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บทคัดยอ 

 

งานวิจัยรืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษดย฿ชຌกิจกรรม
การลนกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot พืไอศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรมการลนกม
คำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
฿นชัๅนรียนของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด จำนวน 33 คน ทีไกำลังศึกษา
฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 ประกอบดຌวยพศชาย 15 คน ละ พศหญิง 18 คน 
ดำนินการวิจัยบบสำรวจดย฿ชຌกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot จำนวน 2 ชุด คือ 
ชุด คำศัพท์ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2 ละ ชุด คำศัพท์ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4 ละบบประมินตนอง
ดຌานพฤติกรรมการรียนรูຌละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรมลนกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 

Kahoot ฿นรูปบบสอบถามคำถามปลายปຂด ป็นครืไองมือ฿นการวิจัย ละ฿ชຌสถิติวิคราะห์ขຌอมูลชิง
พรรณนา฿นการวิคราะห์ขຌอมูล พบวากิจกรรมการลนกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot นัๅนชวยกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษของผูຌรียนเดຌ  ดยผูຌรียนมี
พฤติกรรมทีไสดงออกถึงความตຌองการรียนรูຌละพฤติกรรมทีไอืๅอ฿หຌกิดพฤติกรรมความตຌองการ
รียนรูຌฉลีไยอยู฿นระดับมาก (x̄= 4.05, S.D. 0.76) ละมีความพึงพอ฿จฉลีไยอยู฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 

4.21, S.D. 0.71) 
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บุคคลหลายทาน  
  ขຌาพจຌาขอบพระคุณอาจารย์ ดร.ชุติมา ทัศร  อาจารย์นิทศละทีไปรึกษางานวิจัย
฿นชัๅนรียนทีไสียสละวลา฿นการ฿หຌคำปรึกษา ตรวจสอบ ปรับปรุงละกຌเขงานวิจัยฉบับนีๅป็นอยางดี  

  ขอขอบพระคุณนางสุนี พูลทพ ดร. พัชรี ซสุຌน ละนางสาย฿จ อุซูอิ ทีไ เดຌกรุณา
ป็นผูຌชีไยวชาญตรวจสอบ ฿หຌขຌอคิดหในละขຌอสนอนะ฿นการปรับปรุงครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัยป็น
อยางดี 

  สุดทຌายนีๅ ขอขอบพระคุณนายยงยุทธ อำเพ ผูຌอำนวยการรงรียนบຌานควนสมใด
ละคณะพืไอนครูทีไ฿หຌคำปรึกษา ฿หຌกำลัง฿จ อืๅอฟื้อละสนับสนุนขຌาพจຌาจนการทำวิจัย฿นชัๅนรียน
ครัๅงนีๅสำรใจลุลวงเปเดຌดຌวยดี ละขอขอบคุณนักรียนชัๅนประถมศึกษาปีทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด 

ทุกคนทีไ฿หຌความรวมมือป็นอยางดี  
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บททีไ 1 

 

บทนำ 
 

ความป็นมาของปัญหา 

 

ภาษาอังกฤษปຓนภาษา฿นกลุมภาษาจอรຏมนิกตะวันตกทีไ มีการ฿ชຌครัๅงรก฿น
อังกฤษสมัยตຌนยุคกลาง ปัจจุบันปຓนภาษาทีไ฿ชຌกันพรหลายทีไสุดละนับวาภาษาอังกฤษปຓนภาษา
รกทีไปຓนภาษากลางของลก ดยนอกจากมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษปຓนภาษาราชการ (First Language) 
อาทิ ฿นสหรัฐอมริกา สหราชอาณาจักร ประทศคนาดา ประทศออสตรลีย ประทศนิวซีลนดຏ 
ฯลฯ ละมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษปຓนภาษาทีไสอง (Second Language) อาทิ ฿นประทศอินดีย 
ประทศมาลซีย ประทศสิงคปรຏ ฯลฯ ลຌวนัๅน ดຌวยอิทธิพลของการ฿ชຌภาษาดังกลาว฿นกา ร
ติดตอสืไอสารอยางพรหลายนีๅทำ฿หຌประทศอืไน โ ทีไเมเดຌมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษปຓนภาษาราชการละ
ภาษาทีไสอง อาทิ ประทศเทย ตຌองมีการปรับตัวดยการพัฒนา฿หຌบุคลากรของประทศมี
ความสามารถ฿นการสืไอสารภาษาอังกฤษเดຌอยางถูกตຌองคลองคลวละมีประสิทธิภาพ ทัๅงนีๅพืไอการ
ติดตอสืไอสารทางการคຌา การมือง ความมัไนคง การจริญสัมพันธเมตรี การประสานงานความ
ชวยหลือระหวางประทศ การศึกษารียนรูຌ ละการติดตอสืไอสารกัน฿นดຌานอืไน โ   

ประทศเทยปຓนประทศทีไตัๅงอยู฿นอชียตะวันออกฉียง฿ตຌ มีภาษาเทยซึไงปຓน
อกลักษณຏของชาติปຓนภาษาราชการ ประทศเทย฿หຌความสำคัญกับภาษาอังกฤษมาชຌานาน นืไองจาก
ภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคัญ฿นการ฿ชຌพืไอติดตอสืไอสารละประสานงานกับชาวตางชาติจากนานา
ประทศทัไวลก ดยมีจุดประสงคຏตาง โ อาทิ การทำงาน การคຌาการลงทุน ความสัมพันธຏระหวาง
ประทศ การสืไอสาร฿นชีวิตประจำวัน ฿นยุคลกาภิวัตนຏละการขຌาปຓนสวนหนึไงของประชาคม
อาซียน รัฐบาลเดຌมีความพยายาม฿นการยกระดับสรรถนะการสืไอสารภาษาอังกฤษของคนเทยมาดย
ตลอดพืไอ฿หຌพรຌอมตอการรองรับนยบายการขับคลืไอนศรษฐกิจละการพัฒนาประทศ จึงเดຌมีการ
วางยุทธศาสตรຏพืไอพัฒนาความสามารถดຌานทักษะภาษาอังกฤษ฿นผนการศึกษาหงชาติ 2560- 

2579 ยุทธศาสตรຏทีไ 2 วาดຌวยการผลิตละพัฒนากำลังคน การวิจัย ละนวัตกรรรม พืไอสรຌางขีด
ความสามารถ฿นการขงขันของประทศ ดังนีๅ .....รัฐละทุกภาคสวนทีไกีไยวขຌอง จะตຌองรวมกัน
กำหนด กรอบทิศทางละป้าหมายการผลิตละพัฒนากำลังคนทีไชัดจน฿นสาขาตาง โ พืไอการผลิต
กำลังคน ทีไตรงกับความตຌองการของตลาดงานละการพัฒนาประทศ พัฒนาหลักสูตรการศึกษา฿น
ระดับ ตาง โ ทีไสามารถสรຌางสริมทักษะสำคัญ฿นศตวรรษทีไ ๎ํ ดยฉพาะดຌานภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร์ ละทักษะดิจิทัล ละสอดคลຌองชืไอมยงกับกรอบคุณวุฒิหงชาติละมาตรฐานอาชีพ/
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วิชาชีพ ผนการศึกษาหงชาติ พ.ศ. ๎๑๒์ - ๎๑๓๙  สงสริมการจัดการรียนการสอน การ
ฝຄกอบรมฝมือรงงาน ละการฝຄกงานทีไมุงนຌนการปฏิบัติจริง อยางครบวงจร฿นสถานการณ์จริง ชน 
ระบบทวิภาคีละสหกิจศึกษา ผลิตละพัฒนาครูผูຌสอน ทีไมีคุณภาพละมาตรฐาน พืไอสรຌางกำลังคน
฿หຌมีสมรรถนะตอบสนองตอความตຌองการของ ตลาดงานละการพัฒนาศรษฐกิจละสังคมของ
ประทศ รองรับพลวัตของลกละการขงขัน ฿นศตวรรษทีไ ๎ํ ละสอดคลຌองกับยุทธศาสตร์ชาติ
ละยุทธศาสตร์ประทศเทย ๐.์...... (ผนการศึกษาหงชาติ 2560- 2579, 2560, น. 100-101) 
ดยกำหนดปງาหมาย฿นการพัฒนา฿หຌกำลังคนมีทักษะทีไสำคัญ จำปຓนละมีสมรรถนะตรงตามความ
ตຌองการของตลาดงานละการพัฒนาศรษฐกิจละสังคมของประทศ ดยกำหนดตัวชีๅวัดทีไกีไยวขຌอง
กับสมรรถนะดຌานภาษาอังกฤษของคน฿นชาติวา ระดับความสามารถดຌานการ฿ชຌภาษาอังกฤษฉลีไย
ของผูຌสำรใจการศึกษา฿นตละระดับ มืไอทดสอบตามมาตรฐานความสามารถทางภาษาอังกฤษ 
(CEFR) สูงขึๅน (ระดับ มัธยมศึกษาตอนตຌน/ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ระดับปริญญาตรี) 
(ผนการศึกษาหงชาติ 2560- 2579, 2560, น. 102) 

การจัดการรียนการสอนภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทสำคัญอยางมาก฿นการพัฒนา
ความสามารถทางภาษาอั งกฤษของคน฿นชาติ  ละ พืไ อตอบสนองกับน ยบายภาครัฐ 
กระทรวงศึกษาธิการเดຌมีการปฏิรูปการรียนการสอนภาษาอังกฤษดยการนำกรอบมาตรฐาน
ความสามารถทางภาษาอังกฤษทีไปຓนสากล (CEFR) มา฿ชຌปຓนกรอบความคิดหลัก฿นการจัดการรียน
การสอน การพัฒนาหลักสูตรการรียนการสอนภาษาอังกฤษ การวัดละประมินผล ตลอดจนการ
พัฒนาครู ดย฿นระดับประถมศึกษานัๅน เดຌมีการกำหนด฿หຌผูຌทีไสำรใจการศึกษาระดับประถมศึกษาปทีไ 
6 ตຌองมีระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษอยู฿นระดับผูຌ฿ชຌภาษาขัๅนพืๅนฐาน ระดับ A1 ดยผูຌรียน
สามารถ฿ชຌละขຌา฿จประยคงาย โ ฿นชีวิตประจำวัน สามารถนะนำตัวองละผูຌอืไน สามารถตัๅง
คำถามกีไยวกับบุคคลอืไน ชน ขาอยูทีไเหน รูຌจัก฿ครบຌาง มีอะเรบຌาง ละตอบคำถามหลานีๅเดຌ ทัๅงยัง
สามารถขຌา฿จบทสนทนามืไอคูสนทนาพูดชຌาละชัดจน   

฿นการรียนรูຌภาษานัๅนความรูຌพืๅนฐานทีไจำปຓน฿นการรียนรูຌภาษาอังกฤษคือความรูຌ
ดຌานคำศัพทຏภาษาอังกฤษ นืไองจากคำศัพทຏปຓนองคຏประกอบสำคัญของการสืไอสาร ทัๅง฿นกระบวนการ
รับสารละการถายทอดสาร หากผูຌรับสารละผูຌสงสารเมทราบความหมายของคำศัพทຏลຌวนัๅน กใจะ
ทำ฿หຌเมสามารถขຌา฿จละถายทอดสารนัๅน โ ออกเปเดຌ การสอนคำศัพทຏจึงมีความจำปຓนอยางมาก
ปรียบเดຌกั บคำพูดของ Wilkins (1972) ว า Without grammar, little can be conveyed. 

Without vocabulary, nothing can be conveyed. กลาวคือ หากปราศจากหลักทางภาษา รา
สามารถถายทอดสารเดຌพียงนຌอยนิด หากปราศจากคำศัพทຏลຌวนัๅน ราจะเมสามารถถายทอดสารเดຌ
ลย  
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฿นการจัดการรียนการสอนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับ
ประถมศึกษาปทีไ 6 ภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา 
จ. สงขลา นัๅน ผูຌพบวาผูຌรียนมีความรูຌดຌานคำศัพทຏภาษาอังกฤษพืๅนฐาน฿นระดับนຌอย – ปานกลาง 
ละหนึไง฿นสาหตุของปัญหานัๅนคือพฤติกรรมการรียนรูຌของผูຌรียน กลาวคือ ผูຌรียนขาดการทบทวน
คำศัพทຏละการฝຄกฝน฿นการจดจำคำศัพทຏ สิไงทีไทຌาทาย฿นการจัดการรียนการสอนคือการกระตุຌนละ
การสรຌางรงจูง฿จ฿หຌผูຌรียนกิดความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ นืไองจากหากผูຌรียน
สามารถขຌา฿จคำศัพทຏภาษาอังกฤษเดຌ฿นระดับทีไมากพอ กใจะชวย฿หຌลดอุปสรรค฿นการรียนรูຌ
ภาษาอังกฤษ฿นทักษะทัๅง 4 ดຌาน คือ การฟัง การพูด การอานละการขียน ทำ฿หຌการรียนรูຌ
ภาษาอังกฤษปຓนเปอยางราบรืไนละสรຌางบรรยากาศการรียนรูຌทีไดี  ซึไงจะสงผลดีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการรียน฿นรายวิชาตอเป   

พืไอกຌเขปัญหาดังกลาวนีๅ ผูຌวิจัยเดຌทำการคຌนควຌาขຌอมูลละพบวาการรียนรูຌผาน
การลนกม หรือ Game-Based Learning (GBL) คือการรียนรูຌผานนวัตกรรมสืไอการรียนรูຌทีไ
ออกบบดยสอดทรกนืๅอหาบทรียนลงเป฿นกม฿หຌผูຌรียนมีสวนรวม฿นการรียนรูຌ ลงมือลนละฝຄก
ปฏิบัติ฿นการรียนรูຌดຌวยตนอง (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559, 128) อันปຓนการจัดการรียนการสอน
บบ Active Leaning รูปบบหนึไง ซึไงปຓนกระบวนการรียนการสอนทีไนຌนผูຌรียนปຓนสำคัญ ดย
นຌน฿หຌผูຌรียนมีสวนรวมละมีปฏิสัมพันธຏกับกิจกรรมการรียนรูຌละการทำงานรวมกับผูຌอืไนผานการลง
มือปฏิบัติทีไหลากหลายสามารถปຓนนวทางทีไทำ฿หຌการรียนรูຌนัๅนปຓนเปอยางมีความหมายละกิด
รงจูง฿จ฿นการรียนรูຌ   ทัๅงนีๅตຌองมีการ฿ชຌสืไอ นวัตกรรมละทคนลยีทีไทันสมัย หมาะสมละ
สอดคลຌองกับกิจกรรมการรียนรูຌขຌามา฿ชຌ฿นการจัดการรียนรูຌพืไออืๅอประยชนຏตอผูຌรียนระหวาง
กระบวนการรียนรูຌ  

กอปรกับปัจจุบันเดຌมีทคนลยีละนวัตกรรมทางการศึกษาทีไ ทันสมัยละมี
ประสิทธิภาพกิดขึๅนมากมาย ปรกรม Kahoot ปຓนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึไงทีไสรຌางขึๅน
ดยมีวัตถุประสงคຏ฿นการกຌปัญหาการบริหารจัดการชัๅนรียน฿นรายวิชาตาง โ ซึไงปรกรมดังกลาว
ปຓนปรกรมกมทีไตอบสนองตอการรียนการสอนละปຓนครืไองมือชวย฿นการประมินผลผานการ
รูปบบการสรຌางจทยຏปัญหาหรือคำถาม ประกอบดຌวยคำถามปรนัย การสอบถามความคิดหในละ
การสำรวจ คำถามจะสดงทีไจอหนຌาชัๅนรียนละ฿หຌนักรียนตอบคำถามบนอุปกรณຏคอมพิวตอรຏของ
ตนอง ชน คอมพิวตอรຏ มือถือ หรือเอพด  

การรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดยกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผาน
ปรกรม Kahoot จึงปຓนวิธีการทีไนาสน฿จ฿นการกระตุຌนละสรຌางรงจูง฿จ฿หຌผูຌรียน กิดความ
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ตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ อันนำเปสูพฤติกรรมการรียนรูຌทีไดี สงผลดีตอสมรรถนะดຌานการ
฿ชຌภาษาของผูຌรียนละผลสัมฤทธิ์ทางการรียน฿นรายวิชาภาษาอังกฤษตอเป 

 

คำถามของการวิจัย 

 

กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ชวยกระตุຌน฿หຌ
นักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด มีความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษเดຌ
หรือเม 
 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

 

พืไอศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅนรียนของนักรียนชัๅ น
ประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด 

 

สมมติฐานของการวิจัย  
 

กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot สามารถชวย
กระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅนรียนของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 

รงรียนบຌานควนสมใดเดຌ 
 

ประยชน์ของการวิจัย 

 

  1. ผูຌวิจัยทราบผลการ฿ชຌกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot พืไอกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 

รงรียนบຌานควนสมใด 

  2. นักรียนมีรงจูง฿จ฿นการรียน สงผล฿หຌกิดพฤติกรรมการรียนรูຌทีไหมาะสม
นำเปสูการพัฒนาสมรรถนะดຌานภาษาอังกฤษ 

  3.  ครูสามารถนำกิจกรรมการลนกมผานปรกรม Kahoot เปประยุกตຏ฿ชຌ฿น
กิจกรรมหรือรายวิชาตาง โ พืไอกระตุຌน฿หຌผูຌรียนกิดความตຌองการ฿นการรียนรูຌ 
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  4. ผลลัพธຏทีไดีจากการ฿ชຌกิจกรรมดังกลาว฿นการจัดการรียนการสอน สงผลดีตอ
ผลลัพธຏดຌานสมรรถนะละคุณภาพของผูຌรียน฿นภาพรวม ทำ฿หຌรงรียนสามารถผลิตบุคคลทีไมี
คุณภาพออกเปสูภายนอก นำเปสูการยกระดับคุณภาพสถานศึกษา 

 

ขอบขตของการวิจัย 

 

ประชากรทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัยปຓนนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 จำนวน 33 คน ทีไกำลัง
ศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา 

 

นิยามศัพท์ฉพาะ 
 

ปรกรม Kahoot  
หมายถึง ปรกรมกมสำหรับสรຌางคำถามละตอบคำถาม ทีไผูຌวิจัย฿ชຌ฿นการจัดการ

รียนการสอนคำศัพทຏ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 ภาคการศึกษาทีไ 1 ป
การศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา 

กิจกรรมการลนกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

หมายถึง กิจกรรมการลนกมทายคำศัพทຏภาษาอังกฤษละความหมายของคำทีไ
สัมพันธຏกัน ผานปรกรมกมทีไมีชืไอวา Kahoot ดยรูปบบคำถาม฿นกมออกบบละสรຌางดย
ผูຌวิจัย นำเป฿นการจัดการรียนการสอนคำศัพทຏ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 

ภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา 

ความตຌองการรียนรูຌ 
หมายถึง ความประสงคຏของผูຌรียนทีไตຌองการทำความขຌา฿จ฿นสิไงทีไตຌองการรียนรูຌ

ดยประสบการณຏ 
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บททีไ 2 

 

นวคิด ทฤษฎี ละงานวิจัยทีไกีไยวขຌอง 
 

฿นการศึกษารืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌ
กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ผูຌวิจัยเดຌมีการศึกษาคຌนควຌาองคຏ
ความรูຌกีไยวกับนวคิด ทฤษฎีละงานวิจัยทีไกีไยวขຌอง บงออกปຓนหัวขຌอเดຌดังนีๅ 

1. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับความตຌองการ 

 1.1 ความหมายของความตຌองการ 

 1.2 ลักษณะของความตຌองการ 

 1.3 ทฤษฎีกีไยวกับความตຌองการ 

2. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับรงจูง฿จ 

 2.1 ความหมายของรงจูง฿จ 

 2.2 รากฐานของรงจูง฿จ 

   2.3 ความสำคัญของรงจูง฿จ 

   2.4 มิติของรงจูง฿จ 

   2.5 อำนาจของรงจูง฿จ 

   2.6 ประภทของรงจูง฿จ 

   2.7 วัฏจักรของรงจูง฿จ 

   2.8 ทฤษฎีกีไยวกับรงจูง฿จ 

3. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌ 
 3.1 ความหมายของการรียนรูຌ 
 3.2 ลักษณะของการรียนรูຌ 
 3.3 ปัจจัยทีไมีผลตอการรียนรูຌ 

 3.4 องคຏประกอบสำคัญของการรียนรูຌ 
 3.5 กระบวนการรียนรูຌ 

 3.6 ทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌ 
4. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning)  
 4.1 ความหมายของกม 

 4.2 ประภทของกมทีไ฿หຌความรูຌ 
 4.3 ความหมายของการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) 
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 4.4 การออกบบการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) ทีไ
มีประสิทธิภาพ 

 4.5 หลัก฿นการออกบบกม 

 4.6 บทบาทของครู฿นการพัฒนาการรียนรูຌผานการลนกม (Game-

Based Learning)  
5. ขຌอมูลกีไยวกับปรกรม Kahoot 

 5.1 ความหมายละประยชนຏของปรกรม Kahoot 

 5.2 การ฿ชຌงานปรกรม Kahoot 

6. งานวิจัยทีไกีไยวขຌอง 
7. กรอบนวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 

1. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับความตຌองการ 

 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวนอกสารละวรรณกรรมทีไกีไยวขຌอง
กับความตຌองการ ดังนีๅ 

 

  1.1 ความหมายของความตຌองการ 

  จากการศึกษากีไยวกับความหมายของคำวา ตຌองการ ผูຌวิจัยพบวาเดຌมีการ฿หຌคำ
นิยามกีไยวกับคำดังกลาวเวຌมากมาย ดังนีๅ 
  ศรีชล ฉายาพงษຏ (2533 อຌางถึง฿นดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 8) ฿หຌความหมาย
ของความตຌองการวา หมายถึง ความตຌองการของคนทีไสดงออก฿นรูปของพฤติกรรมอยาง฿ดอยางหนึไง
ออกมา ปຓนสิไงทีไกิดขึๅนตลอดวลา ซึไงปຓนธรรมชาติของมนุษยຏ ละมืไอมนุษยຏมีความตຌองการทีไจะ
เดຌรับการยกยองนับถือ ทำ฿หຌผูຌอืไนหในความสำคัญของตน ตຌองการประสบความสำรใจ฿นหนຌาทีไการ
งาน มีความจริญ กຌาวหนຌา มนุษยຏยอมตຌองปรารถนาทีไจะพัฒนาตนองพืไอพิไมพูนความรูຌ ทักษะ
ความสามารถทำ฿หຌตนองมีศักยภาพ สามารถปฏิบัติภารกิจเดຌอยางมีประสิทธิภาพ 

  มณฑิรา สุวรรณมณีรัตนຏ (2553, อຌางถึง฿นดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 8) ฿หຌ
ความหมายของความตຌองการวา หมายถึง ความตຌองการอยากเดຌ หรือประสงคຏจะเดຌ ละสวงหาพืไอ
ตอบสนองความตຌองการนัๅน โ 

  วราภรณຏตระกูลสฤษด์ิ (2547, อຌางถึง฿นดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 9) เดຌ฿หຌ 
ความหในวาความตຌองการจำปຓน (Need) ปຓนสิไงทีไชีวิตจะขาดสียมิเดຌ ละผลจากการศึกษาหลาย 

ชิๅนชีๅ฿หຌหในวาทุกกิริยา ทาทาง หรืออาการทีไมนุษยຏสดงออกมา฿นรูปพฤติกรรมนัๅนกิดขึๅนมาจาก  
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รงผลักดันของความตຌองการปຓนสำคัญ ทัๅงนีๅ ความตຌองการอาจกิดขึๅนเดຌจากการรียนรูຌทีไกิดขึๅนมา 

ภายหลัง ละจากสิไงทีไกิดขึๅนองดยเมตຌองรียนรูຌทีไปຓนความตຌองการทางชีววิทยาทัๅงทีไปຓนสิไงทีไสดง
ออกมา฿หຌหในเดຌ ละสิไงทีไซอนอยู฿น 

  ฿นขณะทีไ Walters (1978, อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 99) ฿หຌความหมายของ
ความตຌองการวา หมายถึง ความตຌองการสิไง฿ด โ ทีไเมจำปຓนตຌองมี ตปຓนสิไงทีไสนองความพอ฿จทีไคาด
วาจะเดຌรับละเม฿ชพราะความจำปຓนทีไตຌองมี 
  ความตຌองการจึงหมายถึง รูปบบพฤติกรรมอยางหนึไงทีไประสงคຏจะกระทำ เดຌรับ
อะเรบางอยางหรือบรรลุผลบางอยางพืไอตอบสนองทัๅงความจำปຓนทีไกิดขึๅนละความพอ฿จสวน
บุคคล ดยจะปຓนรงผลักดัน฿หຌกิดการสดงออกหรือพฤติกรรม฿นการสวงหาพืไอตอบสนองความ
ตຌองการนัๅน โ  

  1.2 ลักษณะของความตຌองการ 
  ปรียาพร วงศຏบุตรรจนຏ (2535, อຌางถึง฿นดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 10-11)

กลาววา ความตຌองการของมนุษยຏบงปຓน 2 ลักษณะ คือ  

   1. ความตຌองการทางกายภาพ (Physical needs)  

   ปຓนรงผลักดันทีไกิดขึๅนพรຌอมกับความตຌองการมีชีวิต การดำรงชีวิต วุฒิ
ภาวะ เมจำปຓนตຌองอาศัยประสบการณຏการรียนรูຌตอยางเร กิดขึๅนนืไองจากความตຌองการทางดຌาน
รางกายของราปຓนสำคัญ ปຓนรงขับบืๅองตຌนทีไรางกาถูกกระตุຌนทำ฿หຌกิดความรูຌสึก กระฉับกระฉงมี
ชีวิตชีวาทีไจะตຌองสนองตอสิไงรຌา กิดขึๅนจากสภาวะทางอารมณຏ สิไงกระตุຌนทัๅงจากภาย฿นละภายนอก 
เดຌก  
   1.1 ความตຌองการอาหาร ความหิวทำ฿หຌคนราตຌองกินอาหาร พืไอหลอ
ลีๅยงชีวิต อาหารปຓนสิไงจำปຓนสำหรับชีวิต  

   1.2 ความตຌองการนๅำ มืไอรางกายของคนราขาดนๅำทำ฿หຌรารูຌสึกวาลำคอ
หຌงละปากหຌง ปากกิดความตຌองการทีไจะเดຌนๅำมาดืไม พืไอรักษาความสมดุลของรางกาย รางกาย
ของรามักจะมีนๅำสียนืไองจากอากาศรຌอน การออกกำลังกาย การทำงานหนัก ทำ฿หຌหงืไอออกจาก
รางกาย  

   1.3 ความตຌองการทางพศ ความตຌองการดຌานนีๅริไมขึๅนมืไอคนรายางขຌาสู
วัยรุนละปຓนผูຌ฿หญ การสดงถึงความตຌองการทางพศขึๅนอยูกับปัจจัยอืไน โ ชน ความพึงพอ฿จ 
รสนิยม ขนบธรรมนียมประพณีปຓนตຌน  

   1.4 ความตຌองการอุณหภูมิทีไหมาะสม คนราจะดำรงชีวิตอยูเดຌตຌองอาศัย
ความสมดุล ทางรางกายอุณหภูมิทีไเมตไำกินเปละสูงกินเปพอรางกายจะทนเดຌ  
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   1.5 ความตຌองการหลีกลีไยงความจใบปวด พืไอ฿หຌรางกายกิดความ
ปลอดภัย ความจใบ เขຌเดຌปຆวยของรางกาย ทำ฿หຌรางกายพยายามสรຌางภูมิคุຌมกันขึๅน มืไอมีคนมาทำ
รຌาย คนราจะหลีกหนีหรือตอสูຌปງองกันตัว  

   1.6 ความตຌองการ฿นการพักผอนนอนหลับ มืไอรางกายกิดความหนใด
หนืไอย นืไองจาก฿ชຌพลังงานออกรง฿นการทำงาน กิดความหนืไอยลຌาจากความออนพลียของ
รางกายราจึงตຌองการนอนหลับละพักผอนพืไอจะผอนคลาย฿หຌรางกายเดຌมีอกาสสะสมพลังงาน฿หม
ละซอมซมสวนทีไสึกหรอ  

   1.7 ความตຌองการอากาศบริสุทธิ์ทีไมีกຍาซออกซิจนสำหรับการหาย฿จ รา
อาจจะอดขຌาว อดนๅำ เดຌหลายชัไวมง ตกลัๅนลมหาย฿จเดຌเมนาน  

   1.8 ความตຌองการขับถาย ปຓนการขับของสียออกจากรางกายซึไงปຓน
สิไงจำปຓนชนดียวกับอาหารละนๅำพราะของสียหลานีๅปຓนพิษตอรางกายทำ฿หຌราอึดอัดเมสบาย 
บางครัๅงอาจทำ฿หຌสียชีวิตเดຌ  
 

   2. ความตຌองการทางดຌ านจิต฿จละสังคม (Phychological and 

social needs)  

   ความตຌองการทางดຌานนีๅคอนขຌางจะสลับซับซຌอนละกิดขึๅนจากของสภาพ
สังคม วัฒนธรรม การรียนรูຌ ประสบการณຏทีไบุคคลนัๅนเดຌรับละปຓนสมาชิกอยูความตຌองการทางจิต฿จ
ละสังคมนีๅยังตกตางกันออกเปดຌวยลักษณะสำคัญของความตຌองการทางจิต฿จละสังคม ดังนีๅ  
   2.1 ความตຌองการทางจิต฿จละสังคมทีไปຓนมรดกตกทอดทางวัฒนธรรม 
ละ กลายปຓนลักษณะนิสัยประจ าตัวของตละคน สิไงหลานีๅตกตางกันเป฿นตละสังคม  

   2.2 ความตຌองการทางสังคมทีไกิดจากการรียนรูຌละประสบการณຏ ราตຌอง
มีประสบการณຏละการรียนรูຌมากอนจึงจะขຌา฿จละลือกระทำเดຌ บางทีราตຌองการศึกษาวาจะ
ริไมตຌนอยางเรละควรจะทำอยางเรตอเป  

   2.3 ความตຌองการนีๅปลีไยนปลงเดຌมຌ฿นตัวคนดียวกัน  

   2.4 ความตຌองการนีๅจะมีมากขึๅนมืไออยูรวมกลุมมากกวาคนดียว  

   2.5 ความตຌองการนีๅปຓนพฤติกรรมปกปຂดมากกวาปຂดผย ซึไงจะสดงออก
มืไอมีสิไงรຌา  
   2.6 ความตຌองการทีไมองเมหในปຓนนามธรรมมากกวารูปธรรม  

   2.7 ความตຌองการทางจิต฿จละสังคมมีอิทธิพลทีไจะผลักดัน฿หຌคนราทำ
อะเรกใเดຌ บางครัๅงปราศจากหตุผลละคุณธรรม 
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  1.3 ทฤษฎีกีไยวกับความตຌองการ 
  ผูຌวิจัย฿ชຌหลักทฤษฎีกีไยวกับความตຌองการตามทฤษฎีความตຌองการของมาสลวຏ
(Maslow’s Hierarchy Theory of Needs) สามารถอธิบายเดຌดังนีๅ 

มาสลวຏ฿หຌความสำคัญกับความตຌองการของมุษยຏวามี 3 องคຏประกอบหลัก คือ กาย 
จิต฿จละสังคม ดยบงออกปຓน 5 ขัๅน ดังนีๅ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ภาพทีไ 1  ลำดับขัๅนความตຌองการตามทฤษฎีของ Maslow  

   ทีไมา :  ภพพล ประทุมษา, 2560 

    

  1. ความตຌองการดຌานรางกาย (Physiological Needs) คือ ความตຌองการทางดຌาน
สรีระหรือความตຌองการขัๅนพืๅนฐาน ชน ความตຌองการดຌานอาหาร การขับถาย การพักผอน การออก
ลังกาย พฤติกรรมมารดา การหนีความขใบปวด ละความตຌองการทางพศ นอกจากนีๅลຌวยังรวมเป
ถึงประสาทสัมผัสทีไพอ฿จ ชน รส กลิไน การสัมผัสตาง โ ซึไงบางอยางกใสดง฿หຌหในปรากฏชัดเมเดຌ 
ความตຌองการหลานีๅมีอิทธิพลตอบุคคล ปຓนสิไงทีไขาดเมเดຌละปຓนสิไงทีไจำปຓนสำหรับชีวิต บุคคลทีไเม
สามารถตอบสนองความตຌองการขัๅนตຌนนีๅจะเมสามารถพัฒนาความตຌองการ฿นขัๅนสูงขึๅนเปเดຌลย  
  2. ความตຌองการความมัไนคงละความปลอดภัย (Safe and Security Needs) คือ 

ความตຌองการความปลอดภัยทัๅง฿นดຌานรางกายละจิต฿จ เมหวาดกลัว วิตกกังวล ปราศจากการบังคับ
ขูขใญ การถูกทำรຌายรางกาย ตຌองการการปกปງอง คุຌมครอง ความตຌองการนีๅมนุษยຏตຌองการตัๅงต฿นวัย
ดใกจนถึงวัยชรา ตหในเดຌชัดจน฿นวัยดใก 

  3. ความตຌองการความรักละความปຓนจຌาของ (Love and Belongingness 

Needs) คือ ความตຌองการเดຌรับความอา฿จ฿ส ความ฿กลຌชิด ความปຓนจຌาของ ความอบอุนทางจิต฿จ 
฿นขณะดียวกันกใตຌองการความปຓนทีไรักละถูกรัก มีสัมพันธภาพ ความตຌองการนีๅบุคคลทีไขาดมากจะ
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ยิไงตຌองการมาก บุคคลทีไเดຌรับการตอบสนองความตຌองการความรักจะกิดความผูกพัน กิดพลัง฿จ 
ขຌมขใง มีความมัไนคงทางจิต฿จพรຌอมสูຌกับอุปสรรคชีวิต 

  4. ความตຌองการคุณคาละการยอมรับ (Esteem Needs) คือ ความตຌองการการ
ยอมรับ฿นความสามารถควบคูเปกับความรูຌสึกมัไน฿จ รูຌสึกวาตนองมีกียรติ มีศักด์ิศรี คุณคา 
ความสำรใจ มีชืไอสียง กຌาวหนຌา เดຌรับการยกยอง ผูຌทีไเดຌรับการตอบสนองจะปຓนผูຌทีไมีความมัไน฿จ หใน
คุณคา฿นตนองละคุณคาของผูຌอืไน ตรงกันขຌามกับผูຌทีไเมเดຌรับการตอบสนอง ซึไงจะรูຌสึกดຌอยคา เรຌ
ความสามารถ ทຌอทຌละขาดความมัไน฿จ 

  5. ความตຌองการขຌา฿จตนอง (Self-actualization Needs) คือ ความตຌองการทีไจะ
รูຌละขຌา฿จตนอง ชน ความสามารถ ความสน฿จ ยอมรับเดຌทัๅง฿นสวนทีไปຓนจุดออนละขຌอบกพรอง 
มีความตຌองการพัฒนาตนองจนถึงขีดสุด ตຌองการบรรลุความสำรใจ (Self-fulfillment) ตຌองการปຓน
ตัวของตัวองอยางทຌจริง พอ฿จ฿นตนอง ซึไงมาสลวຏรียกสิไงนีๅวาปຓนคนทีไสมบูรณຏ 
  นอกจากนีๅมาสลวຏยังกลาวถึงหลักธรรมชาติของความตຌองการของมนุษยຏตามหลัก
ทฤษฎีของตนองวา 
  1. ความตຌองการนัๅนเมมีทีไสิๅนสุด 

  2. มืไอความตຌองการขัๅนหนึไงเดຌรับการตอบสนอง มนุษยຏจะมีความตຌองการ฿นขัๅน
ถัดเป ซึไงความตຌองการทีไเดຌรับการตอบสนองลຌวนัๅนเมจำปຓนตຌองเดຌรับการตอบสนอง 100% 

  3. มืไอความตຌองการหนึไงเดຌรับการตอบสนองกใจะมีความตຌองการอืไนกิดขึๅนตามมา
อยางคอยปຓนคอยเป เมกิดขึๅนบบทันทีทัน฿ด 

  4. ความตຌองการ฿ดมืไอเดຌรับการตอบสนองลຌวจะเมกอพฤติกรรมอีกตอเป ความ
ตຌองการทีไเมเดຌรับการตอบสนองทานัๅนจึงจะปຓนรงขับ฿หຌกิดพฤติกรรมความตຌองการ 

  มาสลวຏชืไอวามนุษยຏมีรงผลักดันดยธรรมชาติมุงสวงหาสิไงทีไดีงาม มีรงดล฿จ฿ฝຆ
ดี มีความคิดสรຌางสรรคຏ ความรับผิดชอบ ละรูຌศักยภาพละความตຌองการของตนอง ตลอดจนการ
ชอบรียนรูຌละพัฒนาตนองเปสูจุดทีไสมบูรณຏ ทัๅงนีๅพราะความสามารถของมนุษยຏนัๅนฝงรຌนอยู฿นตัว
สมอละจะปรากฎออกมาหากอยู฿นสิไงวดลຌอมทีไอืๅออำนวย 

  ความตຌองการจึงปຓนรงขับคลืไอนรูปบบหนึไงทีไจะทำ฿หຌกิดพฤติกรรมทีไจะนำเปสู
การบรรลุจุดประสงคຏหนึไง โ ของมนุษยຏ ซึไงรวมเปถึงการรียนรูຌ ทัๅงนีๅพืไอ฿หຌตอบสนองความตຌองการ
ทัๅง฿นดຌานรางกาย ความมัไนคงละความปลอดภัย ความรักละความปຓนจຌาของ คุณคาละการ
ยอมรับ ตลอดจนการขຌา฿จตนองหรือการปຓนคนทีไสมบูรณຏ ซึไงความตຌองการนีๅรับวาปຓนตัวปร
พืๅนฐานทีไทำ฿หຌกิดรงจูง฿จ  
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2. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับรงจูง฿จ 

 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวนอกสารละวรรณกรรมทีไกีไยวขຌอง
กับรงจูง฿จ ดังนีๅ 

 

2.1 ความหมายของรงจูง฿จ  

จากการศึกษากีไยวกับความหมายของคำวารงจูง฿จ พบวามี อกสารละ
นักวิชาการตาง โ เดຌ฿หຌคำนิยาม ดังนีๅ 

Webster’s New World Dictionary (1961) นิยามคำวา รงจูง฿จ หมายถึง 
การลงมือทำกิจ฿ด โ ทีไประกอบดຌวยรงขับ  

Merriam-Webster (1974) นิยามคำวา รงจูง฿จ หมายถึง บางสิไงทีไกระตุຌน฿หຌ
บุคคลสดงพฤติกรรม 

วูลฟลຍก (2004) กลาววา รงจูง฿จ หมายถึง ภาวะภาย฿นของบุคคลทีไปลุกรຌาละ
กำหนดทิศทางของพฤติกรรม ตลอดจนทำ฿หຌบุคคลมุงมัไน฿นการทำพฤติกรรม฿ด พฤติกรรมหนึไง 

กฤษมันทຏ วัฒนาณรงคຏ (2552) กลาววา รงจูง฿จ หมายถึง สภาวะของจิต฿จทีไเดຌรับ
การกระตุຌน฿หຌกิดความปรารถนาทีไอยากปຓน อยากมี อยากเดຌ 

จิราภรณຏ ตัๅงกิตติภาภรณຏ (2557) กลาววา รงจูง฿จ หมายถึง พลังภาย฿นตัวบุคคล
ทีไกอ฿หຌกิดการกระตุຌนรຌาละการชีๅนำนวทางพฤติกรรม฿หຌสูปງาหมาย 

อริยา คูหา (2561, 99) กลาววา รงจูง฿จ หมายถึง รงกระตุຌน฿หຌกิดพฤติกรรม 
ปຓนพลังภาย฿นทีไบงการ นຌมนຌาว฿หຌบุคคลมีพฤติกรรมหรือปຓนความปรารถนาทีไจะบรรลุปງาหมาย  

  รงจูง฿จ จึงหมายถึง รง ภาวะ หรือความปรารถนา ทีไกระตุຌน ทัๅงภาย฿นละ
ภายนอก฿หຌบุคคลมีการสดงพฤติกรรมหนึไง โ หรือบรรลุปງาหมาย 

 

2.2 รากฐานของรงจูง฿จ 

  อริยา คูหา (2561, น. 100-101) กลาวถึงรากฐานของรงจูง฿จวามาจากความ
ตຌองการ ดยกลาววา ความตຌองการปຓนจุดริไมตຌน฿หຌกิดพฤติกรรมจูง฿จ กลาวอีกนัยหนึไงเดຌวา 
รงจูง฿จมีปฐมภูมิมาจากความตຌองการ รงจูง฿จเมสามารถกิดขึๅนองเดຌดยลำพัง ตกิดจากการ
กระตุຌน ชน จากการรียนรูຌ จากตัวบบ จากงืไอนเขทางกายภาพ พฤติกรรมทีไกิดขึๅนสวน฿หญมัก
สอดคลຌองกับรงจูง฿จทีไนำเปสูการมีพฤติกรรม หตุนีๅความตຌองการละพฤติกรรมมีความสัมพันธຏ
กัน฿นทางบวก กลาวคือยิไงบุคคลมีความตຌองการมากกใจะยิไงมีรงขับละรงจูง฿จมาก ฿หຌสามารถ
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นำเปสูพฤติกรรมพืไอตอบสนองความตຌองการ ดยสามารถอธิบายความสัมพันธຏระหวางความ
ตຌองการ รงจูง฿จละพฤติกรรมเดຌดังนีๅ 
  1. กรณีเมมีพฤติกรรม 

  กรณีนีๅ กิดขึๅนมืไอบุคคลยังเมมีความตຌองการละรงจู ง฿จกใจะยังเมมีความ
กระตือรือรຌน฿หຌปຓนพฤติกรรม ชน มืไอเมหิวละเมอยากรับประทานอาหาร กใเมเดຌวางผน
สวงหาอาหาร 

  2. กรณีกิดพฤติกรรมทีไเมตຌองรียนรูຌ 
  กรณีนีๅกิดขึๅนมืไอบุคคลมีความตຌองการกใจะกิดรงขับละรงจูง฿จพืไอตอบสนอง
ความตຌองการสงผล฿หຌกิดพฤติกรรมดยอัตนมัติ ชน มืไอหิวกใจะวุนกับการสวงหาอาหารพืไอ
ลดรงขับ 

  3. กรณีกิดพฤติกรรมการรียนรูຌ 
  กรณีนีๅกิดขึๅนมืไอบุคคลหากมีรงขับละความตຌองการละมีการผานการรียนรูຌ กใ
จะสงผล฿หຌกิดพฤติกรรม ชน มืไอตຌองการปຓนวุฒิสมาชิก กใจะมีความสน฿จทางการมืองละมี
รงกระตุຌน฿หຌมีความคลืไอนเหวทางการมืองละมีพฤติกรรมทางสังคม 

  รากฐานของรงจูง฿จจึงปຓนความตຌองการ มืไอมีความตຌองการกใจะกิดรงจูง฿จ มืไอ
มีรงจูง฿จกใจะกิดพฤติกรรมพืไอตอบสนองความตຌองการนัๅน โ  

 

2.3 ความสำคัญของรงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 101) กลาวถึงความสำคัญของรงจูง฿จวาปຓนตัวปรสำคัญทีไ
หนุน฿หຌบุคคลมีพฤติกรรมพืไอลกรงขับละตอบสนองความตຌองการปຓนรงกระตุຌน฿หຌกิดพฤติกรรม
มุงสูปງาหมาย ชน มืไอรางกายมีความตຌองการกใจะกิดรงขับ ขณะทีไกิดรงขับบุคคลจะมีภาวะ
ครียด กระวนกระวาย฿จ ดิๅนรนหานวทางตอบสนองความตຌองการนัๅน โ ปຓนพฤติกรรมมุงประสงคຏ
ละมืไอเดຌรับการตอบสนองลຌวรางกายจะขຌาสูภาวะปกติ  

รงจูง฿จอาจกิดขึๅนเดຌทัๅ งจากภาย฿นละภายนอกทีไปຓนหตุ฿หຌบุคคลสดง
พฤติกรรมมุงประสงคຏ บุคคลทีไมีรงจูง฿จจะปຓนบุคคลทีไมีความพยายาม มุงมัไนพืไอ฿หຌ บรรลุสู
ปງาหมายทีไกำหนดเวຌ บุคคลทีไมีรงจูง฿จจึงสมือนมีพลังอยูภาย฿น มຌพบอุปสรรคกใจะมีความอดทน 
มุมานะ นำเปสูการรียนรูຌพืไอ฿หຌสิไงทีไวางปງาหมายเวຌสำรใจลุลวง สวนบุคคลทีไขาดรงจูง฿จมืไอพบกับ
อุปสรรคกใจะทຌอทຌสิๅนหวัง ยกลิกกลางคัน  

฿นดຌานการรียนรูຌนัๅน กษตรชัย ละหีม (2550, อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 
101) กลาววา รงจูง฿จมีบทบาทสำคัญตอพฤติกรรมการรียนรูຌ นักรียนทีไตัๅง฿จรียนสูงมักจะประสบ
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ความสำรใจ฿นการรียนรูຌ ความปรารถนาทีไจะทำสิไง฿ดสิไงหนึไง฿หຌสำรใจลุลวงเปเดຌดຌวยดี พยายามละ
อาชนะอุปสรรค มีความพยายามทีไจะทำ฿หຌสัมฤทธิ์ผล เดຌมาตรฐานดียีไยมกวาคนอืไน โ นักรียนทีไมี
รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์สูงจะมีความปรารถนาอยางรงกลຌาทีไจะรับภาระหรือความรับผิดชอบ฿นการ
ปฏิบัติงาน เมชอบกีไยงงานละมีการตัๅงปງาหมายเวຌสูงกวาปกติ 

รงจูง฿จจึงปຓนสมือนรงขับทีไนำพาบุคคลเปสูปງาหมายทีไเดຌวางเวຌ ดยการ
พยายามสวงหานวทาง฿หຌบรรลุผลดยเมหวัไนกรงตออุปสรรคปัญหาทีไกิดขึๅน ตลอดจนมีบทบาท
สำคัญตอพฤติกรรมการรียนรูຌของผูຌรียน 

 

2.4 มิติของรงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 102-103) บงมิติของรงจูง฿จออกปຓน 5 ประภท ดังนีๅ 
1. มิติทางวิทยาศาสตรຏ (Biological Approach) 
รงจูง฿จ฿นมิติวิทยาศาสตรຏถูกมองวาปຓนพฤติกรรมของมนุษยຏทีไกิดจากปฏิกิริยา

รงขับทางรางกายหรือความตຌองการปฐมภูมิ จึงมีการศึกษาละ฿หຌความสำคัญกีไยวกับการทำงาน
ของระบบตาง โ ของรางกาย ชน ระบบประสาท ระบบตอม ระบบกลຌามนืๅอ ระบบฮอรຏมนละการ
ทำงานของอวัยวะตาง โ ฿นรางกายวาปຓนมูลหตุจูง฿จทำ฿หຌบุคคลสดงพฤติกรรมชน ความหิว 
ความกระหาย การพักผอน 

2. มิติการรียนรูຌ (Learning Approach) 
รงจูง฿จ฿นมิติของการรียนรูຌถูกมองวาปຓนสภาวะทีไมืไอบุคคลเดຌรียนรูຌลຌวผลจาก

การรียนรูຌจะกระตุຌน นຌมนຌาว฿หຌบุคคลปลีไยนพฤติกรรม ชน มืไอวายนๅำออกจากฝัດงเปนาน โ จะทำ
฿หຌกิดตะคริว บุคคลนัๅนจะกຌปัญหาดยการตรียมครืไองพยุงตัว฿นนๅำเวຌมืไอตຌองการวายนๅำนาน โ  

3. มิติทางปัญญา (Cognitive Approach) 
รงจูง฿จ฿นมิติทางปัญญาจะนຌนเปทีไกระบวนการของการรูຌ คิด ขຌา฿จละปງาหมาย 

ชน จินตนาการถึงยุคกอน โ ทีไชืไอวามนุษยຏสามารถดิน฿นอากาศเดຌ ดຌวยความคิดหลานีๅจะกระตุຌน
฿หຌกิดการประดิษฐຏ คิดคຌนครืไองรอน ดรนละครืไองบิน฿นทีไสุด 

4. มิติทางสังคม (Social Approach) 
รงจูง฿จ฿นมิติทางสังคมจะนຌนเปทีไรงกระตุຌนทางสังคม มิตรภาพ ความสำรใจ 

ความกຌาหนຌา ชืไอสียงละพฤติกรรมมุงสัมพันธຏ อิทธิพลทางสังคม กระบวนการทางสังคม กลุมคน
ละกระบวนการกลุมหรือสถานการณຏ฿นสังคม ดยชืไอวาบริบทหลานีๅมีอิทธิพลตอรงจูง฿จมนุษยຏ
  5. มิติผสมผสาน (Eclectic Approach) 
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รงจูง฿จ฿นมิติผสมผสานจะนຌนเปทีไการศึกษาละสรุปสาหตุพฤติกรรม ดยมีการ
วินิจฉัยจากหลาย โ มุมพืไอ฿หຌขຌา฿จพฤติกรรมอยางรัดกุมละเมคลาดคลืไอน ทัๅงนีๅพราะชืไอวา
การศึกษาดຌวยมุมมอง฿ดมุมมองหนึไงยอมเมสามารถอธิบายเดຌอยางครอบคลุม 

รงจูง฿จจึงสามารถถูกตีความออกมาเดຌ฿นหลายมิติ เมวาจะ฿นมิติทางวิทยาศาสตรຏ 
มิติการรียนรูຌ มิติทางปัญญา มิติทางสังคม ละมิติผสมผสาน อยางเรกใตาม฿นทุกมิติรงจูง฿จกใยังคง
ถูกมองวาปຓนมูลหงหตุทีไทำ฿หຌกิดพฤติกรรมหนึไง โ ขึๅน  

 

2.5 อำนาจของรงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 103-104) กลาวถึงอำนาจของรงจูง฿จวาปຓนรงขับ฿หຌกิด
กำลังละทิศทางของพฤติกรรม฿หຌปรับตัวมุงสูปງาหมาย อำนาจของรงจูง฿จจึงสงผลตอบุคคลดังนีๅ 

1. ทำ฿หຌรางกายปลีไยน ชน มืไอบุคคลกความหิวกใจะกิดรงขับความกระหาย
กระตุຌน฿หຌบุคคลสวงหาอาหารพืไอตอบสนองความตຌองการของรางกาย 

2. ทำ฿หຌอารมณຏปลีไยน พฤติกรรมรงจูง฿จมีผล฿หຌบุคคลมีการปลีไยนปลงของ
อารมณຏ ดังนัๅนรงจูง฿จจึงมีความสัมพันธຏกับอารมณຏอยาง฿กลຌชิด ชน อุเรวรรณกรธตัๅมจึงทำรຌายตัๅม 

3. ทำ฿หຌกิดนิสัย สังคมปຓนหลงรียนรูຌ บมพาะพฤติกรรม฿หຌปຓนนิสัยละ
บุคลิกภาพ สงผลตอจิต฿จ ชน การทีไสังคมเดຌอบรม สัไงสอนขัดกลา฿หຌดใกมีความทะยอทะยาน 
พึไงตนอง มุงกຌาวหนຌา ดใกกใจะมีพฤติกรรม฿ฝຆดีละมุงผลสำรใจ 

4. ทำ฿หຌกิดความมุงหวังละคาดหวัง ราทุกคนยอมสดงพฤติกรรมออกมา
มากมายพืไอตอบสนองความตຌองการทีไเมมีขีดจำกัด ทุก โ ครัๅงทีไบุคคลมีรงจูง฿จจึงสมือนมีรง
กระตุຌน฿หຌรางกายละจิต฿จตืไนตัวละมีปງาหมายมุงหวัง฿หຌบรรลุจุดหมายตามทีไตนองปรารถนา
พราะเมมีพฤติกรรม฿ดทีไสดงดยเรຌปງาหมายหรือกิดดยลืไอนลอย  

รงจูง฿จจึงมีพลังอำนาจ฿นการปลีไยนปลงดຌานรางกาย ดຌานอารมณຏละดຌานนิสัย 
ตลอดจนทำ฿หຌกิดความมุงหวังละความคาดหวัง  

 

2.6 ประภทของรงจูง฿จ 

นักวิชาการเดຌมีการจัดประภทรงจูง฿จดยมีการบงออกตามชนิดของรงจูง฿จ 
ฐานกิดของรงจูง฿จละลักษณะของรงจูง฿จ ดังนีๅ 

2.6.1 ประภทของรงจูง฿จตามชนิดของรงจูง฿จ บงออกปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 
 2.6.1.1 รงจูง฿จภาย฿น (Intrinsic Motivation) หมายถึง รงผลักดันทีไมา

จากสำนึก จากความตຌองการของตนอง ปຓนรงกระตุຌนภาย฿น ปຓนความรูຌสึกสวนตัวทีไเม฿ชจากสิไงลอ



16 

 

฿จ ชน สิไงของ รางวัล ตปຓนความสน฿จ ความชอบ ความพอ฿จ ความชืไอ ความรัก ความศรัทธา 
ความถนัด การอา฿จ฿ส รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ความทຌาทาย ความอยากรูຌอยากหใน 

 2.6.1.2 รงจูง฿จภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง รงผลักดันทีไ
กระตุຌน฿หຌบุคคลมีพฤติกรรมดยมีหตุจากสิไงลอ฿จภายนอก ทัๅง฿นลักษณะทีไปຓนงิน ชน คาจຌาง 
งินดือนละทีไเม฿ชงิน ชน บีๅยอรรถกร การชมชย บนัส สินจຌาง สิทธิพิศษ รางวัล สิไงของ 
นอกจากนีๅรงจูง฿จภายนอกอาจเดຌก การขงขันละความรวมมือ ความสำรใจ฿นการทำงาน ความ
นิยมยกยอง การ฿หຌรางวัล การลงทษ ความกຌาวหนຌา  

2.6.2 ประภทของรงจูง฿จตามฐานกิดของรงจูง฿จ  

Hull, Dollard and Miller (อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) บงรงจูง฿จตาม
ฐานกิดออกปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 

 2.6.2.1 รงจูง฿จจากฐานชีวภาพ (Biological Approach) รงจูง฿จนีๅปຓน
รงจูง฿จปฐมภูมิทีไจำปຓนพืไอความอยูรอด เมเดຌกิดจากการรียนรูຌตกิดจากความตຌองการของ
รางกายดยตรง ชน รงจูง฿จจากความหิวกระหาย การหาย฿จ การพักผอน ความตຌองการทางพศ 
ทัๅงหมดนีๅจึงปຓนความตຌองการทีไกิดจากการทำงานของอวัยวะ฿นรางกาย 

 2.6.2.2 รงจูง฿จจากฐานการรียนรูຌ (Learning Approach) รงจูง฿จนีๅ
ปຓนรงจูง฿จทุติยภูมิ ปຓนความตຌองการทางจิต฿จหรือสังคมทีไเดຌมาจากการรียนรูຌผานประสบการณຏ
ตาง โ เดຌก รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ รงจูง฿จ฿ฝຆอำนาจละรงจูง฿จ฿ฝຆสัมพันธຏ (วิเลวรรณ ศรีสงคราม
ละคณะ, 2549 อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) ปງาหมายของรงจูง฿จชนิดนีๅคือชวยตอบสนอง
ความพึงพอ฿จ ปຓนรงจูง฿จทีไ ชืไอวามาจากกระบวนการสังคมประกิต (Socilalization) ชน 
กียรติยศ ชืไอสียง การยกยอง ความรไำรวย คุณคา ศักดิ์ศรี ความสำรใจ฿นชีวิต 

2.6.3 ประภทของรงจูง฿จตามลักษณะของรงจูง฿จ 

ถวิล ธาราภชนຏ  (2532 อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) บงรงจูง฿จตาม
ลักษณะของรงจูง฿จออกปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 

 2.6.3.1 รงจูง฿จทางชีววิทยา (Physiological Motivation) หรือรงจูง฿จ
ทางกายภาพ ปຓนรงขับทางสรีระวิทยา ปຓนกระบวนการทีไกิดขึๅน฿นชีวิตประจำวันตัๅงตกิดจนตาย 
เดຌก ความหิว ความกระหาย ความตຌองการทางพศ ความอบอุน การหลีกลีไยงความจใบ การ
ขับถาย การพักผอน การดูด การหาย฿จ พฤติกรรมมารดา 

 2.6.3.2  ร ง จู ง ฿จท า ง จิ ต วิ ท ย า  (Psychological Motivation) ปຓ น
รงจูง฿จทีไมีความสำคัญรองลงมาจากรงจูง฿จทางชีววิทยา มຌวารงจูง฿จทางจิตวิทยาปຓนรงจูง฿จ
ทีไเมมีความจำปຓนดยตรงกับชีวิต หากตกืๅอหนุนจิต฿จ ชน ความอบอุน ความ฿กลຌชิด ความ฿ส ฿จ 
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ความรัก ความหวง฿ย ความตຌองการนีๅยิไงขาดคลนจะยิไงสวงหา บุคคลทีไเดຌรับการตอบสนองอยาง
หมาะสมจะปຓนผูຌทีไมองลก฿นงดี สุขภาพจิตดี ชอบชวยหลือผูຌอืไน มีความสดชืไนบิกบานปຓนนิสัย 

 2.6.3.3 รงจูง฿จทางสังคม (Social Motivation) กิดจากการรียนรูຌละ
ประสบการณຏทางสังคม ผานการขัดกลา อบรม สัไงสอนของบุคคลตกตางกันตามการศึกษา 
วิสัยทัศนຏ พศละประสบการณຏของบุคคล ชน การสรรหาบุคลากรดีดน การศึกษาตอพืไอพัฒนา
ตนอง การสมัครผูຌนำทຌองถิไน รงจูง฿จทางสังคมบงออกปຓน 3 ลักษณะ ดังนีๅ 

  6.3.3.3.1 รงจูง฿จ฿ฝຆสัมพันธຏ  คือ พลังกระตุຌนภาย฿นทีไบุคคล
ตຌองการมีสัมพันธภาพ สนิทสนม รวมกลุม มีมนุษยสัมพันธຏ ตຌองการการยอมรับ ชอบการชวยหลือ
มากกวาคุณคาของความสำรใจ หในคุณคาของความรูຌสึกดีของการอยูรวมกันละมี฿จคอกวຌางขวาง 

  6.3.3.3.2 รงจูง฿จ฿ฝຆอำนาจ คือ พลังกระตุຌนทีไตัวบุคคลตຌองการ
นำ มีอำนาจหนือผูຌอืไน ชอบบงการ มีอิทธิพล บังคับ ควบคุม นຌมนຌาว ชักจูง กลีๅยกลอม฿หຌผูຌอืไนทำ
ตาม ตຌยຌง อาชนะ ตຌองการการยกยองปຓน฿หญ ละมักปรียบทียบตนองกับผูຌอืไนสมอ พัฒนามา
จากความตຌองการชดชยปมดຌอยของตนอง 

  6.3.3.3.2 รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ คือ พลังกระตุຌนทีไบุคคลตຌองการ
พัฒนาผลงานของตน฿หຌดีทีไสุด ดยนຌนมาตรฐานความสำรใจ (Excellent Standard) บุคคลทีไมี
รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์จะมีความรับผิดชอบ คิดสรຌางสรรคຏ วิคราะหຏ ชอบงานทຌาทาย วางผนละมี
ขัๅนตอน฿นการทำงาน มีหลักกณฑຏ มุงงาน มีหตุผล รูຌศักยภาพของตน ละมักขงขันกับตนอง  

  ดยอริยา คูหา (2561, น. 107) กลาววา รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์นัๅน
ปຓนความตຌองการทีไมีอิทธิพลตอความสำรใจ ปຓนปรารถนามุงสูความกຌาวหนຌา นຌนการพัฒนาตนอง
พืไอความปຓนลิศ ปຓนรงขับคลืไอนทีไตຌองการทำ฿หຌผลงานของตนดียิไงขึๅน จึงปຓนกิจจะลักษณะสำคัญ
ทีไกืๅอหนุน฿หຌการทำกิจกรรมตาง โ ดำนินเปอยางมีประสิทธิภาพละประสิทธิผล ชน การศึกษา 
การประกอบอาชีพ การดำรงชีวิต หตุนีๅลักษณะของผูຌมีรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ จึงอาจพิจารณาทีไ
องคຏประกอบ 6 ดຌาน คือ  

  1. ดຌานความทะยอทะยาน (Aspiration) 
  2. ดຌานความกระตือรือรຌน (Energetic) 
  3. ดຌานความกลຌาสีไยง (Moderate Risk Taking) 

  4. ดຌานความรับผิดชอบตอตนอง (Individual Responsibility) 

  5. ดຌานการรูຌจักวางผน (Planning) 

  6. ดຌานความมีอกลักษณຏ (Unique of Characteristic) 

  ดยมีปัจจัยทีไมีอิทธิพลตอรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ดังนีๅ 
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  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการรียน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการรียนมี
ความสัมพันธຏทางบวกกับรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ฿นขณะดียวกันรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์กใปຓนหนึไง฿นปัจจัยทีไ
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการรียนของผูຌรียนชนกัน 

  2. สภาพวดลຌอมการรียน พบวา สภาพวดลຌอม฿นการรียน 
ลักษณะของครูผูຌสอน ละจตคติตอการรียนมีอิทธิพลทางตรงกับรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ 

  3. สัมพันธภาพกับพืไอน ฤทัยรัตนຏ ชิดมงคล ละปรมฤดี  บริบาล
(2553, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 108) พบวา ปัจจัยทีไมีอิทธิพลตอรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษาพยาบาล เดຌก สัมพันธภาพกับพืไอน การรับรูຌคุณคา฿นตนอง บรรยากาศ฿นการรียนรูຌ 
ความคาดหวังของผูຌปกครอง จคติตอการรียน สัมพันธภาพกับอาจารยຏละจตคติทีไมีตออาจารยຏ 

  4. บุคลิกภาพ หทัยขวัญ จันทอง (2560, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, 

น. 108) พบวา บุคลิกภาพสงผลตอรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ของพนักงานหงหนึไง฿นจังหวัดสงขลา มี 4 

บบ คือ บุคลิกภาพทีไกลຌาสดงออก บุคลิกภาพทีไมีจิตสำนึก บุคลิกภาพบบปຂดรับประสบการณຏ
ละบุคลิกภาพบบประนีประนอมอยางมีนัยสำคัญทางสถิติทีไระดับ 0.05 สอดคลຌองกับ Robbins 
(2005, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 108) ทีไกลาววา ลักษณะของบุคคลทีไมีความตຌองการความสำรใจ
หรือรงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์สูง คือ ปຓนบุคคลทีไมีความปรารถนาอยารงกลຌาทีไจะรับภาระหรือความ
รับผิดชอบ฿นการทำงาน มีการตัๅงปງาหมายเวຌสูงกวาปกติ ชอบสีไยงกับปງาหมายนัๅนละสนุกกับการ
ทำงานพืไอ฿หຌบรรลุปງาหมายนัๅน 

 

2.7 วัฏจักรของรงจูง฿จ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพทีไ 2  ภาพสดงวัฏจักรของรงจูง฿จ 

  ทีไมา : อริยา คูหา, 2561, น. 109 

รงขับ 

พฤติกรรมมุงสู
ปງาหมาย 

รงขบัลดลง 

ความตຌองการ 
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อริยา คูหา (2561, น. 109) อธิบายกีไยวกับวัฏจักรของรงจูง฿จ ดังนีๅ 
1. ขัๅนความตຌองการ (Need) ความตຌองการของบุคคลมีสาหตุเดຌทัๅงจากภาวะภาย฿น

ละจากความตຌองการภายนอกทีไกระตุຌนละผลักดัน฿หຌบุคคลสดงพฤติกรรมมุงสูปງาหมาย ชน 
ความตຌองการพักผอน ความหิว ตຌองการชืไอสียง 

2. ขัๅนมีรงขับ (Dive) รงขับหรือรงกระตุຌนของบุคคลยอมมีระดับหรือความขຌมทีไ
ตางกัน ชน บุคคลทีไมีความหิวมากยอมมีรงขับ฿นการสวงหาอาหารมากสะทຌอนเดຌจากการสัไง
อาหารหรือจากบุคคลทีไตຌองการรไำรวย กຌาวหนຌา กใจะมีรงขับขยันทำงาน หนักอาบาสูຌ หตุนีๅรงขับ
จึงมีความสัมพันธຏกับพฤติกรรมดยตรง ชนมืไอกระหายนๅำจะดืไมนๅำ มืไอหนืไอยลຌาจะพักผอน มืไอ
รຌอนหรือยในกินเปกใจะมีการปรับสมดุล 

3. ขัๅนพฤติกรรมมุงสูปງาหมาย (Behavior toward Goal) ปຓนขัๅนการกระทำมุงสู
ปງาประสงคຏพืไอ฿หຌบรรลุความตຌองการ พฤติกรรม฿นขัๅนนีๅปຓนดัชนีประมินวุฒิภาวะของบุคคล 

4. ขัๅนรงขับลดลง (Dive Reduction) รงขับของบุคคลจะลดลงภายหลังเดຌรับการ
ตอบสนองความตຌองการลຌวหรือมืไอภาวะสมดุลเดຌกิดขึๅนภาย฿นรางกายลຌว 

฿นวัฏจักรรงจูง฿จนัๅน มืไอความตຌองการ฿ดเดຌรับการตอบสนองลຌวกใจะกิดรงขับ
ความตຌองการอืไนตอเป จะหมุนวียนเปชนนีๅ อยางกใตามความตຌองการของบุคคลนัๅนบางครัๅงรงขับ
ละการลดรงขับอาจเมสอดคลຌองกัน จึงอาจปຓนหตุ฿หຌความตຌองการเมเดຌรับการตอบสนอง ภาวะ
ชนนีๅอาจทำ฿หຌกิดการคับขຌอง฿จหรือความขัดยຌงภาย฿นจิต฿จ ซึไงอาจกิดเดຌจากความลຌมหลว 
ปัญหา สิไงวดลຌอม หรือการถูกขัดขวางความตຌองการ บุคคลกใจะหานวทางลดความขัดยຌงภาย฿น
จิต฿จ จนกระทัไงกิดความพอ฿จ หตุนีๅวัฏจักรของรงจูง฿จจึงกิดขึๅนตลอดวลาปຓนกระบวนการ เมมี
ทีไสิๅนสุด ทัๅงนีๅการอธิบายปรากฎการณຏของรงจูง฿จขึๅนอยูกับฐานความชืไอหรือทฤษฎีของนักวิชาการ 

 

2.8 ทฤษฎีกีไยวกับรงจูง฿จ 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษาองคຏความรูຌดຌานทฤษฎีทีไกีไยวกับรงจูง฿จ พบวามีทฤษฎีทีไ
กีไยวกับรงจูง฿จมากมาย ฿นงานศึกษาชิๅนนีๅ ผูຌวิจัย฿ชຌทฤษฎีรงจูง฿จของวิตตอรຏ วรูม (Victor H. 

Vroom) คือ ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) ละทฤษฎีของสกินนอรຏ (Burrhus 

Skinner) คือ  ทฤษฎีการสริมรงหรือทฤษฎี การวาง งืไอน เขบบการกระทำ (Operant 

Conditioning Theory) ซึไงอธิบายพอสังขปเดຌ ดังนีๅ 
 2.8.1 ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) 
 ความคาดหวัง คือ การกระทำหรือสถานการณຏทีไคาดการณຏลวงหนຌาถึง

อนาคต ปຓนความมุงหวัง ปຓนคาความนาจะปຓนของสิไง฿ดสิไงหนึไงทีไหวังเวຌ (Clay, 1988, อຌางถึง฿นอริ
ยา คูหา, 2561, น. 116)  ดยวรูมเดຌอธิบายถึงรงจูง฿จวาบุคคลจะทุมททำสิไง฿ดขึๅนอยูกับการ
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ประมินวาตนองทำเดຌหรือเมละผลลัพธຏทีไเดຌรับคุຌมคาหรือเม รงจูง฿จนีๅจึงขึๅนอยูกับตัวบุคคลองทีไ
เดຌกำหนดคาความคาดหวังเวຌ฿นสิไงทีไจะกระทำละความคาดหวังนัๅนจะปຓนเปตามคานิยมของตนอง 
ตลอดจนมีนวทางทีไจะสรຌางรงจูง฿จพืไอ฿หຌทำสิไงนัๅน฿หຌเดຌ (สมหมาย ทียนสม฿จ, 2556, อຌางถึง฿นอริ
ยา คูหา, 2561, น. 117) 

 หลักพืๅนฐานของทฤษฎีความคาดหวังมีดังนีๅ 
 1. ปัจจัยภาย฿นละปัจจัยภายนอกมีผลตอพฤติกรรมของบุคคล  
 2. พฤติกรรมกิดจากการตัดสิน฿จของบุคคลอง 
 3. บุคคลยอมมีความตกตางกัน฿นความตຌองการ ความปรารถนาละ

ปງาหมาย 

 4. บุคคลจะลือก฿ชຌพฤติกรรม฿ดยอมปຓนเปตามการรับรูຌผลตอนืไองจาก
พฤติกรรมนัๅน 

 ดยทฤษฎีความคาดหวังมีสมมติฐานของทฤษฎี ดังนีๅ 
 1. พฤติกรรมปຓนผลมาจากอำนาจหรือพลัง฿นตัวบุคคลกับสภาพวดลຌอม 

 2. บุคคลตละคนจะมีความตຌองการ ความปรารถนาละปງาหมายทีไ
ตางกัน 

 3. บุคคลปຓนผูຌตัดสิน฿จลือกพฤติกรรม ซึไงนำเปสูผลลัพธຏทีไตຌองการ 

 ทัๅงนีๅวรูมนຌนวาคุณคาของความคาดหวังทีไมีผลตอความตัๅงระดับรงจูง฿จ 
ประกอบดຌวย 

 1. ความ คาดห วั งคว าม พ ยายามกั บ ก ารป ฏิ บั ติ ง าน  (EP: Effort-

Performance Expectancy) หมายถึง การทีไบุคคลสามารถหยัไงรูຌเดຌวางานทีไตนองกระทำอยูนัๅนมี
ความงายหรือยากพียง฿ด หากรับรูຌวางาย฿นระดับทีไทำเดຌกใจะทุมทอา฿จ฿สละปฏิบัติจนบรรลุ
จุดมุงหมาย 

 2. ความคาดหวั งการปฏิ บั ติ งานกั บผลลัพธຏ  (PO: Performance - 

Outcome Expectancy) หมายถึง การทีไบุคคลสามารถประมินศักยภาพตนองเดຌวาสามารถทำงาน
นัๅนเดຌหรือเม หากชืไอมัไนวากระทำเดຌกใจะมีรงขับ฿นการทำงานพืไอ฿หຌบรรลุผลสำรใจ 

 3. ความคาดหวังคุณคาของรางวัล (V: Valence Expectancy) หมายถึง
ความคุຌมคาของผลตอบทนทีไจะเดຌรับ หากพิจารณาลຌวหมาะสม มีประยชนຏ ปຓนทีไพอ฿จทีไจะ
กระทำ สิไง฿ดกใตามทีไมีคุณคามากกใจะยิไงมีรงจูง฿จมาก 

 ทฤษฏีชีๅ฿หຌหในถึงสาหตุของพฤติกรรมรงจูง฿จวามาจากความคาดหวัง 
รงจูง฿จจะมีระดับมากนຌอยพียง฿ดขึๅนอยูกับความคาดหวังของบุคคลทีไจะพิคราะหຏวามีความปຓนเป
เดຌมากนຌอยพียง฿ด฿นการกระทำสิไงนัๅน หากหในวารางวัลทีไจะเดຌจากความพยายามนัๅนมีคุณคา คุຌมคา
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ละปຓนเปเดຌสูงมากทาเร บุคคลกใจะยิไงทุมทความสามารถละความพยายามมากทานัๅน ฿นทาง
กลับกันหากบุคคลมองวาความปຓนเปเดຌมีนຌอยหรือรางวัลทีไเดຌเมมีคุณคาละคุຌมคา กใจะเมมีความ
พยายามพราะคิดวาปຓนการลงทุนทีไเมนาพอ฿จ 

 

 2.8.2 ทฤษฎีการวางงืไอนเขบบการกระทำ (Operant Conditioning 

Theory) 

 ทฤษฎีการวางงืไอนเขบบการกระทำของสกินนอรຏกิดจากความชืไอ
กีไยวกับการรียนรูຌของสกินนอรຏวาการรียนรูຌกิดจากการทีไอินทรียຏสามารถยงความสัมพันธຏระหวาง
สิไงรຌากับพฤติกรรมการลงมือกระทำละการเดຌรับการสริมรง  

 ฿นการทดลองนัๅนสกินนอรຏเดຌทำการทดลองพฤติกรรมของหนู฿นกลอง
Skinner Box ซึไงประกอบดຌวยคานทีไปຓนตัวบังคับ฿หຌอาหารตกลงมา฿นจานละหลอดเฟหนือคานทีไ
มืไอสัมผัสทีไคานเฟจะสวาง จากนัๅนอาหารกใจะตกลงมา หนู฿นกลองจะถูกปลอย฿หຌหิว มืไอหิวหนูกใวิไง
สะปะสะปะจนบังอิญวิไงเปตะคาน เฟ฿นกลองกใจะสวาง อาหารกใตกลงมา หนูกใจะเดຌกินอาหาร 
สกินนอรຏสังกตวาทุกครัๅงทีไหนูหิวหนูจะกดคานสมอ ละพบวาการพิไมอัตราการตอบสนองของหนู
ขึๅนอยูกับตัวสริมรง นอกจากนีๅสกินนอรຏยังสรุปเวຌวาอัตราการกิดพฤติกรรมหรือการตอบสนอง
ขึๅนอยูกับผลของการกระทำ คือการสริมรงหรือการลงทษทัๅงทางบวกละทางลบ 

 1. การสริมรง (Reinforcement) 

 คือ การทีไบุคคลมีพฤติกรรม฿ด โ ทีไพึงประสงคຏลຌว ลຌวเดຌรับตัวสริมรง
จำทำ฿หຌการตอบสนองนัๅนมีอัตราพิไมมากขึๅนหรือมีนวนຌมวาจะกระทำพฤติกรรมนัๅนอีก (มธุรส 
สวางบำรุง, 2542,อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 173) บงออกปຓน 2 ประภท เดຌก 

 1.1 การสริมรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การ฿หຌตัว
สริมรงทีไพึงประสงคຏภายหลังทีไบุคคลเดຌสดงพฤติกรรมเปลຌว ปຓนผล฿หຌความถีไของพฤติกรรมทีไ
พิไมขึๅน ชน ทำดีเดຌดี หรือองุนชวยมกวาดบຌาน มจึงพาเป Big C ซึไงปຓนผล฿หຌตอเป โ องุน
ชวยงานมพิไมขึๅน 

 1.2 การสริมรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือ การถอดถอน
สิไงทีไเมพึงปรารถนาหรืออุปสรรค฿ด โ ออกเป ภายหลังมืไอเดຌมีพฤติกรรมเปลຌว ทำ฿หຌความถีไของ
พฤติกรรมพิไมขึๅน ชน ดຌวยสภาพหຌองรียนทีไรຌอนอบอຌาว ครูจึงปຂดพัดลม฿หຌนักรียน พืไอ฿หຌนักรียน
ตัๅง฿จรียนตอเป หรือนຌองสຌมขຌามทางมຌาลายพืไอหลีกลีไยงการถูกตำรวจจับ ปຓนตຌน 

 2. การลงทษ (Punishment) 

 คือ การทีไบุคคลมีพฤติกรรม฿ด โ ทีไเมพึงประสงคຏ จากนัๅน฿หຌการลงทษ
พืไอ฿หຌบุคคลลดพฤติกรรมนัๅน ซึไงปຓนผล฿หຌกิดความเมพอ฿จ การลงทษจึงมีลักษณะตรงกันขຌามกับ
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การสริมรงพราะปຓนการยับยัๅง฿หຌละ ลิก พฤติกรรมทีไเมพึงประสงคຏ การลงทษบงออกปຓน 2 

ประภท ดังนีๅ 
 2.1 การลงทษทางบวก (Positive Punishment) คือ การ฿หຌสิไงทีไเมพึง

ปรารถนากบุคคลพืไอลดพฤติกรรมนัๅนลง เดຌก การตี การดุ การพิกฉย ปຓนตຌน ชน ตวนเมทำ
การบຌานมจึงตี 

 2.2 การลงทษทางลบ (Negative Punishment) คือ การถอดถอนหรือริบ
สิไงทีไพึงประสงคຏหรือทีไชอบออกเปพืไอลดพฤติกรรมนัๅนลง ชน ขับรถดยประมาทตำรวจจึงยึด฿บขับขีไ 

 สกินนอรຏ พบวา การ฿หຌการสริมรงจะมีประสิทธิภาพละประสิทธิผลเดຌ
ตอมืไออยูภาย฿ตຌสภาพการณຏทีไหมาะสม ทัๅงนีๅพืไอควบคุมละปรับพฤติกรรมนัไนอง สกินนอรຏจึงเดຌ
กำหนดตารางการ฿หຌการการสริมรงเวຌ 4 ประภท เดຌก 

 1. การสริมรงตามจำนวนครัๅงทีไนนอน (FR: Fixed Ratio) ปຓนการ
กำหนดการ฿หຌตัวสริมรงทีไคงทีไ นนอน ฿นทุก โ ครัๅงทีไมีการสดงพฤติกรรมทีไพึงประสงคຏ วิธีนีๅชวย
฿หຌการตอบสนองพิไมขึๅนรืไอย โ ชน อานหนังสือทุกครัๅงมจะปอกผลเมຌ฿หຌทาน ซืๅอสินคຌา Clinique 

ครบทุก โ 2,000 บาทเดຌชุดลຌางหนຌา 1 ชุด รับจຌางปอกมะพรຌาว 1 ลูกเดຌงิน 2 บาท ถຌาปอก 150 เดຌ
งิน 300 บาท 

 2. การสริมรงตามจำนวนครัๅงทีไเมนนอน (VR: Variable Ratio) ปຓน
การกำหนดการ฿หຌตัวสริมรงเมคงทีไ เมมีการกำหนดจำนวนการตอบสนองทีไนนอน฿นการ฿หຌ ตัว
สริมรง ชน อาจ฿หຌตัวสริมรงทุก โ 2 ครัๅงลຌวปลีไยนปຓนทุก โ 6 ครัๅง ซึไงการสริมรงชนิดนีๅ
กอ฿หຌกิดการตอบสนองสูงมากพราะบุคคลเมอาจทราบวาจะเดຌตัวสริมรงมืไอเร ทราบพียงวามี
อกาสเดຌรับตัวสริมรง หากยังคงดำนินพฤติกรรมตอเป ชน การซืๅอลใอตตอรีไ 

 3. การสริมรงตามวลาทีไนนอนนนอน (FI: Fixed Interval) ปຓนการ
กำหนดการ฿หຌตัวสริมรงตามวลาทีไคงทีไ ทีไกำหนดวาจะ฿หຌตัวสริมรงมืไอเร ชน ฿หຌทุก โ 3 นาที
หรือทำงานเดຌงินดือนทุกสิๅนดือน เดຌอังปาทุก โ วันตรุษจีน 

 4. การสริมรงตามวลาทีไเมนนอนนนอน (VI: Variable Interval) ปຓน
การทีไผูຌทดลองเมมีกำหนดวลาการ฿หຌตัวสริมรงวาจะ฿หຌมืไอเร ตมีการกำหนดอยาง โ กวຌาง โ วา
จะ฿หຌตัวสริมรงกีไครัๅง ชน การตรวจยีไยมของหัวหนຌาวรดยเมจຌงลวงหนຌา ผูຌบริหารการตรวจการ
ตงกาย ลใบละผมของนักรียนหนຌาประตูรงรียน 

 อยางเรกใตามการสริมรงตละชนิดนัๅนมีประสิทธภาพตกตางกัน ดยทีไ
การสริมรงชนิด VR คือรูปบบทีไ฿หຌประสิทธิผลดีทีไสุดละการสริมรงชนิด FI คือรูปบบทีไ฿หຌ
ประสิทธิผลนຌอยทีไสุด ขณะดียวกัน฿นการสรຌางพฤติกรรมทีไตຌองการนัๅนจะตຌอง฿ชຌการสริมรงทีไ
หมาะสมทีละนຌอย จนกระทัไงกิดพฤติกรรมทีไ฿กลຌคียงกับสิไงทีไตຌองการ 
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จากการศึกษาคຌนควຌา ชีๅ฿หຌหในวาความคาดหวังละรงจูง฿จปຓนรงขับทีไจะทำ฿หຌ
กิดการรียนรูຌ รูปบบพฤติกรรมหรือการบรรลุผลทีไตຌองการ ดยบุคคลนัๅนจะตຌองมีความคาดหวังทีไ
ทรงพลังมากพอหรือจะตຌองมีการ฿ชຌรูปบบการจูง฿จทีไหมาะสมกับสถานการณຏนัๅน โ  

 

3. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌ 
 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวนอกสารละวรรณกรรมทีไกีไยวขຌอง
กับการรียนรูຌ ดังนีๅ 
 

3.1 ความหมายของการรียนรูຌ 
ชาตรี (2545) กลาววา การรียนรูຌปຓนกระบวนการปลีไยนปลงพฤติกรรมของ

บุคคลจากพฤติกรรมดิมเปสูพฤติกรรม฿หมทีไคอนขຌางถาวรภายหลังทีไเดຌรียนรูຌ 
มธาวี อุดมธรรมานุภาพ (2548) กลาววา การรียนรูຌคือการปลีไยนปลงพฤติกรรม

อันปຓนผลมาจากประสบการณຏละการปลีไยนปลงทีไถาวรหรือคอนขຌางถาวร 

ภักดี รัตนมุขละประดิษฐຏ  ศรีอຌวน (2559, น.109) กลาววา การรียนรูຌ ปຓน
กระบวนการปลีไยนปลงพฤติกรรมคอนขຌางถาวรภายหลังทีไบุคคลเดຌรับประสบการณຏหรือเดຌรับการ
ฝຄกหัด ทัๅงนีๅเมรวมถึงการปลีไยนปลงพฤติกรรมทีไกิดจากการสนองตอบสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยา
หรือสารคมี หรือปฏิกิริยาสะทຌอนตามธรรมชาติของมนุษยຏ  

อริยา คูหา (2561, น.164) กลาววา การรียนรูຌปຓนกระบวนการปลีไยนปลง
พฤติกรรมทีไกิดขึๅนตลอดชีวิต ทีไเดຌจากการสังกต ศึกษาละฝຄกฝนกระทำจริง ปຓนผล฿หຌบุคคล
สามารถทำอะเรเดຌ ทำอะเรปຓน 

การรียนรูຌจึงหมายถึงกระบวนการปลีไยนปลงพฤติกรรมทีไทีไถาวรหรือคอนขຌาง
ถาวรทีไกิดขึๅนตลอดชีวิตละจะกิดขึๅนหลังจากเดຌรับประสบการณຏหรือการฝຄกฝนทีไเมเดຌมาจากการ
ตอบสนองตามสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยาหรือสารคมี หรือปฏิกิริยาสะทຌอนตามธรรมชาติของมนุษยຏ  

 

3.2 ลักษณะของการรียนรูຌ 
อริยา คูหา (2561, น.164) กลาววา การรียนรูຌมีลักษณะทีไฉพาะ ซับซຌอน ละมี

ความสามารถ฿นการปลีไยนปลงพฤติกรรม ดังนีๅ 
3.2.1 ปຓนการปลีไยนปลงพฤติกรรมทีไกิดขึๅนตลอดชีวิต 

3.2.2 ปຓนสิไงทีไกีไยวพัน฿นรืไองตาง โ อยางกวຌางขวาง ชน การทำงาน การตัดสิน฿จ 
การปรับตัว 
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3.2.3 ครอบคลุมทัๅงดຌานชีวิต สังคม สภาพอารมณຏ ละสติปัญญา 
3.2.4 มีจุดมุงหมาย 

3.2.5 กีไยวขຌองกับความสน฿จ 

3.2.6 ขึๅนอยูกับความพรຌอมละรงจูง฿จ 

อยางเรกใตามเดຌมีหลายปัจจัยทีไมีผลตอประสิทธิภาพ฿นการรียนรูຌ 
 

3.3 ปัจจัยทีไมีผลตอการรียนรูຌ 
ภักดี รัตนมุขละประดิษฐຏ ศรีอຌวน (2559, น.111-112) ละ อริยา คูหา (2561, น.

164-166) ชีๅวา ปัจจัยทีไมีผลตอการรียนรูຌ เดຌก 
3.3.1 สติปัญญา (Intelligence) บุคคลทีไฉลาด กง หรือมีชานปัญญาสูงยอมมี

ความสามารถ฿นการรียนรูຌเดຌดี ขຌา฿จงายละรวดรใวกวาบุคคลทีไมีชาวຏปัญญาตไำ 

3.3.2 อายุ (Age) บุคคลทีไอายุมากขึๅน ศักยภาพ฿นการรียนรูຌยิไงชຌาลง฿นขณะทีไ
ความสามารถบางอยางจะพิไมขึๅน ชน ความอดทน ความสามารถ฿นการ฿ชຌหตุผล ความรอบคอบ 
การควบคุมอารมณຏ การกຌเขปัญหา 

3.2.3 พศ (Sex) ลักษณะทางพศปຓนคุณสมบัติหนึไงทีไสงผลตอความตกตาง฿นการ
รียนรูຌ ชน พศชายมีความสามารถ฿นการคิดคำนวณ วิทยศาสตรຏ งานชาง งานเมຌ เดຌดี฿นขณะทีไพศ
หญิงจะมีความสามารถ฿นการ฿ชຌภาษา การคิดละอียดลออ ชน งานบัญชี ชางฝมือ ชางยใบปักถัก
รຌอย 

3.3.4 ประสบการณຏดิม (Stored Experience) พืๅนฐานดิมมีความสำคัญตอการ
รียนรูຌ พราะประสบการณຏชวย฿หຌการรียนรูຌกิดขึๅนเดຌงาย ละสงผล฿กຌกิดการถายยงการรียนรูຌเปสู
การรียนรูຌ฿หมทีไสมบูรณຏกวาดิม 

3.3.5 รงจูง฿จ (Motivation) รงจูง฿จทัๅงภาย฿นละภายนอกปຓนพลังผลักดัน฿หຌ
บุคคลอยากรียนรูຌ จดจอ อยากรูຌอยากหใน ฿ส฿จ ทุมท สน฿จ วางผน รับผิดชอบ ละมีจตคติทีไดี
ตอการรียนรูຌ วัชรี ทรัพยຏมี (มปป.) กลาววา การขาดรงจูง฿จปຓนองคຏประกอบหนึไงทีไทำ฿หຌดใกเม
สน฿จรียน เมมีสมาธิ ดังนัๅนวิธีทีไจะสงสริม฿หຌดใกกิดรงจูง฿จ฿นการรียนคือ ประยุกตຏนืๅอหาวิชาทีไ
รียน฿หຌสามารถนำเป฿ชຌเดຌ฿นชีวิตประจำวันหรือการทำงานทกำหนดวัตถุประสงคຏ ทีไชัดจน฿หຌหในวา
วิชาตาง โ มีประยชนຏอยางเร฿นชีวิต ปัญจา ชูชวย (2551, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 165) พบวา 
รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ปຓนตัวปรทีไมีอิทธิพลทางตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการรียนของผูຌรียน ดยมีนิสัย
ทางการรียนละการปรับตัวของผูຌรียนปຓนตัวปรทีไมีอิทธิพลทางอຌอมตอผลสัมฤทธิ์ทางการรียน 

3.3.6 ความพรຌอม (Readiness) หมายถึง ความสามารถของบุคคลทีไจะดำนิน
กิจกรรมตาง โ พืไอ฿หຌบรรลุจุดมุงหมายการรียนรูຌ ผูຌ รียนทีไมีความตัๅง฿จละความพรຌอมทาง
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สติปัญญา สน฿จ ฿ฝຆรูຌ ฿ฝຆรียน กระตือรือรຌน มุงมัไน ยอมรียนรูຌเดຌดี ดใกทีไถูกบังคับ฿หຌรียน เมมีพืๅนฐาน
ละขาดประสบการณຏ ยอมมีปัญหาทางอารมณຏ วิตกกังวล บืไอหนาย ทຌอทຌ เมมีความสุข฿นการ
รียนรูຌ ดังนัๅนการรียนรูຌจะกิดขึๅนเดຌดีหาผูຌรียนมีความพรຌอมทัๅง฿นดຌานรางกายละจิต฿จ 

3.3.7 อารมณຏ (Emotion) อารมณຏปຓนรงจูง฿จกระตุຌน฿หຌกิดความอยากรูຌอยาก
หใน ดังนัๅนการ฿หຌผูຌรียนเดຌมีอกาสประสบความสำรใ๗฿นการรียนรูຌ การนຌมนຌาว การกระตุຌน ฿หຌ
ผูຌรียนกิดความกระหาย฿ครรียนรูຌละ฿นกระบวนการการรียนรูຌมีการสรຌางบรรยากาศการรียนรูຌทีไ
อบอุน มีความสุข สนุกสนาน ทຌาทาย ฿หຌผูຌรียนกลຌาสดงออก ยอมรับละปຓนกันอง ชวย฿หຌกิด
คุณภาพการรียนรูຌทีไดีเดຌ 

3.3.8 ความบกพรองทางรางกาย (Physically Handicaps) ความสมบูรณຏขใงรง 
ปราศจากการจใบปຆวยยอมทำ฿หຌสามารถรับรูຌละรียนรูຌเดຌรใว หากผูຌรียนมีปัญหาสุขภาพลใก โ นຌอย 
โ ชน ปัญหาทางสายตา ความบกพรองทางการเดຌยินการจใบปຆวย ยอมปຓนสาหตุตอพฤติกรรมการ
รียนหรือมีปัญหาสุขภาพมาก โ อาจทำ฿หຌขาดรียน รียนเดຌชຌา ละปຓนอุปสรรค฿นการรียนรูຌ 

3.3.9 สมาธิละการตัๅง฿จรียน (Attention) ดใกทีไมีสมาธิละมีความตัๅง฿จ฿นการ
รียนจะรียนกงละรับรูຌเดຌเว สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการรียนสูง อริยา คูหาละบัญญัติ ยงยวน 
(2547, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 165) ศึกษาละพบขຌอมูลทีไนาสน฿จทีไกีไยวขຌองกับผลสัมฤทธิ์
ทางการรียน คือ พฤติกรรมการรียน ดยฉพาะอยางยิไงการผัดวันประกันพรุง 

3.3.10 การหในประยชนຏละคุณคาของสิไงทีไรียน (Meaningfulness) ผูຌรียนทีไ
ตระหนักละหในุณคาของสิไงทีไรียนจะ฿หຌความสำคัญละสน฿จรวมกิจกรรมการรียนรูຌอยางตอนืไอง 
มีจตคติ฿นการรียนทัๅง฿นปัจจุบันละอนาคต ชวย฿หຌการรียนรูຌปຓนเปเดຌรใวกวาผูຌทีไเมหในประยชนຏ
ละคุณคาของสิไงทีไรียน 

3.3.11 วิธีสอน (Method of Teaching) พบวา การสอนทีไ฿หຌผูຌรียนเดຌรับทัๅงความรูຌ
ละความสนุกสนานควบคูกันเป สามารถชืไอมยงภาคทฤฎีสูภาคปฏิบัติ ดยจัดการรียนการสอน฿หຌ
คลຌายคลึงกับสถานการณຏ฿นชีวิตจริง สรຌางบรรยากาศ฿หຌมีความอบอุน ฿หຌความสำคัญกผูຌรียนอยาง
ทาทียม จูง฿จผูຌรียน การจຌงความกຌาวหนຌา฿นการรียนละการ฿หຌพืไอนชวยสอนปຓนนวทางหนึไงทีไ
ทำ฿หຌบรรลุปງาหมาย฿นการรียนรูຌเดຌ อีกทัๅงการ฿หຌผูຌรียนมีสวนรวม฿นชัๅนรียนจะสงผลยตรงตรงกับ
ประสิทธิผลทางการรียนละจตคติทีไดีตอประสบการณຏรียนรูຌ 

ปัจจัยขຌางตຌนจึงปຓนสิไงทีไผูຌสอนจะตຌองทำความขຌา฿จพืไอตรียมการละวางผน฿น
การปรับ กຌเข หาวิธีรับมือหรือสงสริม กระตุຌน พัฒนา พืไออืๅออำนวย฿หຌผูຌรียนมีประสบการณຏการ
รียนรูຌทีไดีละมีประสิทธิภาพ 
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3.4 องค์ประกอบสำคัญของการรียนรูຌ 
ภักดี รัตนมุขละประดิษฐຏ ศรีอຌวน (2559, น.112-113) กลาววา องคຏประกอบ

สำคัญของการรียนรูຌมี 4 ประการ ประกอบดຌวย  
3.4.1 รงขับ (Drive) ปຓนความตຌองการทีไกิดขึๅนภาย฿นตัวบุคคลละปຓนความ

พรຌอมทีไจะรียนรูຌของบุคคลทัๅงสมอง ระบบประสารทสัมผัสละกลຌามนืๅอ รงขับละความพรຌอม
หลานีๅจะกอ฿หຌกิดปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมทีไจะชักนำเปสูการรียนรูຌตอเป 

3.4.2 สิไงรຌา (Stimulus) ปຓนสิไงวดลຌอมทีไกิดขึๅน฿นสถานการณຏตาง โ ซึไงปຓน
ตัวการทีไทำ฿หຌบุคคลมีปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมตอบสนองออกมา ฿นดຌานการรียนการสอนสิไงรຌา
หมายถึง ครู กิจกรรมการรียนการสอน ละอุปกรณຏการสอนตาง โ ทีไครูนำมา฿ชຌ 

3.4.3 การตอบสนอง (Response) ปຓนปฏิกิยาหรือพฤติกรรมตาง โ ทีไสดงออกมา
มืไอบุคคลเดຌรับการกระตุຌนจากสิไงรຌา ทัๅงสวนทีไสังกตเดຌละทีไเมสามารถสังกตเดຌ ชน การ
คลืไอนเหว ทาทาง คำพูด การคิด การรับรูຌ ความสน฿จ ละความรูຌสึก ปຓนตຌน 

3.4.4 การสริมรง (Reinforcement) ปຓนการ฿หຌสิไงทีไมีอิทธิพลตอบุคคลอันมีผล฿น
การพิไมพลัง฿หຌกิดการชืไอมยงระหวาสิไงรຌากับการตอบสนองพิไมขึๅน การสริมรงมีทัๅงทางบวกละ
ทางลบซึไงมีผลตอการรียนรูຌของบุคคลปຓนอันมาก 

การมีรงขับทีไดีละการจัดหาสิไงรຌาทีไมีประสิทธิภาพพืไอ฿หຌกิดการตอบสนองทีไ
ตຌองการ ตลอดจนการสริมรงพืไอชวยกระตุຌนการตอบสนองนัๅนจึงปຓนองคຏประกอบสำคัญ฿นการทำ
฿หຌกิดการรียนรูຌทีไดี 

 

3.5 กระบวนการรียนรูຌ 
อริยา คูหา (2561, น.166) เดຌอธิบายกีไยวกับกระบวนการรียนรูຌดังนีๅ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รงจูง฿จ ปງาหมาย ความพรຌอม 

อุปสรรค การตอบสนอง การสริมรง 

การถายยงการรียนรูຌ 
ภาพทีไ 3  เดอะกรมสดงการรียนรูຌ 
  ทีไมา : อริยา คูหา, 2561, น. 166 
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เดอะกรมขຌางตຌนชีๅ฿หຌหในวากระบวนการรียนรูຌริไมตຌนทีไรงจูง฿จ หากผูຌรียนมี
รงจูง฿จ฿นการรียน มีความตัๅง฿จ สน฿จ ฿ฝຆรียนรูຌ การรียนรูຌกใจะปຓนเปอยางพลิดพลินละสนุก ผูຌ
ทีไมีความสามารถ฿นการถายทอดความรูຌ ความชีไยวชาญ฿นรืไองทีไสอน มีความพรຌอมละชีๅ จง
ปງาหมายการรียนรูຌ สำรวจความพรຌอมทัๅงทางกาย ทางจิต฿จ ชนจตคติของผูຌรียน พืๅนฐาน
ประกอบการละความรูຌ ฿นขณะดียวกัน฿นระหวางรียนมีการตัๅงคำถาม฿หຌวิคราะหຏคิด มอบหมาย
การบຌานละมีครงงานพืไอทดสอบความรูຌความขຌา฿จทีไเดຌรียนรูຌเปลຌว มีบรรยากาศของการรียนรีไ
พึงประสงคຏ ชน ฿หຌกียรติ ยอมรับ ชมชย กำลัง฿จ ละ฿หຌการสริมรงกใจะสงผล฿หຌการรียนรูຌ
ประสบความสำรใจ  

 

3.6 ทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌ 
ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษาคຌนควຌาทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌ ซึไงพบวามีหลากหลายละมี

ลักษณะฉพาะตัวละตางมุมมองขึๅนอยูกับความชืไอของนักจิตวิทยาละนักวิชาการนัๅน โ ฿นงานวิจัย
ชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยมีความสน฿จทฤษฎีการรียนรูຌทีไกีไยวขຌองกับการกระตุຌน฿หຌผูຌรียนมีความตຌองการรียนรูຌ
หรือการกิดรงจูง฿จ฿นการรียนรูຌ พบวา ทฤษฎีทีไนาสน฿จ เดຌก ทฤษฎีการรียนรูຌบบสัมพันธຏ
ชืไอมยง ของอใดวิรຏด ธอรຏนเดคຏ ( Edward Thorndike, 187-1949) ซึไงอธิบายดยสังขปเดຌดังนีๅ
  ทฤษฎีสัมพันธຏชืไอมยงของธอรຏนเดดຏ (Connectionism Theory) ปຓนการกลาวถึง
การชืไอมยงระหวางสิไงรຌา (Stimulus – S) กับการตอบสนอง (Response – R) ดยมีหลักบืๅองตຌน
วา การรียนรูຌกิดจากการชืไอมยงระหวางสิไงรຌากับการตอบสนอง ดยทีไการตอบสนองมักจะ
ออกมาปຓนรูปบบตาง โ หลายรูปบบ จนกวาจะพบรูปบบทีไดี หรือหมาะสมทีไสุด ซึไงรียกการ
ตอบสนองชนนีๅวา การลองถูกลองผิด (Trial and error) นัไนคือ  การลือกตอบสนองของผูຌรียนรูຌ
ซึไงจะกระทำดຌวยตนอง เมมีผูຌ฿ดมากำหนดหรือชีๅชองทาง฿นการปฏิบัติ฿หຌ ละมืไอกิดการรียนรูຌขึๅน
ลຌว การตอบสนองหลายรูปบบจะหายเปหลือพียงการตอบสนองรูปบบดียวทีไหมาะสมทีไสุด 
ละพยายามทำ฿หຌการตอบสนองชนนัๅนชืไอมยงกับสิไงรຌาทีไตຌองการ฿หຌรียนรูຌตอเปรืไอย โ  

ทฤษฎีสัมพันธຏชืไอมยงมีลักษณะสำคัญ ดังนีๅ 
1. ลักษณะการรียนรูຌบบลองผิดลองถูก (Trial and Eror)  

2. ลักษณะตามกฎการรียนรูຌของธอรຏนเดดຏ ซึไงมีกฎการรียนรูຌทีไสำคัญ 3 ประการ
ดຌวยกัน เดຌก กฎหงความพรຌอม (Law of Readiness) กฎหงการฝຄกหัด (Law of Exercise) ละ
กฎหงพอ฿จ (Law of Effect) ดย 

 2.1 กฎหงความพรຌอม (Law of Readiness) 

 การรียนรูຌจะกิดขึๅนเดຌดี ถຌาผูຌรียนมีความพรຌอมทัๅงวุฒิภาวะ ประสบการณຏ
ดิม รางกายละจิต฿จ ดย 
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 – มืไอบุคคลพรຌอมทีไจะทำลຌวเดຌทำ ขายอมกิดความพอ฿จ 

 – มืไอบุคคลพรຌอมทีไจะทำลຌวเมเดຌทำ ขายอมกิดความเมพอ฿จ 

 – มืไอบุคคลเมพรຌอมทีไจะทำตขาตຌองทำ ขายอมกิดความเมพอ฿จ 

 2.2 กฎหงการฝຄกหัด (Law of Exercise) บงปຓน 2 กฎยอย คือ 

 – กฎหงการเดຌ฿ชຌ (Law of Use) มี฿จความวา พันธะหรือตัวชืไอมระหวาง
สิไงรຌาละการตอบสนองจะขຌมขใงขึๅนมืไอเดຌทำบอย โ 

 – กฎหงการเมเดຌ฿ชຌ (Law of Disuse) มี฿จความวา พันธะหรือตัวชืไอม
ระหวางสิไงรຌาละการตอบสนองจะออนกำลังลง มืไอเมเดຌกระทำอยางตอนืไองมีการขาดตอน
หรือเมเดຌทำบอย โ 

 2.3 กฎหงความพอ฿จ (Law of Effect) 

 มืไอบุคคลเดຌรับผลทีไนาพอ฿จยอมอยากทีไจะรียนรูຌตอเป บุคคลทีไจะลงมือ
ทำซๅำพราะผลการกระทำชวย฿หຌการชืไอมยงระหวางสิไงรຌากับการตอบสนองขຌมขใงขึๅน กฎขຌอนีๅ
นับวาปຓนกฎทีไสำคัญละเดຌรับความสน฿จจากธอรຏนเดดຏมากทีไสุด ดยมี฿จความวา พันธะหรือ
ตัวชืไอมระหวางสิไงรຌาละการตอบสนองจะขຌมขใงหรือออนกำลังยอมขึๅนอยูกับผลตอนืไอง
หลังจากทีไเดຌตอบสนองเปลຌว รางวัลจะมีผล฿หຌพันธะสิไงรຌาละการตอบสนองขຌมขใงขึๅน สวน
การทำทษนัๅนจะเมมีผล฿ด โ ตอความขຌมขใงหรือการออนกำลังของพันธะระหวางสิไงรຌาละการ
ตอบสนอง 

หในเดຌวาทฤษฎีการรียนรูຌบบสัมพันธຏ ชืไอมยงของอใดวิรຏด ธอรຏนเดคຏ  
สอดคลຌองกับทฤษฎีรงจูง฿จ ทีไมีความชืไอกีไยวกับความตຌองการ฿นการรียนรูຌซึไงขึๅนอยูกับหลาย
ปัจจัย อาทิ ความพรຌอม รงจูง฿จ ซึไงสิไงนีๅจะทำ฿หຌกิดรงจูง฿จ จากนัๅนทำ฿หຌกิดรงขับ ละกิด
การสดงพฤติกรรมอันนำเปสูการรียนรูຌ ซึไงหากผูຌรียนมีความพึงพอ฿จกับผลทีไกิดจากการเดຌรับ
ประสบการณຏ ผูຌรียนยอมมีความตຌองการทีไจะรียนรูຌหรือตຌองการดำนินการกระทำนัๅนตอเป ซึไงสิไง
นีๅกใจะปຓนรงจูง฿จ รงขับ ละกิดพฤติกรรมหรือการรียนรูຌนัๅน โ ตอเปปຓนวัฎจักรนัไนอง 
นอกจากนีๅ฿นดຌานของทฤษฎีการรียนรูຌบบสัมพันธຏชืไอมยงของอใดวิรຏด ธอรຏนเดคຏยังคงชืไอ฿น
พลังของการลงมือฝຄกฝนดຌวยตนองละการลองผิดลองถูกซึไงมีปัจจัยดຌานวลาละความถีไมา
กีไยวขຌองวาปຓนปัจจัยหนึไงทีไทำ฿หຌกิดการรียนรูຌทีไดีละคงทน นับวานวคิดนีๅปຓนนวคิดทีไ
สอดคลຌองกับการรียนรูຌ฿นศตวรรษทีไ 21 ทีไรัฐบาลดำนินการสนับสนุน฿หຌกิดขึๅน฿นปัจจุบัน 
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4. นวคิดละทฤษฎีกีไยวกับการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) 
 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวนอกสารละวรรณกรรมทีไกีไยวขຌอง
กับการรียนรูຌผานการลนกม หรือ Game-Based Learning ดังนีๅ 

 

4.1 ความหมายของกม 

พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546, อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏละ 
ชวณัฐ นาคะสันตຏ 2559, น. 139) กลาวถึงความหมายของกมวาปຓนการขงขันทีไมีกติกำหนด 
ชน กมกีฬา การลนพืไอความสนุก ชน กมคอมพิวตอรຏ การสดงพืไอสาธิตกิจกรรม ชน กม
การบริหาร ดยปริยายหมายถึง การสดงทีไ฿ชຌกลวิธี  หรือลหຏหลีไยมพืไอหักลຌางกัน ชน กม
การมือง ลักษณะนามรียกการขงขันหรือการลน ทีไจบลงดຌวยการพຌชนะกันครัๅงหนึไง โ ชน 
ลนบดมินตัน 3 กม ภาษาอังกฤษ฿ชຌคำวา game  

มอรຏรียม-วใบสตอรຏ (Merriam-Webster. online, อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏ
ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ 2559, น. 139) เดຌ฿หຌความหมายกีไยวกับกมวา ปຓนกิจกรรมทางรางกาย
หรือจิต฿จ หรือการขงขันทีไมีกฎซึไงทำ฿หຌคนมีความพลิดพลิน  

มอรຏ (Meier, Sid. 1989 , อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ 
2559, น. 139) กลาววา A game is a series of interesting choices. ซึไงหมายถึง กมปຓน
ชุดของการตัดสิน฿จทีไนาสน฿จ  

ณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559, น. 139) กลาววา กมปຓนเดຌ
ทัๅงกิจกรรมหรือการขงขันทีไมีกฎกติกาทีไรับรูຌรวมกัน ดยมีจุดมุ งหมายพืไอ฿หຌกิดความสุข 
สนุกสนานละพลิดพลิน นอกจากนีๅกมยังชวย฿นรืไองของการตัดสิน฿จ ซึไง฿นปัจจุบันมีกม
หลากหลายรูปบบ ตัๅงตกม฿นรูปบบของการขงขันกับตนองพืไอสรຌางสถิติหรือคะนน฿หม
฿หຌสูงกวาดิม กมทีไขงขันกับผูຌอืไน฿นรูปบบตัวตอตัว กมทีไขงขัน฿นรูปบบกลุม ละกมทีไมุง
สรຌางความสัมพันธຏระหวางภาย฿นกลุม 

กมจึงหมายถึงกิจกรรมหรือการขงขันทีไมีกติการวมกัน฿นการลนดยมี
จุดมุงหมายพืไอความสนุกสนานพลิดพลิน 
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4.1 ประภทของกมทีไ฿หຌความรูຌ 
อยางเรกใตามกมนอกจากจะ฿หຌความบันทิงกผูຌลนลຌว กใยังมีกมทีไ฿หຌความรูຌ

กผูຌลนอีกดຌวย ดยณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) เดຌบงประภทของกมทีไ
฿หຌความรูຌออกปຓน 3 ประภท ดังนีๅ 

1. ก ม ทีไ ฿ชຌ ห รื อ ฿หຌ ค วาม รูຌ ดยต รง  (knowledge-conferring games) มี  
วัตถุประสงคຏชัดจนวา฿ชຌพืไอการถายทอดความรูຌ ชน The Oregon Trail ซึไงถูกพัฒนา ขึๅน฿นป 
ค.ศ.1990 พืไอสอนกีไยวกับการอพยพยຌายถิไน฿นอมริกา 

2. กมทีไอຌ างอิงถึงความรูຌ  (knowledge-referencing games) ชน  กมอิ ง 
ประวัติศาสตรຏ (historical) ชน Romance of the Three Kingdoms (TECMO KOEI) หรือ 
Total War (The Creative Assembly) กมทีไมีการอຌางอิงถึงกระบวนการทางศรษฐศาสตรຏ 
วิศวกรรม รวมถึงศาสตรຏอืไนโ ชน กมทีไกีไยวกับกระบวนการผลิต อยาง SpaceChem (Zachary 

Brath, ผูຌพัฒนาคนดียว) หรือกมทีไกีไยวกับการบริหารจัดการ ชน OpenTTD (openttd.org, 

Open-Source) หรือกมจำลองสถานการณຏ simulation ชน Flight Simulator (Microsoft) 

กมหลานีๅเมเดຌนำความรูຌมาถายทอด฿หຌผูຌลนดยตรง ตการอຌางถึงความรูຌหลานีๅทำ฿หຌผูຌลนมี
ความสน฿จทีไจะศึกษาหาความรูຌพิไมติมพืไอทำ฿หຌสามารถลนกมเดຌดีขึๅน หรือสามารถทำ฿หຌผูຌลน
มีความขຌา฿จ฿นความรูຌทีไปຓนพืๅนฐานเดຌดยผานการลนกม 

3. กมทีไ฿ชຌละฝຄกฝนทักษะการกຌปัญหา (skill games) ดยทีไกมลับสมอง 
(puzzle) สวน฿หญอยู฿นกลุมนีๅ  ชน กม Tetris พัฒนาดย Alexey Pajitnov ฿นขณะทีไรับ
ราชการ฿นสหภาพซวียต ตัๅงตนัๅนปຓนตຌนมา Tetris กใเดຌรับความนิยมอยางสูง ถูกนำเปพัฒนา 
ปຓนกมฉบับตางโ (edition) สำหรับครืไองลนกมหลายรูปบบ ดยบางฉบับกใเดຌ มีการปรับตง
กติกา มีระดับความยากงายทีไตกตางกัน มีระบบขงขันระหวางผูຌลน มีระบบจัดอันดับหรือบง
ชัๅนผูຌลนตามความสามารถ ตลอดจนความสามารถพิศษอืไน โ ฿นกม 

ปัจจุบันพบวามีการนำกมตาง โ ดยฉพาะกมทีไสามารถสอดทรกหรือ฿หຌ
ความรูຌกผูຌรียนเป฿ชຌหรือสรຌางตอยอดปຓนนวัตกรรมการศึกษาพืไอชวย฿นการจัดการรียนการ
สอนพิไมขึๅนจนกิดปຓนทฤษฎีการจัดการรียนรูຌรูปบบหนึไงขึๅนมาคือการรียนรูຌผานการลนกม
หรือ Game-Based Learning นัไนอง 

 

4.3 ความหมายของการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) 
การรียนรูຌผานการลนกม หรือ Game-Based Learning ปຓนการจัดการรียน

การสอนรูปบบหนึไงทีไปຓนเปตามหลัก Active Learning ซึไงปຓนกระบวนการจัดการรียนรูຌทีไ
ผูຌรียนเดຌลงมือกระทำละเดຌ฿ชຌกระบวนการคิดกีไยวกับสิไงทีไผูຌรียนเดຌกระทำลงเป ปຓนการจัด
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กิจกรรมรียนรูຌภาย฿ตຌสมมติฐาน ๎ ประการ คือ การรียนรูຌปຓนความพยายามดยธรรมชาติของ
มนุษยຏ ละความคิดทีไวาตละคนมีนวทาง฿นการรียนรูຌทีไตกตางกัน ความรูຌทีไกิดจากการจัด
กิจกรรมการรียนรูຌผูຌรียน จึงมีอกาสลงมือกระทำมากกวาการฟังพียงอยางดียว การรียนรูຌจึง
กิดจากการอาน การขียน การตຌตอบ ละการวิคราะหຏปัญหา รวมทัๅงผูຌ รียนยังเดຌ฿ชຌ
กระบวนการ ขัๅนสูงเดຌก การวิคราะหຏ การสังคราะหຏ ละการประมินคา (วรัตตຏ อินทสระ, 
2562) 

฿นดຌานความหมาย พบวามีการ฿หຌคำจำกัดความของรูปบบการสอนดังกลาว 
ดังนีๅ 

วรัตตຏ อินทสระ (2562) ฿หຌความหมายของ Game- Based Learning หรือ GBL 

วาปຓนสืไอ฿นการรียนรูຌอีกรูปบบหนึไง ซึไงถูกออกบบมาพืไอ฿หຌผูຌรียนมีความสนุกสนานเปพรຌอม 
กับการเดຌรับความรูຌดยสอดทรกนืๅอหาทัๅงหมดการรียนนัๅน โ อาเวຌ฿นกม฿หຌผูຌรียนลงมือลน
กม 

ณัฐญา นาคะสันตຏ  ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ  (2559) กลาววา Game-Based 

Learning หรือ฿ชຌคำยอวา GBL ฿นทีไนีๅจะ฿ชຌความหมายตามคำของตางประทศคือ การรียนรูຌดย
฿ชຌกมปຓนฐาน ซึไงปຓนการนำจิตวิทยาทีไกีไยวขຌองกับรงจูง฿จมา฿ชຌปຓนฐานของกมดย฿หຌผูຌรียนมี
สวนรวมกับสืไอทางการศึกษาดຌวย การลนละมีรูปบบทีไเมตายตัว GBL เมเดຌหมายถึงการสรຌาง
กมสำหรับ฿หຌผูຌรียนเดຌลน ตปຓนการนำองคຏประกอบของกมมา฿ชຌ฿นการออกบบกิจกรรมการ
รียนรูຌทีไสามารถพิไมนวคิด นะนำนวทางละปງาหมายสุดทຌาย฿หຌกับผูຌรียน  

การรียนรูຌผานการลนกม หรือ Game-Based Learning จึงหมายถึงรูปบบ
การสอนอยางหนึไงทีไมีการนำกมมา฿ชຌ฿นการจัดการรียนรูຌดยมุง฿หຌนักรียนเดຌรียนรูຌละสรຌางองคຏ
ความรูຌดยการ฿ชຌกมปຓนสืไอ 

 

4.4 การออกบบการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) ทีไมี
ประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาคຌนควຌากีไยวกับการออกบบการรียนรูຌผานกม หรือ Game- 

Based Learning ฿หຌเดຌประสิทธิภาพ พบวา 
วรัตตຏ อินทสระ (2562) กลาววาประสิทธิภาพของการจัดการรียนการสอนบบ

การรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) ทีไมีประสิทธิภาพนัๅนตຌองยึดหลักตาง โ 
ดังนีๅ  

1. Practice การออกบบ GBL นัๅนจะตຌองฝงบบฝຄกหัดตาง โ พืไอ฿หຌผูຌรียน
เดຌทดลองทำ 
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2. Learning by Doing จะตຌองนຌน฿หຌผูຌรียนกิดการรียนรูຌดຌวยตัวอง การ
รียนรูຌดຌวยตัวองจะทำ฿หຌ ขຌา฿จเดຌลึกซึๅงกวา  

3. Learning from Mistakes ฿หຌผูຌรียนรียนรูຌจากความผิดพลาด การรียนรูຌ
จากความผิดพลาดเม฿ชรืไองสียหาย ตยังจะชวย฿หຌผูຌรียนจำเดຌดียิไงขึๅนอีกดຌวย  

4. Goal-Oriented Learning ตຌองมี ปງาหมายทีไ ชัดจน฿นกมพืไอ฿หຌ ผูຌ รียน
พยายามทีไจะทำ฿หຌบรรลุปງาหมาย  

5. Learning Point ตຌองฝงเปดຌวยขຌอมูลหรือประดในหลัก โ ทีไสำคัญตาง โ ทีไ
กีไยวขຌองทัๅงหมดทีไผูຌรียนสมควรรูຌ พืไอผูຌรียนจะเดຌนำอาความรูຌนัๅนเป฿ชຌงานเดຌจริง 

฿นขณะทีไ฿นดຌานของตัวกมนัๅน ณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ  
(2559) กลาววา ผูຌสอนละนักออกบบตຌองมีการพิไมผลกระทบ (impact) ของคุณลักษณะดຌาน
กมละครงสรຌางดຌานรงจูง฿จละผลสัมฤทธิ์ของผูຌรียน ตลอดจน฿หຌความสำคัญกับความรูຌสึก
ดຌานประสบการณຏ จตคติ ละความชืไอของผูຌลน ละยอมรับวาการออกบบสภาพวดลຌอมของ
กมมีผลตอสภาพละการสาะหา ( investigate) ของผูຌรียน ซึไงสงผลตอผลลัพธຏการรียนรูຌ 
(learning outcomes) (Plass, J. L. et.al., 2015) ดยกมสามารถกระตุຌนรຌาความสน฿จ฿หຌกับ
ผูຌรียน ละสรຌางประสบการณຏ฿นการรียนรูຌ฿หຌกับผูຌรียน ทำ฿หຌผูຌรียนรูຌสึกสนุกเปกับบทรียนดย
พัฒนา฿นรูปบบของกิจกรรม ดังนัๅนกมจึงควรมีองคຏประกอบ 3 สวน ดังนีๅ 

1. การขงขัน 

องคຏประกอบของการกใบคะนนละ/หรืองืไอนเขการขงทีไจูง฿จผูຌลนละการ
ประมินผลทีไมีศักยภาพ ดยบันทึกผูຌลนทีไเมเดຌขงขัน฿นตละครัๅง ซึไง฿นความจริงลຌว กมสวน
฿หญจะ฿ชຌผูຌลนบบทีมลนพืไอรวมกันอาชนะฝຆายตรงขຌาม  

2. การมีสวนรวม 

มืไอผูຌลนริไมลน ผูຌลนจะตຌองการลนดยเมหยุดจนจบกม  

3. การ฿หຌรางวัลทันที  
฿หຌรางวัลกับผูຌลนเดຌรับชัยชนะหรือคะนนทันทีหรือบางครัๅง อาจปຓนการตอบ

กลับ฿นรูปบบของคำอธิบายอยางรใวทีไสุดมืไอถึงปງาหมาย (goals) เดຌสำรใจ  

องคຏประกอบทัๅง 3 ประการปຓนพืๅนฐานของกมทีไควรมีพืไอจูง฿จ฿หຌผูຌ รียน 

กระตือรือรຌนรียนรูຌผานกม นอกจากนีๅ ควรกำหนดกติกาละกณฑຏคะนนทีไชัดจน กอนลน 
รวมถึงการสริมรงดຌวยคำชมละ฿หຌกำลัง฿จอยางตอนืไอง หรือหากสามารถ ทำกระดานสะสม
ตຌมหรือคะนนของผูຌทีไเดຌคะนนสูง สดงเวຌ฿นหຌองรียนกใจะชวย กระตุຌนผูຌรียนเดຌดียิไงขึๅน 
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4.5 หลัก฿นการออกบบกม 

Tinsman (2008, อຌางถึง฿นวรัตตຏ อินทสระ, 2562) เดຌอธิบายถึงหลักการสำคัญ
ทีไตຌองพิจารณามืไอทำการออกบบกมวาควรประกอบดຌวย 

1. ระยะวลา฿นการลนกม (Play Length)  

สิไงทีไผูຌออกบบกมตຌองพิจารณาทุกครัๅงมืไอทำการ ออกบบกมคือระยะวลา฿น
การลนกมวา฿ชຌวลามากนຌอยทา฿ด จากการริไมตຌนจนถึงจบกม ถຌา฿ชຌวลา฿นการลนนานกินเป
อาจทำ฿หຌผูຌลนเมสน฿จ฿นการลนกมนัๅน ฿นทางกลับกันถຌา฿ชຌวลา฿นการลนเมมากนักอาจทำ฿หຌ 
ผูຌลนรูຌสึกวาตนองยังเมเดຌรับประสบการณຏทีไนาพึงพอ฿จจากการลนกมนัๅนทาทีไควร หลักการทีไ
นาสน฿จ ทีไอาจนำมา฿ชຌ฿นการกำหนดระยะวลา฿นการลนกม คือ ถຌาผูຌออกบบคิดวากมของตน
฿ชຌวลา฿นการลน ประมาณ 1 ชัไวมง฿หຌพยายามปรับระยะวลา฿นการลน฿หม฿หຌหลือประมาณ 
20 นาที พราะถຌาผูຌลนกม มีความพึงพอ฿จ฿นกม ผูຌลนอาจจะขอลนรอบสองหรือรอบสามอีกกใ
ปຓนเดຌ อยางเรกใดีถຌาพิจารณา฿นงของกมทีไ฿หຌความรูຌหรือกมทีไนຌนความคิดทีไซับซຌอนหรือตຌอง฿ชຌ
ทักษะละความรูຌ฿นการกຌเขปัญหา การ฿ชຌระยะวลาทีไสัๅนกินเปอาจเมชวย฿หຌผูຌลนกิดการ
รียนรูຌตามวัตถุประสงคຏทีไกมนัๅนกำหนดเวຌเดຌอยางทຌจริง ดังนัๅนผูຌออกบบจึงตຌองน฿จวาการ
กำหนดระยะวลา฿นการลนมีความสัมพันธຏกับวัตถุประสงคຏของกม  

2. กลเกหลักของกม (Core Mechanic)  

กลเกของกม หมายถึง รืไองกฎหรือกติกาของกม กลเกปຓนสิไงทีไบงชีๅวาบางสิไง
กิดขึๅนเดຌอยางเร ตัวอยางชนถຌาคุณทำสิไงหนึไง (X) อีกสิไงหนึไงจะกิดขึๅน (Y) ถຌาสิไงนัๅน (X) อนุญาต
฿หຌคุณสามารถทำอีกสิไงหนึไงเดຌ (Y) ตัวอยางชน กมศรษฐี สดง฿หຌหในถึงกลเกอยางงาย โ ของ
กม ชน ถຌาผูຌลนดินขຌาเป฿นชองทีไดิน ผูຌลนสามารถซืๅอทีไดินนัๅนเดຌ หรือถຌาผูຌลนทอยลูกตຎาเดຌ
คะนนสูงสุด ผูຌลนมีสิทธิ์ทีไจะเดຌริไมลนกมกอน สำหรับกมศรษฐี กลเกหลักทีไปຓนพืๅนฐาน
สำคัญทีไทา฿หຌกมนาสน฿จสมือนกับปຓนครงสรຌางของกม เดຌก รืไองของการตัดสิน฿จกีไยวกับ
การซืๅอขาย อสังหาริมทรัพยຏ ถຌาปราศจากกลเกหลักทีไปรียบสมือนครงสรຌางของอาคารหรือบຌาน
สวนอืไน โ ทีไ ขຌามาตกตงกม เมวาจะปຓนการออกบบหรือสีสันตาง โ กใเมมีความหมาย 
(Tinsman, 2008) ดังนัๅนผูຌออกบบกม จึงตຌองพิจารณาอยางรอบคอบวากลเกหลักของกม
กระดานทีไออกบบนัๅนคืออะเรพืไอสรຌางความนาสน฿จละความตกตางของกมเดຌอยางชัดจน  

3. การขียนกติกาการลน (Writing Rules)  

การขียนกติกาปຓนสวนทีไมีความสำคัญทีไตຌองดำนินการปຓนลำดับตຌน โ 
นืไองจากปຓนสวนทีไอธิบายวากมนัๅนลนอยางเร พราะผูຌออกบบกมเมสามารถตามเปอธิบาย 

กติกา฿นการลนกมกระดานนัๅน฿หຌกับทุกคนฟังเดຌ  สำหรับวิธีการขียนกฎกติกาผูຌออกบบ 
สามารถนำกมทีไมีความ คลຌายคลึงกันมา฿ชຌปຓนนวทางพืไอกำหนดกติกาสาหรับกมของตนเดຌ ซึไง
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กติกาของกมดยทัไวเปครอบคลุมรืไองวิธีการลน การเดຌรับชัยชนะ การวางตัวดิน ทิศทางการ
คลืไอนตัวดิน การกำหนดวาผูຌลนคน฿ดจะเดຌดินกอนหรือหลัง ละการทีไผูຌลนทราบวากมจะจบ
มืไอ฿ด  

4. รืไองของชคละกลยุทธຏ (Luck Vs. Strategy)  

องคຏประกอบทีไสำคัญของกมมีดຌวยกัน ๏ ประการ เดຌก ชค กลยุทธຏ ละ
ทักษะ ชคคือบางสิไงบางอยางทีไอยูนอกหนือการควบคุมของผูຌลน ชน การยนลูกตຎา การสับเพ 
หรือการกระทำของผูຌลนรายอืไน กลยุทธຏคือการกระทำทีไกิดจากการวางผนละการตัดสิน฿จ
ระหวาง กมบนขຌอมูลทีไมีอยูอยางจำกัด ละทักษะหมายถึงความสามารถ฿นการลนกมทีไผูຌลน
เดຌรับมาจากภายนอก ทักษะชวย฿หຌผูຌลนทราบวา ทางลือกทีไถูกตຌองหรือหมาะสม฿นสถานการณຏ
ฉพาะปຓนอยางเร (Selinker, 2011) การนำรืไองชคผนวกขຌาเป฿นการลนกมมีความสำคัญปຓน
อยางยิไง นืไองจากชคปຓนรืไองทางจิตวิทยาทีไทำ ฿หຌผูຌลนเมรูຌสึกถึงความผิดพลาด฿นการลนของ
ตน นอกจากนีๅชคยังชวยทำ฿หຌผูຌลนมีความหวังวาตนองสามารถ อาชนะผูຌลนทีไมีความสามารถ
สูงเดຌ อยางเรกใตามการ฿ชຌชคขຌามาปຓนสวนหนึไงของกมตຌองทำดຌวยความ ระมัดระวัง พราะถຌามี
มากกินเปผูຌลนอาจรูຌสึกวาการ฿ชຌกลยุทธຏของตนเรຌความหมาย   

5. ขຌอมูลปງอนกลับ (Feedback)  

การทีไผูຌลนกมรียนรูຌวามีกลยุทธຏ฿ดบຌางทีไสามารถนำเปสูการเดຌรับชัยชนะ฿นการ
ลนกมนัๅนเดຌปຓนรืไองทีไมีความสำคัญ กมทีไดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธຏทีไผูຌลนสามารถลือก฿ชຌ 
พืไอนำเปสูการเดຌรับชัยชนะ฿นกมนัๅนเดຌ ยิไงกม฿ดทีไมีวิธีการหรือรูปบบการ ลนทีไนำเปสูชัยชนะ
จำนวนเมมากนัก กมนัๅนยิไงมีความนาสน฿จ ฿นทางกลับกัน ถຌากม฿ดทีไมีวิธีการหรือรูปบบการ
ลนมากกินเปกมนัๅนจะทำ฿หຌผูຌลนกิดความสับสน ตัวอยางชนกม Scrabble (กมตอคำศัพทຏ) 
ผูຌลนอาจ฿ชຌกลยุทธຏการตอคำศัพทຏสัๅนโ พืไอลดอกาสของคูขงคนอืไน หรืออาจ฿ชຌวิธีการตอ
คำศัพทຏยาว โ พืไอการพิไมคะนน หรือ฿ชຌวิธีกำจัดพยัญชนะ ทีไเมตຌองการออกเปดຌวยการสรຌางคำ
ทีไปลกประหลาดพืไอทีไจะเดຌตัวอักษรทีไยาวถึง 7 ตัวพืไอเดຌรับคะนนพิศษ 50 คะนน วิธีการ
หลานีๅอาจเมสามารถทำพรຌอมกันเดຌ฿นการลนหนึไงครัๅงตอยางนຌอยผูຌลนกใทราบวามีวิธีการ
฿ดบຌางทีไทำ฿หຌตัวองมีอกาสชนะ฿นการลนกมนัๅน ดຌวยหตุนีๅการ฿หຌผูຌชนะเดຌมีอกาสปຂดผย
วิธีการลน หรือกลยุทธຏ฿นการลนจึงปຓนขຌอมูลปງอนกลับทีไสาคัญทีไสามารถนำมา฿ชຌ฿นการ
ปรับปลีไยนรูปบบกม฿หຌมีความ นาสน฿จละปຂดชองวางของกมเดຌมากยิไงขึๅน  

6. ลักษณะของการเลตามทัน (Catch-up Features)  

กมทีไดีคือทำ฿หຌทุกคนมีอกาสชนะทา โ กัน ซึไงตกตางจากกมอยางหมากรุก 
ทีไถຌาผูຌลนมีจำนวนตัวหลือนຌอยกวาหนึไงตัวอาจยุติการขงขัน ทัๅงนีๅมองหในวา ตนองเมมีอกาส
เดຌรับชัยชนะจากการลนกม กมทีไออกบบมา฿หຌผูຌนเกับผูຌตามหางกันมากละผูຌตามเมมีอกาส 
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เลตามทัน กม฿นลักษณะนีๅอาจเมนาสน฿จ กมทีไดีตຌองปຂดอกาส฿หຌผูຌลนทีไตามหลังทีไมีอกาสเล
ตามผูຌนำ฿นกมเดຌ ดยอาจมีคะนนบนัสพิศษ หรือจากการปຂดการຏดคำถามหรือคำสัไงทีไชวย฿หຌ
กิดความสูสีกันระหวางผูຌลน ชน มืไอผูຌนำปຂดการຏดลຌวพบคำสัไงเม฿หຌคลืไอนตัวดินปຓนวลา ํ 
ตา ลักษณะบบนีๅปຂดอกาส฿หຌผูຌลนทีไตามหลัง มีอกาสทีไจะเลตามทันหรือซงนำหนຌาเดຌ พราะ
ถຌากมเมมีการออกบบลักษณะของการเลตามทันเวຌ อาจทำ฿หຌผูຌ ลนกิดความบืไอหนาย ละ
รูຌสึกวาลนตอเปกใเมสามารถอาชนะเดຌนืไองจากระยะหางระหวางผูຌนำกับผูຌตามทำ฿หຌกมนัๅนเมมี
ความหมายตอยาง฿ด  

7. บรรลุความคาดหวังของผูຌลน (Meeting Player Expectation)  

การออกบบกมทีไดีตຌองพิจารณารืไองของการสรຌางลักษณะละความตกตาง
ของกม ตเมเดຌหมายความวาการนำอานวคิดจากกมทีไประสบความสำรใจมา฿ชຌปຓนพืๅนฐาน฿น
การพัฒนากมจะปຓนรืไองตຌองหຌาม ตัวอยางชน กมศรษฐี ทีไสะทຌอน฿หຌหในวามีกมมากมาย
หลายกมทีไออกบบชองตารางการดินกมหรือนำอากติกาบางอยางของ กมศรษฐีมา฿ชຌ ซึไง
สามารถทำเดຌถຌาปຓนสวนทีไพิจารณาลຌววาปຓนสิไงทีไผูຌลนคุຌนคยละพึงพอ฿จ ฿นขณะดียวกัน ตัว
กมทีไพัฒนาขึๅนมา฿หม ตຌองมีสวนอืไนทีไตกตางทีไสามารถตอบวัตถุประสงคຏการออกบบกมนัๅนเดຌ
ดຌวย พราะฉะนัๅนการผสมผสานสิไงทีไผูຌบริภคตຌองการอยูลຌวทีไเดຌมาจากตัวอยางของกมทีไประสบ
ความสำรใจอยาง พรหลายกับนวัตกรรม฿หมทีไสรຌางขึๅนสำหรับกมนัๅนดยฉพาะจึงปຓนหัว฿จ
สำคัญ฿นการตอบสนองความตຌองการ ละความคาดหวังของผูຌลน พราะคงเมมีผูຌลนราย฿ดทีไ
อยากลนกมทีไลอกลียนกมอืไนมาทัๅงหมดพียงคปรับหัวรืไองหรือชืไอกมตพียงทานัๅน  

8. ผลประยชนຏ ความสีไยง ละ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward)  

การออกบบกมตຌองคำนึงถึงรืไองของผลประยชนຏหรือรางวัลทีไผูຌลนจะเดຌรับ
สมอ ซึไงประดในทีไวานีๅครอบคลุมรืไองวลาทีไ฿ชຌ฿นการลน วลาทีไ ฿ชຌ฿นการตรียมตัวละศึกษาหา
ขຌอมูล ความพยายาม฿นการ฿ชຌความคิด อารมณຏ ความรูຌสึก ความภาคภูมิ฿จ ความประทับ฿จตอคน
ทีไยืนดูอยูรอบขຌาง ละรวมถึงงินรางวัลทีไจะเดຌรับ ดยทัไวเปการออกบบกมทีไนຌน ผลประยชนຏ 
ทีไผูຌลนจะเดຌรับมากทา฿ด สดง฿หຌหในถึงการอา฿จ฿สตอความตกตางระหวางผูຌพຌละผูຌชนะ
ปຓนอยางดี  

หลักการการออกบบกมทัๅง 8 ขຌอถือปຓนหลักการทีไสำคัญทีไสามารถนำมา฿ชຌ
ปຓนนวทาง฿นการออกบบกมละกมกระดานเดຌปຓนอยางดีละสอดคลຌองกับหลัก MDA 

Framework ของ Hunicke, LeBlanc ละ Zubek ทีไประกอบดຌวย กลเกของกม พลวัตของกม 
ละสุนทรียะ หรืออาจกลาวดยงายวา กรอบนวคิดนีๅครอบคลุมรืไองของ กติกา ระบบ฿นการลน 
ซึไงรวมถึงระยะวลา฿นการดำนินกม ละความสนุก 

 



36 

 

4.6 บทบาทของครู฿นการพัฒนาการรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based 

Learning)  
การรียนรูຌผานการลนกม (Game-Based Learning) จะปลีไยนบทบาทของครู

จากครู อาจารยຏ เปปຓนหลาย โ บทบาทตลอดการสอนดังนีๅ  
1. Motivator ตຌองรับบทบาทปຓนคนทีไคอยกระตุຌน฿หຌผูຌรียนเดຌทดลองทำเดຌ

ฝຄกฝน ละชมชยมืไอผูຌรียนทำถูกตຌอง พืไอปຓนการสรຌางขวัญละกำลัง฿จ  

2. Content Structurer ตຌองปຓนผูຌควบคุม฿หຌการรียนนัๅนเดຌนืๅอหาตามทีไวาง
หัวขຌออาเวຌ ละเปถึงจุด Learning Point ตามทีไตัๅง฿จ  

3. Debriefed ตຌองปຓนผูຌ฿หຌความรูຌ สรุปประดในตาง โ ทีไสำคัญละถายทอด
฿หຌกผูຌรียน พืไอ฿หຌผูຌรียนขຌา฿จมากขึๅน 

4. Facilitator ตຌองปຓนผูຌอำนวยความสะดวก฿นการรียนรูຌ สามารถนะนำบอก
กฎ กติกาตางโละ฿หຌขຌอคิดตางโเดຌ พืไอ฿หຌกระบวนการรียนรูຌผานเปอยางราบรืไน ตจะตຌองเม
บอกวิธีการลนทัๅงหมด ตຌองนຌน฿หຌผูຌรียนรียนรูຌดຌวยตัวอง 

฿นการจัดการรียนการสอนผานกรลนกม หรือ Game-Based Learning นัๅน 
ผูຌสอนจะตຌองกระตุຌนผูຌรียน อำนวยความสะดวก฿นการรียนรูຌ ฿หຌความรูຌละสรุปนืๅอหาทีไสำคัญ
พืไอ฿หຌความกระจางกผูຌรียนตลอดจนควบคุม฿หຌการรียนนัๅนปຓนเปตามนืๅอหาทีไวางเวຌ 

 

5. ขຌอมูลกีไยวกับปรกรม Kahoot 

   

  5.1 ความหมายละประยชน์ของปรกรม Kahoot 

ปรกรม Kahoot หรือ คาฮูท ปຓนครืไองมือ หรือ อพพลิคชัไนประภทกมทีไ฿ชຌ
รวมกับระบบสารสนทศชวย฿หຌผูຌรียนทำกิจกรรมการจัดการรียนการสอนผาน Smart Phone หรือ
คอมพิวตอรຏดยเมมีคา฿ชຌจาย สอดคลຌองกับรูปบบการจัดการรียนการสอน฿นศตวรรษทีไ 21 
สงสริม฿หຌผูຌรียนมีทักษะการ฿ชຌทคนลยีสารสนทศพืไอ฿หຌกิดศักยภาพทีไดี  

ประยชนຏของปรกรม Kahoot มีดังนีๅ 
1. สามารถปຓนบบทดสอบกอนหรือหลังการสอนพืไอปຓนการทดสอบความขຌา฿จ

ของนักรียนกอนหรือหลังการรียนการสอน 

 1.1 ประยชนຏสำหรับครู คือ ปຓนครืไองมือชวย฿นการประมินผลการรียน
ของนักรียนกอนหรือหลังจากทีไมีการรียนการสอน 

 1.2 ประยชนຏสำหรับผูຌรียน คือ สามารถประมินตนองวามีความขຌา฿จ
กีไยวกับนืๅอหาทีไรียนมามากนຌอยพียง฿ด 
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2. พืไอ฿หຌครูละผูຌรียนมีสวนรวมกัน฿นชัๅนรียน 

   2.1 ประยชนຏสำหรับครู คือ สรຌางกิจกรรมการมีสวนรวมระหวางครูละ
ผูຌรียน 

  2.2 ประยชนຏสำหรับผูຌรียน คือ ผูຌรียนมีการกระตุຌนสำหรับการรียนการ
สอน พืไอเม฿หຌกิดความบืไอหนาย฿นชัๅน 

3. พืไอปຓนการดึงดูดความสน฿จจากผูຌรียน฿นการ฿นการจดจอกับกิจกรรมทีไทำ 
นืไองจากปรกรม Kahoot (คาฮูท) ปຓนลักษณะคลຌายกับกมอาจมีการจัดกิจกรรมพืไอการขงขัน
฿นชัๅนรียน พืไอ฿หຌผูຌรียนมีความสนุกสนานกับนืๅอหาทีไรียนมากยิไงขึๅน 

 

5.2 การ฿ชຌงานปรกรม Kahoot 

งานวิจัยชิๅนนีๅ มุงสน฿จการขຌา฿ชຌงานปรกรม Kahoot ฿นรูปบบกมคำถามปร
ภท Quiz บบปรนัย 4 ตัวลือก รูปบบรายบุคคลทานัๅน จากการศึกษาคูมือการ฿ชຌงานปกรม 
Kahoot จาก  km.buu.ac.th ฝຆ ายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิ ติศาสตรຏ  
มหาวิทยาลัยบูรพา ละคูมือการ฿ชຌงานปรกรม Kahoot จาก  modps62.lib.kmutt.ac.th 
มหาวิทยาลัยทคนลยีพระจอมกลຌา สามารถอธิบายขัๅนตอนการ฿ชຌงานเดຌดังนีๅ  

5.2.1 ขัๅนตอนการสมัคร 
 5.2.1.1 ขຌาเปทีไ URL https://kahoot.com/ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 4  หนຌาวใบเซต์ Kahoot 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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   5.2.1.2 ลือกวาตຌองการ฿ชຌ Kahoot ฿นการทำอะเร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 5  การลือกจุดประสงค์การ฿ชຌงาน Kahoot 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.1.3 ลือกระหวางการลงทะบียนดย฿ชຌ facebook หรือ e-mail ฿นรูป
สำหรับ e-mail ลຌวกรอกขຌอมูลตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 6  การลงทะบียน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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5.2.2 ขัๅนตอนการสรຌางคำถาม 

   5.2.2.1 ลือกประภทของคำถาม ซึไงจะมี Quiz, Survey, Jumble, ละ 
Discussion ซึไง฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยขอกลาวถึงพียงวิธีการสรຌางค าถามรูปบบ Quiz ทีไมีลักษณะ
ป็นปรนัย ดยท าการลือค าสัไง Quiz  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 7  การลือกลักษณะรูปบบค าถาม 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
    

   5.2.2.2 ขຌาสูหนຌาการสรຌางคำถามละกำหนดคำตอบ ลຌวกรอกขຌอมูลตาม
ภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 8  การสรຌางค าถามละก าหนดค าตอบ 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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   5.2.2.3 หนຌาพิไมคำถามขຌอตอเป ลือกคำสัไงตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 9  การพิไมขຌอค าถามตอเป 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.2.4 มืไอทำชุดคำถามสรใจสิๅน ลือกคำสัไง save พืไอบันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 10 การบันทึกชุดค าถาม 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3 ขัๅนตอนการลน 

 5.2.3.1 สำหรับผูຌสอน 

  5.2.3.1.1 สำหรับการลนรายบุคคล฿หຌลือกคำสัไงตามภาพ 

 

  

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 11   การบันทึกชุดค าถาม 

   ทีไมา:  ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
    มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

    5.2.3.1.2 ขึๅนหนຌาตางพืไอริไมลนกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 12 หนຌาตางริไมกมรายบุคคลส าหรับครู 
   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 



42 

 

   5.2.3.1.3 มืไอมีผูຌลนขຌารวมครบลຌว฿หຌกดปุຆม start พืไอริไมลนกม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 13 หนຌาตางสดงรายการผูຌลน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

5.2.3.2 สำหรับผูຌรวมลนกม 

 5.2.3.2.1 สำหรับการลนรายบุคคล฿หຌขຌา URL https://kahoot.it/ ลຌว
฿สหมายลข PIN ทีไเดຌจากหนຌาจอ อาจารยຏผูຌสอน สรใจลຌวกดปุຆม Enter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 14 หนຌาตางส าหรับผูຌลน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3.2.2 ฿สชืไอส าหรับ฿ชຌรวมลนกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 ภาพทีไ 15 การ฿สชืไอผูຌลน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
  

   5.2.3.2.3 ฿สชืไอรียบรຌอยลຌวกดปุຆม OK,go! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 16 การขຌากม 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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5.2.3.3 ลักษณะการลนกม 

 5.2.3.3.1 มืไอมีผูຌลนขຌาครบลຌว ผูຌสอนจะริไมคำถามขຌอทีไ 1 ซึไงจะปรากฏ
หนຌาจอดังภาพ ดยคำถามจะชวຏบนหนຌาจอครืไองผูຌสอน จะสดงขຌอคำถามละตัวลือกคำตอบดย
฿หຌผูຌลนกมลือกคำตอบตามสีละสัญลักษณຏทีไสดงขึๅนมา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 17 หนຌาจอสดงค าถามละรายละอียดตัวลือกตอบ฿นหนຌาจอของผูຌสอน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.3.3.2 ผูຌขຌารวมกมดูรายละอียดคำถามละตัวลือกตอบจากหนຌาจอ
ของผูຌสอนดยลือกคำตอบตามรูปละสีทีไขึๅนหนຌาจอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 18 หนຌาจอสดงตัวลือกตอบ฿นหนຌาจอของผูຌลน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3.3.3 มืไอตอบคำถามตละขຌอจะมีการสดงคำตอบทีไถูกตຌอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 19 การฉลยค าตอบ 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

  5.2.3.3.4 มืไอตอบคำถามหมดทุกขຌอจะสดงคะนนผูຌทีไเดຌ 3 อันดับรก
ของหຌองบนหนຌาจอหลัก (ของผูຌสอน) ละจากนัๅนจะสดงผลลำดับทีไของผูຌลนรายบุคคล฿นหนຌาจอ
ของตนอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 20 การสดงผลการขงขัน 

   ทีไมา: ฝຆายงานทคนลยีสารสนทศ คณะรัฐศาสตรຏละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

ปรกรม Kahoot จึงป็นปรกรมกมทีไนาสน฿จ฿นการน าเป฿ชຌประยุกต์กับ
นืๅอหาค าศัพท์ทีไตຌองการสอนพืไอกระตุຌน฿หຌผูຌรียนกิดความตຌองการรียนรูຌนืไองจากมีคุณสมบัติ
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ครบทัๅง 3 องค์ประกอบตามณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) ทีไกลาววา กมควร
มีองคຏประกอบ 3 สวน เดຌก มีสภาวะปຓนการขงขัน  การทำ฿หຌกิดการมีสวนรวม ละการ฿หຌ
รางวัลทันทีดย ผูຌลนเดຌรับชัยชนะหรือคะนนทันทีมืไอถึงปງาหมาย (goals) เดຌสำรใจ 

 

6. งานวิจัยทีไกีไยวขຌอง 
 

  จากการศึกษางานวิจัยทีไกีไยวขຌองกับการกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌดย฿ชຌกิจกรรม
การลนกมผานปรกรม Kahoot พบวานอกจาก Kahoot สงผลดีตอการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการรียนลຌว ปรกรมดังกลาวยังมีอิทธิพลตอการกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌของผูຌรียนอยาง
มากอีกดຌวย ดังนีๅ 

 ทัศนียຏพร กลิไนกຌว (2560) ศึกษากีไยวกับความพึงพอ฿จของนักรียนทีไมีตอการจัด
กิจกรรมการรียนการสอนรืไองดมนละรนจຏของความสัมพันธຏดຌวยปรกรม Kahoot ของนักรียน
ชัๅนมัธยมศึกษาปทีไ 4/1 รงรียนพระปฐมวิทยาลัย ภาครียนทีไ 1 ปการศึกษา 2560  พบวา นักรียน
มีความพึงพอ฿จตอการจัดกิจกรรมการรียนการสอนรืไองดมนละรจนຏของความสัมพันธຏดຌวย
ปรกรม Kahoot ดยความคิดหในทีไมีความถีไสูงสุด 3 อันดับรก เดຌก 1) สนุกกับการรียนมากขึๅน 
คิดปຓนรຌอยละ 39.68 2) กระตุຌน฿หຌคิดรใวขึๅน คิดปຓนรຌอยละ 25.40 ละ 3) เดຌความรูຌ คิดปຓนรຌอยละ 

14.29  

 สมพร กุลนานันทຏ (2560) ศึกษากีไยวกับการ฿ชຌสืไอการสอนปรกรม Kahoot 

Application ฿นการวัดละประมินผลรืไองมมมตัมละการชน รายวิชาฟຂ สิกสຏ 2 ระดับชัๅน
มัธยมศึกษาปทีไ 5 ภาครียนทีไ 1 ปการศึกษา 2560 รงรียนนินมะปรางศึกษาวิทยา พบวา นอกจาก 

Kahoot สงผลดีตอผลสัมฤทธิ์ทางการรียนลຌว ยังชวย฿หຌนักรียนกิดความพึงพอ฿จ฿นการรียนอีก
ดຌวย ดย฿นดຌานความสนุกสนาน มีระดับความพึงพอ฿จมากทีไสุด คาฉลีไย 4.82 (S.D. = 0.38) 

รองลงมา คือ ดຌานนักรียนสน฿จ฿นการลงมือปฏิบัติ มีคาฉลีไย  4.75 (S.D. = 0.63) ดຌานนักรียนมี
ความสุขกับการรียน มีคาฉลีไย 4.52 (S.D. = 0.83) ละดຌานความรูຌของนืๅอหา฿นรายวิชาทีไเดຌรับ มี
คาฉลีไย 4.45 (S.D. = 0.58)  

 ซึไงปຓนเป฿นทิศทางดียวกันกับการศึกษาผลการ฿ชຌกมออนเลนຏผานปรกรม 
Kahootพืไอรียนรูຌคำศัพทຏวิทยาศาสตรຏ ของ Joseph Pede (2560) พบวา นอกจากนักรียนมี
คะนนคำศัพทຏวิทยาศาสตรຏสูงขึๅนมืไอ฿ชຌปรกรม kahoot 2 ครัๅงตอสัปดาหຏลຌว การ฿ชຌ Kahoot 

ชวย฿หຌนักรียนมีความสน฿จ฿นการรียนอีกดຌวย ดยจากผลการสำรวจความพึงพอ฿จ฿นการรียนรูຌ
คำศัพทຏวิทยาศาสตรຏผานการลนกมดຌวยปรกรม Kahoot พบวา นักรียนรຌอยละ 100 คิดวา



47 

 

ปรกรม Kahoot ฿ชຌงานงาย  นักรียนรຌอยละ 92 คิดวา Kahoot เมเดຌปຓนสิไงทีไทำ฿หຌนักรียนขาด
ความความสน฿จระหวางรียน ละนักรียนรຌอยละ 75 คิดวา Kahoot ทำ฿หຌนักรียนสน฿จทำ
กิจกรรมทีไทำอยู นักรียนรຌอยละ 67 ตຌองการ฿ชຌทคนลยีขຌามาชวย฿หຌนักรียนมีความสน฿จ฿น
กิจกรรมทีไทำอยู ดຌานการ฿ชຌปรกรม Kahoot ฿นชัๅนรียนนัๅน พบวา นักรียนรຌอยละ 100 ชืไนชอบ฿น
การนำปรกรม Kahoot มา฿ชຌ฿นคาบรียนวิทยาศาสตรຏ นักรียนรຌอยละ 92 ตຌองการ฿หຌมีการนำ 
Kahoot เป฿ชຌ฿นคาบรียนรายวิชาอืไน โ ละนักรียนรຌอยละ 75 หในวา Kahoot ชวย฿หຌนักรียน
ตรียมตัวสำหรับการสอบละการทดสอบยอยเดຌดีมากขึๅน ละ฿นดຌานการ฿ชຌทคนลยีรวมกันนัๅน 
นักรียนรຌอยละ 83 ตຌองการ฿ชຌ Kahoot รวมกับนักรียนคนอืไน โ  

 นอกจากนีๅ ผลการวิจัยกีไยวกับการจัดการรียนรูຌดย฿ชຌกม Kahoot พืไอพัฒนาผล
การรียนรูຌวรรณคดีเทย ของพรຌอมพืไอน จันทรຏนวล (2560) ทีไทำการศึกษา฿นกลุมตัวอยางทีไปຓน
นักรียนชัๅนมัธยมศึกษาปทีไ 1 จำนวน 36 คน ฿นรงรียนสาธิตหงหนึไง พบวา นักรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการรียนสูงขึๅนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติทีไ 0.5 ละนักรียนมีความพึงพอ฿จตอการรียนวรรณคดี
เทยดย฿ชຌกม Kahoot อยู฿นกณฑຏมากทีไสุด มีคาฉลีไยทากับ 4.8  

 ปรกรม Kahoot จึงปຓนปรกรมทีไนาสน฿จ฿นการนำมาศึกษาประสิทธิภาพ฿น
การชวยกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌของผูຌรียนของผูຌรียน พืไอทำ฿หຌการจัดการรียนการสอนปຓนเป
อยางมีราบรืไนละมีประสิทธิภาพ  
 

7. กรอบนวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 ฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยมีความชืไอวา ความตຌองการรียนรูຌนัๅนท า฿หຌกิดรงจูง฿จจน
กิดรงขับทีไท า฿หຌกิดพฤติกรรมทีไดีทีไอืๅอ฿หຌกิดการรียนรูຌ฿นขัๅนตอเป ละ฿นขณะดียวกันหาก
ประสบการณ์ทีไกิดจากการรียนรูຌนัๅนสงผลทางบวกกผูຌรียน ผูຌรียนกิดความพอ฿จหรือกิดความ
คาดหวังกใจะท า฿หຌกิดความตຌองการ฿นการรียนรูຌละพัฒนาความสามารถของตนองตอเป ซึไงป็นเป
ตามหลักทฤษฎีความตຌองการของมาสลว์ (1943) นวคิดดຌานรงจูง฿จของอริยา คูหา (2561) ทฤษฎี
ความคาดหวัง (Expectancy Theory) ของวิตตอรຏ วรูม ทฤษฎีการวางงืไอนเขบบการกระทำ 
(Operant Conditioning Theory) ของสกินนอรຏ นวคิดดຌานการรียนรูຌของภักดี รัตนมุขละ
ประดิษฐຏ ศรีอຌวน(2559) ละอริยา คูหา (2561) ตลอดจนทฤษฎีสัมพันธຏชืไอมยงของธอรຏนเดดຏ 
 นอกจากนีๅการกระตุຌนหรือการสริมรงนัๅนมีความส าคัญอยางยิไง฿นกระบวนการ
รียนรูຌ (ภักดี รัตนมุขละประดิษฐຏ ศรีอຌวน, 2559, ละอริยา คูหา, 2561) ผูຌสอนจึงจ าป็นตຌองหา
นวทางทีไจะกระตุຌน฿หຌผูຌรียนกิดความตຌองการรียนรูຌจากภาย฿น ดยการ฿ชຌกมขຌามามีบทบาท฿น
การจัดการรียนรูຌป็นอีกวิธีหนึไงทีไสามารถกระตุຌน฿หຌผูຌรียนมีพฤติกรรมการรียนรูຌชิงบวกซึไงจะท า฿หຌ
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กิดการรียนรูຌทีไดีอันน าเปสูผลสัมฤทธิ์ทีไดีทางการรียน (ณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ , 
2559, ละวรัตตຏ อินทสระ, 2562)  

 การศึกษารืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌ
กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นนักรียนระดับประถมศึกษาปทีไ 
6 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา มีกรอบนวคิดดังตอเปนีๅ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ภาพทีไ 21  กรอบนวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

           ทีไมา: ผูຌวิจัย, 2562 

       

 

 

 

 

 

 

ตัวปรตຌน 

 การ฿ชຌกิจกรรมการลนกม
คำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม
Kahoot  

ตัวปรตาม 

 ความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏ
ภ าษ าอั ง ก ฤ ษ ข อ ง นั ก รี ย น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษาปทีไ  6 รงรียนบຌานควน
สมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา 

\ ตัวปรทีไ 2\  

Game-Based Learning 

ทฤษฎีความคาดหวัง 
(Expectancy Theory) 

วิตตอรຏ วรูม 

ทฤษฎีการวางงืไอนเขบบการกระทำ 
(Operant Conditioning Theory) 

สกินนอรຏ 

ทฤษฎีสัมพันธຏชืไอมยง 
ธอรຏนเดดຏ 

นวคิดของณัฐญา นาคะสันตຏ,  
ชวณัฐ นาคะสันตຏละวรัตตຏ อินทสระ, 
Tinsman 

+ 
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บททีไ 3 

 

วิธีดำนินการวิจัย 
 

งานวิจัยชิๅนนีๅปຓนงานวิจัยบบสำรวจ มีจุดมุงหมาย฿นการศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรม
การลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษ฿นชัๅนรียนของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด ซึไงผูຌวิจัยเดຌ
ดำนินการวิจัยตามขัๅนตอนดังนีๅ 

1. พืๅนทีไทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

2. ประชากรละกลุมตัวอยาง 
3. ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัยละการตรวจสอบคุณภาพครืไองมือ 

4. การกใบรวบรวมขຌอมูล 

5. การวิคราะหຏขຌอมูล 

1. พืๅนทีไทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 

รงรียนบຌานควนสมใด ลขทีไ 200 หมูทีไ 10 หมูบຌานควนสมใด ต.ปริก อ.สะดา จ. 
สงขลา 90120 

 

2. ประชากรละกลุมตัวอยาง 
 

2.1 ประชากร 
ประชากรทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัยปຓนนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 จำนวน 33 คนทีไกำลัง

ศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา 
ดยมีนักรียนพศชาย 15 คน ละนักรียนพศหญิง 18 คน 

 

2.2 กลุมตัวอยาง 
นักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ  6 ทัๅงหมดทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป

การศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา จำนวน 33 คน ดยมีนักรียน
พศชาย 15 คน ละนักรียนพศหญิง 18 คน 
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2.3 วิธีการสุมตัวอยาง 
ผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการกำหนดกลุมตัวอยางบบฉพาะจาะจง 

 

3. ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัยละการตรวจสอบคุณภาพครืไองมือ 

 

3.1 ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ เดຌก  
3.1.1 กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไลนผานปรกรม Kahoot มีลักษณะปຓนคำถาม

บบปรนัย฿หຌลือกตอบ 4 ตัวลือก จำนวน 2 ชุด คือ ชุด คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2 ละ ชุด 
คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4 

3.1.2 บบประมินตนองดຌานพฤติกรรมการรียนรูຌละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรม
ลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌาน
ควนสมใด ฿นรูปบบสอบถามคำถามปลายปຂด 

 

3.2 การตรวจสอบคุณภาพครืไองมือ 

ผูຌวิจัยเดຌนำกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไลนผานปรกรม Kahoot ละบบสอบถาม
ทีไสรຌางขึๅนสนอตอผูຌทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน พืไอพิจารณา ตรวจสอบละปรับปรุงความหมาะสม
ละความถูกตຌองของครืไองมือ รวมทัๅงพิจารณาหาดัชนีความสอดคลຌอง (Index of item- Objective 

Congruence: IOC) ของบบสอบถามละคัดลือกคำถามทีไมีคาดัชนีความสอดคลຌองตัๅงต 0.6 – 1 

ขึๅนเป มา฿ชຌ฿นการกใบขຌอมูล 

 

4. การกใบรวบรวมขຌอมูล 

 

฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยดำนินการกใบรวบรวมขຌอมูลจากนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 
6 ทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌานควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. 
สงขลา จำนวน 33 คน ดยมีนักรียนพศชาย 15 คน ละนักรียนพศหญิง 18 คน ดังนีๅ 

4.1 ผูຌสอนสมัครปຓนสมาชิก฿น  Kahoot Program ผาน https://kahoot.com/ 

ตอมาเดຌกำหนดรูปบบของกม ดยผูຌสอนลือกสรຌางกม฿นรูปบบ Quiz ซึไงปຓนคำถามบบปรนัยมี 
4 ตัวลือก พรຌอมทัๅงประยุกตຏ฿หຌมีนืๅอหากีไยวกับคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไรียนมา฿นภาครียนทีไ 1 ป
การศึกษา 2562 ซึไงผูຌสอนเดຌสรຌางกม 2 ชุดดยอิงจากบบทดสอบคำศัพทຏชุดทีไ 2 จำนวน 189 คำ 
ซึไงปຓนบบทดสอบทีไนักรียนเดຌ฿ชຌลຌวละมีการฉลยคำตอบลຌว฿นหຌองรียน ละคำศัพทຏ฿หม
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จำนวน 7 คำทีไเดຌจากการฉลยพิไมติม฿นหຌองรียน จากนัๅนผูຌสอนทดสอบการลนกมดຌวยตนองพืไอ
ปรับปรุงกม฿หຌหมาะสม 

4.2 ผูຌสอนจຌง฿หຌนักรียนตรียมตัวทบทวนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นบบฉลย
คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1 -2 ละคำศัพทຏทีไรียนรูຌพิไมติม฿นชัๅนรียนลวงหนຌาพืไอลนกมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นคาบหนຌา ดยมีคะนนพิศษ฿หຌสำหรับผูຌทีไมีผานกณฑຏรຌอยละ 
50  

4.3 มืไอถึงวันทีไนัดหมาย ผูຌสอน฿หຌนักรียนจับกลุมลนกมกับพืไอนตามสมัคร฿จ 
ดยกลุมละเมกิน 2-3 คน ดยนักรียนตละกลุมจะลนกมผานคอมพิวตอรຏของรงรียน จากนัๅน
ผูຌสอนจกรหัสการลน Kahoot Game ฿หຌกนักรียนพืไอ Login ขຌาสูระบบกมดย฿ชຌชุดกมทีไ 1 

คือ คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2 ละดำนินการลนกม ดยระบบกมจะมีการฉลยละสดงผล
คะนนทีไนักรียนเดຌรับปຓนรายขຌอ ตลอดจนมีการระบุคะนนรวมทัๅงหมดทีไนักรียนมีละลำดับ
คะนนของนักรียน 

4.4 มืไอสิๅนสุดกมผูຌสอนจะประกาศชืไอกลุมของผูຌทีไสามารถทำคะนนเดຌสูงสุด 3 

คนรกตามลำดับ จากนัๅนทำการกดปุຆนสดงผลพืไอ฿หຌนักรียนตละกลุมทราบลำดับผลคะนนของ
ตนองปຓนรายบุคคล จากนัๅนผูຌสอนสดงคะนนดิบจาก Quiz ของ Kahoot Game ฿หຌนักรียน
ทราบพืไอสะทຌอนผลงานของนักรียนดย฿ชຌ Kahoot Program ยຌอนกลับกผูຌสอนอีกครัๅงหนึไง 

4.5 ผูຌสอนละผูຌรียนรวมกันชืไนชมละสดงความยินดี฿นผลงานทีไออกมา รวมถึง
รวมกันบงปันประสบการณຏละนวทาง฿นการทำ฿หຌผลการลนครัๅงถัดเป฿หຌดีขึๅน ละผูຌสอนมีการ฿ชຌ
คำพูด฿นการผลักดันละ฿หຌกำลัง฿จกนักรียนทีไมีคะนนเมผานกณฑຏ  

4.6 ผูຌสอน฿หຌคะนนสำหรับผูຌทีไมีคะนนผานกณฑຏ 
4.7 ผูຌสอนจຌง฿หຌนักรียนตรียมตัวทบทวนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นบบฉลย

คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3 -4 ละคำศัพทຏทีไรียนรูຌพิไมติม฿นชัๅนรียนลวงหนຌาพืไอลนกมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นคาบหนຌา ดยมีคะนนพิศษ฿หຌสำหรับผูຌทีไมีผานกณฑຏรຌอยละ 
50  

4.8 มืไอถึงวันทีไนัดหมาย ผูຌสอน฿หຌนักรียนจับกลุมลนกมกับพืไอนตามสมัคร฿จ 
ดยกลุมละเมกิน 2-3 คน ดยนักรียนตละกลุมจะลนกมผานคอมพิวตอรຏของรงรียน จากนัๅน
ผูຌสอนจกรหัสการลน Kahoot Game ฿หຌกนักรียนพืไอ Login ขຌาสูระบบกมดย฿ชຌชุดกมทีไ 2 

คือ คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4 ละดำนินการลนกม ดยระบบกมจะมีการฉลยละสดงผล
คะนนทีไนักรียนเดຌรับปຓนรายขຌอ ตลอดจนมีการระบุคะนนรวมทัๅงหมดทีไนักรียนมีละลำดับ
คะนนของนักรียน 
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4.9 มืไอสิๅนสุดกมผูຌสอนจะประกาศชืไอกลุมของผูຌทีไสามารถทำคะนนเดຌสูงสุด 3 

คนรกตามลำดับ จากนัๅนทำการกดปุຆนสดงผลพืไอ฿หຌนักรียนตละกลุมทราบลำดับผลคะนนของ
ตนองปຓนรายบุคคล จากนัๅนผูຌสอนสดงคะนนดิบจาก Quiz ของ Kahoot Game ฿หຌนักรียน
ทราบพืไอสะทຌอนผลงานของนักรียนดย฿ชຌ Kahoot Program ยຌอนกลับกผูຌสอนอีกครัๅงหนึไง 

4.10 ผูຌสอนละผูຌรียนรวมกันชืไนชมละสดงความยินดี฿นผลงานทีไออกมาละ฿ชຌ
คำพูด฿นการผลักดันละ฿หຌกำลัง฿จกนักรียนทีไมีคะนนเมผานกณฑຏ รวมถึง฿หຌนักรียนรวมกัน
บงปันประสบการณຏละทบทวนพฤติกรรมการรียนรูຌของตนอง  

4.11 ผูຌสอน฿หຌคะนนสำหรับผูຌทีไมีคะนนผานกณฑຏ 
4.12 ผูຌสอน฿หຌนักรียนทำบบสอบถามซึไงปຓนบบประมินตนองดຌานพฤติกรรม

การรียนรูຌละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรมลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

4.13 ผูຌวิจัยทำการวิคราะหຏผลจากบบสอบถาม 

 

การวิคราะห์ขຌอมูล ละสถิติทีไ฿ชຌ 
 

฿นการวิคราะหຏขຌอมูล ผูຌวิจัย฿ชຌครืไองมือ SPSS ขຌามา฿ชຌ฿นการวิคราะหຏผลดย
฿ชຌสถิติวิคราะหຏขຌอมูลชิงพรรณนา เดຌก คาฉลีไย ( X ) ละคาบีไยงบนมาตรฐาน (S.D.) พืไอ฿ชຌ
วิคราะหຏละอธิบายผลการ฿ชຌกิจกรรมกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นการ
กระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏของผูຌรียน ดย฿ชຌระดับการวัดขຌอมูลปຓนอันตรภาคชัๅน (Likert 

Scale) บงออกปຓน 5 ระดับ (ธานินทรຏ ศิลป์จารุ, 2548, อຌางถึง฿นรุจาภา พชรจริญละวรสิทธิ์ 
จริญศิลป,์ 2560) เดຌก  

4.21 – 5.00 หมายถึง มากทีไสุด  

3.41 – 4.20 หมายถึง มาก  

2.61 – 3.40 หมายถึง ปานกลาง  

1.81 – 2.60 หมายถึง นຌอย  

1.00 – 1.80 หมายถึง นຌอยทีไสุด 
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บททีไ 4 

 

ผลการวิจัย 
 

งานวิจัยรืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌกิจกรรม
การลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ซึไงมีจุดมุงหมาย฿นการหาผลของกิจกรรม
การลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahootทีไมีตอการชวยกระตุຌนผูຌรียน฿หຌกิดความ
ตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ภาครียนทีไ 1 ปการศึกษา 2562 ฿น
นักรียนระดับประถมศึกษาปทีไ 6 ทีไกำลังศึกษาอยู฿นภาครียนทีไ 1 ปการศึกษา 2562 รงรียนบຌาน
ควนสมใด ต. ปริก อ. สะดา จ. สงขลา จากการดำนินการกใบขຌอมูลตามกลวิธีวิจัย ผูຌวิจัยพบผลลัพธຏ
ดังนีๅ 
 

1. ผลการวิคราะห์ขຌอมูล 

 

1.1 ผลลัพธ์กีไยวกับพฤติกรรมการรียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักรียนจาก
การ฿ชຌกิจกรรมกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษดย฿ชຌปรกรม Kahoot 

  ตารางทีไ 1  ตารางสดงผลพฤติกรรมการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของ
นักรียนจากการ฿ชຌกิจกรรมกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌปรกรม Kahoot 

ทีไ รายการ x ̄ S.D. ระดับ 

1 นักรียนมีความตຌองการขຌาชัๅนรียนพืไอลนกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

4.87 0.35 มากทีไสุด 

2 นักรียนชืไนชอบละสนุกสนานระหวางการลนกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

4.67 0.61 มากทีไสุด 

3 นักรียนสน฿จละจดจอกับกมระหวางการลน ดยเม
วอกวกเปท าอยางอืไนทีไเมกีไยวขຌองหรืออืๅอตอผลลัพธ์
ระหวางการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot  

3.97 0.76 มาก 

4 นักรียนมีการสดงความคิดหในละรับฟังความคิดหใน
กับพืไอนนักรียน฿นทีมระหวางการลนกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

4.07 0.83 มาก 
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5 นักรียนรียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผาน
การปรึกษาหารือกับพืไอน฿นทีม 

4.13 0.68 มาก 

6 นักรียนรียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผาน
การฉลยความหมายหลังการตอบค าถาม 

4.0 0.95 มาก 

7 หลังการลนกม นักรียนคิดวาตนองละทีมสามารถท า
คะนนเดຌดีขึๅน฿นกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot ครัๅงถัดเป 

4.37 0.72 มากทีไสุด 

8 หลังการลนกม นักรียนมีความรูຌสึกตຌองการพัฒนา
ความสามารถดຌานค าศัพท์ภาษาอังกฤษของตนองพืไอ฿ชຌ
฿นการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahootครัๅงถัดเป 

4.27 0.74 มากทีไสุด 

9 หลังการลนกม นักรียนมีการคิดวางผนพืไอพัฒนา
ความสามารถดຌานค าศัพท์ภาษาอังกฤษของตนองพืไอ฿ชຌ
฿นการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahootครัๅงถัดเป อาทิ การคิดวางผนวาจะอานค าศัพท์
หลังจากลิกรียน 

3.17 0.91 ปานกลาง 

10 นักรียนมีการตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์กอนการริไม
ลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot 

2.93 1.05 ปานกลาง 

รวมฉลีไย 4.05 0.76 มาก 

 

  จากตารางทีไ 1 พบวา จากการ฿ชຌกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผาน
ปรกรม Kahootนักรียนมีการสดงพฤติกรรมทีไสดงออกถึงความตຌองการรียนรูຌละพฤติกรรมทีไ
อืๅอ฿หຌกิดพฤติกรรมความตຌองการรียนรูຌดยภาพรวมฉลีไย฿นระดับมาก (x̄= 4.05) มืไอพิจารณา 
พบวา ผูຌรียนมีการสดงพฤติกรรมการรียนรูຌจากมากเปนຌอย ตามลำดับ ดังนีๅ 
  1. นักรียนมีความตຌองการขຌาชัๅนรียนพืไอ ลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผาน
ปรกรม Kahoot (x̄= 4.87) 

  2. นักรียนชืไนชอบละสนุกสนานระหวางการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผาน
ปรกรม Kahoot (x̄= 4.67)  

  3. หลังการลนกม นักรียนคิดวาตนองละทีมสามารถท าคะนนเดຌดีขึๅน฿นกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ครัๅงถัดเป (x̄= 4.37) 



55 

 

  4. หลังการลนกม นักรียนมีความรูຌสึกตຌองการพัฒนาความสามารถดຌานคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษของตนองพืไอ฿ชຌ฿นการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahootครัๅงถัดเป 
(x̄= 4.27) 

  5. นักรียนรียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานการปรึกษาหารือกับ
พืไอน฿นทีม (x̄= 4.13) 

  6. นักรียนมีการสดงความคิดหในละรับฟังความคิดหในกับพืไอนนักรียน฿นทีม
ระหวางการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot (x̄= 4.07) 

  7. นักรียนรียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานการฉลยความหมายหลัง
การตอบค าถาม (x̄= 4.00) 

  8. นักรียนสน฿จละจดจอกับกมระหวางการลน ดยเมวอกวกเปท าอยางอืไนทีไ
เมกีไยวขຌองหรืออืๅอตอผลลัพธ์ระหวางการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot  

(x̄= 3.97) 

  9. หลังการลนกม นักรียนมีการคิดวางผนพืไอพัฒนาความสามารถดຌานค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของตนองพืไอ฿ชຌ฿นการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahootครัๅงถัดเป 
อาทิ การคิดวางผนวาจะอานค าศัพท์หลังจากลิกรียน (x̄= 3.17) 

  10. นักรียนมีการตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์กอนการริไมลนกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot (x̄= 2.93) 

  ดยผูຌรียนมีความตຌองการขຌาชัๅนรียนพืไอลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผาน
ปรกรม Kahoot อยู฿นลำดับสูงทีไสุด ฿นขณะทีไผูຌรียนมีการตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์กอนการ
ริไมลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot อยู฿นล าดับต ไาทีไสุด  

1.2 ผลลัพธ์กีไยวกับความพึงพอ฿จของนักรียนจากการ฿ชຌกิจกรรมกมคำศัพท์
ภาษาอังกฤษดย฿ชຌปรกรม Kahoot 

  ตารางทีไ 2  ตารางสดงผลความพึงพอ฿จ฿นการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ
ของนักรียนจากการ฿ชຌกิจกรรมกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌปรกรม Kahoot 

 

ทีไ รายการ x ̄ S.D. ระดับ 

1 กิจกรรมมีกติกาทีไงายละเมซับซຌอน 4.53 0.63 มากทีไสุด 

2 กิจกรรม฿หຌความบันทิงละสนุกสนาน 4.90 0.40 มากทีไสุด 

3 กิจกรรมท า฿หຌนักรียนรูຌสึกสน฿จละจดจอกับกิจกรรมทีไ
ท า 

4.40 0.67 มากทีไสุด 
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4 กิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความสุขละสนุกกับการรียนรูຌ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฿นชัๅนรียน 

4.20 0.71 มากทีไสุด 

5 กิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความตຌองการรียนรูຌค าศัพท์
ภาษาอังกฤษพิไมขึๅน 

4.10 0.76 มาก 

6 กิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความมัไน฿จละมีทัศนคติทีไดีตอ
การรียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษพิไมขึๅน 

3.93 0.83 มาก 

7 กิจกรรมชวย฿หຌนักรียนขຌา฿จละจดจ าความหมายของ
ค าศัพท์เดຌมากขึๅน 

4.00 0.65 มาก 

8 กิจกรรมชวย฿หຌผูຌรียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌานการจดจ า
ค าศัพท์ของตนองเดຌป็นอยางดี 

3.80 0.76 มาก 

9 กิจกรรมกระตุຌน฿หຌนักรียนกิดรงจูง฿จ฿นการรียนรูຌ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

4.10 0.76 มาก 

10 กิจกรรมท า฿หຌนักรียนรูຌสึกมีคุณคาละป็นสวนหนึไงของ
กิจกรรม 

4.13 0.90 มาก 

รวมฉลีไย 4.21 0.71 มากทีไสุด 

 

  จากตารางทีไ 2 พบวานักรียนมีความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ดยภาพรวมฉลีไย฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 4.21) มืไอพิจารณา 
พบวาผูຌรียนมีความพึงพอ฿จ฿นดຌานตาง โ จากมากเปนຌอย ตามลำดับ ดังนีๅ 
  1. กิจกรรม฿หຌความบันทิงละสนุกสนาน (x̄= 4.90) 

  2. กิจกรรมมีกติกาทีไงายละเมซับซຌอน (x̄= 4.53)  

  3. กิจกรรมท า฿หຌนักรียนรูຌสึกสน฿จละจดจอกับกิจกรรมทีไท า (x̄= 4.40) 

  4. กิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความสุขละสนุกกับการรียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฿น
ชัๅนรียน (x̄= 4.20) 

  5. กิจกรรมท า฿หຌนักรียนรูຌสึกมีคุณคาละป็นสวนหนึไงของกิจกรรม (x̄= 4.13) 

  6. กิจกรรมกระตุຌน฿หຌนักรียนกิดรงจูง฿จ฿นการรียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (x̄= 

4.10) ละกิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความตຌองการรียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษพิไมขึๅน (x̄= 4.10) 

  7. กิจกรรมชวย฿หຌนักรียนขຌา฿จละจดจ าความหมายของค าศัพท์เดຌมากขึๅน 

(x̄= 4.0) 
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  8. กิจกรรมท า฿หຌนักรียนมีความมัไน฿จละมีทัศนคติทีไ ดีตอการรียนรูຌค าศัพท์
ภาษาอังกฤษพิไมขึๅน (x̄= 3.93) 

  9. กิจกรรมชวย฿หຌผูຌรียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌานการจดจ าค าศัพท์ของตนองเดຌป็น
อยางดี (x̄= 3.80) 

  ดยผูຌรียนมีความหในวากิจกรรมการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot฿หຌความบันทิงละความสนุกสนานอยู฿นลำดับทีไสูงทีไสุด ฿นขณะทีไผูຌรียนมีความหในวา
กิจกรรมการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ชวย฿หຌผูຌรียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌาน
การจดจ าค าศัพท์ของตนองเดຌป็นอยางดีนัๅนอยู฿นล าดับทีไต ไาทีไสุด 

  นอกจากนีๅ พบวาผูຌรียนมีการ฿หຌขຌอมูลพิไมติมกีไยวกับกิจกรรมดังกลาว เดຌก 
นักรียนตຌองการ฿หຌปรับปรุงระบบอินทอรຏนใตของรงรียน฿หຌดีขึๅน นักรียนตຌองการ฿หຌ มีการ฿ชຌ
คอมพิวตอรຏ฿นการลนกมเดຌคนละ 1 ครืไอง นักรียนตຌองการ฿ชຌทรศัพทຏคลืไอนทีไสวนตัว฿นการลน
กม Kahoot นักรียนตຌองการ฿หຌมีการพิไมติมความหลากหลายของกม฿น Kahoot ฿หຌมากขึๅน 
นักรียนตຌองการ฿หຌมีการจัดการสอนคำศัพทຏ฿หมผานปรกรม Kahoot  นักรียนตຌองการลน฿น
รูปบบทีม นักรียนตຌองการ฿หຌมีการนำกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot มา฿ชຌ฿นการ
จัดการรียนการสอนอีก ละนักรียนตຌองการ฿หຌมีการประยุกตຏกมอืไนขຌามา฿ชຌ฿นการจัดการรียนรูຌ 
ชน กมฟรีฟาย (Free Fire)  
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บททีไ 5 

 

การสรุป การอภิปราย ละขຌอสนอนะ 
 

฿นการวิจัยรืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌ
กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ผูຌวิจยัสามารถสรุปผล อภิปรายผล
ละ฿หຌขຌอสนอนะเดຌ ดังนีๅ 
 

1. สรุปผลการวิจัย 

 

฿นการวิจัยรืไอง การกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษดย฿ชຌ
กิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot มีจุดประสงคຏ฿นการศึกษาผลการ
฿ชຌกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษพืไอ
กระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅนรียนของนักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 

รงรียนบຌานควนสมใด ทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ปการศึกษา 2562 จำนวน 33 คน ดย
ผูຌวิจัยเดຌดำนินการวิจัยบบสำรวจ มีการลือกกลุมตัวอยางบบฉพาะจาะจง ดยการลือก฿ชຌ
ประชากรทัๅงหมด คือ นักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ  6 ทีไกำลังศึกษาอยู฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป
การศึกษา 2562 จำนวน 33 คน ปຓนนักรียนชาย 15 คนละนักรียนหญิง 18 คน ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿น
การวิจัย เดຌก กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไลนผานปรกรม Kahoot จำนวน 2 ชุด คือ ชุด คำศัพทຏ
ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2 ละ ชุด คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4 รวมถึงบบประมินตนองดຌานพฤติกรรม
การรียนรูຌละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรมลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม  Kahoot ของ
นักรียนชัๅนประถมศึกษาปทีไ 6 รงรียนบຌานควนสมใด฿นรูปบบสอบถามคำถามปลายปຂด ดยจะมี
การลนกมจำนวน 2 ครัๅง ทุกครัๅงจะจຌง฿หຌผูຌรียนมีการตรียมตัวลวงหนຌา ละ฿นการลนกม฿นต
ละครัๅงจะมีการ฿หຌผลยຌอนกลับกผูຌรียน จากนัๅนผูຌวิจัย฿หຌผูຌรียนทำการประมินพฤติกรรมการรียนรูຌ
ของตนองละความพึงพอ฿จทีไกิดจากการทำกิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot หลังจากสรใจสิๅนการลนกมครัๅงทีไ ลำดับตอเปผูຌวิจัยกใบรวบรวมขຌอมูลละทำการวิคราะหຏ
ขຌอมูล เดຌผลวิจัยดังนีๅ 
  ผูຌวิจัยพบวากิจกรรมการลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot นัๅน
ชวยกระตุຌนความตຌองการรียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของผูຌรียนเดຌ ดยสามารถดูเดຌจากผลการสดง
พฤติกรรมการรียนรูຌละความพึงพอ฿จของผูຌรียนทีไกิดจากการรวมกิจกรรมดังกลาว ซึไงชีๅ฿หຌหในวา
ผูຌรียนมีพฤติกรรมทีไสดงออกถึงความตຌองการรียนรูຌละพฤติกรรมทีไอืๅอ฿หຌกิดพฤติกรรมความ
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ตຌองการรียนรูຌฉลีไยอยู฿นระดับมาก (x̄= 4.05) ละมีความพึงพอ฿จฉลีไยอยู฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 

4.21) ดย฿นดຌานพฤติกรรมการรียนรูຌนัๅน พฤติกรรมทีไกิดขึๅนกับผูຌรียนสูงสุด 3 อันดับรก คือ 
นักรียนมีความตຌองการขຌาชัๅนรียนพืไอลนกมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot (x̄= 

4.87) นักรียนชืไนชอบละสนุกสนานระหวางการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot (x̄= 4.67) ละหลังการลนกม นักรียนคิดวาตนองละทีมสามารถท าคะนนเดຌดีขึๅน฿น
กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ครัๅงถัดเป (x̄= 4.37) ละ฿นดຌานของความพึงพอ฿จ
นัๅน หตุผลทีไทำ฿หຌกิดความพึงพอ฿จสูงสุด 3 อันดับรก คือกิจกรรม฿หຌความบันทิงละสนุกสนาน 
(x̄= 4.90) กิจกรรมมีกติกาทีไงายละเมซับซຌอน (x̄= 4.53) ละกิจกรรมท า฿หຌนักรียนรูຌสึกสน฿จละ
จดจอกับกิจกรรมทีไท า (x̄= 4.40) ซึไงพฤติกรรมละความพึงพอ฿จดังกลาวนีๅจะทำ฿หຌผูຌรียนกิดความ
ตຌองการ฿นการรียนรูຌ ซึไงสอดคลຌองกับนวคิดณัฐญา นาคะสันตຏ ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) ละ
ละวรัตตຏ อินทสระ (2562) ทีไ ชืไอวา Game-Based Learning สามารถชวยกระตุຌนละสรຌาง
รงจูง฿จ฿หຌผูຌรียนกิดความตຌองการรียนรูຌเดຌ ละสอดคลຌองกับนวคิดทฤษฎีสัมพันธຏชืไอมยง
ของธอรຏนเดดຏทีไชืไอวาการรียนรูຌจะกิดขึๅนหากบุคคลมีความพรຌอมละความพอ฿จทีไจะรียนรียนรูຌ 
ละความพอ฿จจากประสบการณຏรียนรูຌนัๅนจะทำ฿หຌกิดรงจูง฿จ฿นการสดงพฤติกรรมหรือกิดการ
รียนรูຌ฿นครัๅงตอเป อีกทัๅงยังปຓนเปตามหลักทฤษฎีความคาดหวังของวิตตอรຏ วรูม อีกดຌวย 

 

2. ขຌอสนอนะ 
 

2.1 ขຌอสนอนะจากการวิจัย 

 ครูสามารถน ารูปบบกม Kahoot เปประยุกต์฿ชຌ฿นรายวิชาของตนองหรือ
รายวิชาอืไน โ เดຌพืไอกระตุຌน฿หຌผูຌรียนมีรงจูง฿จละมีปງาหมาย฿นการรียนรูຌพืไอท า฿หຌผูຌรียนกิด
ความตຌองการรียนรูຌอันน าเปสูพฤติกรรมการรียนรูຌ ทีไ ดี ท า฿หຌการรียนรูຌนัๅน ป็นเปอยางมี
ประสิทธิภาพ  

อยางเรกใตามผูຌสอนควรคำนึงถึงความพรຌอมละความพียงพอ฿นดຌานทคนลยีละ
ทักษะการ฿ชຌงานอุปกรณຏทคนลยีของผูຌรียน นืไองจากกลวิธีดังกลาวจะตຌองพึไงพาทคนลยี฿นทุก
ขัๅนตอน อาทิ อินทอรຏนใต คอมพิวตอรຏ การ฿ชຌคำสัไงปรกรม 

นอกจากนีๅ ผูຌวิจัยพบวาผูຌรียนมีการคิดวางผนพืไอพัฒนาความสามารถดຌานค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของตนองพืไอ฿ชຌ฿นการลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม Kahoot ครัๅงถัดเป 
ละมีการตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์กอนการริไมลนกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผานปรกรม 
Kahoot ฿นระดับปานกลาง ทีไคาฉลีไย 3.17 ละ 2.93 ตามล าดับ ซึไงอาจกิดจากนักรียนบางคนทีไมี
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ความพรຌอมเมพียงพอ฿นการรียนรูຌ สงผล฿หຌกิดความพึงพอ฿จทีไจะ฿ชຌปຓนรงขับ฿หຌกิดความตຌองการ
รียนรูຌเดຌนຌอย ถึงมຌกิจกรรมดังกลาวจะมีความดึงดูด฿จละ฿หຌความบันทิงกผูຌรียน ทำ฿หຌผูຌรียนกิด
ความตຌองการรียนรูຌระหวางทำกิจกรรม ตหลังจากการจบกิจกรรมผูຌรียนยังคงขาดรงขับทีไมา
พอทีไจะทำ฿หຌกิดความตຌองการรียนรูຌดຌวยตนอง การจัดการดูลละสรຌางรงขับปຓนรายบุคคลจึง
ปຓนสิไงทีไจำปຓนทีไผูຌสอนตຌองดำนินการ 

 

2.2 ขຌอสนอนะ฿นการวิจัยครัๅงตอเป 

- ศึกษาผลของการ฿หຌนักรียนสรຌางบอรຏดกมดຌวยตนองพืไอนำมา฿ชຌ฿นการรียนรูຌ
ดຌวยตนองอันนำเปสูการยกผลสัมฤทธิ์฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ 

- ศึกษาผลของการ฿ชຌกม Free Fire มาประยุกตຏ฿ชຌ฿นการจัดการรียนการสอน฿น
รายวิชาภาษาอังกฤษ 

- ศึกษาการนำปรกรม Kahoot เป฿ชຌ฿นการจัดการรียนการสอนดຌานอืไน โ ฿น
รายวิชาภาษาอังกฤษ 
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