึกด้อยกว่าเพ่ือน นักเรียนจะต้องร่วมมือกันเรียนรู้ นักเรียนที่มีความสามารถสูงช่วยสอน
เพ่ือน เพ่ือเตรียมความรู้ในเรื่องที่เรียนของคนในกลุ่มให้พร้อม เพ่ือชัยชนะของกลุ่มในการเล่นเกม 
โดยผู้เรียนทุกคนในกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนและยอมรับความคิดเห็นกันอย่างมีเหตุผล รับผิดชอบต่องาน
ที่ได้รับมอบหมายร่วมกันเพื่อแก้ปัญหาให้ส าเร็จ 

  

 
2.5.3  องค์ประกอบของเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT 
สมจิตต์  ซุยจันทึก (2558 : 7) ได้กล่าวไว้ว่าขั้นตอนการสอนแบบร่วมมือแบบ TGT มี 5 

ขั้นตอน ซึ่งประกอบด้วย  
1. ขั้นเตรียมเนื้อหา ประกอบด้วย 
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1.1 การจัดเตรียมเนื้อหาสาระ ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรือเรื่องที่จะให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ 

1.2 การจัดเตรียมเกม ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมค าถามง่าย ๆ ซึ่งเป็นค าถามจาก
เนื้อหาสาระที่ผู้เรียนเรียนรู้ วิธีการให้คะแนนโบนัสในการเล่นเกม รวมทั้งสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ เช่น 
ใบงาน ใบความรู้ แบบบันทึกคะแนน 

2. ขั้นจัดเตรียม ผู้สอนท าการแบ่งทีมผู้เรียนโดยยึดความสามารถของนักเรียนจาก
คะแนนสอบในเรื่องตัวหารร่วมมากและตัวคูณร่วมน้อย และระบบจ านวนเต็ม เพราะเรื่องดังกล่าวเป็น
พ้ืนฐานของเรื่องเลขยกก าลัง ซึ่งต้องใช้พ้ืนฐานการคูณและการหารมาใช้สัญลักษณ์แทนความสามารถ
ของรักเรียน เพ่ือป้องกันการท าให้นักเรียนที่เรียนอ่อนรู้สึกด้อยกว่าเพ่ือน ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง 
(ใช้สัญลักษณ์ A) 1 คน ปานกลาง (ใช้สัญลักษณ์ B) 2 คน และอ่อน (ใช้สัญลักษณ์ C) 1 คน เพ่ือ
เรียนรู้โดยปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งหรือใบงานที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 และ 2 เป็นขั้นตอนที่ครูเป็น
คนจัดเตรียมก่อนจะมีการเรียนการสอน 2 ขั้นตอนนี้จะไม่ปรากฏอยู่ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

3. ขั้นการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ผู้เรียนเป็น
เจ้าของการเรียนรู้ ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง จากการเรียนรู้จากประสบการณ์เดิม และ
ประสบการณ์ใหม่ จนเกิดโครงสร้างทางปัญญาตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดย
นักเรียนได้รวมกลุ่มกันท างานและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

3.1 ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนรู้ 
3.2 วางแผนการเรียนรู้เพ่ือการแข่งขันภายในทีม และร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมตาม

ค าสั่งหรือใบงาน 
3.3 ฝึกซ้อมและประเมินความรู้ของสมาชิกภายในทีมทุกคน เพ่ือให้มีความรู้ความ

เข้าใจในบทเรียนและพร้อมที่จะเข้าสู่สนามแข่งขัน โดยอาจตั้งค าถามขึ้นมาเอง โดยให้สมาชิกของทีม
ทดลองตอบค าถามและช่วยกันอธิบายบางประเด็นที่สมาชิกยังไม่เข้าใจ 

4. ขั้นการแข่งขัน ผู้สอนจัดการแข่งขัน ประกอบด้วย 
 4.1 ผู้สอนแจ้งกฎกติกาการแข่งขันให้ผู้เรียนทราบ 
 4.2 จัดตัวแทนของแต่ละทีมเข้าประจ าโต๊ะแข่งขัน 
 4.3 ผู้สอนแนะน าเก่ียวกับเกม โดยอธิบายจุดประสงค์และกติกาการเล่นเกม 
 4.4 ผู้เรียนทุกคนเริ่มเล่นเกมพร้อมกัน ด้วยชุดค าถามที่เหมือนกันส าหรับนักเรียนที่มี

ความสามารถเท่ากัน ผู้สอนเดินตามโต๊ะแข่งขันต่าง ๆ เพื่อตอบปัญหาข้อสงสัย  
 4.5 เมื่อการแข่งขันจบลงให้แต่ละโต๊ะตรวจคะแนน จัดล าดับผลการแข่งขันและให้หาค่า

คะแนนโบนัส 
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 4.6 ผู้เข้าร่วมแข่งขันกลับไปเข้าทีมเดิมของตัวเอง พร้อมคะแนนโบนัสที่ได้จากการ
แข่งขัน 

 4.7 น าคะแนนโบนัสที่ได้จากการแข่งขันของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนรวมของทีม 
ทีมท่ีได้คะแนนสูงสุดจะได้รับการยอมรับและยกย่องให้เป็นทีมชนะเลิศ 

5. ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2547 : 166 อ้างถึงใน สมจิตต์ ซุยจันทึก 2558: 24) ได้

กล่าวว่า องค์ประกอบของเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT มีดังนี้ 
1. การเสนอเนื้อหา คือ ผู้สอนจะเน้นน าเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนที่ผู้เรียนมีความสนใจ

ในเนื้อหาหรือบทเรียนนั้นๆ โดยอาจจะน าเสนอในรูปแบบการบรรยาย การอภิปรายหรือใน
กรณีศึกษา ซึ่งเทคนิค TGT นี้เป็นวิธีที่สามารถช่วยหาค าตอบได้แน่นอนและตายตัวจึงเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ในวิชาพ้ืนฐานแต่ไม่เหมาะสมกับบางวิชา 

2. การจัดทีม คือ เมื่อจบชั่วโมงการเรียนรู้ผู้สอนจะต้องจัดทีมนักเรียนโดยในแต่ละทีม
อาจจะคละเพศและความสามารถของนักเรียน เพ่ือให้แต่ละทีมเตรียมความพร้อมในการเล่นเกมถาม
ค าถามในแบบฝึกหัดโดยสมาชิกในแต่ละทีมจะศึกษาเนื้อหาหรือบทเรียนจากแบบฝึกหัด 

3. เกม คือ ผู้สอนจะต้องสร้างเกมเกี่ยวกับเนื้อหาที่ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ โดยผู้แข่งขัน
นั้นจะเป็นตัวแทนจากแต่ละทีม 

4. การแข่งขัน คือ การจัดโต๊ะการแข่งขันซึ่งจะมีโต๊ะการแข่งขันหลายโต๊ะ ในแต่ละโต๊ะ
จะมีตัวแทนในแต่ละทีมร่วมการแข่งขันเมื่อท าการแข่งขั้นเสร็จเรียบร้อยจะมีการจัดผลการแข่งขันโดย
จะน ามาเทียบหาค่าคะแนนโบนัส ในการจัดแข่งขันอาจจะเป็นการตอบค าถามเกี่ยวกับบทเรียนที่เรียน
มาแล้วซึ่งจะจัดในช่วงท้ายบทเรียนหรือปลายสัปดาห์ก็ได้ 

ตัวอย่างการจัดให้ค่าคะแนนโบนัส เช่น ถ้าผู้เข้าร่วมแข่งจันมีโต๊ะละ 5 คน อาจจะให้
คะแนนโบนัส ดังข้อมูลที่ปรากฏดังตารางที่ 2.2 
ตารางท่ี 2.2  
คะแนนโบนัสส ำหรับผลกำรแข่งขันเกม 

ล าดับที่ของผลการแข่งขัน  คะแนนโบนัส  

1 10 
2 8 
3 6 
4 4 
5 2 
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ที่มา. จาก วิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความรู้และทักษะ (หน้า 166), โดย สุวิทย์ มูลค า และอรทัย 
มูลค า, 2547, กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์ภาพพิมพ์. 

5. การยอมรับความส าเร็จของทีม การน าคะแนนโบนัสของสมาชิกแต่ละคนมารวมกัน
เป็นคะแนนของทีม และมีการประกาศและมอบรางวัลยกย่องหรือเผยแพร่ให้กับทีมที่มีคะแนน
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 

จากการศึกษาจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของเทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT ที่
ส าคัญ ได้แก่ การเสนอเนื้อหาเป็นการน าเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนที่ผู้เรียนสนใจ การจัดทีมเป็นการ
แบ่งกลุ่มของผู้เรียนโดยคละเพศและความสามารถ การแข่งขันเป็นการจัดโต๊ะการแข่งขันที่กลุ่มของ
ผู้เรียนจะส่งตัวแทนที่มีความสามารถใกล้เคียงกับกลุ่มอ่ืนเพ่ือร่วมการแข่งขัน และการยอมรับ
ความส าเร็จของทีมเป็นการให้รางวัลหรือค าชมเชยกับกลุ่มที่มีคะแนนสูงสุด 

 

2.5.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT 
 Slavin (1990) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค  TGT มีองค์ประกอบดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การเสนอเนื้อหา เป็นการเสนอเนื้อหาของบทเรียนใหม่ โดยผู้สอนจะเน้นให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในเนื้อหาสาระอย่างมากเพราะจะช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จในการแข่งขัน 
  ขัั้นที่  2  การจัดทีม (Team) เป็นการจัดทีมผู้ เรียนโดยให้ คะแนนกันทั้ งเพศและ
ความสามารถโดยสมาชิกในแต่ละกลุ่มประกอบไปด้วยผู้เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ในอัตราส่วน  
1:2:1 เพื่อให้แต่ละทีมมีความสามารถทางการเรียนพอ ๆ กัน 
  ขั้นที่ 3 เกม (Game) เป็นเกมง่าย ๆ เกี่ยวกับเนื้อหาสาระที่ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ในการ
เล่มเกม ผู้เรียนที่เป็นตัวแทนจากทีมแต่ละทีมจะมาเป็นผู้แข่งขัน โดยเกมที่ใช้เป็นเกมเพ่ือทดสอบ
ความรู้ความเข้าใจเชิงวิชาการ มีการจัดโต๊ะส าหรับแข่งขัน ใช้ค าถามในบัตร (Card) หรือเอกสาร 
(Sheet) ชนิดเดียวกัน ผู้เรียนจะสลับกันหยิบบัตรซึ่งในบัตรจะมีค าถามอยู่ ผู้แข่งขันจะต้องตอบ
ค าถามในบัตรของตนให้ได้ก่อนคนอ่ืน ถ้าตอบค าถามไม่ได้ผู้อื่นจะมีโอกาสตอบได้เช่นกัน 
  ขั้นที่ 4 การแข่งขัน (Tournaments) การจัดการแข่งขันอาจจะจัดขึ้นปลายสัปดาห์หรือ
ท้ายบทเรียนก็ได้ ซึ่งจะเป็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนมาและผ่านการเตรียมความพร้อมจากกลุ่ม
มาแล้ว การจัดโต๊ะแข่งขันจะมีหลายโต๊ะ แต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนของทีมแต่ละทีมมาร่วมแข่งขัน ทุกโต๊ะ
การแข่งขันควรเริ่มด าเนินการพร้อมกัน แข่งขันเสร็จแล้วจัดล าดับการแข่งขันแต่ละโต๊ะไปเทียบหาค่า
ของคะแนนโบนัส  
  ขั้นที่ 5 การยอมรับความส าเร็จของทีม ผู้สอบจะน าคะแนนโบนัสของสมาชิกแต่ละคนมา
รวมกันเป็นคะแนนของทีม และหาค่าเฉลี่ย ทีมที่มีคะแนนสูงสุดจะได้รับการยอมรับและได้รับรางวัล 
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ซึ่งส่วนนี้ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของผู้สอน ซึ่งอาจจะก าหนดรางวัลให้กับกลุ่มได้ 3 รางวัล ได้แต่ good 
team, great team และสูงสุดคือ super team 
 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544, น.4 - 18) ได้กล่าวว่า เทคนิค TGT เป็นวิธีการที่ตื่นเต้น
สนุกสนานที่สุด การที่ต้องแข่งขันกันในเกมการเรียนแบบเผชิญหน้ากันท าให้เกิดการตื่นเต้น การต้อง
แข่งขันท าให้ผู้เรียนใช้เวลาอย่างเป็นประโยชน์มากขึ้น เท่าท่ีผ่านมาพบว่าเมื่อเกิด 
กรณีเสมอกันระหว่างทีมผู้เรียนจะมาศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม วิธีการนี้เหมาะสมกับการสอนวิชาพ้ืนฐาน
ที่สามารถถามค าถามที่มีค าตอบแน่นอนตายตัว องค์ประกอบเทคนิคการเรียนรู้แบบ TGTมี 5 ขั้นตอน 
ดังมีรายละเอียดแต่ละข้ันตอนต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 การสอนในชั้น ผู้เรียนจะได้รับเนื้อหาที่จ าเป็นในชั่วโมงเรียน การสอนส่วนใหญ่จะ
เป็นการบรรยาย อภิปรายแต่อาจมีสื่อการสอนอ่ืนๆ ประกอบด้วยก็ได้การสอนเพ่ือ TGTแตกต่างจา
การสอนทั่วๆไปตรงที่ ผู้สอนเน้นให้นักเรียนทราบว่านักเรียนต้องให้ความสนใจอย่างมากในเนื้อหา
เพราะจะช่วยให้ประสบความส าเร็จในการแข่งขัน 
  ขั้น 2 ทีม แต่ละทีมประกอบด้วยผู้เรียน 4 ถึง 5 คน ในทีมจะมีความแตกต่างกันในเรื่อง
ความส าเร็จในการเรียนและเพศ ทีมมีหน้าที่ส าคัญในการเตรียมตัวสมาชิกให้พร้อมเพ่ือการเล่นเกม
หลังจากชั่วโมงสอนแต่ละทีมจะนัดสมาชิกศึกษาเนื้อหาโดยมีแบบฝึกหัดช่วยโดยทั่วไปผู้เรียนจะผลัด
กันถามค าถามในแบบฝึกหัดจนกว่าจะเข้าใจเนื้อหาทั้งหมด ทีมเป็นส่วนส าคัญ ในการใช้เทคนิค TGT 
จุดเน้นในทีมคือท าให้ดีที่สุดเพ่ือทีม จะช่วยเพ่ือร่วมทีมให้มากที่สุด การสนับสนุนให้ก าลังใจเ พ่ือร่วม
ทีมให้ประสบความส าเร็จทางวิชาการเป็นสิ่งส าคัญในการเรียน การที่ทีมท าให้เกิดความรู้สึกร่วมกัน 
และเคารพซึ่งกันและกัน ท าให้นักเรียนเพ่ิมสัจการแห่งตน (Self-actualization) และท าให้นักเรียนมี
ความรู้สึกท่ีดีต่อกันมากข้ึน 
  ขั้นที่ 3 เกม ในการเล่นเกมผู้เรียนจะต้องตอบค าถามง่ายๆ เกี่ยวกับเนื้อเรื่องที่ได้ศึกษาจาก
ชั้นเรียนและจากการท าแบบฝึกหัดกับเพ่ือนในทีม ในการเล่นเกมผู้เรียนสามคนซึ่งเป็นตัวแทนจากทีม
ทั้งสามจะมาแข่งขันกัน ค าถามที่ถามจะพิมพ์ลงกระดาษโดยเรียงล าดับค าถามนักเรียนจะต้องจั่วบัตร
ขึ้นหนึ่งใบแล้วตอบค าถามตามหมายเลขที่ปรากฏในบัตรใบนั้น นอกจากนี้ยังมีกฎที่อนุญาตให้ผู้เล่น
ท้าซึ่งกันและกันได้ ถ้าเห็นว่าคนที่ตอบค าถามนั้นให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง 
  ขั้นที่ 4 การแข่งขัน การแข่งขันจะจัดขึ้นหลังจากที่ผู้สอนได้ให้เนื้อหาและแต่ละทีมได้ฝึก 
ตอบถามกันจากระดาษฝึกหัดแล้ว ในการแข่งขันวันแรกผู้สอนจะจัดให้ผู้เรียนนั่งประจ าแต่ละโต๊ะ
แข่งขันโดยให้ผู้เรียนที่ชนะการแข่งขันโดยท าคะแนนได้ดีที่สุด ดูจากการแข่งขันครั้งก่อนๆ 3 คน (จาก
แต่ละทีมๆ ละ 1 คน) ประจ าโต๊ะตัวที่หนึ่ง และคนที่ได้คะแนนรองๆ ลงมา    อยู่โต๊ะที่สองและสาม
ตามล าดับ เมื่อเวลาผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ ผู้เรียนจะต้องเปลี่ยนโต๊ะแข่งขัน โดยดูจากผลการแข่งขัน
ครั้งก่อนๆ ผู้ชนะแต่ละโต๊ะจะต้องเลื่อนขึ้นไปแข่งขันยังโต๊ะที่อันดับสูงขึ้น เช่นจากโต๊ะ 6 ไปโต๊ะ 5 ผู้



36 

ได้คะแนนรองลงมาจะคงอยู่โต๊ะเดิมและผู้แพ้จะเลื่อนลงไปแข่งที่อยู่อันดับต ่าลงไป ด้วยวิธีนี้แม้ว่า
ผู้เรียนจะไม่ได้แข่งที่โต๊ะที่เหมาะกับระดับความสามารถของตนในครั้งแรกก็จะได้รับการปรับโดย
อัตโนมัติไปยังโต๊ะที่เหมาะสมกับตน 
  ขั้นที่ 5 จดหมายข่าว จัดขึ้นเพ่ือเป็นการแสดงความยินดีและให้ก าลังใจแก่ทีมที่ชนะและ
ผู้เรียนที่ท าคะแนนดีเด่นในการแข่งขันแต่ละครั้ง จดหมายข่าวออกสัปดาห์ละครั้งเพ่ือประกาศผลการ
แข่งขันที่ผ่านพ้นไปในสัปดาห์เท่านั้น ดังนั้นในแต่ละสัปดาห์ผู้สอนต้องเตรียมเขียนจดหมายข่าวเพ่ือ
รายงานผลการแข่งขัน ในจดหมายข่าวจะเน้นผลงานของแต่ละทีมผู้เรียนที่ชนะแต่ละโต๊ะและอันดับที่
ของแต่ละทีมในสัปดาห์นั้น นอกจากจดหมายข่าวแล้ว ผู้สอนอาจเพ่ิมเติมด้วยการติดตามผลการ
แข่งขันที่ป้ายนิเทศหรือให้รางวัลพิเศษก็ได้ การเตรียมจัดจดหมายข่าว ส าหรับการแข่งขันแบบ TGT 
ไม่เหมือนกับการแข่งขันทางการเรียนแบบอ่ืน ที่มักเน้นแต่นักเรียนที่เก่งเท่านั้น จึงจะมีโอกาสแข่งขัน
ใน TGT ทั้งผู้เรียนเก่งและไม่เก่งที่ร่วมทีมต่างต้องเข้าแข่งขัน และได้รับความชมเชยในผลส าเร็จเท่า
เทียมกัน 

 ทิศนา  แขมมณี (2552 : 265) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนแบบ 
TGT ไว้ดังนี้ 

1. กลุ่มบ้านของเรา (Home group) คือ การแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มโดยคละความ-
สามารถระดับเก่ง ระดับกลาง ระดับอ่อน กลุ่มละจ านวน 4 คน 

2. เมื่อท าการแบ่งกลุ่มเสร็จแล้วจะได้รับเนื้อหาหรือบทเรียนเพ่ือท าการศึกษาร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 

3. กลุ่มการแข่งขัน ตัวแทนของแต่ละกลุ่มจะเข้าร่วมการแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนตาม
ความสามารถที่ใกล้เคียงกัน  

4. จัดการแข่งขัน ดังนี้ 
                     4.1 การตอบค าถามจ านวน 10 ค าถาม 
                     4.2 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันคนแรกจับฉลากค าถามขึ้นมา 1 ค าถามพร้อมอ่านค าถาม
ให้ผู้เข้าแข่งขันภายในกลุ่มฟัง 
                     4.3 ผู้เข้าร่วมการแข่งขันที่อยู่ด้านซ้ายของผู้อ่านค าถามจะต้องตอบค าถามเป็นคน
แรกก่อนที่จะวนให้คนถัดไปตอบค าถามจนครบ 
                     4.4 ผู้อ่านค าถามจะอ่านเฉลยค าตอบให้ผู้เข้าร่วมการแข่งขันภายในกลุ่มฟัง 
                     4.5 เกณฑ์การให้คะแนนของการตอบค าถามมีดังนี้ 

4.5.1 ผู้เข้าแข่งขันที่ตอบถูกเป็นคนแรก    ได้ 2 คะแนน 
4.5.2 ผู้เข้าแข่งขันที่ตอบถูกเป็นคนถัดไป  ได้ 1 คะแนน 
4.5.3  ผู้เข้าแข่งขันที่ตอบผิด          ได้ 0 คะแนน 
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 4.6 ผู้เข้าแข่งขันจะท าซ ้าเหมือนข้อที่ 4.2 – 4.4 ท าไปเรื่อย ๆจนหมดค าถาม 
 4.7 เมื่อการแข่งขันเสร็จสิ้นลง ผู้เข้าแข่งขันจะรวมคะแนนของตนเพ่ือจัดอันดับ

คะแนนสูง เพ่ือรับคะแนนโบนัสเพ่ิมตามเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
4.7.1 ผู้เข้าแข่งขันที่มีคะแนนสูงเป็นอันดับที่ 1 ได้โบนัสเพ่ิม 10 คะแนน 
4.7.2 ผู้เข้าแข่งขันที่มีคะแนนสูงเป็นอันดับที่ 2 ได้โบนัสเพ่ิม 8 คะแนน 
4.7.3 ผู้เข้าแข่งขันที่มีคะแนนสูงเป็นอันดับที่ 3 ได้โบนัสเพ่ิม 6 คะแนน 
4.7.4 ผู้เข้าแข่งขันที่มีคะแนนสูงเป็นอันดับที่ 4 ได้โบนัสเพ่ิม 4 คะแนน 

    4.8 ผู้เข้าแข่งขันจะกลับมาร่วมกับสมาชิกในกลุ่มของตนเพ่ือน าคะแนนของแต่ละ
คนมารวมกันเป็นค่าคะแนนของกลุ่ม 

จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT เป็นการเรียนรู้
แบบร่วมมือวิธีหนึ่ง ที่ให้ความส าคัญกับตัวผู้เรียนอย่างแท้จริง เน้นการแบ่งนักเรียนเป็นทีมเล็กๆ ใน
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสนใจจะน ามาแก้ปัญหา 
คือขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของสลาวิน (Slavin, 1990) ซึ่งในเป็นขั้นตอนในการสอนที่มีการน ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย โดยจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 5 ขั้นตอน  ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 ขั้นการเสนอเนื้อหา เป็นการน าเข้าเนื้อหาของบทเรียนใหม่ โดยผู้วิจัยจะเน้นให้ผู้เรียนมีความ
สนใจในเนื้อหาสาระที่จะจัดการเรียนการสอน ขั้นที่  2 การจัดทีม ผู้วิจัยจะจัดทีมแบบคละ
ค ว า ม ส า ม า ร ถ โ ด ย ส ม า ชิ ก ใ น แ ต่ ล ะ ที ม ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย ผู้ เ รี ย น เ ก่ ง  
ปานกลาง และอ่อนจากคะแนนสอบกลางภาคเรียนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
อัตราส่วน 1:2:1 เพ่ือให้แต่ละทีมมีความสามารถทางการเรียนพอ ๆ กัน ขั้นที่ 3 ขั้นเกม ผู้วิจัยจะให้
สมาชิกในแต่ละทีมแบ่งเรื่องที่จะศึกษาจากนั้นแยกย้ายกันไปศึกษาและน ามาอภิปรายร่วมกับทีมของ
ตน และเล่นเกมภายในทีมอาจเป็นเกมง่ายๆ ที่สมาชิกภายในทีมคิดค้นขึ้นมาเพ่ือทบทวนความรู้ของ
แต่ละคน ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน ผู้วิจัยจะให้สมาชิกแต่ละคนภายในทีมนั่งตามโต๊ะที่ผู้วิจัยก าหนดเพ่ือเข้า
แข่งขัน ขั้น ที่ 5 การยอมรับความส าเร็จของทีม เมื่อการแข่งขันเสร็จสิ้น สมาชิกแต่ละคนภายในทีม
จะน าคะแนนของตนเองมารวมกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ภายในทีมเพ่ือเป็นคะแนนของทีม จากนั้นผู้วิจัยจะ
ประกาศผลทีมที่ได้ล าดับที่ 1 -3 ของแต่ละสัปดาห์ 

 
2.5.5  ข้อดีและข้อจ ากัดของเทคนิค TGT 
 

 สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2547 , น.168) ได้กล่าวข้อดีและข้อจ ากัดของ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วย เทคนิค TGT ไว้ดังนี้ 
 ข้อดี 
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  1. ผู้เรียนมีความเอาใจใส่รับผิดชอบตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอ่ืน 
  2. ส่งเสริมผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันให้เรียนรู้ร่วมกัน 
  3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น า 
  4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 
  5. ผู้เรียนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 
  ข้อจ ากัด 
   1. ถ้าผู้เรียนขาดความเอาใจใส่ และความรับผิดชอบจะส่งผลต่อผลงานของกลุ่มและการ
เรียนรู้ไม่ประสบผลส าเร็จ 
  2. เป็นวิธีการที่ครูผู้สอนต้องเตรียมการดูแล เอาใจใส่กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง
ใกล้ชิดจึงจะได้ผลดี 
  3. ผู้สอนมีภาระงานเพ่ิมข้ึน 
 สรุปได้ว่าข้อดีของการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (TGT) เป้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ช่วยกระตุ้นผู้เรียนมีความสนใจ สนุกสนาน เสริมสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคลกับบุคคลอยู่
เสมอและต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความม่ันใจในตัวเองมากข้ึน ตระหนักถึงคุณค่าของตนเอง ผู้เรียน
สามารถแก้ไขปัญหาและมีความรับผิดชอบในหน้าที่มากขึ้น 
 

2.6  สื่อสังคม 
 

 2.6.1 ความหมายของสื่อสังคม (Social Media) 
 

 อดิเทพ บุตราช (2553) ซึ่งได้ให้นิยามค าว่า Social Media หมายถึง กลุ่มคนที่
รวมกันเป็นสังคมและมีการท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งอยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์มี
การแพร่ขยายออกไปเรื่อย ๆ โดยใช้รูปแบบของการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการ
สร้างเครือข่ายชุมชนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร 
การท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งการใช้ประโยชน์ทางด้านการศึกษาธุรกิจ และความบันเทิง คนในสังคม
ปัจจุบันส่วนใหญ่จะใช้ชีวิตอยู่กับสังคมออนไลน์เพ่ิมมากขึ้นมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือบอก
เล่าเรื่องราว ประสบการณ์ รูปภาพ และวิดีโอ ที่ผู้ใช้จัดท าข้ึนเอง หรือพบเจอจากสื่อต่าง ๆ แล้วน ามา
แบ่งปันให้กับเพ่ือนและผู้อ่ืนที่อยู่ในเครือข่ายของตนได้ทราบผ่านทางเว็บไซต์ของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2553)ได้บัญญัติค าว่า Social Media ไว้ว่า“สื่อสังคม” 
หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปได้มีส่วนร่วมสร้างและแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็นต่างๆ ผ่านอินเตอร์เน็ตได้  สื่อเหล่านี้ป็นของบริษัทต่างๆให้บริการผ่านเว็บไซต์ของตน  เช่น เฟ
ซบุ๊ก (Facebook),  ทวิตเตอร์ (Twitter), วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นต้น 

 พิชิต  วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) สื่อสังคม คือ สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร  ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบต่างๆไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร 
หรือผู้รับสารด้วยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออกเป็นประเภทต่างๆที่ใช้กันบ่อยๆคือ บล็อก 
(Blogging)  ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging),   เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Networking),   และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) สรุปได้ว่า สื่อสังคมเป็น
บริการที่ใช้ในการน าเสนอแบ่งปันเนื้อหาในรูปแบบของภาพ เสียง  ข้อความ  คลิปวิดีโอ และสื่อ
มัลติมีเดียร่วมกันของผู้ใช้ที่ท างานบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  ซึ่งมีความสะดวก  รวดเร็ว และง่ายต่อ
การเข้าถึง 

 พัชนี เจียระผกานนท์ (2557, น.9) กล่าวว่า Social Media คือ สื่อดิจิตอลหรือ
ซอฟต์แวร์ที่ท างานอยู่บนพ้ืนฐานของระบบเว็บ หรือเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ตที่เป็นเครื่องมือในการ
ปฏิบัติการทางสังคม เพ่ือท าให้ผู้ใช้ในโลกออนไลน์สามารถแลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลข่าวสารทั้ง
ข้อความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวกับคนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงการใช้ประโยชน์ร่วมกันในสังคม เช่น การติดต่อสื่อสาร การแบ่งปันความรู้ การจัดการความรู้ 
เป็นต้น 

 Williamson, Andy (2013, น. 9) กล่าวว่า Social Media เป็นส่วนหนึ่งของ
เทคโนโลยีที่เรียกว่า เว็บ 2.0 (Web 2.0) คือ เครื่องมือต่าง ๆ ที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและ
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึง แลกเปลี่ยน สร้างเนื้อหา และสื่อสารกับ
บุคคลอ่ืน ๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งปัจจุบันบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการ
น ามาใช้ในการสื่อสารระหว่างบุคคลเพ่ือการสื่อสารทางธุรกิจ หรือการสื่อสารของหน่วยงานราชการ 
ตลอดจนองค์กรต่าง ๆ การสื่อสารของสื่อสังคมมีลักษณะเป็นการสื่อสารแบบสองทางซึ่งมีคุณลักษณะ
ที่ส าคัญ กล่าวคือ 

  1) มีรูปแบบการท างานในลักษณะออนไลน์ 
  2) สามารถท่ีจะใช้สร้างและเพ่ิมเติมเนื้อหาได้ 
 สื่อสังคมสามารถที่จะใช้งานได้ผ่านเครื่องมือ อุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์ มือถือ แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์ อ่ืน ๆ ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตหรือเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่  ดังนั้น สื่อสังคมจึงเป็นช่องทางการสื่อสารอีกช่องทางหนึ่งที่หน่วยงานราชการจะ
น ามาใช้ในการติดต่อสื่อสารกับบุคคลต่าง ๆ ได้เช่น หน่วยงานของรัฐสภาสามารถน ามาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับรัฐสภา การเสนอกฎหมาย การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ
กระบวนการนิติบัญญัติ เป็นต้น สื่อสังคมช่วยให้ผู้ใช้สามารถสื่อสารถึงกันได้ทันทีและสามารถสื่อสาร
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ถึงกันแบบการสื่อสารสองทางได้ท าให้มีการปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น อย่างไรก็ตาม แม้ว่าสื่อสังคมจะ
สามารถสื่อสารแบบสองทางได้แต่พบว่าปัจจุบันรัฐสภาส่วนใหญ่น ามาใช้เป็นสื่อในการสื่อสารทาง
เดียวมากกว่า 

จากความหมายสื่อสังคมของนักการศึกษา สรุปได้ว่า สื่อสังคม  หมายถึง สังคม
ออนไลน์ที่มีการเชื่อมโยงกันเพ่ือสร้างเครือข่ายในการตอบสนองความต้องการทางสังคมที่มุ่งเน้นใน
การสร้างและสะท้อนให้เห็นถึงเครือข่าย หรือความสัมพันธ์ ทางสังคมในกลุ่มคนที่มีความสนใจหรือมี
กิจกรรมร่วมกัน บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์จะให้บริการผ่านหน้าเว็บ และให้มีการตอบโต้กัน
ระหว่างผู้ใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ต 

 

2.6.2  ประเภทของสื่อสังคม 
 

  อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธิ์ (2552) ได้จ าแนกหมวดหมู่  หรือ ประเภทของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ไว้ใน บทบาทของ Social Network ในอินเทอร์เน็ตยุค 2.0 โดยพิจารณาจากเป้าหมายของ
การเข้าเป็นสมาชิกในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้เป็น 5 กลุ่มใหญ่ ๆ กล่าวคือ 
   1. Identity Network คื อ  ก า ร แ ส ด งตั ว ต น แ ล ะ ภ า พ ลั ก ษ ณ์ ข อ งต น  เช่ น 
www.hi5.com, www.facebook.com 
   2. Interested Network เปน็การรวมตัวกันโดยอาศัย “ความสนใจ” ตรงกันเช่น 
Digg.com, del.icio.us 
   3. Collaboration Network เป็นกลุ่มเครือข่ายที่ร่วมกัน “ท างาน” ยกตัวอยา่ง เช่น 
www.wikipedia.org 
   4. Gaming/Virtual Reality หรือ โลกเสมือน ในบางครั้งเราเจอค าว่า Second Life 
ซึ่งเป็นลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีลักษณะเป็นการสวมบทบาทของผู้เล่นในชีวิตจริงกับตัว
ละครในเกม 
   5. Professional Network ใช้งานในอาชีพ 
  ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์มีด้วยกันหลายชนิด ขึ้นอยู่กับลักษณะของการน ามาใช้
โดยสามารถแบ่งเป็นกลุ่มหลัก ๆ ได้ดังนี้ 
   1. Weblogs หรือเรียกสั้น ๆ ว่า Blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่
ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัว โดยสามารถแบ่งปันให้บุคคลอ่ืน ๆโดยผู้รับสาร
สามารถเข้าไปอ่าน หรือแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ ซึ่งการแสดงเนื้อหาของบล็อกนั้นจะเรียงล าดับ
จากเนื้อหาใหม่ไปสู่เนื้อหาเก่า ผู้เขียนและผู้อ่านสามารถค้นหาเนื้อหาย้อนหลัง เพ่ืออ่านและแก้ไข
เพ่ิมเติมได้ตลอดเวลา เช่น Exteen, Bloggang, Wordpress, Blogger, 
Okanation   
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   2. Social Networking หรือเครือข่ายทางสังคมในอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่ายทาง
สังคมที่ใช้ส าหรับเชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social Community) 
เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้ งด้านธุรกิจ การเมืองการศึกษา เช่น 
Facebook, Hi5, Ning, Linked in, MySpace, Youmeo, Friendste 
   3. Micro Blogging และ Micro Sharing หรือที่เรียกกันว่า “บล็อกจิ๋ว” ซึ่งเป็นเว็บ
เซอร์วิสหรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่บุคคลทั่วไป ส าหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้น ๆ ประมาณ 
140 ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ “Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่าก าลังท าอะไรอยู่ 
หรือแจ้งข่าวสารต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนในสังคมออนไลน์ (Online Social Network) (Wikipedia. 
2010) ทั้งนี้การก าหนดให้ใช้ข้อมูลในรูปข้อความสั้น ๆ ก็เพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นทั้งผู้เขียนและผู้อ่านเข้าใจ
ง่าย ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ Twitter 
   4. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายซึ่งปัจจุบัน
ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายและขยายตัวอย่างรวดเร็ว เนื่องจากเนื้อหาที่น าเสนอในวิดีโอออนไลน์
ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและตายตัว ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้อย่างต่อเนื่อง 
เพราะไม่มีโฆษณาคั่น รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตามความต้องการและยังสามารถเชื่อมโยง
ไปยังเว็บวิดีโออ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องได้จ านวนมากอีกด้วย เช่น Youtube, MSN, Yahoo 
   5. Photo Sharing เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการสามารถอัพ
โหลดและดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือน ามาใช้งานได้ ที่ส าคัญนอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบ่งปัน
รูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพ้ืนที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองน าเข้าไปฝากได้อีกด้วย เช่น Flickr, 
Photobucket, Photoshop, Express, Zoom 
   6. Wikis เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นแหล่งข้อมูลความรู้ (Data/Knowledge) ซ่ึง
ผู้เขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านต่าง ๆ ทั้งการเมือง 
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่างอิสระ เช่น Wikipedia, 
Google Earth, diggZy Favorites Online 
   7. Virtual Worlds คือ การสร้างโลกจินตนาการโดยจ าลองส่วนหนึ่งของชีวิตลงไป 
จัดเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่บรรดาผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือสื่อสารระหว่างกันบนอินเทอร์เน็ต ใน
ลักษณะโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) ซึ่งผู้ที่จะเข้าไปใช้บริการอาจจะบริษัทหรือองค์การด้าน
ธุรกิจ ด้านการศึกษา รวมถึงองค์การด้านสื่อ เช่น ส านักข่าวรอยเตอร์ ส านักข่าวซีเอ็นเอ็น ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายในการซื้อพ้ืนที่เพ่ือให้บุคคลในบริษัทหรือองค์กรได้มีช่องทางในการน าเสนอเรื่องราวต่าง ๆ 
ไปยังกลุ่มเครือข่ายผู้ใช้สื่อออนไลน์ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่ม ลูกค้าทั้งหลักและรองหรือ ผู้ที่ เกี่ยวข้องกับ
ธุรกิจ ของบริษัท หรือองค์การก็ได้ ปัจจุบันเว็บไซต์ที่ใช้หลักVirtual Worlds ที่ประสบผลส าเร็จและมี
ชื่อเสียง คือ Second Life 
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   8. Crowd Sourcing มาจากการรวมของค าสองค าคือ Crowd และ Outsourcingเป็น
หลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท าในรูปของเว็บไซต์ที่มี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งทางธุรกิจ การศึกษารวมทั้งการ
สื่อสาร โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วยตรวจสอบข้อมูลเสนอความ
คิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ กลุ่มคนที่เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชนทั่วไปหรือผู้มีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจหรือแม้แต่ในสังคมนักข่าว ข้อดีของการใช้หลัก Crowd 
souring คือ ท าให้เกิดความหลากหลายทางความคิดเพ่ือน า ไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนช่วยตรวจสอบหรือคัดกรองข้อมูลซึ่งเป็นปัญหาสาธารณะร่วมกันได้ เช่น Idea storm, 
Mystarbucks Idea 
   9 . Podcasting ห รื อ  Podcast ม าจ าก ก ารรวม ตั ว ข อ งส อ งค า  คื อ  Pod กั บ
Broadcasting ซึ่ง POD หรือ PersonalOn – Demand คือ อุปสงค์หรือความต้องการส่วนบุคคล
ส่วน Broadcasting เป็นการน าสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกล่าวง่าย ๆ 
Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพ่ือเผยแพร่ให้
บุคคลภายนอก (The Public in General) ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน เช่น Dual Geek 
Podcast, Wiggly Podcast 
   10. Discuss / Review/ Opinion เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความ
คิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทางการเมืองเศรษฐกิจ สังคม เช่น 
Epinions, Moutshut, Yahoo! Answer, Pantip, Yelp (เครือข่ายสังคมออนไลน์กับการเรียนการ
สอน. 2557) 

    

2.6.3  ประโยชน์ของสื่อสังคม 
 

  โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ (2553) ได้อธิบายประโยชน์ของเครือสังคมออนไลน์ไว้ดังนี้ 
   1. สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ในสิ่งที่สนใจร่วมกันได้ 
   2. เป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อมเพราะเราสามารถเสนอและแสดงความคิดเห็น 
แลกเปลี่ยนความรู้ หรือตั้งค าถามในเรื่องต่าง ๆ เพื่อให้บุคคลอื่นที่สนใจหรือมีค าตอบได้ช่วยกันตอบ 
   3. ประหยัดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสารกับคนอื่น สะดวกและรวดเร็ว 
   4. เป็นสื่อในการน าเสนอผลงานของตัวเอง เช่น งานเขียน รูปภาพ วีดิโอต่างๆเพ่ือให้
ผู้อื่นได้เข้ามารับชมและแสดงความคิดเห็น 
   5. ใช้เป็นสื่อในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หรือบริการลูกค้าส าหรับบริษัทและองค์กร
ต่างๆ ช่วยสร้างความเชื่อมั่นให้ลูกค้า 
   6. ช่วยสร้างผลงานและรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน เกิดการจ้างงานแบบใหม่ๆ ขึ้น 
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   7. คลายเครียดได้ส าหรับผู้ใช้ที่ต้องการหาเพ่ือนคุยเล่นสนุกๆ 
   8. สร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากเพ่ือนสู่เพ่ือนได้ 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเอาเครือข่ายสังคมสนับสนุนเข้ามาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขัน ซึ่งเครือข่ายสังคมสนับสนุนที่ เลือกใช้จะอยู่ในกลุ่มของ Social 
Networking หรือเครือข่ายทางสังคมอินเทอร์เน็ต โดยผู้วิจัยใช้ Google Classroom, Facebook 
และ Line เพ่ือเพ่ือให้นักเรียนรวมกลุ่มพูดคุยแบ่งปันความรู้ รวมทั้งร่วมกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังใช้เครือข่ายสังคมสนับสนุนในการเสดงผลงานของผู้เรียน และให้ผู้เรียนร่วมแสดง
ความคิดเห็นในงานกลุ่มของตนเองและของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆเพ่ือเป็นการฝึกวิจารณ์ และให้ก าลังใจกับ
เพ่ือนๆร่วมชั้นเรียน 
 

2.7  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 

2.7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 

   พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551, น.178) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยเฉพาะความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่ และอาจกระท าการบรรลุ
ถึงความมุ่งหมายที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น ความพึงพอใจเป็นเรื่องของความรู้สึก ทัศนคติ หรือ ระดับ
ความชอบส่วนบุคคลที่มีสิ่งนั้น ว่าสามารถตอบสนองความต้องการหรือท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้นๆ 
ได้มากน้อยเพียงใด 

   Gillmer (1965 ,P. 254 – 255 อ้างถึงใน เพ็ญแข ช่อมณี , 2544 ,น. 6) ได้ให้
ความหมายไว้ว่าผลของเจตคติต่าง ๆ  ของบุคคลที่มีต่อองค์กร องค์ประกอบของแรงงาน และมีส่วน
สัมพันธ์กับลักษณะงานและสภาพแวดล้อมในการท างานซึ่ งความพึงพอใจนั้น ได้แก่ ความรู้สึกมี
ความส าเร็จในผลงาน ความรู้สึกว่าได้รับการยกย่องนับถือ และความรู้สึกว่ามีความก้าวหน้าในการ
ปฏิบัติงาน 

   Morse (1955 อ้างถึงใน  สันติ  ธรรมชาติ,  น. 24)   ได้กล่าวว่า  ความพึงพอใจใน
งาน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่ลดความตึงเครียดของผู้ท างานให้น้อยลง ถ้ามีความตึงเครียดมากก็จะ
เกิดความไม่พึงพอใจในการท างาน ความตึงเครียดเป็นผลรวมจากความต้องการของมนุษย์เมื่อคราวใด
ความต้องการได้รับการตอบสนองก็จะท าให้ความเครียดน้อยลง ซึ่งเป็นผลท าให้เกิดความพึงพอใจ 
จากค านิยามของ  Morse ท าให้มีนักวิชาการอีกหลายท่านได้ให้ความหมายไปในทิศทางที่คล้ายคลึง
กัน โดยเน้นว่าความพึงพอใจเกิดจากการได้รับการตอบสนอง เช่น  Hoy and Miskel กล่าวว่า ความ
พึงพอใจเป็นความรู้สึกที่ดีต่องานซึ่งมักเกี่ยวข้องกับคุณค่าและความต้องการของบุคคลด้วย Dessler 
อธิบายความพึงพอใจว่าเป็นระดับความรู้สึกต่องานเพ่ือความต้องการที่สคัญของคนเรา เช่น ความมี
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สุขภาพดี  มีความมั่นคง  มีความสมบูรณ์พูนสุข มีพวกพ้อง มีคนยกย่องต่าง ๆ เหล่านี้ได้รับการ
ตอบสนองแล้วท าให้มีผลต่องาน 

   Silmer (1984,  p.230  อ้างถึงใน ประภาภรณ์  สุรปภา,2544,  น.9) กล่าวไว้ว่า 
ความพึงพอใจเป็นระดับขั้นตอนความรู้สึกในทางบวกหรือทางลบของคนที่มีลักษณะต่าง ๆ ของงาน
รวมทั้งงานที่ได้รับมอบหมาย การจัดระบบงานและความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน 

   Strauss (1980 อ้างถึงใน เพ็ญแข  ช่อมณี,2544, น.7) ได้ให้ความหมายความพึง
พอใจไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกพอใจในงานที่ท าและเต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ขององค์กร คนจะรู้สึกพอใจในงานที่ท าเมื่องานนั้นให้ผลประโยชน์ทั้งด้านวัตถุและด้าน
จิตใจ ซึ่งสามารถตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของเขาได้ ในการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจนั้น 
โดยทั่วไปนิยมศึกษากันในสองมิติ คือ มิติ ความพึงพอใจของผู้ปฏิบัติงานและมิติความพึงพอใจในการ
รับบริการ 

  ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาในรูปแบบผู้รับบริการ ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้
ความหมายไว้ ดังนี้ 

   Oskamps (1984, อ้างถึงใน ประภาภรณ์  สุรปภา  2544, น.11)  ได้กล่าวไว้ว่า 
ความพึงพอใจมีความหมายอยู่ 3 นัย คือ 

    1. ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพการณ์ท่ีผลการปฏิบัติจริงได้เป็นไปตามท่ีบุคคล
คาดหวังไว้ 

    2. ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับของความส าเร็จที่เป็นไปตามความต้องการ 
    3. ความพึงพอใจ หมายถึง งานที่ได้ตอบสนองต่อคุณค่าของบุคคล 
จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า “ความพึงพอใจ” หมายถึง 

ความรู้สึกที่เป็นการยอมรับ ความรู้สึกชอบ ความรู้สึกที่ยินดีกับการปฏิบัติงาน ทั้งการให้บริการและ
การรับบริการในทุกสถานการณ์ ทุกสถานที่ 

2.7.2  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 

   2.7.2.1 ทฤษฎีการจูงใจของ McGregor (McGregor’s Theory X and Theory Y) 
    McGregor (1960, น.33-48) ได้น าเสนอทฤษฎี X และทฤษฎี Y ขึ้น ซึ่งสามารถ
สรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 
    ทฤษฎี X มีทัศนะในการมองความเป็นมนุษย์ในแง่ลบ สรุปแนวคิดที่ส าคัญของ
ทฤษฎีนี้ได้เป็น 3 ประการ คือ 
    1. โดยทั่วไปแล้ว มนุษย์ไม่ชอบท างาน หากมีโอกาสหลีกเลี่ยงได้ก็จะพยายาม
หลีกเลี่ยง เพื่อที่จะไม่ต้องเหน็ดเหนื่อยกับงาน 
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    2. เมื่อมนุษย์ไม่ชอบท างาน และเห็นว่าวิธีที่จะท าให้มนุษย์ท างานได้นั้นต้องใช้วิธี
บังคบั ควบคุม ข่มขู่ สั่งการ และลงโทษ เพื่อให้งานบรรลุวัตถุประสงค์ 
    3. เห็นว่ามนุษย์ส่วนใหญ่ชอบเป็นผู้ตามมากกว่าผู้น า และพยายามหลีกเลี่ยงความ
รับผิดชอบ ไม่ค่อยหวังความก้าวหน้า ทะเยอทะยานน้อย แต่สิ่งที่ต้องการมากที่สุดคือความมั่นคง
ปลอดภัย 
    ทฤษฎี Y มองความเป็นมนุษย์ในแง่ดีซึ่งตรงกันข้ามกับทฤษฎี X ซึ่งแนวคิดของ
ทฤษฎีนี้สรุปสาระส าคัญได้ดังต่อไปนี้ 
    1. โดยธรรมชาติของมนุษย์ส่วนใหญ่ มีความมานะ พยายามทั้งทางจิตใจและ
ร่างกาย มนุษย์มิได้รังเกียจการท างาน เห็นว่างานช่วยสนองความต้องการของตน และเห็นว่าบางครั้ง
บางคราวที่มนุษย์จ าต้องหลีกเลี่ยงงานนั้น น่าจะเนื่องมาจากลักษณธการควบคุมของผู้บังคับบัญชา
หรือครูผู้สอน หรืออ านาจการควบคุมจากภายนอก 
    2. การท าให้ผลงานบรรลุวัตถุประสงค์ อาจไม่จ าเป็นต้องใช้ควบคุมและบังคับ การ
ให้โอกาสผู้ปฏิบัติงานได้ท างานในบรรยากาศที่เขาเป็นตัวของตัวเอง และยอมรับในวัตถุประสงค์ของ
งานได้ จะส่งผลให้งานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
    3. มนุษย์โดยทั่วไปให้ความส าคัญกับการท างานเป็นกลุ่ม เป็นทีม เป็นคณะท างาน
อยู่แล้ว ดังตัวอย่างที่บางประเทศ หรือบางท้อที่ที่นิยมมารวมกลุ่มท างานด้วยกันที่เรียนว่า “ประเพณี
ลงแขก” ในสมัยโบราณ 
    4. มนุษย์มักยึดมั่นกับวัตถุประสงค์ของงาน เมื่อท างานส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของ
งานแต่ละอย่างจะเกิดความรู้สึกพอใจ สมใจ เกิดความพยายามในการท างานมากขึ้นเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของส่วนรวม 
    5. มนุษย์เกิดการเรียนรู้จากสถานการณ์ที่เหมาะสม พร้อมต่อการยอมรับในความ
รับผิดชอบของตน และพร้อมต่อการแสวงหาความรับผิดชอบเพ่ิมขึ้น ใครก็ตามที่หลีกเลี่ยงความ
รับผิดชอบ ขาดความทะเยอทะยาน และแสวงหาความมั่นคงความปลอดภัยเพียงอย่างเดียว น่าจะ
ไม่ใช่ลักษณะที่แท้จริงของเขา การกระท านั้น อาจจะเนื่องมาจากอิทธิพลของสิ่งผลักดันบางอย่าง 
    6. บุคคลในองค์กรแต่ละคน มักมีคุณลักษณะในตัวด้วยกันทั้ งนั้ น ในด้าน
ความสามารถทางกการคิด ความฉลาด การสร้างจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ 
   2.7.2.2 ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy of Needs 
Theory) 
   Maslow (1954, น .80-91) ระบุ ว่ าบุคคลจะมีความต้องการที่ เรียงล าดับจาก
ระดับพ้ืนฐานมากที่สุดไปยังระดับสูงสุด ขอบข่ายของมาสโลว์ จะอยู่บนพ้ืนฐานของสมมุติฐาน 3 ข้อ 
คือ 
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    1. บุคคล คือ สิ่งมีชีวิตที่มีความต้องการ ความต้องการของบุคคลสามารถมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมของพวกเขาได้ ความต้องการที่ยั งไม่ถูกตอบสนองเท่านั้นที่สามารถมีอิทธิพลตอ่
พฤติกรรม ความต้องการที่ถูกตอบสนองแล้วไม่เป็นสิ่งจูงใจอีกต่อไป 
    2. ความต้องการของบุคคบจะถูกเรียงตามล าดับตามความส าคัญ หรือเป็นล าดับชั้น
จากความต้องการพ้ืนฐาน เช่น อาการ และที่อยู่อาศัยไปจนถึงความต้องการที่ซับซ้อน  เช่น 
ความส าเร็จ 
    3. บุคคลจะก้าวไปสู่ความต้องการระดับต่อไป เมื่อความต้องการระดับต ่าลงมาได้ถูก
ตอบสนองอย่างดีแล้วเท่านั้น นั่นคือคนงานจะมุ่งการตอบสนองความต้องการสภาพแวดล้อมการ
ท างานที่ปลอดภัยก่อน ก่อนที่จะถูกจูงใจให้มุ่งไปสู่การตอบสนองความต้องการทางสังคม 
  มาสโลว์ แบ่งความต้องการมนุษย์เป็น 5 ล าดับ ล าดับ 1-4 เป็นความต้องการระดับต้น 
ล าดับที่ 5 เป็นความต้องการระดับสูง 
  ล าดับขั้นที่ 1 ความต้องการทางสรีระ (Physiological Needs) ซึ่งเป็นความต้องการทาง
ล าดับต ่าสุด ความต้องการเหล่านี้ หมายถึง แรงผลักดันทางชีววิทยาพ้ืนฐาน เช่น ความต้องการ
อาหาร อากาศ น ้า และที่อยู่อาศัย 
  ล าดับขั้นที่ 2 ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) ความต้องการนี้เป็นความ
ต้องการล าดับที่ 2 วึ่งถูกกระตุ้นภายหลังจากที่ความต้องการทางร่างกายถูกตอบสนองแล้วความ
ต้องการความปลอดภัยจึงหมายถึงความต้องการสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยปราศจากอันตรายทาง
ร่างกายและจิตใจ 
  ล าดับขั้นที่ 3 ความต้องการทางสังคม (Belonging Needs) หมายถึง ความต้องการที่จะ
เข้าร่วม ได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตร และความรักจากเพ่ือนร่วมชั้น เช่น ความอยากมี
เพ่ือน มีพวกพ้อง มีกลุ่ม มีครอบครัว และมีความรัก เป็นต้น 
  ล าดับขั้นที่ 4 ความต้องการเป็นที่ยอมรับ ยกย่อง และให้เกียรติยศชื่อเสียง (Esteem 
Needs) เป็นความต้องการระดับที่ 4 ความต้องการเหลล่านี้ หมายถึง ความต้องการของบุคคลที่จะ
สร้างการเคารพตนเอง และการชมเชยจากบุคคลอ่ืน ความต้องการชื่อเสียง และการยกย่องจากบุคคล
อ่ืนจะเป็นความต้องการประเภทนี้ เช่น การประกาศ “นักเรียนดีเด่น” ถือเป็นตวัอย่างของการ
ตอบสนองความต้องการเกียรติยศชื่อเสียง 
  ล าดับขั้นที่ 5 ความต้องการความสมหวังของชีวิต (Self-Actualization Needs) ความ
ต้องการความสมหวังของชีวิต คือ ความต้องการระดับสูงสุด เป็นความต้องการที่จะบรรลุความสมหวัง
ของตนเองด้วยการใช้ความสามารถ ทักษะ และศักยภาพอย่างเต็มที่ บุคคลที่ถูกจูงใจด้วยความ
ต้องการความสมหวังของชีวิตจะแสวงหางานที่ท้าทายความสามารถ 
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2.7.3 การประเมินผลความพึงพอใจ 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548, น.318) ได้เสนอ แนวทางที่ใช้ในการก าหนดประเด็นค าถามที่นิยม
ใช้ มีอยู่ 2 แนวทาง 
  1. แนวทางการประเมินภาพรวมทั่ว ๆ ไป เช่น สอบถามเกี่ยวกับส่วนน าเข้าส่วน
ประมวลผล และส่วนที่แสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแต่ละส่วน ๆ ว่ามีข้อค าถามใดบ้างที่จะ
สอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้บทเรียน กล่าวได้ว่าแนวทางนี้เป็นแนวทางที่มีการใช้
ประเมินความพึงพอใจมากที่สุด 
  2. แนวทางการใช้ทฤษฎีประเมินผล เช่น อาจประยุกต์ใช้  CIPP Model หรือAlkin 
Model เป็นต้น โดยสามารถน าทฤษฎีประเมินผลที่มีอยู่มาก าหนดกรอบในการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนเกี่ยวกับสาระ (Context) ส่วนน าเข้า (Input) ส่วนประมวลผล (Process) และผลผลิต 
(Product) เป็นต้น 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์ โดยการกระท ากับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใช้บทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังจากท่ีทดลองใช้บทเรียนแล้ว 
ผลที่ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งชี้ความพึงพอใจของผู้เรียน ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ความพึงพอใจที่ได้จากแบบสอบถาม จะใช้ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยมและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
หรือใช้สถิติเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้เรียนแต่ละกลุ่มก็ได้ 
  แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า ซึ่งมี 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย พึงพอใจน้อย
ที่สุด โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 
  พึงพอใจมากที่สุด  ให้คะแนน   5   คะแนน 
  พึงพอใจมาก   ให้คะแนน   4   คะแนน 
  พึงพอใจปานกลาง ให้คะแนน   3   คะแนน 
  พึงพอใจน้อย   ให้คะแนน   2   คะแนน 
  พึงพอใจน้อยที่สุด ให้คะแนน   1   คะแนน 
 ค่าเฉลี่ยที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินแต่ละข้อแล้วเทียบเกณฑ์การประเมิน โดยใช้เกณฑ์ การแปล
ความหมายคะแนนของ  บุญชม ศรีสะอาด (2553) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51  – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51  – 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51  – 3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51  – 2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
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  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00  – 1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 

 นรินทร์ธร ผาริการ (2553 : 97) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ที่มีต่อ
ทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์รอบที่หนึ่งและรอบ
ที่สอง นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้นทั้งในกลุ่มที่มีระดับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับสูง กลางและ
ต่ า และ หลังการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ตามสาระการเรียนรู้ และตามความสนใจ นักเรียนมี
ทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สูงขึ้นกว่าก่อนการจัดกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 
.01 
 ชวนพิศ สัจจภาณี (2554, น. 69) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม
ร่วมมือเทคนิค TGT กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า 1). แผนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือเทคนิค TGT กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.15 / 80.60 2). ดัชนีประสิทธิผลของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือเทคนิค TGT กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ความ
น่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เท่ากับ 0.7103 3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนเรื่อง ความ
น่าจะเป็น กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ TGT มีคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียนไปแล้ว 14 วัน ไม่แตกต่างกัน 
 กนกวรรณ วังมณี (2555) ได้ศึกษา การพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนวิชาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือนพัฒนากระบวนการคิดด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือของ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนแบบร่วมมือในรายวิชาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่าก่อนเรียนแบบร่วมมือ 
 วรัชญ์ ดลกุล (2556) ได้ได้ศึกษา  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง ระบบสุริยะของเรา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบทีมแข่งขัน TGT ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธฺภาพของบทเรียนบนเครือข่ายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (82.29/83.28) ซุ่
งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 คุณภาพบทเรียนบทเครือข่ายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น พบว่าผู้เชี่ยวชาญมี



49 

ความคิดเห็นว่าบทเรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ผู้เรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่าย ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการสอน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ของผู้เรียน หลังจากท่ี
รับการจัดการเรียนรู้บทเรียนบนเครือข่าย คิดเป็นร้อยละ 81.91 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
บทเรียนบทเครือข่ายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมมึความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ธีรพล ปะโสทะกัง (2558) ได้ศึกษา  การพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยใช้
การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บโดย
ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT ช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนมีความ กล้าคิด กล้าตัดสินใจ นักเรียนมีX แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ( = 3.79, S.D. = 0.64) และนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลัง
เรียนสูงกว่าแบบทดสอบหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วัชราภรณ์ มาติยา (2559) ได้ศึกษา  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT 
โดยใช้เครือข่ายทางสังคม รายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลวิจัยพบว่า 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยใช้เครือข่ายทางสังคม รายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 มีสัมประสิทธิ เท่ ากับ 
89.27/86.70 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ค่าดัชนีประสิทธฺผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม
เรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค TGT โดยใช้เครือข่ายทางสังคม รายวิชาคอมพิวเตอร์ มีค่าเท่ากับ 0.6071 
หรือคิดเป็นร้อยละ 60.71 นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยใช้
เครือข่ายทางสังคม รายวิชาคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ที่ใช้

เครือข่ายสังคม รายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅ = 4.52, S.D. = 0.24) 
 กชกนก  แสงสิทธิ์ (2560) ได้พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที4่ โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์และความสามารถในการท างานทีม เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเครือข่ายสังคมออนไลน์แบบประเมินความสามารถในการท างานเป็นทีม 
และอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์มีความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมและวัตถุประสงค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.73 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ  0.2 5 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ความสามารถในการท างานเป็นทีมสูงขึ้น
ตามล าดับวงรอบปฏิบัติการ โดยวงรอบที่ 1 ผู้เรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับ
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เหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และวงรอบปฏิบัติการที่ 2 ผู้เรียนมีความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.7 1 

 2.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Symons and Gill et al (2008) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาการเรียนที่ผู้เรียนให้มีส่วนร่วมและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเทคนิคทีมแข่งขัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพ่ิมขึ้น ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม และเพ่ิมแรงจูงใจทางการเรียนโดยผู้ค้นคว้าได้เลือกเทคนิค
การเรียนแบบร่วมมือเทคนิคทีมแข่งขัน (T-G-T) กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนรายวิชาชีวิทยา จ านวน 
80 คน โดยกลุ่มที่ 1 ผู้เรียนจะเรียนโดยใช้กลยุทธ์ T-G-T และกลุ่มที่ 2 ใช้เทคนิคการเรียนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยเทคนิคทีมแข่งขันสูงกว่าผู้เรียนที่
เรียนด้วยการเรียนแบบปกติโดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 Slavin (1990 : 43) ได้เปรียบเทียบผลการใช้วิธีเรียนแบบกลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) กับวิธีปกติ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมีปัญหาทางอารมณ์ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาสังคมศึกษา 
และสังคมมิติโดยสุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไม่แตกต่างกัน แต่นักเรียนกลุ่มทดลองสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายได้ดีกว่าอย่างชัดเจน 
นักเรียนกลุ่มทดลองได้ให้ความส าคัญกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนและต้องการเพ่ือนท างาน หลังจากผ่านไป 
5 เดือน เมื่อนักเรียนไปอยู่ในชั้นเรียนใหม่ได้มีการติดตามสังเกตพฤติกรรม พบว่า นักเรียนที่เรียนแบบ
กลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) มีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือมากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นการค้นพบที่ส าคัญเพราะปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่มเพ่ือน เป็นจุดมุ่งหมายส าคัญ
ทางการเรียนแบบกลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) 
 Williams (1988 : 49) ได้วิจัยเกี่ยวกับการใช้ยุทธวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือว่าให้ประสิทธิภาพ
ในการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาพีชคณิต ทัศนคติที่มีต่อตนเอง และ ผู้ อ่ืนต่อ วิชาพีชคณิต 
จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ และทัศนคติของนักเรียนทั้งสองกลุ่มไม่เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากการศึกษางานวิจัยภายในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ สามารถช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น นักเรียนมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น และเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้
ความสามารถเฉพาะตัวและศักยภาพของตนเองมากที่สุด มีความสามัคคีกันร่วมมือกันเรียนรู้ของ
สมาชิกภายในกลุ่มเพ่ือช่วยให้ตนเองและกลุ่มประสบผลส าเร็จในการท ากิจกรรม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจที่ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน
ประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 
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2.9  กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุนประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้น
มั ธยมศึ กษ าปี ที่  4 โร ง เรี ยน ร้ อ ย เอ็ ด วิ ท ย าลั ย  โด ย เสน อกรอบ แน วคิ ด ใน การวิ จั ย ไว้   
ดังภาพที่ 2.1 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.1  กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

ผลลัพธ์ 

1. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

3. ความพึงพอใจ 
 

 

 

 

ปัจจัยน าเข้า 

การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีม

แข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน

ประกอบการเรียนรู้รายวิชา 

แอนิเมชั่น ส าหรับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

ร้อยเอ็ดวิทยาลัย 

กระบวนการ PAOR 

1. ขั้นวางแผน (Plan) 

2. ขั้นปฏิบัติการตามแผน 

(Action) 

3. ขั้นสังเกต(Observe) 

4. ขั้นสะท้อนผลการ

ปฏิบัติการ(Reflect) 

 



บทที ่3 

วิธดี  ำเนนิกำรวจิยั 

 
 การวิจัยเรื่องการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่ มีสื่อ

สังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนร้อยเอ็ด

วิทยาลัย     ได้ด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
3. รูปแบบการวิจัย 

4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
5. การด าเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1  กล ุ่มเปำ้หมำย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด

วิทยาลัย อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 40  คน 

 

3.2  เคร ือ่งมอืทีใ่ช้ในงำนวิจยั 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติการ 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม วิชา

แอนิเมชั่น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 

2. เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติการ 

2.1 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน  ประเมินโดยครู   นักเรียน และ 

สมาชิกในกลุ่ม (เพ่ือน) 

2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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2.3  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 

2.4  แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 

 
 

3.3  ร ูปแบบกำรวิจยั 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน ซ่ึงผู้วิจัยด าเนินการตาม

หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการของ Kemmis & Mc Taggart (1990) ที่มีการด าเนินการตามขั้นตอน
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นวางแผน (Plan) 

 2. ขั้นปฏิบัติการ (Act) 
 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 

 
ภาพท่ี 3.1 รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis & Mc Taggart 

 
3.4  กำรสรำ้งและหำคณุภำพเคร ือ่งมอืทีใ่ชใ้นงำนวิจยั  
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1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม วิชา
แอนิเมชั่น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  
 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบทีม 

แข่งขันที่มีสื่อสังคม วิชาแอนิเมชั่น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย มีล าดับ

ขั้นตอนการสร้าง  ดังนี้ 

  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560)  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  1.2 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการ

เรียนรู้ 

  1.3 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัยและวิเคราะห์ เนื้อหา 
เลือกหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา ดังตารางที่ 3.1 

 

ตารางท่ี 3.1 รายละเอียดหน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยกำรเรยีนร ู ้ เร ื่อง 
มำตรฐำนกำร
เร ียนร ู/้ตวัช ีว้ ัด 

สำระส ำคญั 
จ ำนวน
คำบ 

1 การวาดภาพและ

การลงสี 

ง 3.1 ม.4/6 - การวาดภาพและการลงสี 

- Symbol และ Instance 
- การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

2 คาบ 

2 คาบ 
2 คาบ 

   1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อประกอบการเรียนการสอนในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล จ านวน 3 แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาสอนในห้องเรียน คาบละ 50 นาที จ านวน 6คาบ 

รวมทั้งหมด 6 ชั่วโมง และนอกห้องเรียนสัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง 30 นาที รวมทั้งหมด 16 ชั่วโมง 30 

นาที ดังตารางที่ 3.2 

ตารางท่ี 3.2 

รายละเอียดการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาแอนิเมชั่น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การวาด
ภาพและการลงสี  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 
 

แผนกำรเรยีนร ู้ หน่วยที ่ เร ื่อง จ ำนวน (ช ั่วโมง) 
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ที่ ในห้องเรยีน นอกห้องเรยีน 

1 
2 

3 

1 
1 

1 

การวาดภาพและการลงสี 
Symbol และ Instance 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

2 
2 

2 

3.30 
3.30 

3.30 

รวม 6 10.30 

รวมทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง 30 นาท ี

 

  1.5 ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น โดยประกอบ

กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ดังตารางที่ 3.3 

ตำรำงที่ 3.3 การออกแบบบทเรียนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 

กำรจัดกจิกรรมกำร

เร ียนร ูแ้บบแบบทมี

แข่งขัน 

บทบำทผู้สอน กิจกรรมผู้เรยีน เคร ือ่งมือทีใ่ช ้

1. ขั้นเสนอเนื้อหา 1. ครูผู้สอนเกริ่นน า

เรื่องที่จะสอนโดยการ

ใช้ค าถามในการ

กระตุ้นความสนใจ

นักเรียนและทบทวน

ความรู้ 

1. นักเรียนเข้าร่วม

กลุ่มการจัดการเรียน

การสอนบนสื่อสังคม 

2. นักเรียนแต่ละคน

ร่วมอภิปรายประเด็น

ค าถาม 

- Google 

Classroom 

- Facebook 

2. ขั้นจัดทีม 1. ครูผู้สอนจัดทีมให้

นักเรียน ทีมละ 4คน 

แบบคลความสามารถ 

ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะต้อง

ประกอบด้วย นักเรียน

ที่มีความสามารถ

1. นักเรียนเข้าร่วมทีม

ตามเง่ือนไขที่ครู

ก าหนด 

2. นักเรียนรายงานชื่อ

ในสื่อสังคม 

- Facebook 
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กำรจัดกจิกรรมกำร

เร ียนร ูแ้บบแบบทมี

แข่งขัน 

บทบำทผู้สอน กิจกรรมผู้เรยีน เคร ือ่งมือทีใ่ช ้

ระดับเก่ง ปานกลาง 

อ่อน ในอัตราส่วน 1 : 

2 : 1  

3. ขั้นเกม 1. ครูผู้สอนให้เนื้อหา

ที่จะใช้ในการแข่งขัน

ตามระดับ

ความสามารถของ

นักเรียน 

1. นักเรียนศึกษา

เนื้อหาที่ครูผู้สอนแบ่ง

ให้ โดยนักเรียนที่มี

ความสามารถสูงกว่า

จะช่วยเหลือสมาชิกที่

มีความสามารถด้อย

กว่าและเพ่ือเตรียม

ความพร้อมในการ

แข่งขัน 

- Google 

Classroom 

- Facebook 

4. ขั้นแข่งขัน 1. ครูผู้สอนจะจัดโต๊ะ

การแข่งขัน โดยจะ

แบ่งโต๊ะตามกลุ่ม

ความสามารถเก่ง 

ปานกลาง อ่อน 

2.ครูผู้สอนจะเตรียม

โจทย์ที่ใช้ในการ

แข่งขันตาม

ความสามารถของแต่

ละกลุ่มและการ

แข่งขันจะเริ่มพร้อม

1. นักเรียนส่งตัวแทน

สมาชิกในกลุ่มเข้ามา

แข่งขันกับกลุ่มอ่ืน

ตามความสามารถ 

2. นักเรียนแข่งขัน

การท าแอนิเมชั่นตาม

โจทย์ที่ครูผู้สอน

ก าหนดให้ 

3. นักเรียนแต่ละคน

น าคะแนนที่ได้มารวม

กับทีมของตนเอง 

- Google 

Classroom 

- Facebook 

- Adobe Flash 
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กำรจัดกจิกรรมกำร

เร ียนร ูแ้บบแบบทมี

แข่งขัน 

บทบำทผู้สอน กิจกรรมผู้เรยีน เคร ือ่งมือทีใ่ช ้

กันทุกกลุ่ม 

3. ครูผู้สอนตรวจและ

ให้คะแนนนักเรียน 

5. ขั้นยอมรับ

ความส าเร็จของทีม 

1. ครูให้นักเรียน

ร่วมกันสรุปองค์

ความรู้ที่ได้จาก

บทเรียน 

2. ครูประกาศผล

คะแนนของทีมที่มี

คะแนนสูงสุด 3 

อันดับแรก 

2. ครูมอบรางวัล

ให้กับทีมที่มีคะแนน

สูงสุด 3 อันดับแรก 

1. นักเรียนร่วมกัน

สรุปองค์ความรู้ที่ได้

จากบทเรียน 

- Google 

Classroom 

- Facebook 

 

  1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อครูพ่ีเลี้ยง  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ

ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธี  

  1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องตามค าแนะน าของครูพ่ีเลี้ยง  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ 

  1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ ิท์ำงกำรเรยีน  

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้  
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  2.1  ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

  2.2 ก าหนดขอบข่ายและสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน และสร้างแบบ

วัดโดยปรับปรุงมาจากแบบวัดพฤติกรรมในชั้นเรียน (WIHIC) ของ McRobbie and Fisher 

(1996) โดยมีขอบข่ายดังนี้ 

   ด้านที่ 1 ความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 

   ด้านที่ 2 ด้านต้ังใจใฝ่เรียนรู้ 

   ด้านที่ 3 ด้านความรับผิดชอบ 

   ด้านที่ 4 ด้านการมีส่วนร่วมและร่วมมือ 

   ด้านที่ 5 ด้านความอดทนต่อการท างาน 

  โดยมีการใช้เกณฑ์ประเมินชนิดมาตรส่วนประมาณค่า 5  ระดับ จ านวน 35 ข้อ โดยมี
เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
    ระดับ 5 หมายถึง ปฏิบัติมากที่สุด 

    ระดับ 4 หมายถึง ปฏิบัติมาก 
    ระดับ 3 หมายถึง ปฏิบัติปานกลาง 

    ระดับ 2 หมายถึง ปฏิบัติน้อย 
    ระดับ 1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยที่สุด 

  2.3 เสนอแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและหาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (IOC) ได้ค่า 

  2.4 ปรับปรุงแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ง) 

  2.5 น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

3. แบบบันทึกอนุทนิสะทอ้นควำมคดิของนกัเรยีน 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน  ดังนี้ 

 3.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแบบบันทึกอนุทินสะท้อน

ความคิดของนักเรียนที่มีการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 

 3.2 สร้างแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 
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 3.3 เสนอแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

  3.4 ปรับปรุงแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนตามค าแนะน าของ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

  3.5 น าแบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

4. แบบสอบถำมวดัควำมพงึพอใจของนกัเรยีน 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน  ดังนี้ 

  4.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 

  4.2 สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน และก าหนดขอบข่าย ดังนี้ 

     1) ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     2) ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     3) ด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 

     4) ด้านความรู้ 
   โดยมีการใช้เกณฑ์ประเมินชนิดมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้

คะแนน ดังนี้ 
    ระดับ 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
    ระดับ 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 

    ระดับ 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ 2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
    ระดับ 1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 

  4.3 เสนอแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและหาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (IOC) ได้ค่า

ระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ง) 

  4.4 ปรับปรุงแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ   

  4.5 น าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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           5. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ ิท์ำงกำรเรยีน 

 เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบปรนัย  

4  ตัวเลือก  จ านวน 50  ข้อ  ซ่ึงผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ดังนี้ 

 5.1 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากหนังสือหลักการวัดและ

ประเมินผลการศึกษา  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2553, น. 95-134) 

5.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แบบปรนัย  

4  ตัวเลือก  จ านวน 50  ข้อ  ตามเนื้อหาของ  เรื่องการวาดภาพและการลงสี  เรื่อง Symbol 
และ Instance  และเรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
   5.3 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยในแต่

ละข้อจะมีค าตอบที่ถูกเพียงข้อเดียว  เม่ือนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องจะได้ 1  คะแนน แต่ถ้า
เลือกค าตอบที่ไม่ถูกต้องที่ไม่ถูกต้องจะได้ 0  คะแนน 

 5.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขปรับปรุง 

 5.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แก้ไข  เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  ชุด

เดิม   เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องประเด็น และรายละเอียดในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้องข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC) โดยก าหนดเกณฑ์พิจารณา  

ดังนี้ 

   ให้คะแนน +1 แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 

   ให้คะแนน 0  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 

   ให้คะแนน -1  แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินไม่สอดคล้องกับ

เนื้อหา 

 5.6  คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ต้ังแต่ 

0.50-1.00  ผลการประเมินค่า IOC พบว่ามีค่าระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ค) และมีข้อที่ควร

ปรับปรุงเก่ียวกับข้อค าถามที่ใช้ภาษายืดยาวไม่กระชับ ยากแก่การแปลความหมาย  ซ่ึงควร

ปรับปรุงให้กระชับ อ่านเข้าใจง่าย 
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 5.7  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้ ( Try Out) กับนักเรียนกลุ่ม

ตัวอย่าง  จ านวน 40  คน ซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/8  โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  

อ าเภอเมือง  จังหวัดร้อยเอ็ด 

 5.8 น าผลการทดลองใช้ ( Try Out)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มา

ค านวณหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (B)  จากสูตรของเบรนนอน (Brennan) 

โดยมีค่าความยาก (p) มีค่าระหว่าง 0.58-0.76 และค่าอ านาจจ าแนก (B)    มีค่าระหว่าง 0.28-

0.81 (ภาคผนวก ค ) 

 5.9 น าแบบทดสอบที่คัดเลือกไว้ จ านวน 40 ข้อ  ที่มีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจ

จ าแนกตามเกณฑ์  หาค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทั้งฉบับตามวิธีของโลเวท  พบว่ามีค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับเท่ากับ 0.78  (ภาคผนวก ค ) 

 5.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเป็น

ฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย  คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน  40 คน ภาค

เรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2561  โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  อ าเภอเมือง  จังหวัดร้อยเอ็ด 

 

3.5  กำรเก็บรวบรวมข้อมลู 
 

1. แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 

Research) ตามแนวคิดของ Kemmis & MCTaggart (1990) มาเป็นแนวทางในการพัฒนาด้วย

การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น โดย

ด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้น ดังนี้ 

1.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

  1) ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้ร่วมกันส ารวจปัญหาและสิ่งที่ต้องการให้มีในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ จากครูผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและวิชาอ่ืน ๆ ใน

โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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 2) วิเคราะห์โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ และศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 4 

 3) ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมทีน่ ามาใช้ร่วมกับการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

  4) ศึกษาและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย แผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของ

นักเรียนและแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 

 

1.2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

 ผู้วิจัยน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ที่สร้างขึ้นมา

ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา 

  ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม 

  ขั้นที่ 3 ขั้นเกม 

  ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน 

  ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 

1.3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ในขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยได้สังเกต และรวบรวม

ข้อมูลโดยได้ท าการจดบันทึกไว้ในเครื่องมือสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่ 

  1) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2) แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนโดยนักเรียน 

1.4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

 เม่ือสิ้นสุดการปฏิบัติการวิจัยในวงรอบ ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากขั้นสังเกต ซ่ึง

ได้แก่ แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียนโดยนักเรียน  เพ่ือหาข้อสรุปปัญหาและ
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อุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในการปฏิบัติการวิจัยในแต่ละรอบ และหาแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข

ปัญหา เพ่ือน าไปใช้ในการปฏิบัติการวิจัยในวงรอบถัดไป 

2. ระยะเวลาในการวิจัย 

 ผู้วิจัยใช้เวลาในการวิจัยเชิงปฏิบัติการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

 

3.6 กำรจดัท ำและวิเครำะหข์้อมลู 

การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  น าข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากนักเรียน ผู้วิจัยมา

วิเคราะห์ ตีความ และสรุปผล แล้วรายงานผลในรูปแบบของการบรรยาย 

2. ข้อมูลเชิงปริมาณ 

  2.1 การวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบ

วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังปฏิบัติการวงรอบ โดยการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ

เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535) ดังนี้ 

   ค่าเฉลี่ย   4.51 –  5.00  หมายถึง  มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ย   3.51 –  4.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มาก 

   ค่าเฉลี่ย   2.51 –  3.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย   1.51 –  2.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์น้อย 

   ค่าเฉลี่ย   1.00 –  1.50  หมายถึง  มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์น้อยที่สุด 

  2.2 น าแบบวัดความพึงพอใจไปวัดความพึงพอใจของนักเรียนภายหลังสิ้นสุด

วงจรการปฏิบัติน าข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน า

ข้อมูลที่ได้มาการแปรผลการวิเคราะห์ข้อมูล พิจารณาจากคะแนนค่าเฉลี่ยของช่วงระดับคะแนน 5 

ระดับ ดังนี้ 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 



69 
 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 - 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

3.7  สถิต ิทีใ่ชใ้นกำรวิเครำะหข์้อมลู 
 

สถิติที่ผู้วิจัยใช้วิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1. สถิติพ้ืนฐาน 

1.1.  ค่าเฉลี่ย 

1.2  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 

2.1 การหาค่าความเที่ยงตรง (มนต์ขัย  เทียนทอง, 2554) 

IOC =  
∑ R

n
 

 

เม่ือ  IOC แทน ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

 ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 

 n แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
การพิจารณาค่าความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ มีเกณฑ์

การให้คะแนนเพ่ือหาค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญก าหนดเป็นระดับ 3 ระดับ ดังนี้ 
   +1  หมายถึง เม่ือแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

   0  หมายถึง เม่ือไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์
หรือไม่ 

   -1  หมายถึง เม่ือแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้น วัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
แบบทดสอบรายข้อที่ถือว่ามีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาในระดับดี สามารถ

น าไปใช้วัดผลได้ จะต้องมีค่า IOC เกินกว่า 0.5 ขึ้นไป 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ในการน าเสนอข้อมูล เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการสื่อความหมายของข้อมูลผู้วิจัยได้
ก าหนดความหมายของสัญลักณ์ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
   X   แทน ค่าเฉลี่ย 

   S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

                1. ผลการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ 

                2. ผลการปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีม
แข่งขันท่ีมีสื่อสังคมสนับสนุน 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม

สนับสนุน 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 4.3.1 ผลปฏิบัติการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ 

      การวิจัยในครั้งนี้  ผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิจัยในรูปแบบ PAOR ตามแนวคิดของ 
Kemmis and Mctaggart ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นการปฏิบัติ 
(Action) ขั้นสังเกต (Observing) และขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ซึ่งผู้วิจัยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขัน (TGT : Team Games Tournament) และได้น าสื่อสังคมเข้า
มาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน รายวิชา แอนิเมชั่น  
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4.3.2  ผลการปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่

มีสื่อสังคม 

 ด าเนินการวิจัยทั้งหมด 3 วงรอบปฏิบัติการสามารถสรุปได้ดังนี้ 

   1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การวาดภาพและการลงสี 
   2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2 เรื่อง Symbol และ Instance 
          3) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 4.3.2.1 ผลการปฏิบัติในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 
           ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การวาดภาพและการ
ลงสี ในวันที่ 12 พฤศจิกายน 2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้ 
    1) ขั้นวางแผน (Planning) ขั้นวางแผน ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษา
สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและแนวทางในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน และ
ก าหนดขอบเขตของการศึกษาโดยผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย เนื่องจากผู้วิจัยได้รับหมอบหมายให้สอนในรายวิชาแอนิเมชั่น จากการ
สังเกตปัญหาในชั้นเรียนพบว่า นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน นักเรียนขาดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียนส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนไม่ประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
และการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ต ่า ดังนั้นผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องใน
การด าเนินการวิจัย และวางแผนการด าเนินงานอยู่ในระยะเวลาที่ก าหนด ออกแบบและสร้างเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยตามขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ และอธิบายวัตถุประสงค์ในรายวิชาแอนิ
เมชั่น ให้เข้าใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสื่อสังคมสนับสนุนในการท ากิจกรรมแบบทีม
แข่งขัน 
   2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) ขั้นการปฏิบัติผู้วิจัยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบทีม
แข่งขัน  (TGT : Team Games Tournament) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นเสนอเนื้อหา  
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ขั้นจัดทีม  ขั้นเกม ขั้นแข่งขัน  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม และได้น าสื่อสังคมสนับสนุนเข้า
มาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งปรากฎผลการวิจัยดังนี้ 
      ขั้นที่  1 ขั้น เสนอเนื้ อหา ผู้ วิจัยแนะน ารายวิชา โครงสร้าง อธิบาย
จุดประสงค์การเรียนรู้และเกณฑ์การให้คะแนนในแต่หน่วยการเรียนรู้ พร้อมอธิบายเกี่ยวกับ
เครื่องมือในการวาดภาพและการลงสีและใช้ค าถามในการกระตุ้นความสนใจนักเรียน 2 ประเด็น
คือ “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการวาดภาพ” และ “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการลงสี” ซึ่งให้
นักเรียนตอบค าถามผ่านทาง Facebook 
      ขั้นที่  2 ขั้นจัดทีม ผู้ วิจัยจัดทีมให้นัก เรียน ทีมละ 4 คน แบบคละ
ความสามารถ ซึ่งแต่ละกลุ่มจะต้องประกอบด้วย นักเรียนที่มีความสามารถระดับเก่ง ปานกลาง 
อ่อน ในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 พร้อมทั้งให้นักเรียนส่งรายชื่อทีมผ่านทาง Facebook 
      ขั้นที่ 3 ขั้นเกม ผู้วิจัยอธิบายแนวทางในการจัดกิจกรรม และข้อกติกาใน
การแข่งขัน และแจ้งเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการแข่งขัน ผ่านสื่อสังคมสนับสนุน (Facebook) 
โดยนักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวางแผนเพ่ือค้นคว้าข้อมูลตามเนื้อหาที่ตนเองรับผิดชอบและภายใน
ทีมร่วมกันอภิปรายเนื้อหาที่ทีมได้รับผิดชอบ 
      ขั้นที่  4 ขั้นแข่งขัน ผู้วิจัยจัดโต๊ะการแข่งขัน โดยจะแบ่งโต๊ะตามกลุ่ม
ความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน พร้อมทั้งให้นักเรียนส่งตัวแทนสมาชิกในกลุ่มเข้ามาแข่งขันกับกลุ่ม
อ่ืนตามความสามารถ ซึ่งนักเรียนจะด าเนินการแข่งขันการท าแอนิเมชั่นตามโจทย์ที่ผู้วิจัยก าหนดให้
และด าเนินการส่งใน Google classroom เมื่อการแข่งขันเสร็จสิ้นผู้วิจัยจะตรวจและให้คะแนน
นักเรียน และนักเรียนแต่ละคนน าคะแนนที่ได้มารวมกับทีมของตนเอง 
      ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสรุปองค์
ความรู้ที่ได้จากบทเรียน พร้อมประกาศผลคะแนนของทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกและมอบ
รางวัลให้กับทีมท่ีมีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก 
   3) ขั้นสังเกต (Observing) ในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการใช้บันทึกหลังสอนแบบบันทึกอนุทินของนักเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
       3.1 แบบบันทึกอนุทิน ได้ใช้เครื่องมือในการวาดภาพและลงสี มีความ
ซับซ้อนและยุ่งยากในบางส่วน ท าให้ใช้ระยะเวลาในการท ากิจกรรมช้าเกินไป บางค าสั่งค่อนข้าง
ยากจึงส่งผลให้การปฏิบัติกิจกรรมไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
                 4) ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) ผู้วิจัยได้ท าการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุนประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอ
นิเมชั่น ซึ่งในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้ง 5 ขั้น ผลที่เกิดข้ึนในแต่ละข้ันมีดังต่อไปนี้ 
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      ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา ปัญหาที่พบคือ ในระหว่างที่ครูสอนเริ่มอธิบายเนื้อหา
บทเรียน และการใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวาดรูปพร้อมยกตัวอย่างประกอบนั้น มีนักเรียนบางคนที่ไม่
สนใจ ไม่ตั้งใจฟัง และพูดคุยกับเพ่ือนขณะที่ครูสอน ส่งผลให้นักเรียนไม่เข้าใจค าสั่งในการใช้เครื่องมือ
วาดรูป 
      ขั้นที่  2 ขั้นจัดทีม ผู้ วิจัยจัดทีมให้นัก เรียน ทีมละ 4 คน แบบคละ
ความสามารถ ซึ่งแต่ละกลุ่มจะต้องประกอบด้วย นักเรียนที่มีความสามารถระดับเก่ง ปานกลาง 
อ่อน ในอัตราส่วน 
 1 : 2 : 1 พร้อมทั้งให้นักเรียนส่งรายชื่อทีมผ่านทาง Facebook ซึ่งในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยพบปัญหาคือ  
นักเรียนแบ่งกลุ่มกันโดยไม่ค านึงถึงความสามารถของเพ่ือน ๆ ในทีม ส่วนใหญ่จะแบ่งกลุ่มตาม
เพ่ือนสนิท จึงท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ยังไม่ดีเท่าที่ควร 
      ขั้นที่ 3 ขั้นเกม ผู้วิจัยอธิบายแนวทางในการจัดกิจกรรม และข้อกติกาใน
การแข่งขัน และแจ้งเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการแข่งขัน ผ่านสื่อสังคมสนับสนุน (Facebook) 
โดยนักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวางแผนเพ่ือค้นคว้าข้อมูลตามเนื้อหาที่ตนเองรับผิดชอบและภายใน
ทีมร่วมกันอภิปรายเนื้อหาที่ทีมได้รับผิดชอบ ปัญหาที่พบคือนักเรียนบ้างคนในแต่ละกลุ่มไม่ช่วย
เพ่ือนท างานจึงเกิดการทะเลาะกันภายในกลุ่มส่งผลให้การจัดกิจกรรมไม่สมบูรณ์ 
      ขั้นที่  4 ขั้นแข่งขัน ผู้วิจัยจัดโต๊ะการแข่งขัน โดยจะแบ่งโต๊ะตามกลุ่ ม
ความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน พร้อมทั้งให้นักเรียนส่งตัวแทนสมาชิกในกลุ่มเข้ามาแข่งขันกับกลุ่ม
อ่ืนตามความสามารถ ซึ่งนักเรียนจะด าเนินการแข่งขันการท าแอนิเมชั่นตามโจทย์ที่ผู้วิจัยก าหนดให้
และด าเนินการส่งใน Google classroom เมื่อการแข่งขันเสร็จสิ้นผู้วิจัยจะตรวจและให้คะแนน
นักเรียน และนักเรียนแต่ละคนน าคะแนนที่ได้มารวมกับทีมของตนเอง ปัญหาที่พบ นักเรียนเลือกใช้
ค าสั่งและยังเขียนไม่ถูก เพราะนักเรียนต้องศึกษาค าสั่งเพ่ิมเติม 
      ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันสรุปองค์
ความรู้ที่ได้จากบทเรียน พร้อมประกาศผลคะแนนของทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกและมอบ
รางวัลให้กับทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก ในการจัดกิจกรรมการจัดทีมแข่งขันไม่เป็นที่สนใจ
ของนักเรียน รวมทั้งเพ่ือน ๆ สมาชิกในทีมไม่ให้ความร่วมมือในการกิจกรรม 
   ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้ท าการวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ดังตารางที่ 4.1 
ตารางท่ี 4.1 
ผลคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 1 

ด้าน X  S.D ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
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1. ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 4.02 0.80 ปฏิบัติมาก  

2. ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 4.16 0.83 ปฏิบัติมาก  

3. ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 3.99 0.97 ปฏิบัติมาก  

4. ด้านความรับผิดชอบ 3.76 0.81 ปฏิบัติมาก  

5. ด้านความอดทนต่อการท างาน 3.92 0.85 ปฏิบัติมาก  

รวม 4.01 0.84 ปฏิบัติมาก  

   จากตารางที่ 4.1 สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียน
ปฏิบัติแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในระดับ ปฏิบัติมาก (X  = 4.01, S.D. = 0.84)  
    ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาท าการสรุปปัญหาที่พบ
จากการปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เพ่ือน าไปปรับปรุงในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังนี้ 
    1. นักเรียนบางส่วนยังไม่เข้าใจเนื้อหา เนื่องจากนักเรียนไม่สนใจเรียน ไม่ตั้งใจฟัง
และพูดคุยเล่นกัน ในขณะที่ครูสอน 
    2. นักเรียนบางคนยังติดปัญหาในการใช้งานสื่อสังคมสนับสนุน ต้องใช้เวลาใน
การท าความเข้าใจในการเรียนรู้ 
    3. คอมพิวเตอร์บางเครื่องมีปัญหาในการใช้งานส่งผลให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
ไม่ทัน 
    4. นักเรียนบ้างคนในแต่ละกลุ่มไม่ช่วยเพ่ือนท างานจึงเกิดการทะเลาะกันภายใน
กลุ่มส่งผลให้การจัดกิจกรรมไม่สมบูรณ ์
    5. ในการจัดกิจกรรมการจัดทีมแข่งขันไม่เป็นที่สนใจของนักเรียน รวมทั้งเพ่ือน ๆ 
สมาชิกในทีมไม่ให้ความร่วมมือในการกิจกรรม 

 4.3.2.2 ผลการปฏิบัติในวงรอบปฏิบัติการที่ 2  

     ผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 เรื่อง Symbol และ 
Instance ในวันที่ 19 พฤศจิกายน 2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อนผลได้ดังนี้    

         1) ขั้นวางแผน (Planning) จากการน าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการใน
วงรอบที่ 1 ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง Symbol และ Instance 
ดังนี้ 
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      1.1 นักเรียนบางส่วนยังไม่เข้าใจเนื้อหา เนื่องจากนักเรียนไม่สนใจเรียน 
ไม่ตั้งใจฟังและพูดคุยเล่นกัน ในขณะที่ครูสอน 
      แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนคอยควบคุม และตักเตือนนักเรียนในห้องเรียนที่
ไม่ตั้งใจเรียน และให้นักเรียนตอบค าถามในระหว่างที่สอนผ่านสื่อสั งคมสนับสนุน เพ่ือกระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนใจ ตั้งใจเรียน และสนุกกับการเรียนมากข้ึน 
       1.2 นักเรียนบางคนยังติดปัญหาในการใช้งานสื่อสังคมสนับสนุน ต้องใช้
เวลาในการท าความเข้าใจในการเรียนรู้ 
        แนวทางแก้ไข : ครูมอบหมายรายละเอียดการใช้งานให้นักเรียนศึกษา 
และท าความเข้าใจก่อนที่จะลงมือปฏิบัติกิจกรรมในครั้งต่อไป 
       1.3 คอมพิวเตอร์บางเครื่องมีปัญหาในการใช้งานส่งผลให้นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมไม่ทัน 
        แนวทางแก้ไข : ตรวจสอบความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทุกครั้งก่อนที่จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
       1.4 สมาชิกในทีมไม่ให้ความร่วมมือในการกิจกรรมภายในกลุ่มส่งผลให้
การจัดกิจกรรมไม่สมบูรณ์ 
        แนวทางแก้ไข : จัดกิจกรรมให้กับนักเรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันปฏิบัติ 
เพ่ือท าให้เกิดความสามัคคีและให้ความร่วมมือกันภายในทีม 
      1.5 ในระหว่างการจัดกิจกรรมทีมแข่งขันนักเรียนใช้เวลาในการใช้
เครื่องมือมากเกินไป พิมพ์ค าสั่งไม่ถูกต้อง จึงส่งผลให้งานเสร็จไม่ทันเวลาที่ก าหนด ผลงานที่ได้จึง
ไม่ดีเท่าที่ควร 
       แนวทางแก้ไข : ปรับรายละเอียดการสร้างชิ้นงานและเวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรมให้มีความเหมาะสม ด าเนินการตรวจชิ้นงานในเวลาอ่ืน หลังจากท่ีนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม
เสร็จสิ้นแล้ว และเพ่ือเพ่ิมเวลาในการจัดกิจกรรมในขั้นนี้ 
   2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) ผู้วิจัยได้ด าเนินการในวงรอบปฏิบัติการที่ 2โดยการ
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันท่ีมีสื่อสังคมสนับสนุนประกอบการ
เรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง Symbol และ Instance ในวันที่ 19 
พฤศจิกายน 2561 ซึ่งประกอบไปด้วยทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นเสนอเนื้อหา  ขั้นจัดทีม  ขั้นเกม 
ขั้นแข่งขัน  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม โดยปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
      ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา ผู้วิจัยอธิบายเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียน ให้นักเรียน
แบ่งกลุ่มการเรียน ซึงในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้แก้ไขปัญหาในการแบ่งกลุ่ม โดยการแบ่งนักเรียน เก่ง กลาง  
อ่อน ทั้งหมด 4 คน ประกอบด้วย เก่ง 1 คน กลาง 2 คน และอ่อน 1 คน คละนักเรียนหญิงกับ
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นักเรียนชาย ทั้งหมด 10 กลุ่ม หลังจากนั้นให้นักเรียนฝึกทักษะพ้ืนฐานการสร้าง Symbol และ 
Instance ที่จ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งผลปรากฏว่า ในวงรอบปฏิบัติที่ 1 นักเรียนมีการ
ช่วยเหลือกันดี เนื่องจากสมาชิกในกลุ่มจะมีคนเก่งค่อยช่วยเหลือ สมาชิกคนอ่ืน ๆ รวมทั้งมีการแบ่ง
หน้าที่กันอย่างชัดเจน และกล้าตอบค าถามมากข้ึน ส่งผลให้นักเรียนได้ท าความรู้จักกับเพ่ือนคนอ่ืน 
นอกจากกลุ่มของตนเองได้มากขึ้น 
     ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบด้วยการเข้าสู่
ระบบ แนะน าเนื้อหา และได้ปรับเปลี่ยนจากการมอบหมายงานให้เป็นการเนื้อหาบทเรียนให้เป็น
การแข่งขัน แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน ซึงในกิจกรรมจะให้ผู้เรียนมีเวลาในการแข่งขัน
และให้นักเรียนแบ่งหน้าที่ในการช่วยเหลือกัน โดยผู้วิจัยจะก าหนดระยะเวลาในการแข่งขันแบบ
ทีมและมีการให้คะแนนกีบทีมที่ชนะ ส่งผลให้งานที่ได้รับมอบหมายมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
     ขั้นที่ 3 ขั้นเกม ผู้วิจัยได้มีการน าเอาเครือข่ายสังคมสนับสนุนเข้ามาช่วยในการจัด
กิจกรรมเกมแข่งขันโดยผ่าน  Facebook ซึ่งผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนแข่งขันเกมกันบน Facebook โดย
จะมีภาพ เสียง และข้อความบนเกมที่จัดท าขึ้นและให้นักเรียนใช้ Facebook ในการปรึกษางาน
กับเพ่ือนในกลุ่มได้ช่วยเหลือ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากและมีความกระตือรือร้น
มากขึ้น หากเกิดข้อสงสัยสามารถสอบถามเพ่ือนในกลุ่มได้ตลอดเวลา 
     ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน ผู้วิจัยได้ตรวจสอบผลการแข่งขันในรูปแบบทีม ประกาศผลและให้
รางวัลกับผู้เรียนในชั้นเรียน เพ่ือสร้างก าลังใจให้กับผู้เรียน และผู้วิจัยได้ประกาศผลรางวัลผ่านทาง
เครือข่ายสังคมสนับสนุน ให้นักเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นในผลงานของเพ่ือน ๆ ผู้วิจัยจึงท าการ
ทดสอบรายกลุ่มส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนดีขึ้น อีกทั้งผู้เรียนยังเข้าถึงสื่อสังคมสนับสนุนได้ง่าย 
     ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดให้ผู้เรียน
ร่วมกันสรุปบทเรียน และร่วมกันวิจารณ์ผลงานของเพ่ือนในชั้นเรียน ซึ่งให้นักเรียนได้บอกจุดเด่น 
จุดด้อยของตัวเอง และยอมรับข้อเสนอแนะของเพ่ือน ๆ เพื่อน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน  

                 3) ขั้นสังเกต (Observing) ในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากการใช้บันทึกหลังสอนแบบบันทึกอนุทินของนักเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
              3.1 แบบบันทึกอนุทิน  
               “อยากให้ครูใส่วิดีโอเพ่ิมเติมเนื่องจากนักเรียนจะได้เห็นขั้นตอน และวิธี
เขียนค าสั่งได้ชัดเจนละเอียดมากขึ้น” 
                               “ได้รู้เกี่ยวกับการใช้ค าสั่งในการเขียน Symbol และ Instance”  
                       “เพ่ือนบางคนเรียนรู้ได้ช้า และท าไม่ทันเพ่ือน เนื่องจากบางค าสั่งมีความ
ยาก และค าสั่งซับซ้อน แนะน าค าสั่งที่เพ่ือนไม่เข้าใจและท าตามไม่ทัน” 
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   4)  ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 
     ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ และข้อตกลงก่อนที่จะเริ่มปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้จากปัญหาในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ในขั้นตอนนี้ ระหว่างการจัดกิจกรรม ครูสอน
ให้นักเรียนตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา เรื่องSymbol และ Instance ที่จ าเป็นส าหรับการท า
กิจกรรมกลุ่ม ซึ่งนักเรียนสามารถตอบค าถามได้ดีขึ้น นักเรียนมีความสนใจ และมีส่วนร่วมในการ
กิจกรรมดีขึ้น 
        ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ประกอบด้วยการเข้าสู่
ระบบ แนะน าเนื้อหา และได้ปรับเปลี่ยนจากการมอบหมายงาน ซึ่งในกิจกรรมจะให้นักเรียนมีเวลา
ในการแข่งขันและให้นักเรียนแบ่งหน้าที่ในการช่วยเหลือกันภายในทีม ท าให้บรรยากาศภายในทีม
มีความกระตือรือร้น การท ากิจกรรมก็ราบรื่นขึ้น  
     ขั้นที่ 3 ขั้นเกม ในขั้นนี้นักเรียนเขียนค าสั่ง Symbol และ Instance ไม่มีตัวอย่าง
ให้เห็น นักเรียนใช้ระยะเวลาในการเขียนค าสั่งได้เป็นที่น่าพอใจ แต่ยังมีข้อผิดพลาดเล็กน้อย ท าให้
ผลลัพธ์ที่ออกมาผิดพลาดเพียงเล็กน้อย ในส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์บางเครื่องที่มีปัญหา ได้ท าการ
แก้ไขให้สามารถใช้งานได้ตามปกติก่อนที่จะปฏิบัติกิจกรรม 
            ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน จากปัญหาในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยได้ท าการปรับเนื้อหา
และระยะเวลาให้เหมาะสมในการจัดกิจกรรม ซึ่งนักเรียนมีความกระตือรือร้นในการลงมือปฏิบัติ 
สามารถเขียนและเลือกใช้ค าสั่งเข้ามาช่วยในการสร้าง Symbol และ Instance ได้ เนื่องจากนักเรียน
ได้ศึกษาเนื้อหาในสื่อสังคมสนับสนุนมาก่อนล่วงหน้า ในส่วนเวลาการปฏิบัติกิจกรรมยังเกินเวลาที่
ก าหนดเพียงเล็กน้อย 
     ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
           นักเรียนเขียนค าสั่ง Symbol และ Instance ด้วยตนเอง และได้ชิ้นงาน
ออกมาเป็นที่น่าพอใจยังมีบางส่วนของชิ้นงานไม่ถูกต้อง ซึ่งนักเรียนเขียนค าสั่งได้ด้วยตนเอง โดยไม่ขอ
ความช่วยเหลือจากครูหรือเพ่ือน ระยะเวลาที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมท าได้ดีขึ้นพอสมควร มีบางส่วน
ที่ปฏิบัติกิจกรรมเกินเวลา 
           ซึ่งในระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ในวงรอบปฏิบัติที่ 2  ดังตารางที่ 4.2 
ตารางท่ี 4.2 
ผลคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
ด้าน X  S.D ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

1. ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 4.48 0.50 ปฏิบัติมาก  
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2. ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 4.43 0.50 ปฏิบัติมาก  

3. ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 4.48 0.79 ปฏิบัติมาก  

4. ด้านความรับผิดชอบ 4.41 0.49 ปฏิบัติมาก  

5. ด้านความอดทนต่อการท างาน 4.36 0.48 ปฏิบัติมาก  

รวม 4.43 0.50 ปฏิบัติมาก  

 จากตารางที่ 4.2 สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนปฏิบัติ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในระดับ ปฏิบัติมาก (X  = 4.43, S.D. = 0.50) 
  ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการบันทึกผลการจัดกิจกรรมมาท าการวิเคราะห์ผล สรุปปัญหา
จากการปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เพ่ือหาแนวทางแก้ไข และปรับปรุงในวงรอบปฏิบัติที่ 3 
ดังนี้ 
    1. นักเรียนบ้างกลุ่มยังตอบค าถามไม่ได้ และยังไม่เข้าใจเนื้อหาในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และในการลงมือปฏิบัติเขียนค าสั่งยังไม่เป็นไปตามรูปแบบค าสั่งเพียงเล็กน้อย 
 4.3.2.3 ผลการปฏิบัติในวงรอบปฏิบัติการที่ 3  
            ผู้ วิจัยได้ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เรื่อง การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว ในวันที่  21 พฤศจิกายน 2561 ซึ่งผลการปฏิบัติการสอนสามารถน ามาสะท้อน
ผลได้ดังนี้ 
           1) ขั้นวางแผน (Planning) 
                      ผู้วิจัยได้น าผลที่ได้จากการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 
ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหว ดังนี้ 
         1. นักเรียนบ้างกลุ่มยังตอบค าถามไม่ได้ และยังไม่เข้าใจเนื้อหาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และในการลงมือปฏิบัติเขียนค าสั่งยังไม่เป็นไปตามรูปแบบค าสั่งเพียงเล็กน้อย 
      แนวทางในการแก้ไข : ผู้วิจัยอธิบายการเขียนค าสั่งให้ช้าลง ชี้แจง
วัตถุประสงค์ที่ส าคัญเป็นส่วนตามรูปแบบค าสั่ง เพ่ิมเติมในส่วนของวีดิโอที่เกี่ยวข้องในเนื้อหา
บทเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้มองเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น 
    2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) ผู้วิจัยได้ด าเนินการในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 โดยการ
ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันท่ีมีสื่อสังคมสนับสนุนประกอบการ
เรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหว ในวันที่ 21 
พฤศจิกายน 2561 ซึ่งประกอบไปด้วยทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นเสนอเนื้อหา  ขั้นจัดทีม  ขั้นเกม 
ขั้นแข่งขัน  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม โดยปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 



79 
 

      ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา ครูชี้แจ้งวัตถุประสงค์และข้อตกลงในการปฏิบัติ
กิจกรรม การเรียนรู้แบบทีมแข่งขัน หลังจากนั้นครูเริ่มอธิบายค าสั่งพร้อมกับสร้างภาพเคลื่อนไหว
พร้อมตัวอย่างที่สมบูรณ์ โดยได้จัดเตรียมตัวอย่างไว้บนสื่อสังคมสนับสนุน ซึ่งหลังจากท่ีครูอธิบาย
ค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวเสร็จ ครูได้ให้นักเรียนดูวีดิโอตัวอย่างการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่อยู่บน
สื่อสังคมสนับสนุน เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียน และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 
      ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม หลังจากที่นักเรียนได้ดูค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่
สมบูรณ์ในขั้นที่ 1 แล้วนักเรียนลงมือปฏิบัติตามค าสั่งที่ละค าสั่ง เมื่อเกิดปัญหาติดขัด เขียนค าสั่ง
ไม่ถูกนักเรียนสามารถซักถาม พร้อมกับระบุปัญหาที่เกิดขึ้นหรือแสดงความคิดเห็นผ่านสื่อสังคม
สนับสนุน เพ่ือปรับปรุงงานให้ดีขึ้น 
      ขั้นที่ 3 ขั้นเกม นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้
ถูกต้องมากขึ้น และผลลัพธ์ที่แสดงออกมาถูกต้อง ซึ่งครูผู้สอนให้ค าแนะน าจนเกิดความรู้ความ
เข้าใจและได้ชิ้นงานที่ถูกต้องและสมบูรณ์ 
      ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวและ
ใช้ค าสั่งเข้ามาช่วยในการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ิมเติมได้ถูกต้องตามรูปแบบของค าสั่ง ได้อย่าง
คล่องแคล่วและรวดเร็วขึ้น 
      ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม ครูให้นักเรียนเขียนค าสั่งสร้าง
ชิ้นงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยขั้นนี้นักเรียนเขียนค าสั่งด้วยตนเองโดยอาศัยความรู้เดิม 
ประสบการณ์ในการฝึกฝน ๆ จนเกิดเป็นชิ้นงานและผลลัพธ์ตามที่ก าหนด 
   3) ขั้นสังเกต (Observing) ในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล
จากการใช้บันทึกหลังสอนแบบบันทึกอนุทินของนักเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   
       3.1 แบบบันทึกอนุทิน 
        “การเรียนการสอนแบบนี้ ท าให้ได้รับความรู้ และได้ปฏิบัติอย่างเต็มที่” 
       “หนูเป็นคนที่เรียนรู้ได้ช้า และใช้ค าสั่งไม่ค่อยถูก ท าให้งานเสร็จช้า แต่ครูก็
พยายามคอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าอธิบายค าสั่งต่าง ๆ ที่เขียนผิด ท าให้เขียนค าสั่งได้ถูกต้องมาก
ขึ้น” 
       “เป็นการเรียนที่สนุกดีค่ะ กิจกรรมที่ครูพาท านั้นเหมาะสมกับเนื้อหาที่สอน 
จนสุดท้ายสามารถเขียนค าสั่งออกมาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว” 
 
 
   4) ขั้นการสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflecting) 
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      ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา ครูชี้แจ้งวัตถุประสงค์และข้อตกลงก่อนการปฏิบัติ
กิจกรรม การเรียนรู้แบบทีมแข่งขัน จากปัญหาในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ในขั้นนี้ ระหว่างการจัด
กิจกรรม ครูให้นักเรียนตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่อง การสร้างภาพเคลื่อนไหว บนสื่อสังคมสนับสนุน 
พบว่า นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ถูกต้อง ชัดเจน มีความเข้าใจเนื้อที่สอนมากยิ่งขึ้น 
      ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ดี
ขึน้ เมื่อปฏิบัติตามค าสั่งของครู ซึ่งหากพิจารณาจากวงรอบปฏิบัติการที่ 1 และวงรอบปฏิบัติการที่ 
2 เนื่องจากในขั้นนี้ครูได้ทบทวนค าสั่งที่ส าคัญ และอธิบายเพ่ิมเติมก่อนที่จะลงมือปฏิบัติตามค าสั่ง 
ในส่วนสื่อสังคมสนับสนุนนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นได้เป็นอย่างดี 
      ขั้นที่ 3 ขั้นเกม นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้
ถูกต้องมากขึ้น และผลลัพธ์ที่แสดงออกมาถูกต้อง โดยที่ไม่มีตัวอย่างให้ดู ในกรณีที่เกิดปัญหา
ขัดข้องหรือมีข้อสงสัยในการปฏิบัติกิจกรรม คือ นักเรียนจะยกมือขึ้นถามครู ซึ่งครูจะให้ค าแนะน า 
และให้นักเรียนฝึกฝนจนได้ชิ้นงานออกมาถูกต้อง สมบูรณ์ 
      ขั้นที่ 4 ขั้นแข่งขัน นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวและ
ใช้ค าสั่งเข้ามาช่วยในการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ิมเติมได้ถูกต้องตามรูปแบบของค าสั่ง ในกรณีที่
นักเรียนสงสัยจะท าการศึกษาผ่านสื่อสังคมสนับสนุนได้อย่างคล่องแคล่วและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
      ขั้นที่ 5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม นักเรียนสามารถเขียนค าสั่งได้เองโดย
ไม่ขอความช่วยเหลือจากครู จนได้ชิ้นงานที่นักเรียนปฏิบัติออกมามีความถูกต้อง สมบูรณ์และใช้งาน
ได้ดียิ่งขึ้น 
 ซึ่งในระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในวงรอบ
ปฏิบัติที่ 3  ดังตารางที่ 4.3 
ตารางท่ี 4.3 
ผลคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
ด้าน X  S.D ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

1. ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 4.59 0.49 ปฏิบัติมากที่สุด  

2. ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 4.83 0.38 ปฏิบัติมากที่สุด  

3. ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 4.76 0.43 ปฏิบัติมากที่สุด  

4. ด้านความรับผิดชอบ 4.47 0.47 ปฏิบัติมากที่สุด  

5. ด้านความอดทนต่อการท างาน 4.69 0.46 ปฏิบัติมากที่สุด  
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รวม 4.72 0.45 ปฏิบัติมากที่สุด  

  จากตารางที่ 4.3 สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียน
ปฏิบัติแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในระดับ ปฏิบัติมาก (X  = 4.72, S.D. = 0.45) 
  ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการวิจัย มาวิเคราะห์และสรุปผลในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 ได้ดังนี ้
      1) นักเรียนให้ความส าคัญทุกขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนที่
ผู้วิจัยออกแบบไว้ ท าให้การปฏิบัติกิจกรรมเป็นไปด้วยความรวดเร็วขึ้น 
      2) นักเรียนเข้าใจกระบวนการในการปฏิบัติกรรม 
      3)  นักเรียนศึกษาค้นคว้า เรียนรู้ค าสั่งเพิ่มเติมผ่านสื่อสังคมสนับสนุน 
      4)  นักเรียนเตรียมความพร้อมก่อนเริ่มเขียนค าสั่งเพ่ือสร้างชิ้นงานได้ 
      5)  นักเรียนมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายมากยิ่งขึ้น 
      6)  นักเรียนมีความสุขสนุกสนานและมีความพยายามในการปฏิบัติกิจกรรม 
              จากตางรางที่ 4.3 ผลคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบ
ทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน พบว่า นักเรียนปฏิบัติแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในระดับ 
ปฏิบัติมาก (X  = 4.72, S.D. = 0.45) ซึ่งมีคะแนนสูงกว่าคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในวงรอบปฏิบัติที่ 1- 2 ดังตารางที่ 4.4 
ตารางท่ี 4.4 
ผลคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในวงจรปฏิบัติการที่ 1-3 

ด้านประเด็นที่สังเกต 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

วงจรปฏิบัติการ
ที่ 1 

วงจรปฏิบัติการ
ที่ 2 

วงจรปฏิบัติการ
ที่ 3 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. 
1. ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 4.02 0.80 4.48 0.50 4.59 0.49 

2. ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 4.16 0.83 4.43 0.50 4.83 0.38 

3. ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 3.99 0.97 4.48 0.79 4.76 0.43 
4. ด้านความรับผิดชอบ 3.76 0.81 4.41 0.49 4.47 0.47 

5. ด้านความอดทนต่อการท างาน 3.92 0.85 4.36 0.48 4.69 0.46 

รวม 4.01 0.84 4.43 0.50 4.72 0.45 
 จึงสามารถสรุปได้ว่าการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มี
สื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด
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วิทยาลัย ในแต่ละวงรอบนั้นมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในวงรอบปฏิบัติการ   ที่ 3 มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวม ( X  = 4.72 , S.D. = 0.45 ) 
 
4.3.3 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน*เพิ่มเติมตารางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน* 

 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการ 

เรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

แบบปรนัย 4  ตัวเลือก  จ านวน 40  ข้อ ตามเนื้อหาของ  เรื่องการวาดภาพและการลงสี  เรื่อง 

Symbol และ Instance  และเรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้น  

 

4.3.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 
 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน โดยใช้
แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนจ านวน 40 คน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน จ านวน 20 ข้อ ผล
การศึกษาแสดงในตารางที่ 4.5 
ตารางที่ 4.5  
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 

ประเด็นที่สอบถาม X  S.D. 
ระดับ
ประเมิน 

ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม 4.90 0.30 มากที่สุด 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นเสนอเนื้อหา 4.93 0.27 มากที่สุด 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นจัดทีม 4.83 0.38 มากที่สุด 
4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นเกม 4.85 0.36 มากที่สุด 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นแข่งขัน 4.85 0.36 มากที่สุด 

6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 4.78 0.42 มากที่สุด 
7. การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.85 0.36 มากที่สุด 

8. ความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่ม 4.90 0.30 มากที่สุด 
เฉลี่ยรายด้าน 4.86 0.30 มากที่สุด 
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ประเด็นที่สอบถาม X  S.D. 
ระดับ
ประเมิน 

ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสื่อสังคม 4.68 0.47 มากที่สุด 
10. ความเหมาะสมของสื่อและเนื้อหา 4.75 0.44 มากที่สุด 

11. ความทันสมัยและสอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 4.70 0.46 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.71 0.46 มากที่สุด 
ด้านบรรยากาศในชั้นเรียน 
12. บรรยากาศในชั้นเรียน 4.78 0.42 มากที่สุด 
13. บรรยากาศระหว่างท ากิจกรรม 4.75 0.44 มากที่สุด 

14. ความเป็นกันเองของครูผู้สอน 4.58 0.50 มากที่สุด 
15. ความมั่นใจในตนเองของนักเรียน 4.58 0.50 มากที่สุด 

16. ความสุขจากการเรียน 4.78 0.42 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.69 0.46 มากที่สุด 

 
 
ด้านความรู้ 
17. ระดับความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรม 4.48  0.51 มากที่สุด 

18. การน าไปความรู้ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 4.58 0.50 มากที่สุด 
19. นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 4.53 0.51 มากที่สุด 

20. นักเรียนได้รับความรู้ตรงตามจุดประสงค์ 4.55 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.53 0.50 มากที่สุด 
โดยรวม 4.73 0.44 มากที่สุด 

  
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลในตารางที่ 4.5 แสดงให้เห็นว่า การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  สรุปผลทั้ง 4 ด้านดังต่อไป 
  1. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (X = 4.86, S.D. = 0.30 ) มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากที่สุด 
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  2. ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (X = 4.71, S.D. = 0.46 ) มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
  3. ด้านบรรยากาศในชั้นเรียน  (X = 4.69, S.D. = 0.46 ) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
  4. ด้านความรู้ (X = 4.53, S.D. = 0.50 ) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดและโดย
ภาพรวมความพึงพอใจในทุกด้านของนักเรียน (X = 4.73, S.D. = 0.44 ) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 

 
 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อ
สังคมการเรียนรู้  ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือ
ศึกษาผลปฏิบัติการการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อ
สังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น  3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มี
ต่อการจีดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
  1. สรุปผล 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 

 5.1.1  ผลของการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่ อ
สังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด
วิทยาลัย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นสอน 3) ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้น
ตรวจสอบผลงาน และ 5) ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่มเป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยและ
ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมกลุ่ม และร่วมกันแสดงความคิดเห็นในผลงานของ

เพ่ือนในชั้นเรียนการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 
4.72, S.D. = 0.45)  
 5.1.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่ อสั งคม
ประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับ มากที่สุด 
(X = 4.73, S.D. = 0.44 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้าน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (X = 4.86, S.D. = 0.30 ) รองลงมา คือ ด้านเครื่องมือและ
สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรม (X = 4.71, S.D. = 0.46 ) ด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ (X = 4.69, S.D. = 0.46 ) และด้านความรู้ (X = 4.53, S.D. = 0.50 ) 
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 5.1.3 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้
รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น  

 
 
5.2 อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย เรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มี
สื่อสังคมการเรียนรู้  ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย  มีข้อค้นพบ ดังนี้ 
 5.2.1  ผลจากการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อ
สังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด
วิทยาลัย พบว่าการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการของเทคนิค TGT เป็นเทคนิค
รูปแบบหนึ่งในการสอนแบบร่วมมือ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบและจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบ ซึ่งเริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนแบบร่วมมือเทคนิค 
TGT รวมถึงการสอนโดยใช้กิจกรรมประกอบการสอนเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้ พร้อมทั้งได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ ที่ให้ค าแนะน าในการปรับปรุงและแก้ไข
ข้อบกพร่อง เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ในการน าไปใช้จัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน รวมทั้งการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบการสอนเป็นเทคนิคและนวัตกรรมที่ช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน และยังเป็นเทคนิคที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน การจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT เป็นเทคนิคที่สามารถน ามาใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนผ่านกระบวนการกลุ่มในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และเกิดการสร้างองค์ความรู้ให้แก่
นักเรียน โดยนักเรียนมีการรวมกลุ่มกันในระดับความสามารถที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ไดสอดคลองกับ
แนวคิดของทิศนาแขมมณี (ทิศนา, 2550) ซึ่งกล่าวว่าการเรียนที่มีส่วนร่วมจะท าให้ผู้เรียนมีความ
สนใจของการเรียนรูอย่างมากสามารถช่วยกระตุ้นท าให้เกิดผลดีกับผู้ เรียนมีการช่วยเหลือ
แลกเปลี่ยนเกิดผลดีกับผู้เรียนการเรียนรู้เพราะการเรียนรู้แบบร่วมมือมีวัตถุประสงค์ที่ต้องการให้
ผู้เรียนอาศัยการร่วมมือกัน การช่วยเหลือเหลือกันและการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม
และผู้เรียนในระหว่างกลุ่มกัน   
 5.2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่ น พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมโดยใช้
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รูปแบบ PAOR ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของการเรียนรู้ โดยเฉพาะด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ให้นักเรียนมีความสนุกสนาน ท้าทาย แปลกใหม่และไม่น่า
เบื่อ อีกทั้งเครื่องมือและสื่อที่ใช้ มีความทันสมัย น่าสนใจ ง่ายต่อการใช้งาน รวมทั้งกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันอย่างเป็นขั้นตอน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการฝึกการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรพล  ปะโสทะกัง (2558) ที่ได้ท าการศึกษาตาม
พัฒนาการแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยบทเรียนบนเว็บ โดยการใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT 
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
บริบทการเรียนรู้ของนักเรียน เกิดความสนุกสนานกล้าที่จะแสดงความคิดเห็น และกล้าที่จะ
เผชิญหน้ากับปัญหา ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจท าให้นักเรียนมีก าลังใจที่จะ
เรียนรู้ 
 5.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อ
สังคมประกอบการเรียนรู้รายวิชา แอนิเมชั่น ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนร้อยเอ็ด
วิทยาลัย  พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการน าการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบการสอนมาใช้ในชั้นเรียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจและให้ความ
ร่วมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนมากข้ึน ท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมี
นักเรียนส่วนน้อยที่ไม่ผ่านเกณฑ์ เนื่องจากระยะเวลาที่ใช้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีไม่เพียงพอซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ สลาวิน (Slavin,1987: 8 อ้างถึงใน ลักขณา สริวัฒน์, 2557 : 194) กล่าวว่า 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือการสอนแบบหนึ่ง ซึ่งนักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ และการจัดกลุ่ม
ต้องค านึงถึงความสามารถของนักเรียน เช่น นักเรียนที่มีความสามารถสูง 1 คน ความสามารถปาน
กลาง 2 คน ความสามารถต ่า 1 คน หน้าที่ของนักเรียนในกลุ่มคือต้องช่วยกันท างาน รับผิดชอบและ
ช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซึ่งกันและกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนบชุลี ตะกลมทอง (2555 : 
121) ได้ท าการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค TGT กับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW พบว่า (1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT และแผนการจัดการเรียนรู้แบบ JIGSAW วิชาประวัติศาสตร์ มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 86.68/86.53 และ ร่วมมือโดยใช้เทคนิค 85.44/82.36 ตามล าดับ (2) ดัชนีประสิทธิผลของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT และแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค JIGSAW วิชาประวัติศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 0.7891 และ 0.7278 (3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจ
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ใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับ แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนแบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT มีการคิด อย่างมีวิจารณญาณสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 จากผลวิจัยเชิงปฏิบัติการในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อผู้
ที่ศึกษาหรือผู้ที่สนใจการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม 
ดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม
ไปจัดการเรียนการสอน ควรตรวจอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องในการท ากิจกรรมให้พร้อม เช่น คอมพิวเตอร์ 
ระบบเครือข่าย เพ่ือไม่ให้เสียเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   5.3.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันกับสื่อสังคม
สามารถส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ให้สูงขึ้น ครูผู้สอนสามารถน าไปปรับใช้ใน
รายวิชาอ่ืน ๆ ที่สนใจได้ 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อท าการวิจัยครั้งต่อไป 
   5.3.2.1 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบทีมแข่ งขันที่มีสื่อสังคม ไปใช้ทั้ ง
ระดับชั้น และทุกรายวิชาเรียน เพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยมีการแข่งขันกัน
แบบทีมที่มีสื่อสังคมเข้ามาแทรก 
   5.3.2.2 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคม ไปใช้จัดการ
เรียนรู้เพ่ือการศึกษา นอกเหนือจากการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เช่น การคิด
วิเคราะห์ หรือ การคิดแก้ปัญหา เป็นต้น 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. ผู้ช่วยศาสตรจารย์ วนิดา  ผาระนัด  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษา, ด้านการวัดและ
ประเมิน, ด้านสถิติ การวิจัย 

ต าแหน่ง :อาจารย์ประจ าวิชาสาขาฟิสิกส์ คณะวิทยาศสาตร์และเทคโนโลยี 
 คณะครุศาตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. จนัทร์เพ็ญ  ภูโสภา ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษา, ด้านการวัดและ
ประเมิน, ด้านสถิติ การวิจัย 

ต าแหน่ง : 
  
 
3. อาจารย์ ดร.อุบลวรรณ  กิจคณะ  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษา 

ต าแหน่ง :  
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เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย
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แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 2/2561 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา  เวลา 4 ชั่วโมง 
เรื่อง  การวาดภาพและการลงสี     เวลา 2 ช่ัวโมง 
โรงเรียน  ร้อยเอ็ดวิทยาลัย    จังหวัด  ร้อยเอ็ด   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

สาระส าคัญ 
 แอนนิเมชัน (Animation) คือ "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับ
กัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) แอนิ เมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดิ โอแต่แอนิ เมชั่ นสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได ้
 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  
 ตัวช้ีวัด ง 3.1 ม.4/6  เขียนโปรแกรมภาษา 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ (K-P-A)  
 1 อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการวาดภาพได้(K) 
 2 อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการลงสีได้(K) 
 3 สามารถใช้โปรแกรมในการวาดภาพได้ (P) 
 4 สามารถใช้โปรแกรมในการลงสีได้ (P) 
 5 นักเรียนมีความมุ่งม่ันในการท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 
 

สาระการเรียนรู้  
 1. การสร้างวัตถุ (Object) ด้วยเครื่องมือ Line Tool 
 2. การสร้างวัตถุด้วย Pen Tool 
 3. การสร้างวัตถุด้วย Oval Tool 
 4. การสร้างวัตถุด้วย Ractangle Tool 
 5. การสร้างวัตถุด้วย Pencil Tool 



การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน 
 

 ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา 
  1. ครูแนะน ารายวิชา และโครงสร้างของรายวิชาแอนิเมชั่น 
  2. ครูอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้ รายวิชาแอนิเมชั่น เกณฑ์การให้คะแนนในแต่
หน่วยการเรียนรู้ 
  3. ให้นักเรียนท าการเพ่ิมกลุ่มรายวิชา ม.4/8 รายวิชาแอนิเมชั่น 2/2561  
ผ่านเว็บไซต์ www.facebook.com เพ่ือใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร 
  4. ครูสาธิตการลงชื่อเข้าใช้ Google Apps for Education 
  5. ครูอธิบายว่า Line Tool คือเครื่องมือส าหรับวาดเส้นตรง โดยเราสามารถก าหนด
สี ความหนา และลวดลาย ต่าง ๆ โดยก าหนดได้ท่ีหน้าต่าง properties พร้อมสาธิตวิธีการใช้งานของ
เครื่องมือ Line Tool 
  6. ครูอธิบายว่า Pen Tool เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับวาดเส้น ตรง และเส้นโค้งแบบ
เที่ยงตรง หรือที่เรียกกันว่า พาธ (path) ซึ่งหากลากครบรอบจะมีการใส่ Fill ให้อัตโนมัติ พร้อมสาธิต
วิธีการใช้งานของการสร้างวัตถุด้วย Pen Tool 
  7. ครูสาธิตการสร้างวัตถุด้วย Oval Tool 
  8. ครูอธิบายว่า เครื่องมือ Rectangle Tool (เครื่องมือวาดรูปสี่เหลี่ยม)เป็น
เครื่องมือส าหรับวาด สี่เหลี่ยม ซึ่งมีส่วนประกอบเป็นเส้นรอบรูป และสีพ้ืนเช่น เดียวกับวงรี/วงกลม 
นอกจากนั้นเครื่องมือนี้ยังมี modifier ส าหรับปรับมุมให้มีลักษณะโค้งมนได้อีกด้วย พร้อมสาธิตการ
สร้างวัตถุด้วย Ractangle Tool 
  9. ครูอธิบายว่า เครื่องมือ Pencil มีไว้ส าหรับลากเส้น Line โดยอาศัยเส้นทางที่ 
เมาส์ผ่าน เหมาะส าหรับงานที่เป็น Freehand หรือมีอุปกรณ์เสริม Option (ตัวเลือก) 
    - Straighten - ลายเส้นที่ออกมาจะถูกดัดให้ตรง 
    - Smooth - ลายเส้นที่ออกมาจะถูกดัดให้เป็นส่วนโค้ง 
    - Ink – ลายเส้นที่ออกมาจะถูกดัดให้ส่วนโค้งแต่จะพยายามรักษาเส้นเดิมให้ มาก
ที่สุด 
  10. ครูอธิบายว่า เครื่องมือ Brush มีไว้ส าหรับลากเส้นวาดเป็นรูปร่างต่าง ๆ โดย
อาศัยเส้นทางที่เมาส์ผ่าน เหมาะส าหรับงานที่เป็น Freehand หรือมีอุปกรณ์เสริม พร้อมสาธิตการ
สร้างวัตถุ (Object) ด้วยเครื่องมือ Brush Tool 
  11. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการวาดภาพ” พร้อมให้
นักเรียนร่วมกันอภิปราย 



 

  12. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการลงสี” พร้อมให้นักเรียน
ร่วมกันอภิปราย 

ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม 
  1. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน โดยกลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย
นักเรียนที่มีความสามารถระดับเก่ง ปานกลาง อ่อน ในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 ซึ่งครูได้ใช้คะแนนสอบ
ปลายภาคเรียนที่ 1 รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา  2561 เป็นเกณฑ์ในแบ่งทีมให้
นักเรียน 
  2. นักเรียนรายงานชื่อทีมของตัวเองในกลุ่ม Facebook รายวิชา 
 ขั้นที่ 3  ขั้นเกม 
  1. ครูอธิบายแนวทางในการจัดกิจกรรม และข้อกติกาในการแข่งขัน 
  2. ครูแจ้งเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการแข่งขัน ผ่านสื่อสังคมสนับสนุน 
(Feacbook) 
  3. นักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวางแผนเพื่อค้นคว้าข้อมูลตามเนื้อหาที่ตนเองรับผิดชอบ 
  4. สมาชิกภายในทีมร่วมกันอภิปรายเนื้อหาที่ทีมได้รับผิดชอบ 
 ขั้นที่ 4  ขั้นแข่งขัน 
  1. ครูจัดโต๊ะการแข่งขัน โดยจะแบ่งโต๊ะตามกลุ่มความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
  2. นักเรียนส่งตัวแทนสมาชิกในกลุ่มเข้ามาแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนตามความสามารถ 
  3. นักเรียนแข่งขันการท าแอนิเมชั่นตามโจทย์ที่ครูผู้สอนก าหนดให้และด าเนินการ
ส่งใน Google classroom 
  4. ครูตรวจและให้คะแนนนักเรียน 
  5. นักเรียนแต่ละคนน าคะแนนที่ได้มารวมกับทีมของตนเอง 
 

 ขั้นที่ 5  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
  1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากบทเรียน 
  2. ครูประกาศผลคะแนนของทีมท่ีมีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกพร้อมมอบรางวัล
ให้กับทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก 
 
นวัตกรรมการศึกษา 
 1 สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
  1.1 Power Point เรื่อง การวาดภาพและการลงสีด้วย Adobe Flash 
  1.2 โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 



  1.3 Facebook Group รายวิชา 
  1.4 Google Classroom 
 

2 แหล่งการเรียนรู้ 
  2.1 หอ้งเรียนคอมพิวเตอร์ 
  2.2 อินเทอร์เน็ต 
 
การวัดและการประเมินผล (K-P-A)  

การวัดและ 
ประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินผล 

1 อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการ
วาดภาพได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

2 อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการ
ลงสีได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

3 สามารถใช้โปรแกรมในการ
วาดภาพได้ (P) 

การใช้งานโปรแกรม  แบบประเมินการใช้งาน
โปรแกรม adobe Flash 

ผ่านเกณฑ์ระดับ

คุณภาพระดับผ่าน 

4 สามารถใช้โปรแกรมในการ
ลงสีได้ (P) 

การใช้งานโปรแกรม  แบบประเมินการใช้งาน
โปรแกรม adobe Flash 

ผ่านเกณฑ์ระดับ

คุณภาพระดับผ่าน 

นักเรียนมีความมุ่งม่ันในการ
ท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 

แรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

แบบวัดแรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ระดับ 5 หมายถึง 
ปฏิบัติมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง 
ปฏิบัติมาก 

ระดับ 3 หมายถึง 
ปฏิบัติปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง 
ปฏิบัติน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง 



 

การวัดและ 
ประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินผล 

ปฏิบัติน้อยที่สุด 

 
กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………….………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
………………………………………………….……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………………………………………
………………………………………………………………………….……………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะของ ครูพี่เลี้ยง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………



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

ลงชื่อ…………………………………… ครูพ่ีเลี้ยง 

                                        (นางกัญตรพักตร์ ศรีคะเณย์) 
            วันที่……..เดือน…………………พ.ศ………. 
 

บันทึกผลหลังการสอน 
 
 ผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………



 

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

 ลงชื่อ…………………………………… ผู้สอน 
                                                    (นายอาณัติ  ลุนทองทา) 

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

 
โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนใช้โปรแกรม Adobe Flash วาดภาพและลงสีตามที่ก าหนดให้ 
ความสามารถระดับเก่ง 

 
 

ความสามารถระดับปานกลาง 

 
ความสามารถระดับอ่อน 



 



 

แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 2 

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 2/2561 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา  เวลา 4 ชั่วโมง 
เรื่อง  Symbol และ Instance     เวลา 2 ช่ัวโมง 
โรงเรียน  ร้อยเอ็ดวิทยาลัย    จังหวัด  ร้อยเอ็ด   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

สาระส าคัญ 
 แอนนิเมชัน (Animation) คือ "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับ
กัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) แอนิ เมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดิ โอแต่แอนิ เมชั่ นสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได ้
 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  
 ตัวช้ีวัด ง 3.1 ม.4/6  เขียนโปรแกรมภาษา 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ (K-P-A)  
 1. อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างซิมโบลประเภทกราฟิกได้(K) 
 2. อธิบายเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างซิมโบลประเภทปุ่มได้(K) 
 3. สามารถใช้โปรแกรมในการสร้างซิมโบลประเภทกราฟิกได้ (P) 
 4. สามารถใช้โปรแกรมในการสร้างซิมโบลประเภทปุ่มได้ (P) 
 5. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 
 

สาระการเรียนรู้  
 1. การสร้างซิมโบลประเภทกราฟิก 
 2. การสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม 
 3. การแก้ไข Symbol 
 4. การแปลงวัตถุให้เป็นซิมโบล 
 



การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน 
 

 ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา 
  1. ครูทบทวนเครื่องมือของเรื่อง การวาดภาพและการลงสี 
  2. ครูอธิบายว่า  การสร้างซิมโบลประเภทกราฟิกจะมีขั้นตอนการสร้างที่ง่ายและมี
ความซับซ้อนน้อยที่สุด เนื่องจากสามารถน าภาพนิ่งหรือท าการสร้างอ็อบเจ็กต์ข้ึนมาท าเป็นซิมโบล
กราฟิกในรูปแบบและข้ันตอนที่ง่ายที่สุด 
  3. ครูสาธิตการการสร้างซิมโบลประเภทกราฟิก 
  4. ครูอธิบายว่า ซิมโบลประเภทปุ่มเหมาะส าหรับงานที่ต้องการให้มีการตอบสนอง
ติดต่อกับผู้ใช้งาน อีกยังสามารถดัดแปลงพัฒนาสร้างปุ่มสกรอลล์บาร์ ปุ่มแบบป็อปอัปเมนู จนกระท่ัง
ถึงปุ่มที่ใช้ในการควบคุมวัตถุให้เคลื่อนที่ไปในทิศทางต่าง ๆ ส าหรับการสร้างปุ่มพ้ืนฐานที่ใช้คลิกค าสั่ง
ให้กลายเป็นซิมโบล 
  5. ครูสาธิตการการสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม 
  6. ครูสาธิตการแก้ไข Symbol 
  7. ครูสาธิตการแปลงวัตถุให้เป็นซิมโบล 
  8. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการสร้างซิมโบลประเภท
กราฟิก” พร้อมให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
  9. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “มีเครื่องมือใดบ้างที่ใช้ในการสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม” 
พร้อมให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
 

 ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม 
  1. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน โดยกลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย
นักเรียนที่มีความสามารถระดับเก่ง ปานกลาง อ่อน ในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 ซึ่งครูได้ใช้คะแนนสอบ
ปลายภาคเรียนที่ 1 รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา  2561 เป็นเกณฑ์ในแบ่งทีมให้
นักเรียน 
  2. นักเรียนรายงานชื่อทีมของตัวเองในกลุ่ม Facebook รายวิชา 
 

 ขั้นที่ 3  ขั้นเกม 
  1. ครูอธิบายแนวทางในการจัดกิจกรรม และข้อกติกาในการแข่งขัน 
  2. ครูแจ้งเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการแข่งขัน ผ่านสื่อสังคมสนับสนุน 
(Feacbook) 



 

  3. นักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวางแผนเพื่อค้นคว้าข้อมูลตามเนื้อหาที่ตนเองรับผิดชอบ 
  4. สมาชิกภายในทีมร่วมกันอภิปรายเนื้อหาที่ทีมได้รับผิดชอบ 
 

ขั้นที่ 4  ขั้นแข่งขัน 
  1. ครูจัดโต๊ะการแข่งขัน โดยจะแบ่งโต๊ะตามกลุ่มความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
  2. นักเรียนส่งตัวแทนสมาชิกในกลุ่มเข้ามาแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนตามความสามารถ 
  3. นักเรียนแข่งขันการท าแอนิเมชั่นตามโจทย์ที่ครูผู้สอนก าหนดให้และด าเนินการ
ส่งใน Google classroom 
  4. ครูตรวจและให้คะแนนนักเรียน 
  5. นักเรียนแต่ละคนน าคะแนนที่ได้มารวมกับทีมของตนเอง 
 

 ขั้นที่ 5  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
  1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากบทเรียน 
  2. ครูประกาศผลคะแนนของทีมท่ีมีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกพร้อมมอบรางวัล
ให้กับทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก 
 

นวัตกรรมการศึกษา 
 1 สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
  1.1 Power Point เรื่อง Symbolและ Instance ด้วย Adobe Flash 
  1.2 โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 
  1.3 Facebook Group รายวิชา 
  1.4 Google Classroom 

2 แหล่งการเรียนรู้ 
  2.1 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
  2.2 อินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 



 
 
การวัดและการประเมินผล (K-P-A)  

การวัดและ 
ประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินผล 

1. อธิบายเครื่องมือที่ใช้ใน
การสร้างซิมโบลประเภท
กราฟิกได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

2. อธิบายเครื่องมือที่ใช้ใน
การสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม
ได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

3. สามารถใช้โปรแกรมใน
การสร้างซิมโบลประเภท
กราฟิกได้ (P) 

การใช้งานโปรแกรม  แบบประเมินการใช้งาน
โปรแกรม adobe Flash 

ผ่านเกณฑ์ระดับ

คุณภาพระดับผ่าน 

4. สามารถใช้โปรแกรมใน
การสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม
ได้ (P) 

การใช้งานโปรแกรม  แบบประเมินการใช้งาน
โปรแกรม adobe Flash 

ผ่านเกณฑ์ระดับ

คุณภาพระดับผ่าน 

5. นักเรียนมีความมุ่งมั่นใน
การท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 

แรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

แบบวัดแรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ระดับ 5 หมายถึง 
ปฏิบัติมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง 
ปฏิบัติมาก 

ระดับ 3 หมายถึง 
ปฏิบัติปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง 
ปฏิบัติน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง 
ปฏิบัติน้อยที่สุด 

 



 

 
 
กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………….………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
………………………………………………….……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………….………………………………………………
………………………………………………………………………….……………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………… 
 
บันทึกข้อเสนอแนะของ ครูพี่เลี้ยง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
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……………………………………………………………………………………………………….………………………………
………………………………………………………….……………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….………….……………………………………
…………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ…………………………………… ครูพ่ีเลี้ยง 

                                        (นางกัญตรพักตร์ ศรีคะเณย์) 
            วันที่……..เดือน…………………พ.ศ………. 



 
 

บันทึกผลหลังการสอน 
 

 ผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………….………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………….………….………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………….……………………………
………………………………………………… 
 
  

 ลงชื่อ…………………………………… ผู้สอน 
                                                    (นายอาณัติ  ลุนทองทา) 

     วันที่……..เดือน…………………พ.ศ………. 



 

 

 
โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนใช้โปรแกรม Adobe Flash สร้างซิมโบลตามโจทย์ก าหนดให้ต่อไปนี้ 
ความสามารถระดับเก่ง :  ให้นักเรียนสร้างซิมโบลประเภท Movie Clip  ตกแต่งให้สวยงามพร้อม
อธิบายการท างาน  
ความสามารถระดับปานกลาง : ให้นักเรียนสร้างซิมโบลประเภทกราฟิกตกแต่งให้สวยงามพร้อม
อธิบายการท างาน  
ความสามารถระดับอ่อน : ให้นักเรียนสร้างซิมโบลประเภทปุ่ม ตกแต่งให้สวยงามพร้อมอธิบายการ
ท างาน 

 
 
 



แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี    ภาคเรียนที่ 2/2561 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา  เวลา 4 ชั่วโมง 
เรื่อง  การสร้างภาพเคลื่อนไหว     เวลา 2 ช่ัวโมง 
โรงเรียน  ร้อยเอ็ดวิทยาลัย    จังหวัด  ร้อยเอ็ด   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

สาระส าคัญ 
 แอนนิเมชั่น (Animation) คือ "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับ
กัน และแสดงผลอย่างต่อเนื่ องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) แอนิ เมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดิ โอแต่แอนิ เมชั่นสามารถน า ไป
ประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได ้
 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม  
 ตัวช้ีวัด ง 3.1 ม.4/6  เขียนโปรแกรมภาษา 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ (K-P-A)  
 1. อธิบายประเภทของการสร้างภาพแบบ frame by frame ได้(K) 
 2. อธิบายการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween ได้(K) 
 3. สามารถใช้โปรแกรมในการสร้างภาพเครื่องไหวได้ (P) 
 4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 
 

สาระการเรียนรู้  
 1. Frame By Frame 
 2. Shape Tween 
 3. Motion Tween 
 4. Rotate 
 5. Zoom 
 6. Alpha 



 

 7. Guide Layer 
 8. Mask Layer 
 
การจัดการเรียนรู้แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน 
 

 ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอเนื้อหา 
  1. ครูทบทวนเครื่องมือของเรื่อง Symbol และ Instance 
  2. ครูอธิบายว่า การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการสร้างคีย์เฟรม หลายๆ คีย์
เฟรมต่อเรียงกัน แต่ละเฟรมจะเป็นอิสระต่อกัน การแก้ไขเฟรมใดเฟรมหนึ่ง ไม่ส่งผลต่อเฟรมอ่ืน ๆ ซึ่ง
หลักๆ มีอยู่ 3 รูปแบบคือ 
   1. การสร้างข้อความเคลื่อนไหว 
   2. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย้ายต าแหน่งวัตถุ 
   3. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยายวัตถุ 
  3. ครูสาธิตการสร้าง Frame By Frame 
  4. ครูอธิบายว่า Shape Tween คือการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้วัตถุเปลี่ยนรูปร่าง
จากรูปหนึ่งเป็นอีกรูปหนึ่งเช่น จากรูป สี่เหลี่ยมเป็นรูปวงกลม หรือ จากรูปเป็นข้อความ เป็นต้น 
  5. ครูสาธิตการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween 
  6. ครูอธิบายว่า การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการเคลื่อนที่ของเนื้อหาจากจุด
หนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง หรือเปลี่ยนคุณสมบัติจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง เหมาะส าหรับการท า
ภาพเคลื่อนไหว แบบต่อเนื่องสม ่าเสมอ เช่น เมฆลอย พัดลมก าลังหมุน ยานบิน รถก าลังแล่น เป็นต้น 
  7. ครูสาธิตการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween 
  8. ครูสาธิตภาพเคลื่อนไหวแบบหมุนไปพร้อมกับเคลื่อนที่ 
  9. ครูสาธิตการเคลื่อนไหวตามเส้นทางที่ก าหนด  (Guide Layer)  
  10. ครูสาธิตการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยาย 
  11. ครูอธิบายว่า Alpha เป็นการปรับค่าความโปร่งของวัตถุถ้าค่า alpha (อัลฟ่า) 
มาก เราจะมองวัตถุนั้นชัดเจน ถ้าค่า alpha น้อยลงเราจะมองเห็นภาพวัตถุนั้นเลือนๆ 
  12. ครูสาธิตสร้างการเคลื่อนไหวแบบปรับให้ค่อยชัดหรือจางลง (Alpha) 
  13. ครูอธิบายว่า การ Mask คือการบังส่วนที่ไม่ต้องการให้เห็นไว้ และโชว์เฉพาะ
ส่วนที่ต้องการ ลักษณะเดียวกับการส่องไฟไปที่วัตถุ ในความมืด ซึ่งจะเห็นวัตถุเฉพาะบริเวณท่ีไฟส่อง
เท่านั้น 
  14. ครูสาธิตการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Mask Layer 



  15. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “ประเภทของการสร้างภาพแบบ frame by frame มี
กี่ประเภทอะไรบ้าง” พร้อมให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
  16. ครูตั้งประเด็นค าถามว่า “การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween มี
ลักษณะอย่างไร” พร้อมให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ขั้นที่ 2 ขั้นจัดทีม 
  1. ครูแบ่งกลุ่มให้นักเรียน โดยกลุ่มละ 4 คน ซึ่งแต่ละกลุ่มจะประกอบไปด้วย
นักเรียนที่มีความสามารถระดับเก่ง ปานกลาง อ่อน ในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 ซึ่งครูได้ใช้คะแนนสอบ
ปลายภาคเรียนที่ 1 รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา  2561 เป็นเกณฑ์ในแบ่งทีมให้
นักเรียน 
  2. นักเรียนรายงานชื่อทีมของตัวเองในกลุ่ม Facebook รายวิชา 
 

 ขั้นที่ 3  ขั้นเกม 
  1. ครูอธิบายแนวทางในการจัดกิจกรรม และข้อกติกาในการแข่งขัน 
  2. ครูแจ้งเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการแข่งขัน ผ่านสื่อสังคมสนับสนุน 
(Feacbook) 
  3. นักเรียนแต่ละทีมร่วมกันวางแผนเพ่ือค้นคว้าข้อมูลตามเนื้อหาที่ตนเองรับผิดชอบ 
  4. สมาชิกภายในทีมร่วมกันอภิปรายเนื้อหาที่ทีมได้รับผิดชอบ 
 

 ขั้นที่ 4  ขั้นแข่งขัน 
  1. ครูจัดโต๊ะการแข่งขัน โดยจะแบ่งโต๊ะตามกลุ่มความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน 
  2. นักเรียนส่งตัวแทนสมาชิกในกลุ่มเข้ามาแข่งขันกับกลุ่มอ่ืนตามความสามารถ 
  3. นักเรียนแข่งขันการท าแอนิเมชั่นตามโจทย์ที่ครูผู้สอนก าหนดให้และด าเนินการ
ส่งใน Google classroom 
  4. ครูตรวจและให้คะแนนนักเรียน 
  5. นักเรียนแต่ละคนน าคะแนนที่ได้มารวมกับทีมของตนเอง 
 

 ขั้นที่ 5  ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
  1. ครูให้นักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากบทเรียน 
  2. ครูประกาศผลคะแนนของทีมท่ีมีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรกพร้อมมอบรางวัล
ให้กับทีมที่มีคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก 
 

 



 

นวัตกรรมการศึกษา 
 1 สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
  1.1 Power Point เรื่อง Symbolและ Instance ด้วย Adobe Flash 
  1.2 โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 
  1.3 Facebook Group รายวิชา 
  1.4 Google Classroom 
 

2 แหล่งการเรียนรู้ 
  2.1 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
  2.2 อินเทอร์เน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การวัดและการประเมินผล (K-P-A)  

การวัดและ 
ประเมินผล 

จุดประสงค์ 
วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมินผล 

1. อธิบายประเภทของการ
สร้างภาพแบบ frame by 
frame ได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

2. อธิบายการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape 
Tween ได้(K) 

การตอบค าถาม
ภายในห้อง 

แบบสังเกตการตอบ
ค าถาม 

ช่วงคะแนน 6 คะแนน

ขึ้นไป 

3. สามารถใช้โปรแกรมใน
การสร้างภาพเครื่องไหวได้ 
(P) 

การใช้งานโปรแกรม  แบบประเมินการใช้งาน
โปรแกรม adobe Flash 

ผ่านเกณฑ์ระดับ

คุณภาพระดับผ่าน 

4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นใน
การท างานและใฝ่เรียนรู้ (A) 

แรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

แบบวัดแรงจูงใจสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ระดับ 5 หมายถึง 
ปฏิบัติมากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง 
ปฏิบัติมาก 

ระดับ 3 หมายถึง 
ปฏิบัติปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง 
ปฏิบัติน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง 
ปฏิบัติน้อยท่ีสุด 
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ลงชื่อ…………………………………… ครูพ่ีเลี้ยง 

                                        (นางกัญตรพักตร์ ศรีคะเณย์) 
               วันที่……..เดือน…………………พ.ศ………. 
 



 
บันทึกผลหลังการสอน 

 
 ผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….…………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
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 ลงชื่อ…………………………………… ผู้สอน 
                                                        (นายอาณัติ  ลุนทองทา) 

     วันที่……..เดือน…………………พ.ศ………. 
 



 

 
โจทย์ที่ใช้ในการแข่งขัน 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนใช้โปรแกรม Adobe Flash สร้างซิมโบลตามโจทย์ก าหนดให้ต่อไปนี้ 
ความสามารถระดับเก่ง :  ให้นักเรียนสร้างเคลื่อนไหว Motion Tween ตามท่ีก าหนดให้ ตกแต่งให้
สวยงามพร้อมอธิบายการท างาน  

 
 
ความสามารถระดับปานกลาง : ให้นักเรียนสร้างภาพเคลื่อนไหว Shape Tween ตกแต่งให้สวยงาม
พร้อมอธิบายการท างาน  
ความสามารถระดับอ่อน : ให้นักเรียนสร้างภาพเคลื่อนไหว Frame by frame ตกแต่งให้สวยงาม
พร้อมอธิบายการท างาน 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ค าชี้แจง  ครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินนักเรียน  โดยพิจารณาข้อความแต่ละข้อว่าตรงกับการปฏิบัติตาม
ความเป็นจริงของนักเรียนเพียงใดแล้วท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับความเป็นจริงของนักเรียน
มากที่สุดเพียงข้อเดียว 
เกณฑ์การวัดระดับการปฏิบัติ 
  ระดับคะแนน     5       หมายถึง    ปฏิบัติมากที่สุด 
  ระดับคะแนน     4       หมายถึง    ปฏิบัติมาก 
  ระดับคะแนน     3       หมายถึง    ปฏิบัติปานกลาง 
  ระดับคะแนน     2       หมายถึง    ปฏิบัติน้อย 
  ระดับคะแนน     1       หมายถึง    ปฏิบัติน้อยที่สุด 
 

ประเด็นการสังเกต 
ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 

1. นักเรียนอาสาท างานที่ท้าทายความสามารถของ
ตนเอง 

     

2. นักเรียนท างานที่คนอ่ืนเห็นว่าต้องอาศัยความ
ช านาญให้ส าเร็จได้ 

     

3. นักเรียนสามารถท างานร่วมกับเพ่ือนที่เก่งที่สุด
เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของตนเองได้ 

     

4. นักเรียนแสดงออกถึงความชื่นชอบการแข่งขัน
และมุ่งหวังประโยชน์ทุกครั้ง 

     

5. นักเรียนไม่ลังเลที่จะตัดสินใจเมื่อต้องเลือก
วิธีการในการท างาน 

     

6. นักเรียนชอบวางแผนท าบางสิ่งที่คนอ่ืนยังไม่ท า      
ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

7. ในขณะครูสอนนักเรียนจดจ่ออยู่กับการสอนของ
คร ู

     

8. เมื่อมีเวลาว่างนักเรียนจะทบทวนเนื้อหาที่เรียน      



 

ประเด็นการสังเกต 
ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
ผ่านมา 

9. เมื่อนักเรียนมีสงสัยในบทเรียนนักเรียนจะเข้าไป
ถามครู 

     

10. นักเรียนท าการทดลองเพ่ือค้นหาค าตอบที่เกิด
ข้อสงสัย 

     

11. นักเรียนมีความสุขในการอ่านหนังสือที่นอก
เนื่องจากหนังสือเรียน 

     

12. นักเรียนตั้งใจเรียนเมื่อรู้ว่าตนเองด้อยกว่าเพ่ือน
คนอ่ืน ๆ 

     

13. นักเรียนตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จ
ก่อนเพ่ือน 

     

14. นักเรียนใส่ใจต่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน      
15. นักเรียนท าการบ้านด้วยตัวเองโดยไม่ลอกคน
อ่ืน 

     

16. นักเรียนตั้งเป้าหมายการเรียนถึงระดับสูงสุด
ของการศึกษา 

     

17. เมื่อประสบความล้มเหลวในการท างานอย่างใด
อย่างหนึ่งนักเรียนจะทบทวนหาสาเหตุของความ
ล้มเหลว 

     

ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 

18. เมื่อถึงเวลาเข้าเรียนนักเรียนจะรีบเข้าเรียน
ทันที 

     

19. นักเรียนร่วมอภิปรายกับเพ่ือนในชั้นเรียน      
20. นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นระหว่างการ
อภิปรายในชั้นเรียน 

     

21. นักเรียนร่วมมือกับเพ่ือนเพ่ือท าภาระงานที่
ได้รับมอบหมาย 

     

22. นักเรียนสามารถท างานร่วมกับเพื่อนในชั้น      



ประเด็นการสังเกต 
ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
เรียนได้ทุกคน 

23. นักเรียนช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มเม่ือเกิดปัญหา      

24. ระหว่างปฏิบัติภาระงานเมื่อนักเรียนมีปัญหา
นักเรียนจะสอบถามครู 

     

ด้านความรับผิดชอบ 
25. นักเรียนปฏิบัติงานด้วยความคิดของตนเองโดย
ไม่ต้องรอใครบังคับ 

     

26. นักเรียนท างานที่ครูสั่งให้ทันเวลาตามท่ีก าหนด      
27. เมื่อท างานที่รับมอบหมายยังไม่เสร็จนักเรียน
จะรู้สึกกังวล 

     

28. นักเรียนวางแผนการเรียนไว้ล่วงหน้าเมื่อมีเวลา
ว่าง 

     

29. นักเรียนเตรียมหนังสือและอุปกรณ์การเรียนไว้
รอวันพรุ่งนี้ 

     

30. นักเรียนชอบท างานด้วยตนเองไม่ชอบให้ผู้อ่ืน
ท าให้ 

     

ด้านความอดทนต่อการท างาน 
31. นักเรียนท างานด้วยความสนุกแม้งานจะยาก
และใช้เวลานาน 

     

32. นักเรียนสามารถท างานต่อเนื่องจนกว่างานนั้น
จะส าเร็จ 

     

33. เมื่อเจอโจทย์ปัญหาที่ยากนักเรียนจะพยายาม
แก้ปัญหาให้ได้ 

     

34. นักเรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคในระหว่างการ
ท างาน 

     

35. นักเรียนพร้อมที่จะท างานภายใต้สถานการณ์
กดดัน 

     

 



 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนท่ีมีต่อการจดัการเรยีนรู้ 
แบบทีมแข่งขันที่มีสื่อสังคมสนับสนุน 

รายวิชา แอนิเมชั่น        ภาคเรียนที่ 2/2561 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4       โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 

 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย    ลงในช่องตัวเลขที่ตรงกับความพึงพอใจของตนเอง   
ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระดับ  ดังนี้ 
  ระดับคะแนน     5       หมายถึง    พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ระดับคะแนน     4       หมายถึง    พึงพอใจมาก 
  ระดับคะแนน     3       หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง 
  ระดับคะแนน     2       หมายถึง    พึงพอใจน้อย 
  ระดับคะแนน     1       หมายถึง    พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ประเด็นความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวม      

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นเสนอเนื้อหา      

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นจัดทีม      
4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นเกม      

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นแข่งขัน      

6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม      
7. การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน      

8. ความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่ม      
ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

9. เครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสื่อ
สังคม 

     

10. ความเหมาะสมของสื่อและเนื้อหา      

11. ความทันสมัยและสอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน      
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ประเด็นความพึงพอใจ ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 

12. บรรยากาศในชั้นเรียนมีความสนุกสนาน      
13. บรรยากาศระหว่างท ากิจกรรมมีความสนุกสนาน      

14. ความเป็นกันเองของครูผู้สอน      

15. ความมั่นใจในตนเองของนักเรียน      
16. ความสุขจากการเรียน      

ด้านความรู้ 
17. ระดับความรู้ที่ได้รับจากการจัดกิจกรรม      

18. การน าไปความรู้ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน      

19. นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง      

20. นักเรียนได้รับความรู้ตรงตามจุดประสงค์      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
1. จุดเด่นที่นักเรียนประทับใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................ ................................................
.................................................................................................................................... .............. 
2. ข้อควรปรับปรุงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งต่อไป 
........................................................................................................................................................ ........
....................................................................................................... ........................................... 
3. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................. . 
 

ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน  
                  (.........................................................) 

          ..…....…/….........………/……......…  



 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาแอนิเมชั่น ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย 

 

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

เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวแล้วท าเครื่องหมาย × ลงในกระดาษค าตอบ 

1. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับ Flash 

    ก.ใช้ส าหรับสร้างอนิเมชั่น 3D   ข.ใช้ส าหรับสร้างอนิเมชั่น 2D 

    ค.ใช้ส าหรับออกแบบผลิตภัณฑ์   ง.ใช้ส าหรับตัดต่อวีดีโอ 

2.ไฟล์ชนิดใดเป็นไฟล์ต้นฉบับสามารถแก้ไขโดยใช้โปรแกรม Flash 

    ก.FLA     ข.FLV 

    ค.SWF     ง.EXE 

3.ไฟล์ท่ีกดปุ่ม Ctrl+Enter ที่สามารถน าไปใช้ได้เลยคือไฟล์ใด 

    ก.FLA     ข.FLV 

    ค.SWF     ง.EXE 

 

 

4.จากภาพหมายเลข 7 คืออะไร 

    ก.มูฟวี่ (Movie)    ข.เลเยอร์ (Layer) 

    ค.สเตจ (Stage)    ง.เฟรม (Frame) 



 

5.ถ้าต้องการปรับความเร็วในการแสดงผลต้องคลิกหมายเลขใด 

    ก.6      ข.17 

    ค.18      ง.19 

 

6.จากภาพ หมายเลข6 คืออะไร 

    ก.พาเนล (Panel)    ข.สเตจ (Stage) 

    ค.เลเยอร์ (Layer)    ง.ไลบรารี่ (Library) 

 

 



 

7.จากภาพ พื้นในหมายเลข 4 คืออะไร 

    ก.Tool Box  (ทูลบ็อกซ์)   ข.Tool Bar (ทูลบาร์) 

    ค.Menu Box (เมนู บ็อกซ์)   ง.Menu Bar (เมนู บาร์) 

8.เครื่องมือที่ไม่ใช้วาดภาพ 

    ก.Line Tool     ข.Pen Tool 

    ค.Oval Tool     ง.Selection Tool 

9.เครื่องมือในรูปเรียกว่าอะไร 

     

    ก.Pen Tool     ข.Oval Tool 

    ค.Brush Tool    ง.Pencil Tool 

10.เมื่อท าผิดแล้วต้องการยกเลิกจะต้องกดปุ่มใด 

    ก.Ctrl+N     ข.Ctrl+X 

    ค.Ctrl+Y     ง.Ctrl+Z 

11. ภาพกราฟิกมีกี่ประเภท 

 ก. 2 ประเภท      ข. 3 ประเภท 

 ค. 4 ประเภท      ง. 5 ประเภท 

12. ข้อใดต่อไปนี้คือข้อดีของภาพกราฟิกชนิดบิทแมป 

 ก. ปรับ ย่อขนาดได้ตามต้องการ    ข. แสดงรายละเอียดได้ใกล้เคียงกับภาพจริง 

 ค. ไพล์มีขนาดเล็ก     ง. ใช้เวลาในการโหลดน้อย 

13. ถ้าต้องการวาดเส้นตรงในลักษณะต่างๆ ต้องใช้เครื่องมือ 

 ก. Line Tool      ข. Pencil Tool  

 ค. Pen Tool      ง. Oval Tool 

14. ถ้าต้องการวาดวงกลมหรือวงรี ต้องใช้เครื่องมือใด 

 ก. Line Tool      ข. Pencil Tool 



 ค. Pen Tool     ง. Oval Tool 

15. ถ้าต้องการวาดเส้นอิสระ ต้องใช้เครื่องมือใด 

 ก. Line Tool     ข. Pencil Tool 

 ค. Pen Tool      ง. Oval Tool 

16. Ink Bottle Tool เป็นเครื่องมือใช้ท าอะไร 

 ก. ระบายสี      ข. เทสี 

 ค. ใส่สีพ้ืนหลัง      ง. ใส่สีเส้นขอบ 

17. ถ้าต้องการเทลวดลายให้เป็นวงกลม ต้องตั้งค่าใน Property Inspector แบบใด 

 ก. Symmetry Brush     ข. Vine Fill 

 ค. Grid Fill      ง. Branch angle 

18. ถ้าต้องการก าหนดระยะห่างกริดในแนวนอน จะต้องเลือกค าสั่งใด 

 ก. Horizontal spacing     ข. Pattern scale 

 ค. Vertical spacing     ง. Branch angle 

19. เครื่องมือชนิดใดใช้ส าหรับคัดลอกสีพื้นหรือรูปแบบของลายเส้นของรูปทรงหนึ่งไปใช้กับ

รูปทรงอ่ืน 

 ก. Symmetry Brush     ข. Eyedropper Tool 

 ค. Eraser Tool     ง. Branch angle 

20. ข้อใดต่อไปนี้คือคีย์ลัดเพื่อลบภาพส่วนที่ไม่ต้องการ 

    ก. F      ข. D 

    ค. E      ง. S 

21. ส่วนประกอบของไทม์ไลน์ (Timeline) มีกี่ส่วนอะไรบ้าง 

    ก. 2 ส่วน คือ layer , scenes.   ข. 2 ส่วน คือ layer , Frame. 

    ค. 3 ส่วน คือ layer , Frame, scenes.  ง. 3 ส่วน คือ layer , Frame , Layer Mask  

22. ข้อใดถูกต้อง 

    ก. โปรแกรม Adobe Flash CS6  สามารถ Export ไฟล์เป็น .exe ได้. 

    ข. ไฟล์นามสกุล .fla คือไฟล์ที่สามารถน ากลับมาแก้ไขได้. 

    ค. Symbol ส าหรับ Animation คือ Symbol แบบ Graphic. 

    ง. ถูกทุกข้อ  



 

23. ภาพที่เกิดจากลายเส้น เป็นภาพแบบใด 

    ก. Symbol.     ข. Vector. 

    ค. Bitmap.     ง. Raster  

24. การสร้างรูปภาพที่เป็นภาพนิ่ง ควรใช้ซิมโบล(Symbol)ชนิดใด 

    ก. Graphic Symbol.    ข. Button Symbol. 

    ค. Option Symbol.    ง. Movie clip Symbol  

 

25. Graphic ในโปรแกรม Flash เป็น Graphic ประเภทใด 

    ก. Raster.     ข. PSD. 

    ค. Bitmap.     ง. Vector  

26. การสร้าง Animation Flash บันทึกแฟ้มนามสกุลในรูปแบบใดเพื่อน าไปใช้งาน 

    ก. psd.     ข. flv. 

    ค. swk.     ง. gif  

27. เครื่องมือ Free Transform Tool ท าหน้าที่อะไร 

    ก. ย่อ-ขยายขนาดวัตถุ    ข. ใช้สร้างและตกแต่งวัตถุ. 

    ค. เลือกพ้ืนที่ในรูปทรงอิสระ.   ง. น าวัตถุท่ีอยู่ข้างหน้าไปไว้ด้านหลัง  

28. การก าหนด Frame Rate = 24 fps หมายถึงข้อใด 

    ก. อัตราความเร็วในการแสดงภาพเคลื่อนไหว 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที. 

    ข. ความเร็วในการแสดง 24 วินาที. 

    ค. พ้ืนที่ในการจัดเก็บ 24 ไบต์. 

    ง. ความเร็วในการทดสอบโปรแกรม 24 วินาที  

29. ไฟล์.fla เป็นไฟล์ประเภทใด 

    ก. ไฟล์ Export จากโปรแกรม Adobe Flash CS6 

    ข. ไฟล์งานของโปรแกรม Flash สามารถน ากลับมาแก้ไขได ้้. 

    ค. ไฟล์ที่ไม่สามารถแก้ไขได ้้. 

    ง. ไฟล์ชนิดเดียวกันกับ .swf  



30. เครื่องมือใดที่ใช้ในการระบายสีให้กับภาพ คล้ายพู่กัน 

    ก. Text Tool    ข. Brush Tool. 

    ค. Eye Dropper Tool.   ง. Fill Transform Tool  

 

31.พื้นที่สีขาวของ Program Flash เรียกว่าอะไร 

    ก. Library     ข. Panel 

    ค. Stage     ง. Page 

 

 32.  รูปที่เห็นต่อไปนี้สอดคล้องกับข้อใด 

     ก.ใส่สีขาวด าให้กับออบเจ็กต์   ข. เลือกไม่ใส่สีกับเส้นและพ้ืนรูปตามต้องการ 

      ค. สลับการใช้สีกับพ้ืนรูป   ง. ถูกข้อ ก. ข้อเดียว 

33. ถ้าต้องการหมุนแนวการไล่โทนสีในการปรับการไล่สีเกรเดียนท์แนววงกลม จะต้องท าอย่างไร 

        ก. ลากจากจุดที่ไลสีที่อยู่ตรงกลางภาพไปยังต าแหน่งที่ต้องการ 

        ข. ลากจากจุดขยายหรือหรือลดรัศมีที่เป็นจุดวงกลม 

        ค. ลากจากจุดหมุนแนวโทนสีตามที่ต้องการ 

        ง. ลากจุดปรับต าแหน่งจุดศูนย์กลางตาทที่ต้องการ 

34. ถ้าต้องการจัดเรียง Swatches ตามโทนสี จะต้องเลือกค าสั่งใด 

        ก. Sort by Color    ข. Clear Color 

        ค. Web 2016    ง. Add Color 

35. ข้อใดคือข้อดีการเลือก Stoke Color จากพาเนล Swatches 

       ก. มีสีให้เลือกมากกว่า   ข. มีรูปแบบการเลือกสีมากกว่า 

       ค. สั่งให้แสดงพาเนลไว้บนจอภาพได้ตลอด ง. มีรูปแบบการไล่สีให้เลือกมากกว่า 

36. ถ้าต้องการให้สามารถไล่สีแบบซ ้ากันๆ จะต้องเลือกรูปแบบใด 

        ก. Double    ข. Normal 

        ค. Repeat    ง. Mirror 

37. โมเดลสีรูปแบบใดที่เป็นมาตรฐานกลางของการวาดสีทุกรูปแบบ 

        ก. โมเดล Lab    ข. โมเดล Hue 

        ค. โมเดล Brightness   ง. โมเดล Saturation 

https://sites.google.com/site/porkaermkheluxnhiw/bth-thi-4/3-11-2557%2011-45-16.png?attredirects=0


 

38. สีใดที่ผสมสีของโมเดล CMYK ไม่สามารถเกิดได้ 

        ก. น ้าตาล     ข. บานเย็น 

        ค. ฟ้า     ง. เหลือง 

 

39. การผสมสีแบบ Additive มักจะถูกใช้ส าหรับการส่องแสงบนวัตถุต่อไปนี้ยกเว้นต่อใด 

        ก. เครื่องพิมพ์    ข. จอภาพ 

        ค. ทีว ี     ง. คอมพิวเตอร์ 

40. โมเดล RBG เกิดจากการรวมตัวของสเปกตรัมสีต่อไปนี้ยกเว้นสีใด 

        ก. แดง     ข. เหลือง 

        ค. น ้าเงิน     ง. เขียว 

41. ค าสั่งใดเป็นการเรียกหน้าต่าง Documentn Properties ขึ้นมา 

        ก. < Ctrl >+< Enter >    ข. < Ctrl >+< J >  

        ค. < Ctrl >+< T >   ง. < Ctrl >+< O > 

42. ข้อใดเป็นค าสั่งที่ใช้ทดสอบแอนิเมชั่น 

        ก. < Ctrl >+< Enter >   ข. < F6>+< Enter >  

        ค. < Shift>+< Enter >   ง. < Ctrl >+< F6> 

43. การเคลื่อนไหวแบบทวินแบ่งเป็นกี่ลักษณะ 

        ก. 2 ลักษณะ    ข. 3 ลักษณะ 

        ค. 4 ลักษณะ    ง. 5 ลักษณะ 

44. การสร้างแอนิเมชั่นแบบทวีนจะต้องระบุคีย์เฟรมอย่างน้อยกี่คีย์เฟรม 

        ก. 1 คีย์เฟรม     ข. 2 คีย์เฟรม 

        ค. 3 คีย์เฟรม     ง. 4 คีย์เฟรม 

45. ข้อใดคือค าสั่งการแสดงเนื้อหาในทุกคีย์เฟรมให้เห็นพร้อมกันโดยเฟรมปัจจุบันจะแสดงชัดเจน

และเนื้อหาในเฟรมอ่ืนเป็นแบบโครงร่างเท่านั้น 



        ก. Onion show    ข. Onion skin outline 

        ค. Oval Tool     ง. Onion skin 

46. ข้อใดคือค าสั่งการแสดงเนื้อหาในทุกคีย์เฟรมให้เห็นพร้อมกันโดยเฟรมปัจจุบันจะแสดงชัดเจน

และเนื้อหาในเฟรมอ่ืนเป็นสีจางลงไป 

        ก. Onion show     ข. Onion skin outline 

        ค. Oval Tool     ง. Onion skin 

47. ถ้าต้องการปรับขนาดภาพต้องใช้เครื่องมือใด    

       ก. Onion skin     ข. Circle Tool  

       ค. Transform Tool   ง. Circle Tool 

48. ข้อใดคือปุ่มคีย์ลัดของ ค าสั่ง lnsert Keyframe 

       ก. F4      ข. F5 

       ค. F6      ง. F7 

49. ค าสั่ง lnsert Keyframe คือข้อใด 

       ก. เพิ่มเฟรม     ข. ลบเฟรม 

       ค. เพิ่มเลเยอร์ใหม่     ง. ลบเลเยอร์ 

50. เครื่องมือชนิดใดที่ใช้วาดลูกบอล 

       ก. Circle Tool     ข. Transform Tool 

        ค. Oval Tool     ง. Onion skin 

 

 

 



 

 



แบบบันทึกอนุทินสะท้อนความคิดของนักเรียน 

วงจรที ่..........  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ...........  เรื่อง ................................................................. 
รายวิชา  แอนิเมชัน            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 
ค าชี้แจง แบบบันทึกอนุทินของนักเรียนนี้เป็นแบบบันทึกปลายเปิด เพ่ือให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็นและความรู้สึกของตนเองในเชิงรายละเอียดต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมาในแต่ละ
วงรอบโดยนักเรียนเป็นผู้บันทึกข้อมูล เพ่ือเป็นข้อมูลสะท้อนผลการปฏิบัติเมื่อสิ้นสุดการสอน 
 
1. จากการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน นักเรียนประสบปัญหาหรือไม่ อย่างไร 
 1.1 ขั้นเสนอเนื้อหา 
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................................................................................................... ...........
....................................................................................... .........................................................................
................................................................................................................................ ................................
............................................................................................................................. 
 1.2 ขั้นจัดทีม 
............................................................................................................................. ...................................
....................................................................................................................................... .........................
......................................................................... .......................................................................................
................................................................................................................................ ................................
.............................................................................................................................  
 1.3 ขั้นเกม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................
................................................................................................................................ ................................
.............................................................................................................................  
 
 
 



 

 1.4 ขั้นแข่งขัน 
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................ ................................
.............................................................................................................................  
 1.5 ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
.............................................................................. ..................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
.............................................................................................................. ..................................................
..................................................................................................................................... ...........................
...................................................................................................................... 
2. ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
......................................................................................................... .......................................................
................................................................................................................................ ................................
................................................................................................................................................................
......................................................................................................................  
 
 
 

ลงชื่อ....................................................ผู้บันทึก 
                    (.........................................................) 

              …...…/……….......…/………  
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัยของผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางท่ี ง.1 
ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การวัดของแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนนโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อที่ ผลการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ 
1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 
7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ 
18 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
     (ต่อ) 
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ตารางท่ี ง.1 (ต่อ)     

ข้อที่ ผลการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการประเมิน 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

ด้านความรับผิดชอบ 
25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านความอดทนต่อการท างาน 
31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง.2   
ผลแบบประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การวัดของแบบสอบถามความพึงพอใจ
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อที่ ผลการให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการประเมิน 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
8 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
9 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
12 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
13 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านความรู้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางที่ ค.1   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนในวงจรปฏิบัติที่ 1 

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 
1 3 3 3 3 3 5 5 3 3 4 5 3 3 5 5 5 5 3 3 3 5 3 3 3 3 4 4 5 5 3 5 3 5 3 4 
2 3 3 3 3 3 5 4 3 3 4 4 3 4 3 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 
3 4 3 4 3 3 5 4 4 4 4 5 3 3 3 3 5 3 4 3 3 5 5 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 
4 3 4 4 4 5 3 5 3 3 5 3 3 5 4 5 3 5 3 5 3 5 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 5 3 4 3 
5 4 3 3 4 4 5 5 4 3 3 4 5 3 4 4 3 5 3 4 4 3 5 3 3 3 4 5 3 4 3 3 3 3 3 3 
6 3 5 5 4 5 3 5 5 3 5 3 4 4 3 5 5 4 4 5 3 5 5 4 4 5 4 4 4 3 3 3 3 4 5 3 
7 3 3 4 3 3 3 3 3 4 5 5 3 3 4 5 4 3 3 5 4 3 5 5 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 
8 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 5 5 5 3 3 3 5 5 5 5 5 4 3 3 5 3 5 3 4 4 4 3 3 4 4 
9 4 3 5 3 3 4 3 4 4 5 3 4 5 4 4 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 
10 3 4 4 5 5 4 3 3 5 5 5 3 3 5 5 5 3 3 5 4 5 3 4 4 4 5 4 3 4 4 3 4 4 3 4 
11 3 4 4 3 4 3 4 4 3 5 4 3 3 5 5 5 4 3 3 4 5 5 4 3 3 5 3 3 4 4 3 5 3 3 3 
12 4 5 5 4 5 4 4 3 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 3 3 4 4 3 4 5 3 4 4 4 4 5 3 3 5 4 
13 4 5 5 5 5 3 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 3 5 5 3 5 5 5 3 5 3 5 5 4 4 3 4 5 4 5 
14 4 5 3 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 3 3 5 3 5 3 3 4 5 3 3 3 3 
15 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 5 3 5 5 5 3 5 3 5 3 5 5 5 4 4 3 5 5 5 4 3 4 3 3 4 
16 3 3 5 5 4 4 3 4 5 5 5 3 4 3 3 5 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 5 5 4 3 4 3 5 4 
                                 (ต่อ) 
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ตารางท่ี ค.1 (ต่อ)                            

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

17 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 3 5 3 5 5 5 5 5 5 3 3 4 3 3 4 5 5 5 3 5 5 4 4 
18 4 4 4 5 3 3 5 5 5 5 5 5 4 3 4 4 3 3 4 4 5 4 5 5 3 5 5 5 5 4 4 3 3 3 3 
19 4 4 5 5 5 5 4 4 3 3 5 5 5 5 5 3 4 4 3 3 4 5 4 3 5 5 3 5 5 4 3 5 5 3 5 
20 4 5 3 3 3 4 3 3 4 3 5 5 5 5 5 4 4 5 3 4 5 5 3 4 3 3 5 5 5 4 3 3 5 3 3 
21 4 5 4 5 5 4 3 4 5 5 4 3 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 5 3 4 3 4 5 5 4 4 5 5 3 5 
22 4 5 4 3 3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 3 4 5 4 5 3 5 3 3 3 3 3 5 5 3 5 3 5 4 
23 5 4 4 3 5 4 4 4 5 5 5 3 3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 3 5 5 5 5 3 3 5 4 3 
24 5 4 5 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 3 5 3 5 3 3 4 5 4 4 5 5 4 5 3 3 4 
25 5 4 3 3 5 3 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 3 4 5 3 3 4 4 3 3 3 5 3 5 5 4 5 3 3 4 
26 5 5 5 5 5 4 3 5 5 5 4 5 3 5 5 4 5 5 3 5 5 4 4 3 5 5 3 3 5 4 5 3 5 3 4 
27 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 3 3 5 3 4 3 5 3 5 3 4 4 3 5 5 5 4 5 5 5 5 5 
28 5 3 3 4 4 5 5 4 5 4 3 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 3 
29 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 4 3 5 5 5 5 4 3 3 3 3 5 5 4 5 3 3 5 3 
30 5 4 4 4 5 4 3 4 3 4 4 5 3 4 5 4 3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 
31 4 5 4 3 5 4 4 5 5 3 5 5 4 5 5 5 4 5 3 3 5 4 3 4 4 3 3 5 5 3 3 4 5 4 4 
32 5 5 4 5 5 5 3 5 5 3 5 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 5 5 4 3 3 4 4 4 4 
33 3 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 3 5 4 5 3 5 5 5 3 5 5 4 4 3 4 4 5 4 3 5 5 4 3 4 
                                 (ต่อ) 
                                  



149 

ตารางท่ี ค.1 (ต่อ)                             

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

34 5 3 3 4 4 5 4 5 3 4 3 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 3 5 5 3 5 4 3 3 3 3 4 3 
35 3 5 5 4 5 3 4 5 4 3 4 3 4 3 4 5 4 3 5 4 3 4 4 4 3 4 4 5 4 3 3 3 4 5 3 
36 4 4 3 3 3 4 4 5 3 5 3 4 4 4 4 5 5 5 4 4 3 3 4 3 4 3 5 5 4 3 5 5 5 3 3 
37 4 4 3 4 5 4 3 4 3 5 3 3 3 3 3 3 5 5 3 4 3 4 3 4 4 5 3 5 5 3 5 3 5 3 4 
38 4 3 3 3 5 3 3 4 5 5 5 4 5 5 3 3 5 3 3 3 3 5 3 3 3 4 4 4 4 3 3 5 3 4 5 
39 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 5 5 5 5 5 
40 3 3 5 4 3 5 3 4 5 3 5 4 4 3 4 3 5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

X   4.02 4.16 3.99 3.76 3.92 
S.D. 0.80 0.83 0.97 0.81 0.85 

X  4.01 
S.D. 0.84 

 
 
 
 
 
 
 



149 

ตารางที่ ค.2   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนในวงจรปฏิบัติที่ 2 

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
2 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
3 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 
4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 
5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 
6 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 
7 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 
8 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 
9 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 
10 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 
11 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 
12 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 
13 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 
14 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 
15 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 
16 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 
                                 (ต่อ) 



149 

ตารางท่ี ค.2 (ต่อ)                            

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

17 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 
18 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 
19 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 
20 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 
21 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 
22 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 
23 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 
24 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 
25 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 
26 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 
27 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 
28 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 
29 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 
30 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 
31 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 
32 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 
33 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 
                                 (ต่อ) 
                                  



149 

ตารางท่ี ค.2 (ต่อ)                             

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

34 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 
35 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 
36 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 
37 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 
38 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 
39 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 
40 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

X   4.48 4.43 4.48 4.41 4.36 
S.D. 0.50 0.50 0.79 0.49 0.48 

X  4.43 
S.D. 0.50 

 
 
 
 
 
 
 



149 

ตารางที่ ค.3   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนในวงจรปฏิบัติที่ 3 

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
2 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 
4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 
6 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 
7 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 
8 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 
9 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 
10 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 
11 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
12 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 
13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 
14 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 
15 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 
16 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 
                                 (ต่อ) 



149 

ตารางท่ี ค.3 (ต่อ)                            

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

17 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 
18 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 
19 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 
20 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 
21 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 
22 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 
23 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 
24 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 
25 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 
26 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 
27 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 
28 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 
29 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 
30 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
31 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 
32 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 
33 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 
                                 (ต่อ) 
                                  



149 

ตารางที่ ค.3 (ต่อ)                             

คน
ที ่

ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 ด้านที่ 5 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 

34 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 
35 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 
36 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 
37 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 
38 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 
39 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 
40 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

X   4.59 4.82 4.76 4.67 4.69 
S.D. 0.49 0.38 0.43 0.47 0.46 

X  4.72 
S.D. 0.45 

 
 
 
 
 
 
 



 

ประวตัิผู้วิจัย 
  

 

ชื่อ สกุล   นายอาณัติ  ลุนทองทา 

วัน เดือน ปี เกิด  30 มกราคม 2531 

ที่อยู่ปัจจุบัน  บ้านเลขท่ี 37 หมู่ 7 บ้านหัวคู ต าบลหนองบัว อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย 

   จังหวัดมหาสารคาม 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2554  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 พ.ศ. 2562  ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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