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บทคัดย຋อ 

 

งานวิจัย฼รืไอง การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌกิจกรรม
การ฼ล຋น฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฼พืไอศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กม
คำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
฿นชัๅน฼รียนของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด จำนวน 33 คน ทีไกำลังศึกษา
฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ประกอบดຌวย฼พศชาย 15 คน ฽ละ ฼พศหญิง 18 คน 
ดำ฼นินการวิจัย฽บบสำรวจ฾ดย฿ชຌ฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot จำนวน 2 ชุด คือ 
ชุด ๡คำศัพท์ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2๢ ฽ละ ชุด ๡คำศัพท์ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4๢ ฽ละ฽บบประ฼มินตน฼อง
ดຌานพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ฽ละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรม฼ล຋น฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 

Kahoot ฿นรูป฽บบสอบถามคำถามปลายปຂด ฼ป็น฼ครืไองมือ฿นการวิจัย ฽ละ฿ชຌสถิติวิ฼คราะห์ขຌอมูล฼ชิง
พรรณนา฿นการวิ฼คราะห์ขຌอมูล พบว຋ากิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot นัๅนช຋วยกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษของผูຌ฼รียนเดຌ  ฾ดยผูຌ฼รียนมี
พฤติกรรมทีไ฽สดงออกถึงความตຌองการ฼รียนรูຌ฽ละพฤติกรรมทีไ฼อืๅอ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมความตຌองการ
฼รียนรูຌ฼ฉลีไยอยู຋฿นระดับมาก (x̄= 4.05, S.D. 0.76) ฽ละมีความพึงพอ฿จ฼ฉลีไยอยู຋฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 

4.21, S.D. 0.71) 
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บททีไ 1 

 

บทนำ 
 

ความ฼ป็นมาของปัญหา 

 

ภาษาอังกฤษ฼ปຓนภาษา฿นกลุ຋มภาษา฼จอรຏ฽มนิกตะวันตกทีไ มีการ฿ชຌครัๅง฽รก฿น
อังกฤษสมัยตຌนยุคกลาง ปัจจุบัน฼ปຓนภาษาทีไ฿ชຌกัน฽พร຋หลายทีไสุด฽ละนับว຋าภาษาอังกฤษ฼ปຓนภาษา
฽รกทีไ฼ปຓนภาษากลางของ฾ลก ฾ดยนอกจากมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษ฼ปຓนภาษาราชการ (First Language) 
อาทิ ฿นสหรัฐอ฼มริกา สหราชอาณาจักร ประ฼ทศ฽คนาดา ประ฼ทศออส฼ตร฼ลีย ประ฼ทศนิวซี฽ลนดຏ 
ฯลฯ ฽ละมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษ฼ปຓนภาษาทีไสอง (Second Language) อาทิ ฿นประ฼ทศอิน฼ดีย 
ประ฼ทศมา฼ล฼ซีย ประ฼ทศสิงค฾ปรຏ ฯลฯ ฽ลຌวนัๅน ดຌวยอิทธิพลของการ฿ชຌภาษาดังกล຋าว฿นกา ร
ติดต຋อสืไอสารอย຋าง฽พร຋หลายนีๅทำ฿หຌประ฼ทศอืไน โ ทีไเม຋เดຌมีการ฿ชຌภาษาอังกฤษ฼ปຓนภาษาราชการ฽ละ
ภาษาทีไสอง อาทิ ประ฼ทศเทย ตຌองมีการปรับตัว฾ดยการพัฒนา฿หຌบุคลากรของประ฼ทศมี
ความสามารถ฿นการสืไอสารภาษาอังกฤษเดຌอย຋างถูกตຌองคล຋อง฽คล຋ว฽ละมีประสิทธิภาพ ทัๅงนีๅ฼พืไอการ
ติดต຋อสืไอสารทางการคຌา การ฼มือง ความมัไนคง การ฼จริญสัมพันธเมตรี การประสานงานความ
ช຋วย฼หลือระหว຋างประ฼ทศ การศึกษา฼รียนรูຌ ฽ละการติดต຋อสืไอสารกัน฿นดຌานอืไน โ   

ประ฼ทศเทย฼ปຓนประ฼ทศทีไตัๅงอยู຋฿น฼อ฼ชียตะวันออก฼ฉียง฿ตຌ มีภาษาเทยซึไง฼ปຓน
฼อกลักษณຏของชาติ฼ปຓนภาษาราชการ ประ฼ทศเทย฿หຌความสำคัญกับภาษาอังกฤษมาชຌานาน ฼นืไองจาก
ภาษาอังกฤษมีบทบาทสำคัญ฿นการ฿ชຌ฼พืไอติดต຋อสืไอสาร฽ละประสานงานกับชาวต຋างชาติจากนานา
ประ฼ทศทัไว฾ลก ฾ดยมีจุดประสงคຏต຋าง โ อาทิ การทำงาน การคຌาการลงทุน ความสัมพันธຏระหว຋าง
ประ฼ทศ การสืไอสาร฿นชีวิตประจำวัน ฿นยุค฾ลกาภิวัตนຏ฽ละการ฼ขຌา฼ปຓนส຋วนหนึไงของประชาคม
อา฼ซียน รัฐบาลเดຌมีความพยายาม฿นการยกระดับสรรถนะการสืไอสารภาษาอังกฤษของคนเทยมา฾ดย
ตลอด฼พืไอ฿หຌพรຌอมต຋อการรองรับน฾ยบายการขับ฼คลืไอน฼ศรษฐกิจ฽ละการพัฒนาประ฼ทศ จึงเดຌมีการ
วางยุทธศาสตรຏ฼พืไอพัฒนาความสามารถดຌานทักษะภาษาอังกฤษ฿น฽ผนการศึกษา฽ห຋งชาติ 2560- 

2579 ยุทธศาสตรຏทีไ 2 ว຋าดຌวยการผลิต฽ละพัฒนากำลังคน การวิจัย ฽ละนวัตกรรรม ฼พืไอสรຌางขีด
ความสามารถ฿นการ฽ข຋งขันของประ฼ทศ ดังนีๅ ๡.....รัฐ฽ละทุกภาคส຋วนทีไ฼กีไยวขຌอง จะตຌองร຋วมกัน
กำหนด กรอบทิศทาง฽ละ฼ป้าหมายการผลิต฽ละพัฒนากำลังคนทีไชัด฼จน฿นสาขาต຋าง โ ฼พืไอการผลิต
กำลังคน ทีไตรงกับความตຌองการของตลาดงาน฽ละการพัฒนาประ฼ทศ พัฒนาหลักสูตรการศึกษา฿น
ระดับ ต຋าง โ ทีไสามารถสรຌาง฼สริมทักษะสำคัญ฿นศตวรรษทีไ ๎ํ ฾ดย฼ฉพาะดຌานภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร์ ฽ละทักษะดิจิทัล ฽ละสอดคลຌอง฼ชืไอม฾ยงกับกรอบคุณวุฒิ฽ห຋งชาติ฽ละมาตรฐานอาชีพ/
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วิชาชีพ ฽ผนการศึกษา฽ห຋งชาติ พ.ศ. ๎๑๒์ - ๎๑๓๙  ส຋ง฼สริมการจัดการ฼รียนการสอน การ
ฝຄกอบรมฝ຃มือ฽รงงาน ฽ละการฝຄกงานทีไมุ຋ง฼นຌนการปฏิบัติจริง อย຋างครบวงจร฿นสถานการณ์จริง ฼ช຋น 
ระบบทวิภาคี฽ละสหกิจศึกษา ผลิต฽ละพัฒนาครูผูຌสอน ทีไมีคุณภาพ฽ละมาตรฐาน ฼พืไอสรຌางกำลังคน
฿หຌมีสมรรถนะตอบสนองต຋อความตຌองการของ ตลาดงาน฽ละการพัฒนา฼ศรษฐกิจ฽ละสังคมของ
ประ฼ทศ รองรับพลวัตของ฾ลก฽ละการ฽ข຋งขัน ฿นศตวรรษทีไ ๎ํ ฽ละสอดคลຌองกับยุทธศาสตร์ชาติ
฽ละยุทธศาสตร์ประ฼ทศเทย ๐.์......๢ (฽ผนการศึกษา฽ห຋งชาติ 2560- 2579, 2560, น. 100-101) 
฾ดยกำหนด฼ปງาหมาย฿นการพัฒนา฿หຌกำลังคนมีทักษะทีไสำคัญ จำ฼ปຓน฽ละมีสมรรถนะตรงตามความ
ตຌองการของตลาดงาน฽ละการพัฒนา฼ศรษฐกิจ฽ละสังคมของประ฼ทศ ฾ดยกำหนดตัวชีๅวัดทีไ฼กีไยวขຌอง
กับสมรรถนะดຌานภาษาอังกฤษของคน฿นชาติว຋า ๡ระดับความสามารถดຌานการ฿ชຌภาษาอังกฤษ฼ฉลีไย
ของผูຌสำ฼รใจการศึกษา฿น฽ต຋ละระดับ ฼มืไอทดสอบตามมาตรฐานความสามารถทางภาษาอังกฤษ 
(CEFR) สูงขึๅน (ระดับ มัธยมศึกษาตอนตຌน/ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ระดับปริญญาตรี)๢ 
(฽ผนการศึกษา฽ห຋งชาติ 2560- 2579, 2560, น. 102) 

การจัดการ฼รียนการสอนภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทสำคัญอย຋างมาก฿นการพัฒนา
ความสามารถทางภาษาอั งกฤษของคน฿นชาติ  ฽ละ ฼พืไ อตอบสนองกับน ฾ยบายภาครัฐ 
กระทรวงศึกษาธิการเดຌมีการปฏิรูปการ฼รียนการสอนภาษาอังกฤษ฾ดยการนำกรอบมาตรฐาน
ความสามารถทางภาษาอังกฤษทีไ฼ปຓนสากล (CEFR) มา฿ชຌ฼ปຓนกรอบความคิดหลัก฿นการจัดการ฼รียน
การสอน การพัฒนาหลักสูตรการ฼รียนการสอนภาษาอังกฤษ การวัด฽ละประ฼มินผล ตลอดจนการ
พัฒนาครู ฾ดย฿นระดับประถมศึกษานัๅน เดຌมีการกำหนด฿หຌผูຌทีไสำ฼รใจการศึกษาระดับประถมศึกษาป຃ทีไ 
6 ตຌองมีระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษอยู຋฿นระดับผูຌ฿ชຌภาษาขัๅนพืๅนฐาน ระดับ A1 ฾ดยผูຌ฼รียน
สามารถ฿ชຌ฽ละ฼ขຌา฿จประ฾ยคง຋าย โ ฿นชีวิตประจำวัน สามารถ฽นะนำตัว฼อง฽ละผูຌอืไน สามารถตัๅง
คำถาม฼กีไยวกับบุคคลอืไน ฼ช຋น ฼ขาอยู຋ทีไเหน รูຌจัก฿ครบຌาง มีอะเรบຌาง ฽ละตอบคำถาม฼หล຋านีๅเดຌ ทัๅงยัง
สามารถ฼ขຌา฿จบทสนทนา฼มืไอคู຋สนทนาพูดชຌา฽ละชัด฼จน   

฿นการ฼รียนรูຌภาษานัๅนความรูຌพืๅนฐานทีไจำ฼ปຓน฿นการ฼รียนรูຌภาษาอังกฤษคือความรูຌ
ดຌานคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฼นืไองจากคำศัพทຏ฼ปຓนองคຏประกอบสำคัญของการสืไอสาร ทัๅง฿นกระบวนการ
รับสาร฽ละการถ຋ายทอดสาร หากผูຌรับสาร฽ละผูຌส຋งสารเม຋ทราบความหมายของคำศัพทຏ฽ลຌวนัๅน กใจะ
ทำ฿หຌเม຋สามารถ฼ขຌา฿จ฽ละถ຋ายทอดสารนัๅน โ ออกเปเดຌ การสอนคำศัพทຏจึงมีความจำ฼ปຓนอย຋างมาก
฼ปรียบเดຌกั บคำพูดของ Wilkins (1972) ว຋ า ๡Without grammar, little can be conveyed. 

Without vocabulary, nothing can be conveyed.๢ กล຋าวคือ หากปราศจากหลักทางภาษา ฼รา
สามารถถ຋ายทอดสารเดຌ฼พียงนຌอยนิด หากปราศจากคำศัพทຏ฽ลຌวนัๅน ฼ราจะเม຋สามารถถ຋ายทอดสารเดຌ
฼ลย  
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฿นการจัดการ฼รียนการสอนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับ
ประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา 
จ. สงขลา นัๅน ผูຌพบว຋าผูຌ฼รียนมีความรูຌดຌานคำศัพทຏภาษาอังกฤษพืๅนฐาน฿นระดับนຌอย – ปานกลาง 
฽ละหนึไง฿นสา฼หตุของปัญหานัๅนคือพฤติกรรมการ฼รียนรูຌของผูຌ฼รียน กล຋าวคือ ผูຌ฼รียนขาดการทบทวน
คำศัพทຏ฽ละการฝຄกฝน฿นการจดจำคำศัพทຏ สิไงทีไทຌาทาย฿นการจัดการ฼รียนการสอนคือการกระตุຌน฽ละ
การสรຌาง฽รงจูง฿จ฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฼นืไองจากหากผูຌ฼รียน
สามารถ฼ขຌา฿จคำศัพทຏภาษาอังกฤษเดຌ฿นระดับทีไมากพอ กใจะช຋วย฿หຌลดอุปสรรค฿นการ฼รียนรูຌ
ภาษาอังกฤษ฿นทักษะทัๅง 4 ดຌาน คือ การฟัง การพูด การอ຋าน฽ละการ฼ขียน ทำ฿หຌการ฼รียนรูຌ
ภาษาอังกฤษ฼ปຓนเปอย຋างราบรืไน฽ละสรຌางบรรยากาศการ฼รียนรูຌทีไดี  ซึไงจะส຋งผลดีต຋อผลสัมฤทธิ์
ทางการ฼รียน฿นรายวิชาต຋อเป   

฼พืไอ฽กຌเขปัญหาดังกล຋าวนีๅ ผูຌวิจัยเดຌทำการคຌนควຌาขຌอมูล฽ละพบว຋าการ฼รียนรูຌผ຋าน
การ฼ล຋น฼กม หรือ Game-Based Learning (GBL) คือการ฼รียนรูຌผ຋านนวัตกรรมสืไอการ฼รียนรูຌทีไ
ออก฽บบ฾ดยสอด฽ทรก฼นืๅอหาบท฼รียนลงเป฿น฼กม฿หຌผูຌ฼รียนมีส຋วนร຋วม฿นการ฼รียนรูຌ ลงมือ฼ล຋น฽ละฝຄก
ปฏิบัติ฿นการ฼รียนรูຌดຌวยตน฼อง (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559, 128) อัน฼ปຓนการจัดการ฼รียนการสอน
฽บบ Active Leaning รูป฽บบหนึไง ซึไง฼ปຓนกระบวนการ฼รียนการสอนทีไ฼นຌนผูຌ฼รียน฼ปຓนสำคัญ ฾ดย
฼นຌน฿หຌผูຌ฼รียนมีส຋วนร຋วม฽ละมีปฏิสัมพันธຏกับกิจกรรมการ฼รียนรูຌ฽ละการทำงานร຋วมกับผูຌอืไนผ຋านการลง
มือปฏิบัติทีไหลากหลายสามารถ฼฼ปຓน฽นวทางทีไทำ฿หຌการ฼รียนรูຌนัๅน฼ปຓนเปอย຋างมีความหมาย฽ละ฼กิด
฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียนรูຌ   ทัๅงนีๅตຌองมีการ฿ชຌสืไอ นวัตกรรม฽ละ฼ทค฾น฾ลยีทีไทันสมัย ฼หมาะสม฽ละ
สอดคลຌองกับกิจกรรมการ฼รียนรูຌ฼ขຌามา฿ชຌ฿นการจัดการ฼รียนรูຌ฼พืไอ฼อืๅอประ฾ยชนຏต຋อผูຌ฼รียนระหว຋าง
กระบวนการ฼รียนรูຌ  

กอปรกับปัจจุบันเดຌมี฼ทค฾น฾ลยี฽ละนวัตกรรมทางการศึกษาทีไ ทันสมัย฽ละมี
ประสิทธิภาพ฼กิดขึๅนมากมาย ฾ปร฽กรม Kahoot ฼ปຓนนวัตกรรมทางการศึกษาอย຋างหนึไงทีไสรຌางขึๅน
฾ดยมีวัตถุประสงคຏ฿นการ฽กຌปัญหาการบริหารจัดการชัๅน฼รียน฿นรายวิชาต຋าง โ ซึไง฾ปร฽กรมดังกล຋าว
฼ปຓน฾ปร฽กรม฼กมทีไตอบสนองต຋อการ฼รียนการสอน฽ละ฼ปຓน฼ครืไองมือช຋วย฿นการประ฼มินผลผ຋านการ
รูป฽บบการสรຌาง฾จทยຏปัญหาหรือคำถาม ประกอบดຌวยคำถามปรนัย การสอบถามความคิด฼หใน฽ละ
การสำรวจ คำถามจะ฽สดงทีไจอหนຌาชัๅน฼รียน฽ละ฿หຌนัก฼รียนตอบคำถามบนอุปกรณຏคอมพิว฼ตอรຏของ
ตน฼อง ฼ช຋น คอมพิว฼ตอรຏ มือถือ หรือเอ฽พด  

การ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดยกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน
฾ปร฽กรม Kahoot จึง฼ปຓนวิธีการทีไน຋าสน฿จ฿นการกระตุຌน฽ละสรຌาง฽รงจูง฿จ฿หຌผูຌ฼รียน ฼กิดความ
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ตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ อันนำเปสู຋พฤติกรรมการ฼รียนรูຌทีไดี ส຋งผลดีต຋อสมรรถนะดຌานการ
฿ชຌภาษาของผูຌ฼รียน฽ละผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียน฿นรายวิชาภาษาอังกฤษต຋อเป 

 

คำถามของการวิจัย 

 

กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ช຋วยกระตุຌน฿หຌ
นัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด มีความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษเดຌ
หรือเม຋ 
 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 

 

฼พืไอศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅน฼รียนของนัก฼รียนชัๅ น
ประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด 

 

สมมติฐานของการวิจัย  
 

กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot สามารถช຋วย
กระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅน฼รียนของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 

฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใดเดຌ 
 

ประ฾ยชน์ของการวิจัย 

 

  1. ผูຌวิจัยทราบผลการ฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot ฼พืไอกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 

฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด 

  2. นัก฼รียนมี฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียน ส຋งผล฿หຌ฼กิดพฤติกรรมการ฼รียนรูຌทีไ฼หมาะสม
นำเปสู຋การพัฒนาสมรรถนะดຌานภาษาอังกฤษ 

  3.  ครูสามารถนำกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot เปประยุกตຏ฿ชຌ฿น
กิจกรรมหรือรายวิชาต຋าง โ ฼พืไอกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความตຌองการ฿นการ฼รียนรูຌ 
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  4. ผลลัพธຏทีไดีจากการ฿ชຌกิจกรรมดังกล຋าว฿นการจัดการ฼รียนการสอน ส຋งผลดีต຋อ
ผลลัพธຏดຌานสมรรถนะ฽ละคุณภาพของผูຌ฼รียน฿นภาพรวม ทำ฿หຌ฾รง฼รียนสามารถผลิตบุคคลทีไมี
คุณภาพออกเปสู຋ภายนอก นำเปสู຋การยกระดับคุณภาพสถานศึกษา 

 

ขอบ฼ขตของการวิจัย 

 

ประชากรทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัย฼ปຓนนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 จำนวน 33 คน ทีไกำลัง
ศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา 

 

นิยามศัพท์฼ฉพาะ 
 

฾ปร฽กรม Kahoot  
หมายถึง ฾ปร฽กรม฼กมสำหรับสรຌางคำถาม฽ละตอบคำถาม ทีไผูຌวิจัย฿ชຌ฿นการจัดการ

฼รียนการสอนคำศัพทຏ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃
การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา 

กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

หมายถึง กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมทายคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฽ละความหมายของคำทีไ
สัมพันธຏกัน ผ຋าน฾ปร฽กรม฼กมทีไมีชืไอว຋า Kahoot ฾ดยรูป฽บบคำถาม฿น฼กมออก฽บบ฽ละสรຌาง฾ดย
ผูຌวิจัย นำเป฿นการจัดการ฼รียนการสอนคำศัพทຏ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 

ภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา 

ความตຌองการ฼รียนรูຌ 
หมายถึง ความประสงคຏของผูຌ฼รียนทีไตຌองการทำความ฼ขຌา฿จ฿นสิไงทีไตຌองการ฼รียนรูຌ

฾ดยประสบการณຏ 
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บททีไ 2 

 

฽นวคิด ทฤษฎี ฽ละงานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌอง 
 

฿นการศึกษา฼รืไอง ๡การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ
กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot๢ ผูຌวิจัยเดຌมีการศึกษาคຌนควຌาองคຏ
ความรูຌ฼กีไยวกับ฽นวคิด ทฤษฎี฽ละงานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌอง ฽บ຋งออก฼ปຓนหัวขຌอเดຌดังนีๅ 

1. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับความตຌองการ 

 1.1 ความหมายของความตຌองการ 

 1.2 ลักษณะของความตຌองการ 

 1.3 ทฤษฎี฼กีไยวกับความตຌองการ 

2. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จ 

 2.1 ความหมายของ฽รงจูง฿จ 

 2.2 รากฐานของ฽รงจูง฿จ 

   2.3 ความสำคัญของ฽รงจูง฿จ 

   2.4 มิติของ฽รงจูง฿จ 

   2.5 อำนาจของ฽รงจูง฿จ 

   2.6 ประ฼ภทของ฽รงจูง฿จ 

   2.7 วัฏจักรของ฽รงจูง฿จ 

   2.8 ทฤษฎี฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จ 

3. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌ 
 3.1 ความหมายของการ฼รียนรูຌ 
 3.2 ลักษณะของการ฼รียนรูຌ 
 3.3 ปัจจัยทีไมีผลต຋อการ฼รียนรูຌ 

 3.4 องคຏประกอบสำคัญของการ฼รียนรูຌ 
 3.5 กระบวนการ฼รียนรูຌ 

 3.6 ทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌ 
4. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning)  
 4.1 ความหมายของ฼กม 

 4.2 ประ฼ภทของ฼กมทีไ฿หຌความรูຌ 
 4.3 ความหมายของการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) 
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 4.4 การออก฽บบการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) ทีไ
มีประสิทธิภาพ 

 4.5 หลัก฿นการออก฽บบ฼กม 

 4.6 บทบาทของครู฿นการพัฒนาการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-

Based Learning)  
5. ขຌอมูล฼กีไยวกับ฾ปร฽กรม Kahoot 

 5.1 ความหมาย฽ละประ฾ยชนຏของ฾ปร฽กรม Kahoot 

 5.2 การ฿ชຌงาน฾ปร฽กรม Kahoot 

6. งานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌอง 
7. กรอบ฽นวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 

1. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับความตຌองการ 

 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวน฼อกสาร฽ละวรรณกรรมทีไ฼กีไยวขຌอง
กับความตຌองการ ดังนีๅ 

 

  1.1 ความหมายของความตຌองการ 

  จากการศึกษา฼กีไยวกับความหมายของคำว຋า ๡ตຌองการ๢ ผูຌวิจัยพบว຋าเดຌมีการ฿หຌคำ
นิยาม฼กีไยวกับคำดังกล຋าวเวຌมากมาย ดังนีๅ 
  ศรีชล ฉายาพงษຏ (2533 อຌางถึง฿น฼ดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 8) ฿หຌความหมาย
ของความตຌองการว຋า หมายถึง ความตຌองการของคนทีไ฽สดงออก฿นรูปของพฤติกรรมอย຋าง฿ดอย຋างหนึไง
ออกมา ฼ปຓนสิไงทีไ฼กิดขึๅนตลอด฼วลา ซึไง฼ปຓนธรรมชาติของมนุษยຏ ฽ละ฼มืไอมนุษยຏมีความตຌองการทีไจะ
เดຌรับการยกย຋องนับถือ ทำ฿หຌผูຌอืไน฼หในความสำคัญของตน ตຌองการประสบความสำ฼รใจ฿นหนຌาทีไการ
งาน มีความ฼จริญ กຌาวหนຌา มนุษยຏย຋อมตຌองปรารถนาทีไจะพัฒนาตน฼อง฼พืไอ฼พิไมพูนความรูຌ ทักษะ
ความสามารถทำ฿หຌตน฼องมีศักยภาพ สามารถปฏิบัติภารกิจเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ 

  มณฑิรา สุวรรณมณีรัตนຏ (2553, อຌางถึง฿น฼ดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 8) ฿หຌ
ความหมายของความตຌองการว຋า หมายถึง ความตຌองการอยากเดຌ หรือประสงคຏจะเดຌ ฽ละ฽สวงหา฼พืไอ
ตอบสนองความตຌองการนัๅน โ 

  วราภรณຏตระกูลสฤษด์ิ (2547, อຌางถึง฿น฼ดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 9) เดຌ฿หຌ 
ความ฼หในว຋าความตຌองการจำ฼ปຓน (Need) ฼ปຓนสิไงทีไชีวิตจะขาด฼สียมิเดຌ ฽ละผลจากการศึกษาหลาย 

ชิๅนชีๅ฿หຌ฼หในว຋าทุกกิริยา ท຋าทาง หรืออาการทีไมนุษยຏ฽สดงออกมา฿นรูปพฤติกรรมนัๅน฼กิดขึๅนมาจาก  
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฽รงผลักดันของความตຌองการ฼ปຓนสำคัญ ทัๅงนีๅ ความตຌองการอาจ฼กิดขึๅนเดຌจากการ฼รียนรูຌทีไ฼กิดขึๅนมา 

ภายหลัง ฽ละจากสิไงทีไ฼กิดขึๅน฼อง฾ดยเม຋ตຌอง฼รียนรูຌทีไ฼ปຓนความตຌองการทางชีววิทยาทัๅงทีไ฼ปຓนสิไงทีไ฽สดง
ออกมา฿หຌ฼หในเดຌ ฽ละสิไงทีไซ຋อนอยู຋฿น 

  ฿นขณะทีไ Walters (1978, อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 99) ฿หຌความหมายของ
ความตຌองการว຋า หมายถึง ความตຌองการสิไง฿ด โ ทีไเม຋จำ฼ปຓนตຌองมี ฽ต຋฼ปຓนสิไงทีไสนองความพอ฿จทีไคาด
ว຋าจะเดຌรับ฽ละเม຋฿ช຋฼พราะความจำ฼ปຓนทีไตຌองมี 
  ความตຌองการจึงหมายถึง รูป฽บบพฤติกรรมอย຋างหนึไงทีไประสงคຏจะกระทำ เดຌรับ
อะเรบางอย຋างหรือบรรลุผลบางอย຋าง฼พืไอตอบสนองทัๅงความจำ฼ปຓนทีไ฼กิดขึๅน฽ละความพอ฿จส຋วน
บุคคล ฾ดยจะ฼ปຓน฽รงผลักดัน฿หຌ฼กิดการ฽สดงออกหรือพฤติกรรม฿นการ฽สวงหา฼พืไอตอบสนองความ
ตຌองการนัๅน โ  

  1.2 ลักษณะของความตຌองการ 
  ปรียาพร วงศຏบุตร฾รจนຏ (2535, อຌางถึง฿น฼ดชวุฒิ พสุธาตระกูล, 2557, น. 10-11)

กล຋าวว຋า ความตຌองการของมนุษยຏ฽บ຋ง฼ปຓน 2 ลักษณะ คือ  

   1. ความตຌองการทางกายภาพ (Physical needs)  

   ฼ปຓน฽รงผลักดันทีไ฼กิดขึๅนพรຌอมกับความตຌองการมีชีวิต การดำรงชีวิต วุฒิ
ภาวะ เม຋จำ฼ปຓนตຌองอาศัยประสบการณຏการ฼รียนรูຌ฽ต຋อย຋างเร ฼กิดขึๅน฼นืไองจากความตຌองการทางดຌาน
ร຋างกายของ฼รา฼ปຓนสำคัญ ฼ปຓน฽รงขับ฼บืๅองตຌนทีไร຋างกาถูกกระตุຌนทำ฿หຌ฼กิดความรูຌสึก กระฉับกระ฼ฉงมี
ชีวิตชีวาทีไจะตຌองสนองต຋อสิไง฼รຌา ฼กิดขึๅนจากสภาวะทางอารมณຏ สิไงกระตุຌนทัๅงจากภาย฿น฽ละภายนอก 
เดຌ฽ก຋  
   1.1 ความตຌองการอาหาร ความหิวทำ฿หຌคน฼ราตຌองกินอาหาร ฼พืไอหล຋อ
฼ลีๅยงชีวิต อาหาร฼ปຓนสิไงจำ฼ปຓนสำหรับชีวิต  

   1.2 ความตຌองการนๅำ ฼มืไอร຋างกายของคน฼ราขาดนๅำทำ฿หຌ฼รารูຌสึกว຋าลำคอ
฽หຌง฽ละปาก฽หຌง ปาก฼กิดความตຌองการทีไจะเดຌนๅำมาดืไม ฼พืไอรักษาความสมดุลของร຋างกาย ร຋างกาย
ของ฼รามักจะมีนๅำ฼สีย฼นืไองจากอากาศรຌอน การออกกำลังกาย การทำงานหนัก ทำ฿หຌ฼หงืไอออกจาก
ร຋างกาย  

   1.3 ความตຌองการทาง฼พศ ความตຌองการดຌานนีๅ฼ริไมขึๅน฼มืไอคน฼ราย຋าง฼ขຌาสู຋
วัยรุ຋น฽ละ฼ปຓนผูຌ฿หญ຋ การ฽สดงถึงความตຌองการทาง฼พศขึๅนอยู຋กับปัจจัยอืไน โ ฼ช຋น ความพึงพอ฿จ 
รสนิยม ขนบธรรม฼นียมประ฼พณี฼ปຓนตຌน  

   1.4 ความตຌองการอุณหภูมิทีไ฼หมาะสม คน฼ราจะดำรงชีวิตอยู຋เดຌตຌองอาศัย
ความสมดุล ทางร຋างกายอุณหภูมิทีไเม຋ตไำ฼กินเป฽ละสูง฼กินเปพอร຋างกายจะทนเดຌ  
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   1.5 ความตຌองการหลีก฼ลีไยงความ฼จใบปวด ฼พืไอ฿หຌร຋างกาย฼กิดความ
ปลอดภัย ความ฼จใบ เขຌเดຌปຆวยของร຋างกาย ทำ฿หຌร຋างกายพยายามสรຌางภูมิคุຌมกันขึๅน ฼มืไอมีคนมาทำ
รຌาย คน฼ราจะหลีกหนีหรือต຋อสูຌปງองกันตัว  

   1.6 ความตຌองการ฿นการพักผ຋อนนอนหลับ ฼มืไอร຋างกาย฼กิดความ฼หนใด
฼หนืไอย ฼นืไองจาก฿ชຌพลังงานออก฽รง฿นการทำงาน ฼กิดความ฼หนืไอยลຌาจากความอ຋อน฼พลียของ
ร຋างกาย฼ราจึงตຌองการนอนหลับ฽ละพักผ຋อน฼พืไอจะผ຋อนคลาย฿หຌร຋างกายเดຌมี฾อกาสสะสมพลังงาน฿หม຋
฽ละซ຋อม฽ซมส຋วนทีไสึกหรอ  

   1.7 ความตຌองการอากาศบริสุทธิ์ทีไมีกຍาซออกซิ฼จนสำหรับการหาย฿จ ฼รา
อาจจะอดขຌาว อดนๅำ เดຌหลายชัไว฾มง ฽ต຋กลัๅนลมหาย฿จเดຌเม຋นาน  

   1.8 ความตຌองการขับถ຋าย ฼ปຓนการขับของ฼สียออกจากร຋างกายซึไง฼ปຓน
สิไงจำ฼ปຓน฼ช຋น฼ดียวกับอาหาร฽ละนๅำ฼พราะของ฼สีย฼หล຋านีๅ฼ปຓนพิษต຋อร຋างกายทำ฿หຌ฼ราอึดอัดเม຋สบาย 
บางครัๅงอาจทำ฿หຌ฼สียชีวิตเดຌ  
 

   2. ความตຌองการทางดຌ านจิต฿จ฽ละสังคม (Phychological and 

social needs)  

   ความตຌองการทางดຌานนีๅค຋อนขຌางจะสลับซับซຌอน฽ละ฼กิดขึๅนจากของสภาพ
สังคม วัฒนธรรม การ฼รียนรูຌ ประสบการณຏทีไบุคคลนัๅนเดຌรับ฽ละ฼ปຓนสมาชิกอยู຋ความตຌองการทางจิต฿จ
฽ละสังคมนีๅยัง฽ตกต຋างกันออกเปดຌวยลักษณะสำคัญของความตຌองการทางจิต฿จ฽ละสังคม ดังนีๅ  
   2.1 ความตຌองการทางจิต฿จ฽ละสังคมทีไ฼ปຓนมรดกตกทอดทางวัฒนธรรม 
฽ละ กลาย฼ปຓนลักษณะนิสัยประจ าตัวของ฽ต຋ละคน สิไง฼หล຋านีๅ฽ตกต຋างกันเป฿น฽ต຋ละสังคม  

   2.2 ความตຌองการทางสังคมทีไ฼กิดจากการ฼รียนรูຌ฽ละประสบการณຏ ฼ราตຌอง
มีประสบการณຏ฽ละการ฼รียนรูຌมาก຋อนจึงจะ฼ขຌา฿จ฽ละ฼ลือกระทำเดຌ บางที฼ราตຌองการศึกษาว຋าจะ
฼ริไมตຌนอย຋างเร฽ละควรจะทำอย຋างเรต຋อเป  

   2.3 ความตຌองการนีๅ฼ปลีไยน฽ปลงเดຌ฽มຌ฿นตัวคน฼ดียวกัน  

   2.4 ความตຌองการนีๅจะมีมากขึๅน฼มืไออยู຋รวมกลุ຋มมากกว຋าคน฼ดียว  

   2.5 ความตຌองการนีๅ฼ปຓนพฤติกรรมปกปຂดมากกว຋า฼ปຂด฼ผย ซึไงจะ฽สดงออก
฼มืไอมีสิไง฼รຌา  
   2.6 ความตຌองการทีไมองเม຋฼หใน฼ปຓนนามธรรมมากกว຋ารูปธรรม  

   2.7 ความตຌองการทางจิต฿จ฽ละสังคมมีอิทธิพลทีไจะผลักดัน฿หຌคน฼ราทำ
อะเรกใเดຌ บางครัๅงปราศจาก฼หตุผล฽ละคุณธรรม 
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  1.3 ทฤษฎี฼กีไยวกับความตຌองการ 
  ผูຌวิจัย฿ชຌหลักทฤษฎี฼กีไยวกับความตຌองการตามทฤษฎีความตຌองการของมาส฾ลวຏ
(Maslow’s Hierarchy Theory of Needs) สามารถอธิบายเดຌดังนีๅ 

มาส฾ลวຏ฿หຌความสำคัญกับความตຌองการของมุษยຏว຋ามี 3 องคຏประกอบหลัก คือ กาย 
จิต฿จ฽ละสังคม ฾ดย฽บ຋งออก฼ปຓน 5 ขัๅน ดังนีๅ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ภาพทีไ 1  ลำดับขัๅนความตຌองการตามทฤษฎีของ Maslow  

   ทีไมา :  ภพพล ประทุมษา, 2560 

    

  1. ความตຌองการดຌานร຋างกาย (Physiological Needs) คือ ความตຌองการทางดຌาน
สรีระหรือความตຌองการขัๅนพืๅนฐาน ฼ช຋น ความตຌองการดຌานอาหาร การขับถ຋าย การพักผ຋อน การออก
ลังกาย พฤติกรรมมารดา การหนีความ฼ขใบปวด ฽ละความตຌองการทาง฼พศ นอกจากนีๅ฽ลຌวยังรวมเป
ถึงประสาทสัมผัสทีไพอ฿จ ฼ช຋น รส กลิไน การสัมผัสต຋าง โ ซึไงบางอย຋างกใ฽สดง฿หຌ฼หในปรากฏชัดเม຋เดຌ 
ความตຌองการ฼หล຋านีๅมีอิทธิพลต຋อบุคคล ฼ปຓนสิไงทีไขาดเม຋เดຌ฽ละ฼ปຓนสิไงทีไจำ฼ปຓนสำหรับชีวิต บุคคลทีไเม຋
สามารถตอบสนองความตຌองการขัๅนตຌนนีๅจะเม຋สามารถพัฒนาความตຌองการ฿นขัๅนสูงขึๅนเปเดຌ฼ลย  
  2. ความตຌองการความมัไนคง฽ละความปลอดภัย (Safe and Security Needs) คือ 

ความตຌองการความปลอดภัยทัๅง฿นดຌานร຋างกาย฽ละจิต฿จ เม຋หวาดกลัว วิตกกังวล ปราศจากการบังคับ
ขู຋฼ขใญ การถูกทำรຌายร຋างกาย ตຌองการการปกปງอง คุຌมครอง ความตຌองการนีๅมนุษยຏตຌองการตัๅง฽ต຋฿นวัย
฼ดใกจนถึงวัยชรา ฽ต຋฼หในเดຌชัด฼จน฿นวัย฼ดใก 

  3. ความตຌองการความรัก฽ละความ฼ปຓน฼จຌาของ (Love and Belongingness 

Needs) คือ ความตຌองการเดຌรับความ฼อา฿จ฿ส຋ ความ฿กลຌชิด ความ฼ปຓน฼จຌาของ ความอบอุ຋นทางจิต฿จ 
฿นขณะ฼ดียวกันกใตຌองการความ฼ปຓนทีไรัก฽ละถูกรัก มีสัมพันธภาพ ความตຌองการนีๅบุคคลทีไขาดมากจะ



11 

 

ยิไงตຌองการมาก บุคคลทีไเดຌรับการตอบสนองความตຌองการความรักจะ฼กิดความผูกพัน ฼กิดพลัง฿จ 
฼ขຌม฽ขใง มีความมัไนคงทางจิต฿จพรຌอมสูຌกับอุปสรรคชีวิต 

  4. ความตຌองการคุณค຋า฽ละการยอมรับ (Esteem Needs) คือ ความตຌองการการ
ยอมรับ฿นความสามารถควบคู຋เปกับความรูຌสึกมัไน฿จ รูຌสึกว຋าตน฼องมี฼กียรติ มีศักด์ิศรี คุณค຋า 
ความสำ฼รใจ มีชืไอ฼สียง กຌาวหนຌา เดຌรับการยกย຋อง ผูຌทีไเดຌรับการตอบสนองจะ฼ปຓนผูຌทีไมีความมัไน฿จ ฼หใน
คุณค຋า฿นตน฼อง฽ละคุณค຋าของผูຌอืไน ตรงกันขຌามกับผูຌทีไเม຋เดຌรับการตอบสนอง ซึไงจะรูຌสึกดຌอยค຋า เรຌ
ความสามารถ ทຌอ฽ทຌ฽ละขาดความมัไน฿จ 

  5. ความตຌองการ฼ขຌา฿จตน฼อง (Self-actualization Needs) คือ ความตຌองการทีไจะ
รูຌ฽ละ฼ขຌา฿จตน฼อง ฼ช຋น ความสามารถ ความสน฿จ ยอมรับเดຌทัๅง฿นส຋วนทีไ฼ปຓนจุดอ຋อน฽ละขຌอบกพร຋อง 
มีความตຌองการพัฒนาตน฼องจนถึงขีดสุด ตຌองการบรรลุความสำ฼รใจ (Self-fulfillment) ตຌองการ฼ปຓน
ตัวของตัว฼องอย຋าง฽ทຌจริง พอ฿จ฿นตน฼อง ซึไงมาส฾ลวຏ฼รียกสิไงนีๅว຋า฼ปຓนคนทีไสมบูรณຏ 
  นอกจากนีๅมาส฾ลวຏยังกล຋าวถึงหลักธรรมชาติของความตຌองการของมนุษยຏตามหลัก
ทฤษฎีของตน฼องว຋า 
  1. ความตຌองการนัๅนเม຋มีทีไสิๅนสุด 

  2. ฼มืไอความตຌองการขัๅนหนึไงเดຌรับการตอบสนอง มนุษยຏจะมีความตຌองการ฿นขัๅน
ถัดเป ซึไงความตຌองการทีไเดຌรับการตอบสนอง฽ลຌวนัๅนเม຋จำ฼ปຓนตຌองเดຌรับการตอบสนอง 100% 

  3. ฼มืไอความตຌองการหนึไงเดຌรับการตอบสนองกใจะมีความตຌองการอืไน฼กิดขึๅนตามมา
อย຋างค຋อย฼ปຓนค຋อยเป เม຋฼กิดขึๅน฽บบทันทีทัน฿ด 

  4. ความตຌองการ฿ด฼มืไอเดຌรับการตอบสนอง฽ลຌวจะเม຋ก຋อพฤติกรรมอีกต຋อเป ความ
ตຌองการทีไเม຋เดຌรับการตอบสนอง฼ท຋านัๅนจึงจะ฼ปຓน฽รงขับ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมความตຌองการ 

  มาส฾ลวຏ฼ชืไอว຋ามนุษยຏมี฽รงผลักดัน฾ดยธรรมชาติมุ຋ง฽สวงหาสิไงทีไดีงาม มี฽รงดล฿จ฿ฝຆ
ดี มีความคิดสรຌางสรรคຏ ความรับผิดชอบ ฽ละรูຌศักยภาพ฽ละความตຌองการของตน฼อง ตลอดจนการ
ชอบ฼รียนรูຌ฽ละพัฒนาตน฼องเปสู຋จุดทีไสมบูรณຏ ทัๅงนีๅ฼พราะความสามารถของมนุษยຏนัๅน฽ฝง฼รຌนอยู຋฿นตัว
฼สมอ฽ละจะปรากฎออกมาหากอยู຋฿นสิไง฽วดลຌอมทีไ฼อืๅออำนวย 

  ความตຌองการจึง฼ปຓน฽รงขับ฼คลืไอนรูป฽บบหนึไงทีไจะทำ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมทีไจะนำเปสู຋
การบรรลุจุดประสงคຏหนึไง โ ของมนุษยຏ ซึไงรวมเปถึงการ฼รียนรูຌ ทัๅงนีๅ฼พืไอ฿หຌตอบสนองความตຌองการ
ทัๅง฿นดຌานร຋างกาย ความมัไนคง฽ละความปลอดภัย ความรัก฽ละความ฼ปຓน฼จຌาของ คุณค຋า฽ละการ
ยอมรับ ตลอดจนการ฼ขຌา฿จตน฼องหรือการ฼ปຓนคนทีไสมบูรณຏ ซึไงความตຌองการนีๅรับว຋า฼ปຓนตัว฽ปร
พืๅนฐานทีไทำ฿หຌ฼กิด฽รงจูง฿จ  
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2. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จ 

 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวน฼อกสาร฽ละวรรณกรรมทีไ฼กีไยวขຌอง
กับ฽รงจูง฿จ ดังนีๅ 

 

2.1 ความหมายของ฽รงจูง฿จ  

จากการศึกษา฼กีไยวกับความหมายของคำว຋า฽รงจูง฿จ พบว຋ามี ฼อกสาร฽ละ
นักวิชาการต຋าง โ เดຌ฿หຌคำนิยาม ดังนีๅ 

Webster’s New World Dictionary (1961) นิยามคำว຋า ๡฽รงจูง฿จ๢ หมายถึง 
การลงมือทำกิจ฿ด โ ทีไประกอบดຌวย฽รงขับ  

Merriam-Webster (1974) นิยามคำว຋า ๡฽รงจูง฿จ๢ หมายถึง บางสิไงทีไกระตุຌน฿หຌ
บุคคล฽สดงพฤติกรรม 

วูล฾ฟลຍก (2004) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จ หมายถึง ภาวะภาย฿นของบุคคลทีไปลุก฼รຌา฽ละ
กำหนดทิศทางของพฤติกรรม ตลอดจนทำ฿หຌบุคคลมุ຋งมัไน฿นการทำพฤติกรรม฿ด พฤติกรรมหนึไง 

กฤษมันทຏ วัฒนาณรงคຏ (2552) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จ หมายถึง สภาวะของจิต฿จทีไเดຌรับ
การกระตุຌน฿หຌ฼กิดความปรารถนาทีไอยาก฼ปຓน อยากมี อยากเดຌ 

จิราภรณຏ ตัๅงกิตติภาภรณຏ (2557) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จ หมายถึง พลังภาย฿นตัวบุคคล
ทีไก຋อ฿หຌ฼กิดการกระตุຌน฼รຌา฽ละการชีๅนำ฽นวทางพฤติกรรม฿หຌสู຋฼ปງาหมาย 

อริยา คูหา (2561, 99) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จ หมายถึง ฽รงกระตุຌน฿หຌ฼กิดพฤติกรรม 
฼ปຓนพลังภาย฿นทีไบงการ ฾นຌมนຌาว฿หຌบุคคลมีพฤติกรรมหรือ฼ปຓนความปรารถนาทีไจะบรรลุ฼ปງาหมาย  

  ฽รงจูง฿จ จึงหมายถึง ฽รง ภาวะ หรือความปรารถนา ทีไกระตุຌน ทัๅงภาย฿น฽ละ
ภายนอก฿หຌบุคคลมีการ฽สดงพฤติกรรมหนึไง โ หรือบรรลุ฼ปງาหมาย 

 

2.2 รากฐานของ฽รงจูง฿จ 

  อริยา คูหา (2561, น. 100-101) กล຋าวถึงรากฐานของ฽รงจูง฿จว຋ามาจากความ
ตຌองการ ฾ดยกล຋าวว຋า ความตຌองการ฼ปຓนจุด฼ริไมตຌน฿หຌ฼กิดพฤติกรรมจูง฿จ กล຋าวอีกนัยหนึไงเดຌว຋า 
฽รงจูง฿จมีปฐมภูมิมาจากความตຌองการ ฽รงจูง฿จเม຋สามารถ฼กิดขึๅน฼องเดຌ฾ดยลำพัง ฽ต຋฼กิดจากการ
กระตุຌน ฼ช຋น จากการ฼รียนรูຌ จากตัว฽บบ จาก฼งืไอนเขทางกายภาพ พฤติกรรมทีไ฼กิดขึๅนส຋วน฿หญ຋มัก
สอดคลຌองกับ฽รงจูง฿จทีไนำเปสู຋การมีพฤติกรรม ฼หตุนีๅความตຌองการ฽ละพฤติกรรมมีความสัมพันธຏ
กัน฿นทางบวก กล຋าวคือยิไงบุคคลมีความตຌองการมากกใจะยิไงมี฽รงขับ฽ละ฽รงจูง฿จมาก ฿หຌสามารถ
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นำเปสู຋พฤติกรรม฼พืไอตอบสนองความตຌองการ ฾ดยสามารถอธิบายความสัมพันธຏระหว຋างความ
ตຌองการ ฽รงจูง฿จ฽ละพฤติกรรมเดຌดังนีๅ 
  1. กรณีเม຋มีพฤติกรรม 

  กรณีนีๅ ฼กิดขึๅน฼มืไอบุคคลยังเม຋มีความตຌองการ฽ละ฽รงจู ง฿จกใจะยังเม຋มีความ
กระตือรือรຌน฿หຌ฼ปຓนพฤติกรรม ฼ช຋น ฼มืไอเม຋หิว฽ละเม຋อยากรับประทานอาหาร กใเม຋เดຌวาง฽ผน
฽สวงหาอาหาร 

  2. กรณี฼กิดพฤติกรรมทีไเม຋ตຌอง฼รียนรูຌ 
  กรณีนีๅ฼กิดขึๅน฼มืไอบุคคลมีความตຌองการกใจะ฼กิด฽รงขับ฽ละ฽รงจูง฿จ฼พืไอตอบสนอง
ความตຌองการส຋งผล฿หຌ฼กิดพฤติกรรม฾ดยอัต฾นมัติ ฼ช຋น ฼มืไอหิวกใจะวุ຋นกับการ฽สวงหาอาหาร฼พืไอ
ลด฽รงขับ 

  3. กรณี฼กิดพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ 
  กรณีนีๅ฼กิดขึๅน฼มืไอบุคคลหากมี฽รงขับ฽ละความตຌองการ฽ละมีการผ຋านการ฼รียนรูຌ กใ
จะส຋งผล฿หຌ฼กิดพฤติกรรม ฼ช຋น ฼มืไอตຌองการ฼ปຓนวุฒิสมาชิก กใจะมีความสน฿จทางการ฼มือง฽ละมี
฽รงกระตุຌน฿หຌมีความ฼คลืไอนเหวทางการ฼มือง฽ละมีพฤติกรรมทางสังคม 

  รากฐานของ฽รงจูง฿จจึง฼ปຓนความตຌองการ ฼มืไอมีความตຌองการกใจะ฼กิด฽รงจูง฿จ ฼มืไอ
มี฽รงจูง฿จกใจะ฼กิดพฤติกรรม฼พืไอตอบสนองความตຌองการนัๅน โ  

 

2.3 ความสำคัญของ฽รงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 101) กล຋าวถึงความสำคัญของ฽รงจูง฿จว຋า฼ปຓนตัว฽ปรสำคัญทีไ
หนุน฿หຌบุคคลมีพฤติกรรม฼พืไอลก฽รงขับ฽ละตอบสนองความตຌองการ฼ปຓน฽รงกระตุຌน฿หຌ฼กิดพฤติกรรม
มุ຋งสู຋฼ปງาหมาย ฼ช຋น ฼มืไอร຋างกายมีความตຌองการกใจะ฼กิด฽รงขับ ขณะทีไ฼กิด฽รงขับบุคคลจะมีภาวะ
฼ครียด กระวนกระวาย฿จ ดิๅนรนหา฽นวทางตอบสนองความตຌองการนัๅน โ ฼ปຓนพฤติกรรมมุ຋งประสงคຏ
฽ละ฼มืไอเดຌรับการตอบสนอง฽ลຌวร຋างกายจะ฼ขຌาสู຋ภาวะปกติ  

฽รงจูง฿จอาจ฼กิดขึๅนเดຌทัๅ งจากภาย฿น฽ละภายนอกทีไ฼ปຓน฼หตุ฿หຌบุคคล฽สดง
พฤติกรรมมุ຋งประสงคຏ บุคคลทีไมี฽รงจูง฿จจะ฼ปຓนบุคคลทีไมีความพยายาม มุ຋งมัไน฼พืไอ฿หຌ บรรลุสู຋
฼ปງาหมายทีไกำหนดเวຌ บุคคลทีไมี฽รงจูง฿จจึง฼สมือนมีพลังอยู຋ภาย฿น ฽มຌพบอุปสรรคกใจะมีความอดทน 
มุมานะ นำเปสู຋การ฼รียนรูຌ฼พืไอ฿หຌสิไงทีไวาง฼ปງาหมายเวຌสำ฼รใจลุล຋วง ส຋วนบุคคลทีไขาด฽รงจูง฿จ฼มืไอพบกับ
อุปสรรคกใจะทຌอ฽ทຌสิๅนหวัง ยก฼ลิกกลางคัน  

฿นดຌานการ฼รียนรูຌนัๅน ฼กษตรชัย ฽ละหีม (2550, อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 
101) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จมีบทบาทสำคัญต຋อพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ นัก฼รียนทีไตัๅง฿จ฼รียนสูงมักจะประสบ
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ความสำ฼รใจ฿นการ฼รียนรูຌ ความปรารถนาทีไจะทำสิไง฿ดสิไงหนึไง฿หຌสำ฼รใจลุล຋วงเปเดຌดຌวยดี พยายาม฽ละ
฼อาชนะอุปสรรค มีความพยายามทีไจะทำ฿หຌสัมฤทธิ์ผล เดຌมาตรฐานดี฼ยีไยมกว຋าคนอืไน โ นัก฼รียนทีไมี
฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์สูงจะมีความปรารถนาอย຋าง฽รงกลຌาทีไจะรับภาระหรือความรับผิดชอบ฿นการ
ปฏิบัติงาน เม຋ชอบ฼กีไยงงาน฽ละมีการตัๅง฼ปງาหมายเวຌสูงกว຋าปกติ 

฽รงจูง฿จจึง฼ปຓน฼สมือน฽รงขับทีไนำพาบุคคลเปสู຋฼ปງาหมายทีไเดຌวางเวຌ ฾ดยการ
พยายาม฽สวงหา฽นวทาง฿หຌบรรลุผล฾ดยเม຋หวัไน฼กรงต຋ออุปสรรคปัญหาทีไ฼กิดขึๅน ตลอดจนมีบทบาท
สำคัญต຋อพฤติกรรมการ฼รียนรูຌของผูຌ฼รียน 

 

2.4 มิติของ฽รงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 102-103) ฽บ຋งมิติของ฽รงจูง฿จออก฼ปຓน 5 ประ฼ภท ดังนีๅ 
1. มิติทางวิทยาศาสตรຏ (Biological Approach) 
฽รงจูง฿จ฿นมิติวิทยาศาสตรຏถูกมองว຋า฼ปຓนพฤติกรรมของมนุษยຏทีไ฼กิดจากปฏิกิริยา

฽รงขับทางร຋างกายหรือความตຌองการปฐมภูมิ จึงมีการศึกษา฽ละ฿หຌความสำคัญ฼กีไยวกับการทำงาน
ของระบบต຋าง โ ของร຋างกาย ฼ช຋น ระบบประสาท ระบบต຋อม ระบบกลຌาม฼นืๅอ ระบบฮอรຏ฾มน฽ละการ
ทำงานของอวัยวะต຋าง โ ฿นร຋างกายว຋า฼ปຓนมูล฼หตุจูง฿จทำ฿หຌบุคคล฽สดงพฤติกรรม฼ช຋น ความหิว 
ความกระหาย การพักผ຋อน 

2. มิติการ฼รียนรูຌ (Learning Approach) 
฽รงจูง฿จ฿นมิติของการ฼รียนรูຌถูกมองว຋า฼ปຓนสภาวะทีไ฼มืไอบุคคลเดຌ฼รียนรูຌ฽ลຌวผลจาก

การ฼รียนรูຌจะกระตุຌน ฾นຌมนຌาว฿หຌบุคคล฼ปลีไยนพฤติกรรม ฼ช຋น ฼มืไอว຋ายนๅำออกจากฝัດงเปนาน โ จะทำ
฿หຌ฼กิดตะคริว บุคคลนัๅนจะ฽กຌปัญหา฾ดยการ฼ตรียม฼ครืไองพยุงตัว฿นนๅำเวຌ฼มืไอตຌองการว຋ายนๅำนาน โ  

3. มิติทางปัญญา (Cognitive Approach) 
฽รงจูง฿จ฿นมิติทางปัญญาจะ฼นຌนเปทีไกระบวนการของการรูຌ คิด ฼ขຌา฿จ฽ละ฼ปງาหมาย 

฼ช຋น จินตนาการถึงยุคก຋อน โ ทีไ฼ชืไอว຋ามนุษยຏสามารถ฼ดิน฿นอากาศเดຌ ดຌวยความคิด฼หล຋านีๅจะกระตุຌน
฿หຌ฼กิดการประดิษฐຏ คิดคຌน฼ครืไองร຋อน ฾ดรน฽ละ฼ครืไองบิน฿นทีไสุด 

4. มิติทางสังคม (Social Approach) 
฽รงจูง฿จ฿นมิติทางสังคมจะ฼นຌนเปทีไ฽รงกระตุຌนทางสังคม มิตรภาพ ความสำ฼รใจ 

ความกຌาหนຌา ชืไอ฼สียง฽ละพฤติกรรมมุ຋งสัมพันธຏ อิทธิพลทางสังคม กระบวนการทางสังคม กลุ຋มคน
฽ละกระบวนการกลุ຋มหรือสถานการณຏ฿นสังคม ฾ดย฼ชืไอว຋าบริบท฼หล຋านีๅมีอิทธิพลต຋อ฽รงจูง฿จมนุษยຏ
  5. มิติผสมผสาน (Eclectic Approach) 
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฽รงจูง฿จ฿นมิติผสมผสานจะ฼นຌนเปทีไการศึกษา฽ละสรุปสา฼หตุพฤติกรรม ฾ดยมีการ
วินิจฉัยจากหลาย โ มุม฼พืไอ฿หຌ฼ขຌา฿จพฤติกรรมอย຋างรัดกุม฽ละเม຋คลาด฼คลืไอน ทัๅงนีๅ฼พราะ฼ชืไอว຋า
การศึกษาดຌวยมุมมอง฿ดมุมมองหนึไงย຋อมเม຋สามารถอธิบายเดຌอย຋างครอบคลุม 

฽รงจูง฿จจึงสามารถถูกตีความออกมาเดຌ฿นหลายมิติ เม຋ว຋าจะ฿นมิติทางวิทยาศาสตรຏ 
มิติการ฼รียนรูຌ มิติทางปัญญา มิติทางสังคม ฽ละมิติผสมผสาน อย຋างเรกใตาม฿นทุกมิติ฽รงจูง฿จกใยังคง
ถูกมองว຋า฼ปຓนมูล฽ห຋ง฼หตุทีไทำ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมหนึไง โ ขึๅน  

 

2.5 อำนาจของ฽รงจูง฿จ 

อริยา คูหา (2561, น. 103-104) กล຋าวถึงอำนาจของ฽รงจูง฿จว຋า฼ปຓน฽รงขับ฿หຌ฼กิด
กำลัง฽ละทิศทางของพฤติกรรม฿หຌปรับตัวมุ຋งสู຋฼ปງาหมาย อำนาจของ฽รงจูง฿จจึงส຋งผลต຋อบุคคลดังนีๅ 

1. ทำ฿หຌร຋างกาย฼ปลีไยน ฼ช຋น ฼มืไอบุคคล฼กความหิวกใจะ฼กิด฽รงขับความกระหาย
กระตุຌน฿หຌบุคคล฽สวงหาอาหาร฼พืไอตอบสนองความตຌองการของร຋างกาย 

2. ทำ฿หຌอารมณຏ฼ปลีไยน พฤติกรรม฽รงจูง฿จมีผล฿หຌบุคคลมีการ฼ปลีไยน฽ปลงของ
อารมณຏ ดังนัๅน฽รงจูง฿จจึงมีความสัมพันธຏกับอารมณຏอย຋าง฿กลຌชิด ฼ช຋น อุเรวรรณ฾กรธตัๅมจึงทำรຌายตัๅม 

3. ทำ฿หຌ฼กิดนิสัย สังคม฼ปຓน฽หล຋ง฼รียนรูຌ บ຋ม฼พาะพฤติกรรม฿หຌ฼ปຓนนิสัย฽ละ
บุคลิกภาพ ส຋งผลต຋อจิต฿จ ฼ช຋น การทีไสังคมเดຌอบรม สัไงสอนขัด฼กลา฿หຌ฼ดใกมีความทะ฼ยอทะยาน 
พึไงตน฼อง มุ຋งกຌาวหนຌา ฼ดใกกใจะมีพฤติกรรม฿ฝຆดี฽ละมุ຋งผลสำ฼รใจ 

4. ทำ฿หຌ฼กิดความมุ຋งหวัง฽ละคาดหวัง ฼ราทุกคนย຋อม฽สดงพฤติกรรมออกมา
มากมาย฼พืไอตอบสนองความตຌองการทีไเม຋มีขีดจำกัด ทุก โ ครัๅงทีไบุคคลมี฽รงจูง฿จจึง฼สมือนมี฽รง
กระตุຌน฿หຌร຋างกาย฽ละจิต฿จตืไนตัว฽ละมี฼ปງาหมายมุ຋งหวัง฿หຌบรรลุจุดหมายตามทีไตน฼องปรารถนา
฼พราะเม຋มีพฤติกรรม฿ดทีไ฽สดง฾ดยเรຌ฼ปງาหมายหรือ฼กิด฾ดย฼ลืไอนลอย  

฽รงจูง฿จจึงมีพลังอำนาจ฿นการ฼ปลีไยน฽ปลงดຌานร຋างกาย ดຌานอารมณຏ฽ละดຌานนิสัย 
ตลอดจนทำ฿หຌ฼กิดความมุ຋งหวัง฽ละความคาดหวัง  

 

2.6 ประ฼ภทของ฽รงจูง฿จ 

นักวิชาการเดຌมีการจัดประ฼ภท฽รงจูง฿จ฾ดยมีการ฽บ຋งออกตามชนิดของ฽รงจูง฿จ 
ฐาน฼กิดของ฽รงจูง฿จ฽ละลักษณะของ฽รงจูง฿จ ดังนีๅ 

2.6.1 ประ฼ภทของ฽รงจูง฿จตามชนิดของ฽รงจูง฿จ ฽บ຋งออก฼ปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 
 2.6.1.1 ฽รงจูง฿จภาย฿น (Intrinsic Motivation) หมายถึง ฽รงผลักดันทีไมา

จากสำนึก จากความตຌองการของตน฼อง ฼ปຓน฽รงกระตุຌนภาย฿น ฼ปຓนความรูຌสึกส຋วนตัวทีไเม຋฿ช຋จากสิไงล຋อ
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฿จ ฼ช຋น สิไงของ รางวัล ฽ต຋฼ปຓนความสน฿จ ความชอบ ความพอ฿จ ความ฼ชืไอ ความรัก ความศรัทธา 
ความถนัด การ฼อา฿จ฿ส຋ ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ความทຌาทาย ความอยากรูຌอยาก฼หใน 

 2.6.1.2 ฽รงจูง฿จภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง ฽รงผลักดันทีไ
กระตุຌน฿หຌบุคคลมีพฤติกรรม฾ดยมี฼หตุจากสิไงล຋อ฿จภายนอก ทัๅง฿นลักษณะทีไ฼ปຓน฼งิน ฼ช຋น ค຋าจຌาง 
฼งิน฼ดือน฽ละทีไเม຋฿ช຋฼งิน ฼ช຋น ฼บีๅยอรรถกร การชม฼ชย ฾บนัส สินจຌาง สิทธิพิ฼ศษ รางวัล สิไงของ 
นอกจากนีๅ฽รงจูง฿จภายนอกอาจเดຌ฽ก຋ การ฽ข຋งขัน฽ละความร຋วมมือ ความสำ฼รใจ฿นการทำงาน ความ
นิยมยกย຋อง การ฿หຌรางวัล การลง฾ทษ ความกຌาวหนຌา  

2.6.2 ประ฼ภทของ฽รงจูง฿จตามฐาน฼กิดของ฽รงจูง฿จ  

Hull, Dollard and Miller (อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) ฽บ຋ง฽รงจูง฿จตาม
ฐาน฼กิดออก฼ปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 

 2.6.2.1 ฽รงจูง฿จจากฐานชีวภาพ (Biological Approach) ฽รงจูง฿จนีๅ฼ปຓน
฽รงจูง฿จปฐมภูมิทีไจำ฼ปຓน฼พืไอความอยู຋รอด เม຋เดຌ฼กิดจากการ฼รียนรูຌ฽ต຋฼กิดจากความตຌองการของ
ร຋างกาย฾ดยตรง ฼ช຋น ฽รงจูง฿จจากความหิวกระหาย การหาย฿จ การพักผ຋อน ความตຌองการทาง฼พศ 
ทัๅงหมดนีๅจึง฼ปຓนความตຌองการทีไ฼กิดจากการทำงานของอวัยวะ฿นร຋างกาย 

 2.6.2.2 ฽รงจูง฿จจากฐานการ฼รียนรูຌ (Learning Approach) ฽รงจูง฿จนีๅ
฼ปຓน฽รงจูง฿จทุติยภูมิ ฼ปຓนความตຌองการทางจิต฿จหรือสังคมทีไเดຌมาจากการ฼รียนรูຌผ຋านประสบการณຏ
ต຋าง โ เดຌ฽ก຋ ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ฽รงจูง฿จ฿ฝຆอำนาจ฽ละ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมพันธຏ (วิเลวรรณ ศรีสงคราม
฽ละคณะ, 2549 อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) ฼ปງาหมายของ฽รงจูง฿จชนิดนีๅคือช຋วยตอบสนอง
ความพึงพอ฿จ ฼ปຓน฽รงจูง฿จทีไ ฼ชืไอว຋ามาจากกระบวนการสังคมประกิต (Socilalization) ฼ช຋น 
฼กียรติยศ ชืไอ฼สียง การยกย຋อง ความรไำรวย คุณค຋า ศักดิ์ศรี ความสำ฼รใจ฿นชีวิต 

2.6.3 ประ฼ภทของ฽รงจูง฿จตามลักษณะของ฽รงจูง฿จ 

ถวิล ธารา฾ภชนຏ  (2532 อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 105) ฽บ຋ง฽รงจูง฿จตาม
ลักษณะของ฽รงจูง฿จออก฼ปຓน 2 ลักษณะ ดังนีๅ 

 2.6.3.1 ฽รงจูง฿จทางชีววิทยา (Physiological Motivation) หรือ฽รงจูง฿จ
ทางกายภาพ ฼ปຓน฽รงขับทางสรีระวิทยา ฼ปຓนกระบวนการทีไ฼กิดขึๅน฿นชีวิตประจำวันตัๅง฽ต຋฼กิดจนตาย 
เดຌ฽ก຋ ความหิว ความกระหาย ความตຌองการทาง฼พศ ความอบอุ຋น การหลีก฼ลีไยงความ฼จใบ การ
ขับถ຋าย การพักผ຋อน 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฿จทีไมีความสำคัญรองลงมาจาก฽รงจูง฿จทางชีววิทยา ฽มຌว຋า฽รงจูง฿จทางจิตวิทยา฼ปຓน฽รงจูง฿จ
ทีไเม຋มีความจำ฼ปຓน฾ดยตรงกับชีวิต หาก฽ต຋฼กืๅอหนุนจิต฿จ ฼ช຋น ความอบอุ຋น ความ฿กลຌชิด ความ฿ส຋ ฿จ 
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ความรัก ความห຋วง฿ย ความตຌองการนีๅยิไงขาด฽คลนจะยิไง฽สวงหา บุคคลทีไเดຌรับการตอบสนองอย຋าง
฼หมาะสมจะ฼ปຓนผูຌทีไมอง฾ลก฿น฽ง຋ดี สุขภาพจิตดี ชอบช຋วย฼หลือผูຌอืไน มีความสดชืไน฼บิกบาน฼ปຓนนิสัย 

 2.6.3.3 ฽รงจูง฿จทางสังคม (Social Motivation) ฼กิดจากการ฼รียนรูຌ฽ละ
ประสบการณຏทางสังคม ผ຋านการขัด฼กลา อบรม สัไงสอนของบุคคล฽ตกต຋างกันตามการศึกษา 
วิสัยทัศนຏ ฼พศ฽ละประสบการณຏของบุคคล ฼ช຋น การสรรหาบุคลากรดี฼ด຋น การศึกษาต຋อ฼พืไอพัฒนา
ตน฼อง การสมัครผูຌนำทຌองถิไน ฽รงจูง฿จทางสังคม฽บ຋งออก฼ปຓน 3 ลักษณะ ดังนีๅ 

  6.3.3.3.1 ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมพันธຏ  คือ พลังกระตุຌนภาย฿นทีไบุคคล
ตຌองการมีสัมพันธภาพ สนิทสนม รวมกลุ຋ม มีมนุษยสัมพันธຏ ตຌองการการยอมรับ ชอบการช຋วย฼หลือ
มากกว຋าคุณค຋าของความสำ฼รใจ ฼หในคุณค຋าของความรูຌสึกดีของการอยู຋ร຋วมกัน฽ละมี฿จคอกวຌางขวาง 

  6.3.3.3.2 ฽รงจูง฿จ฿ฝຆอำนาจ คือ พลังกระตุຌนทีไตัวบุคคลตຌองการ
นำ มีอำนาจ฼หนือผูຌอืไน ชอบบงการ มีอิทธิพล บังคับ ควบคุม ฾นຌมนຌาว ชักจูง ฼กลีๅยกล຋อม฿หຌผูຌอืไนทำ
ตาม ฾ตຌ฽ยຌง ฼อาชนะ ตຌองการการยกย຋อง฼ปຓน฿หญ຋ ฽ละมัก฼ปรียบ฼ทียบตน฼องกับผูຌอืไน฼สมอ พัฒนามา
จากความตຌองการชด฼ชยปมดຌอยของตน฼อง 

  6.3.3.3.2 ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ คือ พลังกระตุຌนทีไบุคคลตຌองการ
พัฒนาผลงานของตน฿หຌดีทีไสุด ฾ดย฼นຌนมาตรฐานความสำ฼รใจ (Excellent Standard) บุคคลทีไมี
฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์จะมีความรับผิดชอบ คิดสรຌางสรรคຏ วิ฼คราะหຏ ชอบงานทຌาทาย วาง฽ผน฽ละมี
ขัๅนตอน฿นการทำงาน มีหลัก฼กณฑຏ มุ຋งงาน มี฼หตุผล รูຌศักยภาพของตน ฽ละมัก฽ข຋งขันกับตน฼อง  

  ฾ดยอริยา คูหา (2561, น. 107) กล຋าวว຋า ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์นัๅน
฼ปຓนความตຌองการทีไมีอิทธิพลต຋อความสำ฼รใจ ฼ปຓนปรารถนามุ຋งสู຋ความกຌาวหนຌา ฼นຌนการพัฒนาตน฼อง
฼พืไอความ฼ปຓน฼ลิศ ฼ปຓน฽รงขับ฼คลืไอนทีไตຌองการทำ฿หຌผลงานของตนดียิไงขึๅน จึง฼ปຓนกิจจะลักษณะสำคัญ
ทีไ฼กืๅอหนุน฿หຌการทำกิจกรรมต຋าง โ ดำ฼นินเปอย຋างมีประสิทธิภาพ฽ละประสิทธิผล ฼ช຋น การศึกษา 
การประกอบอาชีพ การดำรงชีวิต ฼หตุนีๅลักษณะของผูຌมี฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ จึงอาจพิจารณาทีไ
องคຏประกอบ 6 ดຌาน คือ  

  1. ดຌานความทะ฼ยอทะยาน (Aspiration) 
  2. ดຌานความกระตือรือรຌน (Energetic) 
  3. ดຌานความกลຌา฼สีไยง (Moderate Risk Taking) 

  4. ดຌานความรับผิดชอบต຋อตน฼อง (Individual Responsibility) 

  5. ดຌานการรูຌจักวาง฽ผน (Planning) 

  6. ดຌานความมี฼อกลักษณຏ (Unique of Characteristic) 

  ฾ดยมีปัจจัยทีไมีอิทธิพลต຋อ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ดังนีๅ 
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  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียน พบว຋า ผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียนมี
ความสัมพันธຏทางบวกกับ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ ฿นขณะ฼ดียวกัน฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์กใ฼ปຓนหนึไง฿นปัจจัยทีไ
ส຋งผลต຋อผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียนของผูຌ฼รียน฼ช຋นกัน 

  2. สภาพ฽วดลຌอมการ฼รียน พบว຋า สภาพ฽วดลຌอม฿นการ฼รียน 
ลักษณะของครูผูຌสอน ฽ละ฼จตคติต຋อการ฼รียนมีอิทธิพลทางตรงกับ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ 

  3. สัมพันธภาพกับ฼พืไอน ฤทัยรัตนຏ ชิดมงคล ฽ละ฼ปรมฤดี  บริบาล
(2553, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 108) พบว຋า ปัจจัยทีไมีอิทธิพลต຋อ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ของ
นักศึกษาพยาบาล เดຌ฽ก຋ สัมพันธภาพกับ฼พืไอน การรับรูຌคุณค຋า฿นตน฼อง บรรยากาศ฿นการ฼รียนรูຌ 
ความคาดหวังของผูຌปกครอง ฼จคติต຋อการ฼รียน สัมพันธภาพกับอาจารยຏ฽ละ฼จตคติทีไมีต຋ออาจารยຏ 

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

น. 108) พบว຋า บุคลิกภาพส຋งผลต຋อ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์ของพนักงาน฽ห຋งหนึไง฿นจังหวัดสงขลา มี 4 

฽บบ คือ บุคลิกภาพทีไกลຌา฽สดงออก บุคลิกภาพทีไมีจิตสำนึก บุคลิกภาพ฽บบ฼ปຂดรับประสบการณຏ
฽ละบุคลิกภาพ฽บบประนีประนอมอย຋างมีนัยสำคัญทางสถิติทีไระดับ 0.05 สอดคลຌองกับ Robbins 
(2005, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 108) ทีไกล຋าวว຋า ลักษณะของบุคคลทีไมีความตຌองการความสำ฼รใจ
หรือ฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์สูง คือ ฼ปຓนบุคคลทีไมีความปรารถนาอย຋า฽รงกลຌาทีไจะรับภาระหรือความ
รับผิดชอบ฿นการทำงาน มีการตัๅง฼ปງาหมายเวຌสูงกว຋าปกติ ชอบ฼สีไยงกับ฼ปງาหมายนัๅน฽ละสนุกกับการ
ทำงาน฼พืไอ฿หຌบรรลุ฼ปງาหมายนัๅน 

 

2.7 วัฏจักรของ฽รงจูง฿จ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพทีไ 2  ภาพ฽สดงวัฏจักรของ฽รงจูง฿จ 

  ทีไมา : อริยา คูหา, 2561, น. 109 

฽รงขับ 

พฤติกรรมมุ຋งสู຋
฼ปງาหมาย 

฽รงขบัลดลง 

ความตຌองการ 
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อริยา คูหา (2561, น. 109) อธิบาย฼กีไยวกับวัฏจักรของ฽รงจูง฿จ ดังนีๅ 
1. ขัๅนความตຌองการ (Need) ความตຌองการของบุคคลมีสา฼หตุเดຌทัๅงจากภาวะภาย฿น

฽ละจากความตຌองการภายนอกทีไกระตุຌน฽ละผลักดัน฿หຌบุคคล฽สดงพฤติกรรมมุ຋งสู຋฼ปງาหมาย ฼ช຋น 
ความตຌองการพักผ຋อน ความหิว ตຌองการชืไอ฼สียง 

2. ขัๅนมี฽รงขับ (Dive) ฽รงขับหรือ฽รงกระตุຌนของบุคคลย຋อมมีระดับหรือความ฼ขຌมทีไ
ต຋างกัน ฼ช຋น บุคคลทีไมีความหิวมากย຋อมมี฽รงขับ฿นการ฽สวงหาอาหารมากสะทຌอนเดຌจากการสัไง
อาหารหรือจากบุคคลทีไตຌองการรไำรวย กຌาวหนຌา กใจะมี฽รงขับขยันทำงาน หนัก฼อา฼บาสูຌ ฼หตุนีๅ฽รงขับ
จึงมีความสัมพันธຏกับพฤติกรรม฾ดยตรง ฼ช຋น฼มืไอกระหายนๅำจะดืไมนๅำ ฼มืไอ฼หนืไอยลຌาจะพักผ຋อน ฼มืไอ
รຌอนหรือ฼ยใน฼กินเปกใจะมีการปรับสมดุล 

3. ขัๅนพฤติกรรมมุ຋งสู຋฼ปງาหมาย (Behavior toward Goal) ฼ปຓนขัๅนการกระทำมุ຋งสู຋
฼ปງาประสงคຏ฼พืไอ฿หຌบรรลุความตຌองการ พฤติกรรม฿นขัๅนนีๅ฼ปຓนดัชนีประ฼มินวุฒิภาวะของบุคคล 

4. ขัๅน฽รงขับลดลง (Dive Reduction) ฽รงขับของบุคคลจะลดลงภายหลังเดຌรับการ
ตอบสนองความตຌองการ฽ลຌวหรือ฼มืไอภาวะสมดุลเดຌ฼กิดขึๅนภาย฿นร຋างกาย฽ลຌว 

฿นวัฏจักร฽รงจูง฿จนัๅน ฼มืไอความตຌองการ฿ดเดຌรับการตอบสนอง฽ลຌวกใจะ฼กิด฽รงขับ
ความตຌองการอืไนต຋อเป จะหมุน฼วียนเป฼ช຋นนีๅ อย຋างกใตามความตຌองการของบุคคลนัๅนบางครัๅง฽รงขับ
฽ละการลด฽รงขับอาจเม຋สอดคลຌองกัน จึงอาจ฼ปຓน฼หตุ฿หຌความตຌองการเม຋เดຌรับการตอบสนอง ภาวะ
฼ช຋นนีๅอาจทำ฿หຌ฼กิดการคับขຌอง฿จหรือความขัด฽ยຌงภาย฿นจิต฿จ ซึไงอาจ฼กิดเดຌจากความลຌม฼หลว 
ปัญหา สิไง฽วดลຌอม หรือการถูกขัดขวางความตຌองการ บุคคลกใจะหา฽นวทางลดความขัด฽ยຌงภาย฿น
จิต฿จ จนกระทัไง฼กิดความพอ฿จ ฼หตุนีๅวัฏจักรของ฽รงจูง฿จจึง฼กิดขึๅนตลอด฼วลา฼ปຓนกระบวนการ เม຋มี
ทีไสิๅนสุด ทัๅงนีๅการอธิบายปรากฎการณຏของ฽รงจูง฿จขึๅนอยู຋กับฐานความ฼ชืไอหรือทฤษฎีของนักวิชาการ 

 

2.8 ทฤษฎี฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จ 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษาองคຏความรูຌดຌานทฤษฎีทีไ฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จ พบว຋ามีทฤษฎีทีไ
฼กีไยวกับ฽รงจูง฿จมากมาย ฿นงานศึกษาชิๅนนีๅ ผูຌวิจัย฿ชຌทฤษฎี฽รงจูง฿จของวิต฼ตอรຏ วรูม (Victor H. 

Vroom) คือ ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) ฽ละทฤษฎีของสกิน฼นอรຏ (Burrhus 

Skinner) คือ  ทฤษฎีการ฼สริม฽รงหรือทฤษฎี การวาง ฼งืไอน เข฽บบการกระทำ (Operant 

Conditioning Theory) ซึไงอธิบายพอสัง฼ขปเดຌ ดังนีๅ 
 2.8.1 ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) 
 ความคาดหวัง คือ การกระทำหรือสถานการณຏทีไคาดการณຏล຋วงหนຌาถึง

อนาคต ฼ปຓนความมุ຋งหวัง ฼ปຓนค຋าความน຋าจะ฼ปຓนของสิไง฿ดสิไงหนึไงทีไหวังเวຌ (Clay, 1988, อຌางถึง฿นอริ
ยา คูหา, 2561, น. 116)  ฾ดยวรูมเดຌอธิบายถึง฽รงจูง฿จว຋าบุคคลจะทุ຋ม฼ททำสิไง฿ดขึๅนอยู຋กับการ



20 

 

ประ฼มินว຋าตน฼องทำเดຌหรือเม຋฽ละผลลัพธຏทีไเดຌรับคุຌมค຋าหรือเม຋ ฽รงจูง฿จนีๅจึงขึๅนอยู຋กับตัวบุคคล฼องทีไ
เดຌกำหนดค຋าความคาดหวังเวຌ฿นสิไงทีไจะกระทำ฽ละความคาดหวังนัๅนจะ฼ปຓนเปตามค຋านิยมของตน฼อง 
ตลอดจนมี฽นวทางทีไจะสรຌาง฽รงจูง฿จ฼พืไอ฿หຌทำสิไงนัๅน฿หຌเดຌ (สมหมาย ฼ทียนสม฿จ, 2556, อຌางถึง฿นอริ
ยา คูหา, 2561, น. 117) 

 หลักพืๅนฐานของทฤษฎีความคาดหวังมีดังนีๅ 
 1. ปัจจัยภาย฿น฽ละปัจจัยภายนอกมีผลต຋อพฤติกรรมของบุคคล  
 2. พฤติกรรม฼กิดจากการตัดสิน฿จของบุคคล฼อง 
 3. บุคคลย຋อมมีความ฽ตกต຋างกัน฿นความตຌองการ ความปรารถนา฽ละ

฼ปງาหมาย 

 4. บุคคลจะ฼ลือก฿ชຌพฤติกรรม฿ดย຋อม฼ปຓนเปตามการรับรูຌผลต຋อ฼นืไองจาก
พฤติกรรมนัๅน 

 ฾ดยทฤษฎีความคาดหวังมีสมมติฐานของทฤษฎี ดังนีๅ 
 1. พฤติกรรม฼ปຓนผลมาจากอำนาจหรือพลัง฿นตัวบุคคลกับสภาพ฽วดลຌอม 

 2. บุคคล฽ต຋ละคนจะมีความตຌองการ ความปรารถนา฽ละ฼ปງาหมายทีไ
ต຋างกัน 

 3. บุคคล฼ปຓนผูຌตัดสิน฿จ฼ลือกพฤติกรรม ซึไงนำเปสู຋ผลลัพธຏทีไตຌองการ 

 ทัๅงนีๅวรูม฼นຌนว຋าคุณค຋าของความคาดหวังทีไมีผลต຋อความตัๅงระดับ฽รงจูง฿จ 
ประกอบดຌวย 

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

Performance Expectancy) หมายถึง การทีไบุคคลสามารถหยัไงรูຌเดຌว຋างานทีไตน฼องกระทำอยู຋นัๅนมี
ความง຋ายหรือยาก฼พียง฿ด หากรับรูຌว຋าง຋าย฿นระดับทีไทำเดຌกใจะทุ຋ม฼ท฼อา฿จ฿ส຋฽ละปฏิบัติจนบรรลุ
จุดมุ຋งหมาย 

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

Outcome Expectancy) หมายถึง การทีไบุคคลสามารถประ฼มินศักยภาพตน฼องเดຌว຋าสามารถทำงาน
นัๅนเดຌหรือเม຋ หาก฼ชืไอมัไนว຋ากระทำเดຌกใจะมี฽รงขับ฿นการทำงาน฼พืไอ฿หຌบรรลุผลสำ฼รใจ 

 3. ความคาดหวังคุณค຋าของรางวัล (V: Valence Expectancy) หมายถึง
ความคุຌมค຋าของผลตอบ฽ทนทีไจะเดຌรับ หากพิจารณา฽ลຌว฼หมาะสม มีประ฾ยชนຏ ฼ปຓนทีไพอ฿จทีไจะ
กระทำ สิไง฿ดกใตามทีไมีคุณค຋ามากกใจะยิไงมี฽รงจูง฿จมาก 

 ทฤษฏีชีๅ฿หຌ฼หในถึงสา฼หตุของพฤติกรรม฽รงจูง฿จว຋ามาจากความคาดหวัง 
฽รงจูง฿จจะมีระดับมากนຌอย฼พียง฿ดขึๅนอยู຋กับความคาดหวังของบุคคลทีไจะพิ฼คราะหຏว຋ามีความ฼ปຓนเป
เดຌมากนຌอย฼พียง฿ด฿นการกระทำสิไงนัๅน หาก฼หในว຋ารางวัลทีไจะเดຌจากความพยายามนัๅนมีคุณค຋า คุຌมค຋า
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฽ละ฼ปຓนเปเดຌสูงมาก฼ท຋าเร บุคคลกใจะยิไงทุ຋ม฼ทความสามารถ฽ละความพยายามมาก฼ท຋านัๅน ฿นทาง
กลับกันหากบุคคลมองว຋าความ฼ปຓนเปเดຌมีนຌอยหรือรางวัลทีไเดຌเม຋มีคุณค຋า฽ละคุຌมค຋า กใจะเม຋มีความ
พยายาม฼พราะคิดว຋า฼ปຓนการลงทุนทีไเม຋น຋าพอ฿จ 

 

 2.8.2 ทฤษฎีการวาง฼งืไอนเข฽บบการกระทำ (Operant Conditioning 

Theory) 

 ทฤษฎีการวาง฼งืไอนเข฽บบการกระทำของสกิน฼นอรຏ฼กิดจากความ฼ชืไอ
฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌของสกิน฼นอรຏว຋าการ฼รียนรูຌ฼กิดจากการทีไอินทรียຏสามารถ฾ยงความสัมพันธຏระหว຋าง
สิไง฼รຌากับพฤติกรรมการลงมือกระทำ฽ละการเดຌรับการ฼สริม฽รง  

 ฿นการทดลองนัๅนสกิน฼นอรຏเดຌทำการทดลองพฤติกรรมของหนู฿นกล຋อง
Skinner Box ซึไงประกอบดຌวยคานทีไ฼ปຓนตัวบังคับ฿หຌอาหารตกลงมา฿นจาน฽ละหลอดเฟ฼หนือคานทีไ
฼มืไอสัมผัสทีไคานเฟจะสว຋าง จากนัๅนอาหารกใจะตกลงมา หนู฿นกล຋องจะถูกปล຋อย฿หຌหิว ฼มืไอหิวหนูกใวิไง
สะ฼ปะสะปะจนบัง฼อิญวิไงเป฽ตะคาน เฟ฿นกล຋องกใจะสว຋าง อาหารกใตกลงมา หนูกใจะเดຌกินอาหาร 
สกิน฼นอรຏสัง฼กตว຋าทุกครัๅงทีไหนูหิวหนูจะกดคาน฼สมอ ฽ละพบว຋าการ฼พิไมอัตราการตอบสนองของหนู
ขึๅนอยู຋กับตัว฼สริม฽รง นอกจากนีๅสกิน฼นอรຏยังสรุปเวຌว຋าอัตราการ฼กิดพฤติกรรมหรือการตอบสนอง
ขึๅนอยู຋กับผลของการกระทำ คือการ฼สริม฽รงหรือการลง฾ทษทัๅงทางบวก฽ละทางลบ 

 1. การ฼สริม฽รง (Reinforcement) 

 คือ การทีไบุคคลมีพฤติกรรม฿ด โ ทีไพึงประสงคຏ฽ลຌว ฽ลຌวเดຌรับตัว฼สริม฽รง
จำทำ฿หຌการตอบสนองนัๅนมีอัตรา฼พิไมมากขึๅนหรือมี฽นว฾นຌมว຋าจะกระทำพฤติกรรมนัๅนอีก (มธุรส 
สว຋างบำรุง, 2542,อຌางถึง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 173) ฽บ຋งออก฼ปຓน 2 ประ฼ภท เดຌ฽ก຋ 

 1.1 การ฼สริม฽รงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การ฿หຌตัว
฼สริม฽รงทีไพึงประสงคຏภายหลังทีไบุคคลเดຌ฽สดงพฤติกรรมเป฽ลຌว ฼ปຓนผล฿หຌความถีไของพฤติกรรมทีไ
฼พิไมขึๅน ฼ช຋น ทำดีเดຌดี หรือองุ຋นช຋วย฽ม຋กวาดบຌาน ฽ม຋จึงพาเป Big C ซึไง฼ปຓนผล฿หຌต຋อเป โ องุ຋น
ช຋วยงาน฽ม຋฼พิไมขึๅน 

 1.2 การ฼สริม฽รงทางลบ (Negative Reinforcement) คือ การถอดถอน
สิไงทีไเม຋พึงปรารถนาหรืออุปสรรค฿ด โ ออกเป ภายหลัง฼มืไอเดຌมีพฤติกรรมเป฽ลຌว ทำ฿หຌความถีไของ
พฤติกรรม฼พิไมขึๅน ฼ช຋น ดຌวยสภาพหຌอง฼รียนทีไรຌอนอบอຌาว ครูจึง฼ปຂดพัดลม฿หຌนัก฼รียน ฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน
ตัๅง฿จ฼รียนต຋อเป หรือนຌองสຌมขຌามทางมຌาลาย฼พืไอหลีก฼ลีไยงการถูกตำรวจจับ ฼ปຓนตຌน 

 2. การลง฾ทษ (Punishment) 

 คือ การทีไบุคคลมีพฤติกรรม฿ด โ ทีไเม຋พึงประสงคຏ จากนัๅน฿หຌการลง฾ทษ
฼พืไอ฿หຌบุคคลลดพฤติกรรมนัๅน ซึไง฼ปຓนผล฿หຌ฼กิดความเม຋พอ฿จ การลง฾ทษจึงมีลักษณะตรงกันขຌามกับ
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การ฼สริม฽รง฼พราะ฼ปຓนการยับยัๅง฿หຌละ ฼ลิก พฤติกรรมทีไเม຋พึงประสงคຏ การลง฾ทษ฽บ຋งออก฼ปຓน 2 

ประ฼ภท ดังนีๅ 
 2.1 การลง฾ทษทางบวก (Positive Punishment) คือ การ฿หຌสิไงทีไเม຋พึง

ปรารถนา฽ก຋บุคคล฼พืไอลดพฤติกรรมนัๅนลง เดຌ฽ก຋ การตี การดุ การ฼พิก฼ฉย ฼ปຓนตຌน ฼ช຋น ต຋วนเม຋ทำ
การบຌาน฽ม຋จึงตี 

 2.2 การลง฾ทษทางลบ (Negative Punishment) คือ การถอดถอนหรือริบ
สิไงทีไพึงประสงคຏหรือทีไชอบออกเป฼พืไอลดพฤติกรรมนัๅนลง ฼ช຋น ขับรถ฾ดยประมาทตำรวจจึงยึด฿บขับขีไ 

 สกิน฼นอรຏ พบว຋า การ฿หຌการ฼สริม฽รงจะมีประสิทธิภาพ฽ละประสิทธิผลเดຌ
ต຋อ฼มืไออยู຋ภาย฿ตຌสภาพการณຏทีไ฼หมาะสม ทัๅงนีๅ฼พืไอควบคุม฽ละปรับพฤติกรรมนัไน฼อง สกิน฼นอรຏจึงเดຌ
กำหนดตารางการ฿หຌการการ฼สริม฽รงเวຌ 4 ประ฼ภท เดຌ฽ก຋ 

 1. การ฼สริม฽รงตามจำนวนครัๅงทีไ฽น຋นอน (FR: Fixed Ratio) ฼ปຓนการ
กำหนดการ฿หຌตัว฼สริม฽รงทีไคงทีไ ฽น຋นอน ฿นทุก โ ครัๅงทีไมีการ฽สดงพฤติกรรมทีไพึงประสงคຏ วิธีนีๅช຋วย
฿หຌการตอบสนอง฼พิไมขึๅน฼รืไอย โ ฼ช຋น อ຋านหนังสือทุกครัๅง฽ม຋จะปอกผลเมຌ฿หຌทาน ซืๅอสินคຌา Clinique 

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

 2. การ฼สริม฽รงตามจำนวนครัๅงทีไเม຋฽น຋นอน (VR: Variable Ratio) ฼ปຓน
การกำหนดการ฿หຌตัว฼สริม฽รงเม຋คงทีไ เม຋มีการกำหนดจำนวนการตอบสนองทีไ฽น຋นอน฿นการ฿หຌ ตัว
฼สริม฽รง ฼ช຋น อาจ฿หຌตัว฼สริม฽รงทุก โ 2 ครัๅง฽ลຌว฼ปลีไยน฼ปຓนทุก โ 6 ครัๅง ซึไงการ฼สริม฽รงชนิดนีๅ
ก຋อ฿หຌ฼กิดการตอบสนองสูงมาก฼พราะบุคคลเม຋อาจทราบว຋าจะเดຌตัว฼สริม฽รง฼มืไอเร ทราบ฼พียงว຋ามี
฾อกาสเดຌรับตัว฼สริม฽รง หากยังคงดำ฼นินพฤติกรรมต຋อเป ฼ช຋น การซืๅอลใอต฼ตอรีไ 

 3. การ฼สริม฽รงตาม฼วลาทีไ฽น຋นอน฽น຋นอน (FI: Fixed Interval) ฼ปຓนการ
กำหนดการ฿หຌตัว฼สริม฽รงตาม฼วลาทีไคงทีไ ทีไกำหนดว຋าจะ฿หຌตัว฼สริม฽รง฼มืไอเร ฼ช຋น ฿หຌทุก โ 3 นาที
หรือทำงานเดຌ฼งิน฼ดือนทุกสิๅน฼ดือน เดຌอัง฼ปาทุก โ วันตรุษจีน 

 4. การ฼สริม฽รงตาม฼วลาทีไเม຋฽น຋นอน฽น຋นอน (VI: Variable Interval) ฼ปຓน
การทีไผูຌทดลองเม຋มีกำหนด฼วลาการ฿หຌตัว฼สริม฽รงว຋าจะ฿หຌ฼มืไอเร ฽ต຋มีการกำหนดอย຋าง โ กวຌาง โ ว຋า
จะ฿หຌตัว฼สริม฽รงกีไครัๅง ฼ช຋น การตรวจ฼ยีไยมของหัวหนຌา฼วร฾ดยเม຋฽จຌงล຋วงหนຌา ผูຌบริหารการตรวจการ
฽ต຋งกาย ฼ลใบ฽ละผมของนัก฼รียนหนຌาประตู฾รง฼รียน 

 อย຋างเรกใตามการ฼สริม฽รง฽ต຋ละชนิดนัๅนมีประสิทธภาพ฽ตกต຋างกัน ฾ดยทีไ
การ฼สริม฽รงชนิด VR คือรูป฽บบทีไ฿หຌประสิทธิผลดีทีไสุด฽ละการ฼สริม฽รงชนิด FI คือรูป฽บบทีไ฿หຌ
ประสิทธิผลนຌอยทีไสุด ขณะ฼ดียวกัน฿นการสรຌางพฤติกรรมทีไตຌองการนัๅนจะตຌอง฿ชຌการ฼สริม฽รงทีไ
฼หมาะสมทีละนຌอย จนกระทัไง฼กิดพฤติกรรมทีไ฿กลຌ฼คียงกับสิไงทีไตຌองการ 
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จากการศึกษาคຌนควຌา ชีๅ฿หຌ฼หในว຋าความคาดหวัง฽ละ฽รงจูง฿จ฼ปຓน฽รงขับทีไจะทำ฿หຌ
฼กิดการ฼รียนรูຌ รูป฽บบพฤติกรรมหรือการบรรลุผลทีไตຌองการ ฾ดยบุคคลนัๅนจะตຌองมีความคาดหวังทีไ
ทรงพลังมากพอหรือจะตຌองมีการ฿ชຌรูป฽บบการจูง฿จทีไ฼หมาะสมกับสถานการณຏนัๅน โ  

 

3. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌ 
 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวน฼อกสาร฽ละวรรณกรรมทีไ฼กีไยวขຌอง
กับการ฼รียนรูຌ ดังนีๅ 
 

3.1 ความหมายของการ฼รียนรูຌ 
ชาตรี (2545) กล຋าวว຋า การ฼รียนรูຌ฼ปຓนกระบวนการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรมของ

บุคคลจากพฤติกรรม฼ดิมเปสู຋พฤติกรรม฿หม຋ทีไค຋อนขຌางถาวรภายหลังทีไเดຌ฼รียนรูຌ 
฼มธาวี อุดมธรรมานุภาพ (2548) กล຋าวว຋า การ฼รียนรูຌคือการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรม

อัน฼ปຓนผลมาจากประสบการณຏ฽ละการ฼ปลีไยน฽ปลงทีไถาวรหรือค຋อนขຌางถาวร 

ภักดี รัตนมุข฽ละประดิษฐຏ  ศรีอຌวน (2559, น.109) กล຋าวว຋า การ฼รียนรูຌ ฼ปຓน
กระบวนการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรมค຋อนขຌางถาวรภายหลังทีไบุคคลเดຌรับประสบการณຏหรือเดຌรับการ
ฝຄกหัด ทัๅงนีๅเม຋รวมถึงการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรมทีไ฼กิดจากการสนองตอบสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยา
หรือสาร฼คมี หรือปฏิกิริยาสะทຌอนตามธรรมชาติของมนุษยຏ  

อริยา คูหา (2561, น.164) กล຋าวว຋า การ฼รียนรูຌ฼ปຓนกระบวนการ฼ปลีไยน฽ปลง
พฤติกรรมทีไ฼กิดขึๅนตลอดชีวิต ทีไเดຌจากการสัง฼กต ศึกษา฽ละฝຄกฝนกระทำจริง ฼ปຓนผล฿หຌบุคคล
สามารถทำอะเรเดຌ ทำอะเร฼ปຓน 

การ฼รียนรูຌจึงหมายถึงกระบวนการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรมทีไทีไถาวรหรือค຋อนขຌาง
ถาวรทีไ฼กิดขึๅนตลอดชีวิต฽ละจะ฼กิดขึๅนหลังจากเดຌรับประสบการณຏหรือการฝຄกฝนทีไเม຋เดຌมาจากการ
ตอบสนองตามสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยาหรือสาร฼คมี หรือปฏิกิริยาสะทຌอนตามธรรมชาติของมนุษยຏ  

 

3.2 ลักษณะของการ฼รียนรูຌ 
อริยา คูหา (2561, น.164) กล຋าวว຋า การ฼รียนรูຌมีลักษณะทีไ฼ฉพาะ ซับซຌอน ฽ละมี

ความสามารถ฿นการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรม ดังนีๅ 
3.2.1 ฼ปຓนการ฼ปลีไยน฽ปลงพฤติกรรมทีไ฼กิดขึๅนตลอดชีวิต 

3.2.2 ฼ปຓนสิไงทีไ฼กีไยวพัน฿น฼รืไองต຋าง โ อย຋างกวຌางขวาง ฼ช຋น การทำงาน การตัดสิน฿จ 
การปรับตัว 
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3.2.3 ครอบคลุมทัๅงดຌานชีวิต สังคม สภาพอารมณຏ ฽ละสติปัญญา 
3.2.4 มีจุดมุ຋งหมาย 

3.2.5 ฼กีไยวขຌองกับความสน฿จ 

3.2.6 ขึๅนอยู຋กับความพรຌอม฽ละ฽รงจูง฿จ 

อย຋างเรกใตามเดຌมีหลายปัจจัยทีไมีผลต຋อประสิทธิภาพ฿นการ฼รียนรูຌ 
 

3.3 ปัจจัยทีไมีผลต຋อการ฼รียนรูຌ 
ภักดี รัตนมุข฽ละประดิษฐຏ ศรีอຌวน (2559, น.111-112) ฽ละ อริยา คูหา (2561, น.

164-166) ชีๅว຋า ปัจจัยทีไมีผลต຋อการ฼รียนรูຌ เดຌ฽ก຋ 
3.3.1 สติปัญญา (Intelligence) บุคคลทีไฉลาด ฼ก຋ง หรือมี฼ชานปัญญาสูงย຋อมมี

ความสามารถ฿นการ฼รียนรูຌเดຌดี ฼ขຌา฿จง຋าย฽ละรวด฼รใวกว຋าบุคคลทีไมี฼ชาวຏปัญญาตไำ 

3.3.2 อายุ (Age) บุคคลทีไอายุมากขึๅน ศักยภาพ฿นการ฼รียนรูຌยิไงชຌาลง฿นขณะทีไ
ความสามารถบางอย຋างจะ฼พิไมขึๅน ฼ช຋น ความอดทน ความสามารถ฿นการ฿ชຌ฼หตุผล ความรอบคอบ 
การควบคุมอารมณຏ การ฽กຌเขปัญหา 

3.2.3 ฼พศ (Sex) ลักษณะทาง฼พศ฼ปຓนคุณสมบัติหนึไงทีไส຋งผลต຋อความ฽ตกต຋าง฿นการ
฼รียนรูຌ ฼ช຋น ฼พศชายมีความสามารถ฿นการคิดคำนวณ วิทยศาสตรຏ งานช຋าง งานเมຌ เดຌดี฿นขณะทีไ฼พศ
หญิงจะมีความสามารถ฿นการ฿ชຌภาษา การคิดละ฼อียดลออ ฼ช຋น งานบัญชี ช຋างฝ຃มือ ช຋าง฼ยใบปักถัก
รຌอย 

3.3.4 ประสบการณຏ฼ดิม (Stored Experience) พืๅนฐาน฼ดิมมีความสำคัญต຋อการ
฼รียนรูຌ ฼พราะประสบการณຏช຋วย฿หຌการ฼รียนรูຌ฼กิดขึๅนเดຌง຋าย ฽ละส຋งผล฿กຌ฼กิดการถ຋าย฾ยงการ฼รียนรูຌเปสู຋
การ฼รียนรูຌ฿หม຋ทีไสมบูรณຏกว຋า฼ดิม 

3.3.5 ฽รงจูง฿จ (Motivation) ฽รงจูง฿จทัๅงภาย฿น฽ละภายนอก฼ปຓนพลังผลักดัน฿หຌ
บุคคลอย຋าก฼รียนรูຌ จดจ຋อ อยากรูຌอยาก฼หใน ฿ส຋฿จ ทุ຋ม฼ท สน฿จ วาง฽ผน รับผิดชอบ ฽ละมี฼จตคติทีไดี
ต຋อการ฼รียนรูຌ วัชรี ทรัพยຏมี (มปป.) กล຋าวว຋า การขาด฽รงจูง฿จ฼ปຓนองคຏประกอบหนึไงทีไทำ฿หຌ฼ดใกเม຋
สน฿จ฼รียน เม຋มีสมาธิ ดังนัๅนวิธีทีไจะส຋ง฼สริม฿หຌ฼ดใก฼กิด฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียนคือ ประยุกตຏ฼นืๅอหาวิชาทีไ
฼รียน฿หຌสามารถนำเป฿ชຌเดຌ฿นชีวิตประจำวันหรือการทำงานทกำหนดวัตถุประสงคຏ ทีไชัด฼จน฿หຌ฼หในว຋า
วิชาต຋าง โ มีประ฾ยชนຏอย຋างเร฿นชีวิต ปัญจา ชูช຋วย (2551, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 165) พบว຋า 
฽รงจูง฿จ฿ฝຆสัมฤทธิ์฼ปຓนตัว฽ปรทีไมีอิทธิพลทางตรงต຋อผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียนของผูຌ฼รียน ฾ดยมีนิสัย
ทางการ฼รียน฽ละการปรับตัวของผูຌ฼รียน฼ปຓนตัว฽ปรทีไมีอิทธิพลทางอຌอมต຋อผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียน 

3.3.6 ความพรຌอม (Readiness) หมายถึง ความสามารถของบุคคลทีไจะดำ฼นิน
กิจกรรมต຋าง โ ฼พืไอ฿หຌบรรลุจุดมุ຋งหมายการ฼รียนรูຌ ผูຌ ฼รียนทีไมีความตัๅง฿จ฽ละความพรຌอมทาง
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สติปัญญา สน฿จ ฿ฝຆรูຌ ฿ฝຆ฼รียน กระตือรือรຌน มุ຋งมัไน ย຋อม฼รียนรูຌเดຌดี ฼ดใกทีไถูกบังคับ฿หຌ฼รียน เม຋มีพืๅนฐาน
฽ละขาดประสบการณຏ ย຋อมมีปัญหาทางอารมณຏ วิตกกังวล ฼บืไอหน຋าย ทຌอ฽ทຌ เม຋มีความสุข฿นการ
฼รียนรูຌ ดังนัๅนการ฼รียนรูຌจะ฼กิดขึๅนเดຌดีหาผูຌ฼รียนมีความพรຌอมทัๅง฿นดຌานร຋างกาย฽ละจิต฿จ 

3.3.7 อารมณຏ (Emotion) อารมณຏ฼ปຓน฽รงจูง฿จกระตุຌน฿หຌ฼กิดความอยากรูຌอยาก
฼หใน ดังนัๅนการ฿หຌผูຌ฼รียนเดຌมี฾อกาสประสบความสำ฼รใ๗฿นการ฼รียนรูຌ การ฾นຌมนຌาว การกระตุຌน ฿หຌ
ผูຌ฼รียน฼กิดความกระหาย฿คร຋฼รียนรูຌ฽ละ฿นกระบวนการการ฼รียนรูຌมีการสรຌางบรรยากาศการ฼รียนรูຌทีไ
อบอุ຋น มีความสุข สนุกสนาน ทຌาทาย ฿หຌผูຌ฼รียนกลຌา฽สดงออก ยอมรับ฽ละ฼ปຓนกัน฼อง ช຋วย฿หຌ฼กิด
คุณภาพการ฼รียนรูຌทีไดีเดຌ 

3.3.8 ความบกพร຋องทางร຋างกาย (Physically Handicaps) ความสมบูรณຏ฽ขใง฽รง 
ปราศจากการ฼จใบปຆวยย຋อมทำ฿หຌสามารถรับรูຌ฽ละ฼รียนรูຌเดຌ฼รใว หากผูຌ฼รียนมีปัญหาสุขภาพ฼ลใก โ นຌอย 
โ ฼ช຋น ปัญหาทางสายตา ความบกพร຋องทางการเดຌยินการ฼จใบปຆวย ย຋อม฼ปຓนสา฼หตุต຋อพฤติกรรมการ
฼รียนหรือมีปัญหาสุขภาพมาก โ อาจทำ฿หຌขาด฼รียน ฼รียนเดຌชຌา ฽ละ฼ปຓนอุปสรรค฿นการ฼รียนรูຌ 

3.3.9 สมาธิ฽ละการตัๅง฿จ฼รียน (Attention) ฼ดใกทีไมีสมาธิ฽ละมีความตัๅง฿จ฿นการ
฼รียนจะ฼รียน฼ก຋ง฽ละรับรูຌเดຌเว ส຋งผลต຋อผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียนสูง อริยา คูหา฽ละบัญญัติ ยงย຋วน 
(2547, อຌาง฿นอริยา คูหา, 2561, น. 165) ศึกษา฽ละพบขຌอมูลทีไน຋าสน฿จทีไ฼กีไยวขຌองกับผลสัมฤทธิ์
ทางการ฼รียน คือ พฤติกรรมการ฼รียน ฾ดย฼ฉพาะอย຋างยิไงการผัดวันประกันพรุ຋ง 

3.3.10 การ฼หในประ฾ยชนຏ฽ละคุณค຋าของสิไงทีไ฼รียน (Meaningfulness) ผูຌ฼รียนทีไ
ตระหนัก฽ละ฼หในุณค຋าของสิไงทีไ฼รียนจะ฿หຌความสำคัญ฽ละสน฿จร຋วมกิจกรรมการ฼รียนรูຌอย຋างต຋อ฼นืไอง 
มี฼จตคติ฿นการ฼รียนทัๅง฿นปัจจุบัน฽ละอนาคต ช຋วย฿หຌการ฼รียนรูຌ฼ปຓนเปเดຌ฼รใวกว຋าผูຌทีไเม຋฼หในประ฾ยชนຏ
฽ละคุณค຋าของสิไงทีไ฼รียน 

3.3.11 วิธีสอน (Method of Teaching) พบว຋า การสอนทีไ฿หຌผูຌ฼รียนเดຌรับทัๅงความรูຌ
฽ละความสนุกสนานควบคู຋กันเป สามารถ฼ชืไอม฾ยงภาคทฤฎีสู຋ภาคปฏิบัติ ฾ดยจัดการ฼รียนการสอน฿หຌ
คลຌายคลึงกับสถานการณຏ฿นชีวิตจริง สรຌางบรรยากาศ฿หຌมีความอบอุ຋น ฿หຌความสำคัญ฽ก຋ผูຌ฼รียนอย຋าง
฼ท຋า฼ทียม จูง฿จผูຌ฼รียน การ฽จຌงความกຌาวหนຌา฿นการ฼รียน฽ละการ฿หຌ฼พืไอนช຋วยสอน฼ปຓน฽นวทางหนึไงทีไ
ทำ฿หຌบรรลุ฼ปງาหมาย฿นการ฼รียนรูຌเดຌ อีกทัๅงการ฿หຌผูຌ฼รียนมีส຋วนร຋วม฿นชัๅน฼รียนจะส຋งผล฾ยตรงตรงกับ
ประสิทธิผลทางการ฼รียน฽ละ฼จตคติทีไดีต຋อประสบการณຏ฼รียนรูຌ 

ปัจจัยขຌางตຌนจึง฼ปຓนสิไงทีไผูຌสอนจะตຌองทำความ฼ขຌา฿จ฼พืไอ฼ตรียมการ฽ละวาง฽ผน฿น
การปรับ ฽กຌเข หาวิธีรับมือหรือส຋ง฼สริม กระตุຌน พัฒนา ฼พืไอ฼อืๅออำนวย฿หຌผูຌ฼รียนมีประสบการณຏการ
฼รียนรูຌทีไดี฽ละมีประสิทธิภาพ 

 

 



26 

 

3.4 องค์ประกอบสำคัญของการ฼รียนรูຌ 
ภักดี รัตนมุข฽ละประดิษฐຏ ศรีอຌวน (2559, น.112-113) กล຋าวว຋า องคຏประกอบ

สำคัญของการ฼รียนรูຌมี 4 ประการ ประกอบดຌวย  
3.4.1 ฽รงขับ (Drive) ฼ปຓนความตຌองการทีไ฼กิดขึๅนภาย฿นตัวบุคคล฽ละ฼ปຓนความ

พรຌอมทีไจะ฼รียนรูຌของบุคคลทัๅงสมอง ระบบประสารทสัมผัส฽ละกลຌาม฼นืๅอ ฽รงขับ฽ละความพรຌอม
฼หล຋านีๅจะก຋อ฿หຌ฼กิดปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมทีไจะชักนำเปสู຋การ฼รียนรูຌต຋อเป 

3.4.2 สิไง฼รຌา (Stimulus) ฼ปຓนสิไง฽วดลຌอมทีไ฼กิดขึๅน฿นสถานการณຏต຋าง โ ซึไง฼ปຓน
ตัวการทีไทำ฿หຌบุคคลมีปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมตอบสนองออกมา ฿นดຌานการ฼รียนการสอนสิไง฼รຌา
หมายถึง ครู กิจกรรมการ฼รียนการสอน ฽ละอุปกรณຏการสอนต຋าง โ ทีไครูนำมา฿ชຌ 

3.4.3 การตอบสนอง (Response) ฼ปຓนปฏิกิยาหรือพฤติกรรมต຋าง โ ทีไ฽สดงออกมา
฼มืไอบุคคลเดຌรับการกระตุຌนจากสิไง฼รຌา ทัๅงส຋วนทีไสัง฼กตเดຌ฽ละทีไเม຋สามารถสัง฼กตเดຌ ฼ช຋น การ
฼คลืไอนเหว ท຋าทาง คำพูด การคิด การรับรูຌ ความสน฿จ ฽ละความรูຌสึก ฼ปຓนตຌน 

3.4.4 การ฼สริม฽รง (Reinforcement) ฼ปຓนการ฿หຌสิไงทีไมีอิทธิพลต຋อบุคคลอันมีผล฿น
การ฼พิไมพลัง฿หຌ฼กิดการ฼ชืไอม฾ยงระหว຋าสิไง฼รຌากับการตอบสนอง฼พิไมขึๅน การ฼สริม฽รงมีทัๅงทางบวก฽ละ
ทางลบซึไงมีผลต຋อการ฼รียนรูຌของบุคคล฼ปຓนอันมาก 

การมี฽รงขับทีไดี฽ละการจัดหาสิไง฼รຌาทีไมีประสิทธิภาพ฼พืไอ฿หຌกิดการตอบสนองทีไ
ตຌองการ ตลอดจนการ฼สริม฽รง฼พืไอช຋วยกระตุຌนการตอบสนองนัๅนจึง฼ปຓนองคຏประกอบสำคัญ฿นการทำ
฿หຌ฼กิดการ฼รียนรูຌทีไดี 

 

3.5 กระบวนการ฼รียนรูຌ 
อริยา คูหา (2561, น.166) เดຌอธิบาย฼กีไยวกับกระบวนการ฼รียนรูຌดังนีๅ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

฽รงจูง฿จ ฼ปງาหมาย ความพรຌอม 

อุปสรรค การตอบสนอง การ฼สริม฽รง 

การถ຋าย฾ยงการ฼รียนรูຌ 
ภาพทีไ 3  เดอะ฽กรม฽สดงการ฼รียนรูຌ 
  ทีไมา : อริยา คูหา, 2561, น. 166 
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เดอะ฽กรมขຌางตຌนชีๅ฿หຌ฼หในว຋ากระบวนการ฼รียนรูຌ฼ริไมตຌนทีไ฽รงจูง฿จ หากผูຌ฼รียนมี
฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียน มีความตัๅง฿จ สน฿จ ฿ฝຆ฼รียนรูຌ การ฼รียนรูຌกใจะ฼ปຓนเปอย຋าง฼พลิด฼พลิน฽ละสนุก ผูຌ
ทีไมีความสามารถ฿นการถ຋ายทอดความรูຌ ความ฼ชีไยวชาญ฿น฼รืไองทีไสอน มีความพรຌอม฽ละชีๅ ฽จง
฼ปງาหมายการ฼รียนรูຌ สำรวจความพรຌอมทัๅงทางกาย ทางจิต฿จ ฼ช຋น฼จตคติของผูຌ฼รียน พืๅนฐาน
ประกอบการ฽ละความรูຌ ฿นขณะ฼ดียวกัน฿นระหว຋าง฼รียนมีการตัๅงคำถาม฿หຌวิ฼คราะหຏคิด มอบหมาย
การบຌาน฽ละมี฾ครงงาน฼พืไอทดสอบความรูຌความ฼ขຌา฿จทีไเดຌ฼รียนรูຌเป฽ลຌว มีบรรยากาศของการ฼รียนรีไ
พึงประสงคຏ ฼ช຋น ฿หຌ฼กียรติ ยอมรับ ชม฼ชย กำลัง฿จ ฽ละ฿หຌการ฼สริม฽รงกใจะส຋งผล฿หຌการ฼รียนรูຌ
ประสบความสำ฼รใจ  

 

3.6 ทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌ 
ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษาคຌนควຌาทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌ ซึไงพบว຋ามีหลากหลาย฽ละมี

ลักษณะ฼ฉพาะตัว฽ละต຋างมุมมองขึๅนอยู຋กับความ฼ชืไอของนักจิตวิทยา฽ละนักวิชาการนัๅน โ ฿นงานวิจัย
ชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยมีความสน฿จทฤษฎีการ฼รียนรูຌทีไ฼กีไยวขຌองกับการกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียนมีความตຌองการ฼รียนรูຌ
หรือการ฼กิด฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียนรูຌ พบว຋า ทฤษฎีทีไน຋าสน฿จ เดຌ฽ก຋ ทฤษฎีการ฼รียนรูຌ฽บบสัมพันธຏ
฼ชืไอม฾ยง ของ฼อใด฼วิรຏด ธอรຏนเดคຏ ( Edward Thorndike, 187-1949) ซึไงอธิบาย฾ดยสัง฼ขปเดຌดังนีๅ
  ทฤษฎีสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยงของธอรຏนเดดຏ (Connectionism Theory) ฼ปຓนการกล຋าวถึง
การ฼ชืไอม฾ยงระหว຋างสิไง฼รຌา (Stimulus – S) กับการตอบสนอง (Response – R) ฾ดยมีหลัก฼บืๅองตຌน
ว຋า ๡การ฼รียนรูຌ฼กิดจากการ฼ชืไอม฾ยงระหว຋างสิไง฼รຌากับการตอบสนอง ฾ดยทีไการตอบสนองมักจะ
ออกมา฼ปຓนรูป฽บบต຋าง โ หลายรูป฽บบ จนกว຋าจะพบรูป฽บบทีไดี หรือ฼หมาะสมทีไสุด ซึไง฼รียกการ
ตอบสนอง฼ช຋นนีๅว຋า ๡การลองถูกลองผิด๢ (Trial and error) นัไนคือ  การ฼ลือกตอบสนองของผูຌ฼รียนรูຌ
ซึไงจะกระทำดຌวยตน฼อง เม຋มีผูຌ฿ดมากำหนดหรือชีๅช຋องทาง฿นการปฏิบัติ฿หຌ ฽ละ฼มืไอ฼กิดการ฼รียนรูຌขึๅน
฽ลຌว การตอบสนองหลายรูป฽บบจะหายเป฼หลือ฼พียงการตอบสนองรูป฽บบ฼ดียวทีไ฼หมาะสมทีไสุด 
฽ละพยายามทำ฿หຌการตอบสนอง฼ช຋นนัๅน฼ชืไอม฾ยงกับสิไง฼รຌาทีไตຌองการ฿หຌ฼รียนรูຌต຋อเป฼รืไอย โ  

ทฤษฎีสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยงมีลักษณะสำคัญ ดังนีๅ 
1. ลักษณะการ฼รียนรูຌ฽บบลองผิดลองถูก (Trial and Eror)  

2. ลักษณะตามกฎการ฼รียนรูຌของธอรຏนเดดຏ ซึไงมีกฎการ฼รียนรูຌทีไสำคัญ 3 ประการ
ดຌวยกัน เดຌ฽ก຋ กฎ฽ห຋งความพรຌอม (Law of Readiness) กฎ฽ห຋งการฝຄกหัด (Law of Exercise) ฽ละ
กฎ฽ห຋งพอ฿จ (Law of Effect) ฾ดย 

 2.1 กฎ฽ห຋งความพรຌอม (Law of Readiness) 

 การ฼รียนรูຌจะ฼กิดขึๅนเดຌดี ถຌาผูຌ฼รียนมีความพรຌอมทัๅงวุฒิภาวะ ประสบการณຏ
฼ดิม ร຋างกาย฽ละจิต฿จ ฾ดย 
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 – ฼มืไอบุคคลพรຌอมทีไจะทำ฽ลຌวเดຌทำ ฼ขาย຋อม฼กิดความพอ฿จ 

 – ฼มืไอบุคคลพรຌอมทีไจะทำ฽ลຌวเม຋เดຌทำ ฼ขาย຋อม฼กิดความเม຋พอ฿จ 

 – ฼มืไอบุคคลเม຋พรຌอมทีไจะทำ฽ต຋฼ขาตຌองทำ ฼ขาย຋อม฼กิดความเม຋พอ฿จ 

 2.2 กฎ฽ห຋งการฝຄกหัด (Law of Exercise) ฽บ຋ง฼ปຓน 2 กฎย຋อย คือ 

 – กฎ฽ห຋งการเดຌ฿ชຌ (Law of Use) มี฿จความว຋า พันธะหรือตัว฼ชืไอมระหว຋าง
สิไง฼รຌา฽ละการตอบสนองจะ฼ขຌม฽ขใงขึๅน฼มืไอเดຌทำบ຋อย โ 

 – กฎ฽ห຋งการเม຋เดຌ฿ชຌ (Law of Disuse) มี฿จความว຋า พันธะหรือตัว฼ชืไอม
ระหว຋างสิไง฼รຌา฽ละการตอบสนองจะอ຋อนกำลังลง ฼มืไอเม຋เดຌกระทำอย຋างต຋อ฼นืไองมีการขาดตอน
หรือเม຋เดຌทำบ຋อย โ 

 2.3 กฎ฽ห຋งความพอ฿จ (Law of Effect) 

 ฼มืไอบุคคลเดຌรับผลทีไน຋าพอ฿จย຋อมอยากทีไจะ฼รียนรูຌต຋อเป บุคคลทีไจะลงมือ
ทำซๅำ฼พราะผลการกระทำช຋วย฿หຌการ฼ชืไอม฾ยงระหว຋างสิไง฼รຌากับการตอบสนอง฼ขຌม฽ขใงขึๅน กฎขຌอนีๅ
นับว຋า฼ปຓนกฎทีไสำคัญ฽ละเดຌรับความสน฿จจากธอรຏนเดดຏมากทีไสุด ฾ดยมี฿จความว຋า พันธะหรือ
ตัว฼ชืไอมระหว຋างสิไง฼รຌา฽ละการตอบสนองจะ฼ขຌม฽ขใงหรืออ຋อนกำลังย຋อมขึๅนอยู຋กับผลต຋อ฼นืไอง
หลังจากทีไเดຌตอบสนองเป฽ลຌว รางวัลจะมีผล฿หຌพันธะสิไง฼รຌา฽ละการตอบสนอง฼ขຌม฽ขใงขึๅน ส຋วน
การทำ฾ทษนัๅนจะเม຋มีผล฿ด โ ต຋อความ฼ขຌม฽ขใงหรือการอ຋อนกำลังของพันธะระหว຋างสิไง฼รຌา฽ละการ
ตอบสนอง 

฼หในเดຌว຋าทฤษฎีการ฼รียนรูຌ฽บบสัมพันธຏ ฼ชืไอม฾ยงของ฼อใด฼วิรຏด ธอรຏนเดคຏ  
สอดคลຌองกับทฤษฎี฽รงจูง฿จ ทีไมีความ฼ชืไอ฼กีไยวกับความตຌองการ฿นการ฼รียนรูຌซึไงขึๅนอยู຋กับหลาย
ปัจจัย อาทิ ความพรຌอม ฽รงจูง฿จ ซึไงสิไงนีๅจะทำ฿หຌ฼กิด฽รงจูง฿จ จากนัๅนทำ฿หຌ฼กิด฽รงขับ ฽ละ฼กิด
การ฽สดงพฤติกรรมอันนำเปสู຋การ฼รียนรูຌ ซึไงหากผูຌ฼รียนมีความพึงพอ฿จกับผลทีไ฼กิดจากการเดຌรับ
ประสบการณຏ ผูຌ฼รียนย຋อมมีความตຌองการทีไจะ฼รียนรูຌหรือตຌองการดำ฼นินการกระทำนัๅนต຋อเป ซึไงสิไง
นีๅกใจะ฼ปຓน฽รงจูง฿จ ฽รงขับ ฽ละ฼กิดพฤติกรรมหรือการ฼รียนรูຌนัๅน โ ต຋อเป฼ปຓนวัฎจักรนัไน฼อง 
นอกจากนีๅ฿นดຌานของทฤษฎีการ฼รียนรูຌ฽บบสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยงของ฼อใด฼วิรຏด ธอรຏนเดคຏยังคง฼ชืไอ฿น
พลังของการลงมือฝຄกฝนดຌวยตน฼อง฽ละการลองผิดลองถูกซึไงมีปัจจัยดຌาน฼วลา฽ละความถีไมา
฼กีไยวขຌองว຋า฼ปຓนปัจจัยหนึไงทีไทำ฿หຌ฼กิดการ฼รียนรูຌทีไดี฽ละคงทน นับว຋า฽นวคิดนีๅ฼ปຓน฽นวคิดทีไ
สอดคลຌองกับการ฼รียนรูຌ฿นศตวรรษทีไ 21 ทีไรัฐบาลดำ฼นินการสนับสนุน฿หຌ฼กิดขึๅน฿นปัจจุบัน 
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4. ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) 
 

ผูຌวิจัยเดຌทำการศึกษา คຌนควຌา ตลอดจนทบทวน฼อกสาร฽ละวรรณกรรมทีไ฼กีไยวขຌอง
กับการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม หรือ Game-Based Learning ดังนีๅ 

 

4.1 ความหมายของ฼กม 

พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546, อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏ฽ละ 
ชวณัฐ นาคะสันตຏ 2559, น. 139) กล຋าวถึงความหมายของ฼กมว຋า฼ปຓนการ฽ข຋งขันทีไมีกติกำหนด 
฼ช຋น ฼กมกีฬา การ฼ล຋น฼พืไอความสนุก ฼ช຋น ฼กมคอมพิว฼ตอรຏ การ฽สดง฼พืไอสาธิตกิจกรรม ฼ช຋น ฼กม
การบริหาร ฾ดยปริยายหมายถึง การ฽สดงทีไ฿ชຌกลวิธี  หรือ฼ล຋หຏ฼หลีไยม฼พืไอหักลຌางกัน ฼ช຋น ฼กม
การ฼มือง ลักษณะนาม฼รียกการ฽ข຋งขันหรือการ฼ล຋น ทีไจบลงดຌวยการ฽พຌชนะกันครัๅงหนึไง โ ฼ช຋น 
฼ล຋น฽บดมินตัน 3 ฼กม ภาษาอังกฤษ฿ชຌคำว຋า game  

฼มอรຏ฼รียม-฼วใบส฼ตอรຏ (Merriam-Webster. online, อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏ
฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ 2559, น. 139) เดຌ฿หຌความหมาย฼กีไยวกับ฼กมว຋า ฼ปຓนกิจกรรมทางร຋างกาย
หรือจิต฿จ หรือการ฽ข຋งขันทีไมีกฎซึไงทำ฿หຌคนมีความ฼พลิด฼พลิน  

฼ม฽อรຏ (Meier, Sid. 1989 , อຌาง฿นณัฐญา นาคะสันตຏ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ 
2559, น. 139) กล຋าวว຋า ๡A game is a series of interesting choices.๢ ซึไงหมายถึง ฼กม฼ปຓน
ชุดของการตัดสิน฿จทีไน຋าสน฿จ  

ณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559, น. 139) กล຋าวว຋า ฼กม฼ปຓนเดຌ
ทัๅงกิจกรรมหรือการ฽ข຋งขันทีไมีกฎกติกาทีไรับรูຌร຋วมกัน ฾ดยมีจุดมุ຋ งหมาย฼พืไอ฿หຌ฼กิดความสุข 
สนุกสนาน฽ละ฼พลิด฼พลิน นอกจากนีๅ฼กมยังช຋วย฿น฼รืไองของการตัดสิน฿จ ซึไง฿นปัจจุบันมี฼กม
หลากหลายรูป฽บบ ตัๅง฽ต຋฼กม฿นรูป฽บบของการ฽ข຋งขันกับตน฼อง฼พืไอสรຌางสถิติหรือคะ฽นน฿หม຋
฿หຌสูงกว຋า฼ดิม ฼กมทีไ฽ข຋งขันกับผูຌอืไน฿นรูป฽บบตัวต຋อตัว ฼กมทีไ฽ข຋งขัน฿นรูป฽บบกลุ຋ม ฽ละ฼กมทีไมุ຋ง
สรຌางความสัมพันธຏระหว຋างภาย฿นกลุ຋ม 

฼กมจึงหมายถึงกิจกรรมหรือการ฽ข຋งขันทีไมีกติการ຋วมกัน฿นการ฼ล຋น฾ดยมี
จุดมุ຋งหมาย฼พืไอความสนุกสนาน฼พลิด฼พลิน 
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4.1 ประ฼ภทของ฼กมทีไ฿หຌความรูຌ 
อย຋างเรกใตาม฼กมนอกจากจะ฿หຌความบัน฼ทิง฽ก຋ผูຌ฼ล຋น฽ลຌว กใยังมี฼กมทีไ฿หຌความรูຌ

฽ก຋ผูຌ฼ล຋นอีกดຌวย ฾ดยณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) เดຌ฽บ຋งประ฼ภทของ฼กมทีไ
฿หຌความรูຌออก฼ปຓน 3 ประ฼ภท ดังนีๅ 

1. ฼ก ม ทีไ ฿ชຌ ห รื อ ฿หຌ ค วาม รูຌ ฾ดยต รง  (knowledge-conferring games) มี  
วัตถุประสงคຏชัด฼จนว຋า฿ชຌ฼พืไอการถ຋ายทอดความรูຌ ฼ช຋น The Oregon Trail ซึไงถูกพัฒนา ขึๅน฿นป຃ 
ค.ศ.1990 ฼พืไอสอน฼กีไยวกับการอพยพยຌายถิไน฿นอ฼มริกา 

2. ฼กมทีไอຌ างอิงถึงความรูຌ  (knowledge-referencing games) ฼ช຋น  ฼กมอิ ง 
ประวัติศาสตรຏ (historical) ฼ช຋น Romance of the Three Kingdoms (TECMO KOEI) หรือ 
Total War (The Creative Assembly) ฼กมทีไมีการอຌางอิงถึงกระบวนการทาง฼ศรษฐศาสตรຏ 
วิศวกรรม รวมถึงศาสตรຏอืไนโ ฼ช຋น ฼กมทีไ฼กีไยวกับกระบวนการผลิต อย຋าง SpaceChem (Zachary 

Brath, ผูຌพัฒนาคน฼ดียว) หรือ฼กมทีไ฼กีไยวกับการบริหารจัดการ ฼ช຋น OpenTTD (openttd.org, 

Open-Source) หรือ฼กมจำลองสถานการณຏ simulation ฼ช຋น Flight Simulator (Microsoft) 

฼กม฼หล຋านีๅเม຋เดຌนำความรูຌมาถ຋ายทอด฿หຌผูຌ฼ล຋น฾ดยตรง ฽ต຋การอຌางถึงความรูຌ฼หล຋านีๅทำ฿หຌผูຌ฼ล຋นมี
ความสน฿จทีไจะศึกษาหาความรูຌ฼พิไม฼ติม฼พืไอทำ฿หຌสามารถ฼ล຋น฼กมเดຌดีขึๅน หรือสามารถทำ฿หຌผูຌ฼ล຋น
มีความ฼ขຌา฿จ฿นความรูຌทีไ฼ปຓนพืๅนฐานเดຌ฾ดยผ຋านการ฼ล຋น฼กม 

3. ฼กมทีไ฿ชຌ฽ละฝຄกฝนทักษะการ฽กຌปัญหา (skill games) ฾ดยทีไ฼กมลับสมอง 
(puzzle) ส຋วน฿หญ຋อยู຋฿นกลุ຋มนีๅ  ฼ช຋น ฼กม Tetris พัฒนา฾ดย Alexey Pajitnov ฿นขณะทีไรับ
ราชการ฿นสหภาพ฾ซ฼วียต ตัๅง฽ต຋นัๅน฼ปຓนตຌนมา Tetris กใเดຌรับความนิยมอย຋างสูง ถูกนำเปพัฒนา 
฼ปຓน฼กมฉบับต຋างโ (edition) สำหรับ฼ครืไอง฼ล຋น฼กมหลายรูป฽บบ ฾ดยบางฉบับกใเดຌ มีการปรับ฽ต຋ง
กติกา มีระดับความยากง຋ายทีไ฽ตกต຋างกัน มีระบบ฽ข຋งขันระหว຋างผูຌ฼ล຋น มีระบบจัดอันดับหรือ฽บ຋ง
ชัๅนผูຌ฼ล຋นตามความสามารถ ตลอดจนความสามารถพิ฼ศษอืไน โ ฿น฼กม 

ปัจจุบันพบว຋ามีการนำ฼กมต຋าง โ ฾ดย฼ฉพาะ฼กมทีไสามารถสอด฽ทรกหรือ฿หຌ
ความรูຌ฽ก຋ผูຌ฼รียนเป฿ชຌหรือสรຌางต຋อยอด฼ปຓนนวัตกรรมการศึกษา฼พืไอช຋วย฿นการจัดการ฼รียนการ
สอน฼พิไมขึๅนจน฼กิด฼ปຓนทฤษฎีการจัดการ฼รียนรูຌรูป฽บบหนึไงขึๅนมาคือการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม
หรือ Game-Based Learning นัไน฼อง 

 

4.3 ความหมายของการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) 
การ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม หรือ Game-Based Learning ฼ปຓนการจัดการ฼รียน

การสอนรูป฽บบหนึไงทีไ฼ปຓนเปตามหลัก Active Learning ซึไง฼ปຓนกระบวนการจัดการ฼รียนรูຌทีไ
ผูຌ฼รียนเดຌลงมือกระทำ฽ละเดຌ฿ชຌกระบวนการคิด฼กีไยวกับสิไงทีไผูຌ฼รียนเดຌกระทำลงเป ฼ปຓนการจัด
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กิจกรรม฼รียนรูຌภาย฿ตຌสมมติฐาน ๎ ประการ คือ การ฼รียนรูຌ฼ปຓนความพยายาม฾ดยธรรมชาติของ
มนุษยຏ ฽ละความคิดทีไว຋า฽ต຋ละคนมี฽นวทาง฿นการ฼รียนรูຌทีไ฽ตกต຋างกัน ความรูຌทีไ฼กิดจากการจัด
กิจกรรมการ฼รียนรูຌผูຌ฼รียน จึงมี฾อกาสลงมือกระทำมากกว຋าการฟัง฼พียงอย຋าง฼ดียว การ฼รียนรูຌจึง
฼กิดจากการอ຋าน การ฼ขียน การ฾ตຌตอบ ฽ละการวิ฼คราะหຏปัญหา รวมทัๅงผูຌ ฼รียนยังเดຌ฿ชຌ
กระบวนการ ขัๅนสูงเดຌ฽ก຋ การวิ฼คราะหຏ การสัง฼คราะหຏ ฽ละการประ฼มินค຋า (วรัตตຏ อินทสระ, 
2562) 

฿นดຌานความหมาย พบว຋ามีการ฿หຌคำจำกัดความของรูป฽บบการสอนดังกล຋าว 
ดังนีๅ 

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

ว຋า฼ปຓนสืไอ฿นการ฼รียนรูຌอีกรูป฽บบหนึไง ซึไงถูกออก฽บบมา฼พืไอ฿หຌผูຌ฼รียนมีความสนุกสนานเปพรຌอม 
กับการเดຌรับความรูຌ฾ดยสอด฽ทรก฼นืๅอหาทัๅงหมดการ฼รียนนัๅน โ ฼อาเวຌ฿น฼กม฿หຌผูຌ฼รียนลงมือ฼ล຋น
฼กม 

ณัฐญา นาคะสันตຏ  ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ  (2559) กล຋าวว຋า Game-Based 

Learning หรือ฿ชຌคำย຋อว຋า GBL ฿นทีไนีๅจะ฿ชຌความหมายตามคำของต຋างประ฼ทศคือ การ฼รียนรูຌ฾ดย
฿ชຌ฼กม฼ปຓนฐาน ซึไง฼ปຓนการนำจิตวิทยาทีไ฼กีไยวขຌองกับ฽รงจูง฿จมา฿ชຌ฼ปຓนฐานของ฼กม฾ดย฿หຌผูຌ฼รียนมี
ส຋วนร຋วมกับสืไอทางการศึกษาดຌวย การ฼ล຋น฽ละมีรูป฽บบทีไเม຋ตายตัว GBL เม຋เดຌหมายถึงการสรຌาง
฼กมสำหรับ฿หຌผูຌ฼รียนเดຌ฼ล຋น ฽ต຋฼ปຓนการนำองคຏประกอบของ฼กมมา฿ชຌ฿นการออก฽บบกิจกรรมการ
฼รียนรูຌทีไสามารถ฼พิไม฽นวคิด ฽นะนำ฽นวทาง฽ละ฼ปງาหมายสุดทຌาย฿หຌกับผูຌ฼รียน  

การ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม หรือ Game-Based Learning จึงหมายถึงรูป฽บบ
การสอนอย຋างหนึไงทีไมีการนำ฼กมมา฿ชຌ฿นการจัดการ฼รียนรูຌ฾ดยมุ຋ง฿หຌนัก฼รียนเดຌ฼รียนรูຌ฽ละสรຌางองคຏ
ความรูຌ฾ดยการ฿ชຌ฼กม฼ปຓนสืไอ 

 

4.4 การออก฽บบการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) ทีไมี
ประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาคຌนควຌา฼กีไยวกับการออก฽บบการ฼รียนรูຌผ຋าน฼กม หรือ Game- 

Based Learning ฿หຌเดຌประสิทธิภาพ พบว຋า 
วรัตตຏ อินทสระ (2562) กล຋าวว຋าประสิทธิภาพของการจัดการ฼รียนการสอน฽บบ

การ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) ทีไมีประสิทธิภาพนัๅนตຌองยึดหลักต຋าง โ 
ดังนีๅ  

1. Practice การออก฽บบ GBL นัๅนจะตຌอง฽ฝง฽บบฝຄกหัดต຋าง โ ฼พืไอ฿หຌผูຌ฼รียน
เดຌทดลองทำ 
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2. Learning by Doing จะตຌอง฼นຌน฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดการ฼รียนรูຌดຌวยตัว฼อง การ
฼รียนรูຌดຌวยตัว฼องจะทำ฿หຌ ฼ขຌา฿จเดຌลึกซึๅงกว຋า  

3. Learning from Mistakes ฿หຌผูຌ฼รียน฼รียนรูຌจากความผิดพลาด การ฼รียนรูຌ
จากความผิดพลาดเม຋฿ช຋฼รืไอง฼สียหาย ฽ต຋ยังจะช຋วย฿หຌผูຌ฼รียนจำเดຌดียิไงขึๅนอีกดຌวย  

4. Goal-Oriented Learning ตຌองมี ฼ปງาหมายทีไ ชัด฼จน฿น฼กม฼พืไอ฿หຌ ผูຌ ฼รียน
พยายามทีไจะทำ฿หຌบรรลุ฼ปງาหมาย  

5. Learning Point ตຌอง฽ฝงเปดຌวยขຌอมูลหรือประ฼ดในหลัก โ ทีไสำคัญต຋าง โ ทีไ
฼กีไยวขຌองทัๅงหมดทีไผูຌ฼รียนสมควรรูຌ ฼พืไอผูຌ฼รียนจะเดຌนำ฼อาความรูຌนัๅนเป฿ชຌงานเดຌจริง 

฿นขณะทีไ฿นดຌานของตัว฼กมนัๅน ณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ  
(2559) กล຋าวว຋า ผูຌสอน฽ละนักออก฽บบตຌองมีการ฼พิไมผลกระทบ (impact) ของคุณลักษณะดຌาน
฼กม฽ละ฾ครงสรຌางดຌาน฽รงจูง฿จ฽ละผลสัมฤทธิ์ของผูຌ฼รียน ตลอดจน฿หຌความสำคัญกับความรูຌสึก
ดຌานประสบการณຏ ฼จตคติ ฽ละความ฼ชืไอของผูຌ฼ล຋น ฽ละยอมรับว຋าการออก฽บบสภาพ฽วดลຌอมของ
฼กมมีผลต຋อสภาพ฽ละการ฼สาะหา ( investigate) ของผูຌ฼รียน ซึไงส຋งผลต຋อผลลัพธຏการ฼รียนรูຌ 
(learning outcomes) (Plass, J. L. et.al., 2015) ฾ดย฼กมสามารถกระตุຌน฼รຌาความสน฿จ฿หຌกับ
ผูຌ฼รียน ฽ละสรຌางประสบการณຏ฿นการ฼รียนรูຌ฿หຌกับผูຌ฼รียน ทำ฿หຌผูຌ฼รียนรูຌสึกสนุกเปกับบท฼รียน฾ดย
พัฒนา฿นรูป฽บบของกิจกรรม ดังนัๅน฼กมจึงควรมีองคຏประกอบ 3 ส຋วน ดังนีๅ 

1. การ฽ข຋งขัน 

องคຏประกอบของการ฼กใบคะ฽นน฽ละ/หรือ฼งืไอนเขการ฽ข຋งทีไจูง฿จผูຌ฼ล຋น฽ละการ
ประ฼มินผลทีไมีศักยภาพ ฾ดยบันทึกผูຌ฼ล຋นทีไเม຋เดຌ฽ข຋งขัน฿น฽ต຋ละครัๅง ซึไง฿นความจริง฽ลຌว ฼กมส຋วน
฿หญ຋จะ฿ชຌผูຌ฼ล຋น฽บบทีม฼ล຋น฼พืไอร຋วมกัน฼อาชนะฝຆายตรงขຌาม  

2. การมีส຋วนร຋วม 

฼มืไอผูຌ฼ล຋น฼ริไม฼ล຋น ผูຌ฼ล຋นจะตຌองการ฼ล຋น฾ดยเม຋หยุดจนจบ฼กม  

3. การ฿หຌรางวัลทันที  
฿หຌรางวัลกับผูຌ฼ล຋นเดຌรับชัยชนะหรือคะ฽นนทันทีหรือบางครัๅง อาจ฼ปຓนการตอบ

กลับ฿นรูป฽บบของคำอธิบายอย຋าง฼รใวทีไสุด฼มืไอถึง฼ปງาหมาย (goals) เดຌสำ฼รใจ  

องคຏประกอบทัๅง 3 ประการ฼ปຓนพืๅนฐานของ฼กมทีไควรมี฼พืไอจูง฿จ฿หຌผูຌ ฼รียน 

กระตือรือรຌน฼รียนรูຌผ຋าน฼กม นอกจากนีๅ ควรกำหนดกติกา฽ละ฼กณฑຏคะ฽นนทีไชัด฼จน ก຋อน฼ล຋น 
รวมถึงการ฼สริม฽รงดຌวยคำชม฽ละ฿หຌกำลัง฿จอย຋างต຋อ฼นืไอง หรือหากสามารถ ทำกระดานสะสม
฽ตຌมหรือคะ฽นนของผูຌทีไเดຌคะ฽นนสูง ฽สดงเวຌ฿นหຌอง฼รียนกใจะช຋วย กระตุຌนผูຌ฼รียนเดຌดียิไงขึๅน 
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4.5 หลัก฿นการออก฽บบ฼กม 

Tinsman (2008, อຌางถึง฿นวรัตตຏ อินทสระ, 2562) เดຌอธิบายถึงหลักการสำคัญ
ทีไตຌองพิจารณา฼มืไอทำการออก฽บบ฼กมว຋าควรประกอบดຌวย 

1. ระยะ฼วลา฿นการ฼ล຋น฼กม (Play Length)  

สิไงทีไผูຌออก฽บบ฼กมตຌองพิจารณาทุกครัๅง฼มืไอทำการ ออก฽บบ฼กมคือระยะ฼วลา฿น
การ฼ล຋น฼กมว຋า฿ชຌ฼วลามากนຌอย฼ท຋า฿ด จากการ฼ริไมตຌนจนถึงจบ฼กม ถຌา฿ชຌ฼วลา฿นการ฼ล຋นนาน฼กินเป
อาจทำ฿หຌผูຌ฼ล຋นเม຋สน฿จ฿นการ฼ล຋น฼กมนัๅน ฿นทางกลับกันถຌา฿ชຌ฼วลา฿นการ฼ล຋นเม຋มากนักอาจทำ฿หຌ 
ผูຌ฼ล຋นรูຌสึกว຋าตน฼องยังเม຋เดຌรับประสบการณຏทีไน຋าพึงพอ฿จจากการ฼ล຋น฼กมนัๅน฼ท຋าทีไควร หลักการทีไ
น຋าสน฿จ ทีไอาจนำมา฿ชຌ฿นการกำหนดระยะ฼วลา฿นการ฼ล຋น฼กม คือ ถຌาผูຌออก฽บบคิดว຋า฼กมของตน
฿ชຌ฼วลา฿นการ฼ล຋น ประมาณ 1 ชัไว฾มง฿หຌพยายามปรับระยะ฼วลา฿นการ฼ล຋น฿หม຋฿หຌ฼หลือประมาณ 
20 นาที ฼พราะถຌาผูຌ฼ล຋น฼กม มีความพึงพอ฿จ฿น฼กม ผูຌ฼ล຋นอาจจะขอ฼ล຋นรอบสองหรือรอบสามอีกกใ
฼ปຓนเดຌ อย຋างเรกใดีถຌาพิจารณา฿น฽ง຋ของ฼กมทีไ฿หຌความรูຌหรือ฼กมทีไ฼นຌนความคิดทีไซับซຌอนหรือตຌอง฿ชຌ
ทักษะ฽ละความรูຌ฿นการ฽กຌเขปัญหา การ฿ชຌระยะ฼วลาทีไสัๅน฼กินเปอาจเม຋ช຋วย฿หຌผูຌ฼ล຋น฼กิดการ
฼รียนรูຌตามวัตถุประสงคຏทีไ฼กมนัๅนกำหนดเวຌเดຌอย຋าง฽ทຌจริง ดังนัๅนผูຌออก฽บบจึงตຌอง฽น຋฿จว຋าการ
กำหนดระยะ฼วลา฿นการ฼ล຋นมีความสัมพันธຏกับวัตถุประสงคຏของ฼กม  

2. กลเกหลักของ฼กม (Core Mechanic)  

กลเกของ฼กม หมายถึง ฼รืไองกฎหรือกติกาของ฼กม กลเก฼ปຓนสิไงทีไบ຋งชีๅว຋าบางสิไง
฼กิดขึๅนเดຌอย຋างเร ตัวอย຋าง฼ช຋นถຌาคุณทำสิไงหนึไง (X) อีกสิไงหนึไงจะ฼กิดขึๅน (Y) ถຌาสิไงนัๅน (X) อนุญาต
฿หຌคุณสามารถทำอีกสิไงหนึไงเดຌ (Y) ตัวอย຋าง฼ช຋น ฼กม฼ศรษฐี ฽สดง฿หຌ฼หในถึงกลเกอย຋างง຋าย โ ของ
฼กม ฼ช຋น ถຌาผูຌ฼ล຋น฼ดิน฼ขຌาเป฿นช຋องทีไดิน ผูຌ฼ล຋นสามารถซืๅอทีไดินนัๅนเดຌ หรือถຌาผูຌ฼ล຋นทอยลูก฼ตຎาเดຌ
คะ฽นนสูงสุด ผูຌ฼ล຋นมีสิทธิ์ทีไจะเดຌ฼ริไม฼ล຋น฼กมก຋อน สำหรับ฼กม฼ศรษฐี กลเกหลักทีไ฼ปຓนพืๅนฐาน
สำคัญทีไทา฿หຌ฼กมน຋าสน฿จ฼สมือนกับ฼ปຓน฾ครงสรຌางของ฼กม เดຌ฽ก຋ ฼รืไองของการตัดสิน฿จ฼กีไยวกับ
การซืๅอขาย อสังหาริมทรัพยຏ ถຌาปราศจากกลเกหลักทีไ฼ปรียบ฼สมือน฾ครงสรຌางของอาคารหรือบຌาน
ส຋วนอืไน โ ทีไ ฼ขຌามาตก฽ต຋ง฼กม เม຋ว຋าจะ฼ปຓนการออก฽บบหรือสีสันต຋าง โ กใเม຋มีความหมาย 
(Tinsman, 2008) ดังนัๅนผูຌออก฽บบ฼กม จึงตຌองพิจารณาอย຋างรอบคอบว຋ากลเกหลักของ฼กม
กระดานทีไออก฽บบนัๅนคืออะเร฼พืไอสรຌางความน຋าสน฿จ฽ละความ฽ตกต຋างของ฼กมเดຌอย຋างชัด฼จน  

3. การ฼ขียนกติกาการ฼ล຋น (Writing Rules)  

การ฼ขียนกติกา฼ปຓนส຋วนทีไมีความสำคัญทีไตຌองดำ฼นินการ฼ปຓนลำดับตຌน โ 
฼นืไองจาก฼ปຓนส຋วนทีไอธิบายว຋า฼กมนัๅน฼ล຋นอย຋างเร ฼พราะผูຌออก฽บบ฼กมเม຋สามารถตามเปอธิบาย 

กติกา฿นการ฼ล຋น฼กมกระดานนัๅน฿หຌกับทุกคนฟังเดຌ  สำหรับวิธีการ฼ขียนกฎกติกาผูຌออก฽บบ 
สามารถนำ฼กมทีไมีความ คลຌายคลึงกันมา฿ชຌ฼ปຓน฽นวทาง฼พืไอกำหนดกติกาสาหรับ฼กมของตนเดຌ ซึไง
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กติกาของ฼กม฾ดยทัไวเปครอบคลุม฼รืไองวิธีการ฼ล຋น การเดຌรับชัยชนะ การวางตัว฼ดิน ทิศทางการ
฼คลืไอนตัว฼ดิน การกำหนดว຋าผูຌ฼ล຋นคน฿ดจะเดຌ฼ดินก຋อนหรือหลัง ฽ละการทีไผูຌ฼ล຋นทราบว຋า฼กมจะจบ
฼มืไอ฿ด  

4. ฼รืไองของ฾ชค฽ละกลยุทธຏ (Luck Vs. Strategy)  

องคຏประกอบทีไสำคัญของ฼กมมีดຌวยกัน ๏ ประการ เดຌ฽ก຋ ฾ชค กลยุทธຏ ฽ละ
ทักษะ ฾ชคคือบางสิไงบางอย຋างทีไอยู຋นอก฼หนือการควบคุมของผูຌ฼ล຋น ฼ช຋น การ฾ยนลูก฼ตຎา การสับเพ຋ 
หรือการกระทำของผูຌ฼ล຋นรายอืไน กลยุทธຏคือการกระทำทีไ฼กิดจากการวาง฽ผน฽ละการตัดสิน฿จ
ระหว຋าง ฼กมบนขຌอมูลทีไมีอยู຋อย຋างจำกัด ฽ละทักษะหมายถึงความสามารถ฿นการ฼ล຋น฼กมทีไผูຌ฼ล຋น
เดຌรับมาจากภายนอก ทักษะช຋วย฿หຌผูຌ฼ล຋นทราบว຋า ทาง฼ลือกทีไถูกตຌองหรือ฼หมาะสม฿นสถานการณຏ
฼ฉพาะ฼ปຓนอย຋างเร (Selinker, 2011) การนำ฼รืไอง฾ชคผนวก฼ขຌาเป฿นการ฼ล຋น฼กมมีความสำคัญ฼ปຓน
อย຋างยิไง ฼นืไองจาก฾ชค฼ปຓน฼รืไองทางจิตวิทยาทีไทำ ฿หຌผูຌ฼ล຋นเม຋รูຌสึกถึงความผิดพลาด฿นการ฼ล຋นของ
ตน นอกจากนีๅ฾ชคยังช຋วยทำ฿หຌผูຌ฼ล຋นมีความหวังว຋าตน฼องสามารถ ฼อาชนะผูຌ฼ล຋นทีไมีความสามารถ
สูงเดຌ อย຋างเรกใตามการ฿ชຌ฾ชค฼ขຌามา฼ปຓนส຋วนหนึไงของ฼กมตຌองทำดຌวยความ ระมัดระวัง ฼พราะถຌามี
มาก฼กินเปผูຌ฼ล຋นอาจรูຌสึกว຋าการ฿ชຌกลยุทธຏของตนเรຌความหมาย   

5. ขຌอมูลปງอนกลับ (Feedback)  

การทีไผูຌ฼ล຋น฼กม฼รียนรูຌว຋ามีกลยุทธຏ฿ดบຌางทีไสามารถนำเปสู຋การเดຌรับชัยชนะ฿นการ
฼ล຋น฼กมนัๅนเดຌ฼ปຓน฼รืไองทีไมีความสำคัญ ฼กมทีไดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธຏทีไผูຌ฼ล຋นสามารถ฼ลือก฿ชຌ 
฼พืไอนำเปสู຋การเดຌรับชัยชนะ฿น฼กมนัๅนเดຌ ยิไง฼กม฿ดทีไมีวิธีการหรือรูป฽บบการ ฼ล຋นทีไนำเปสู຋ชัยชนะ
จำนวนเม຋มากนัก ฼กมนัๅนยิไงมีความน຋าสน฿จ ฿นทางกลับกัน ถຌา฼กม฿ดทีไมีวิธีการหรือรูป฽บบการ
฼ล຋นมาก฼กินเป฼กมนัๅนจะทำ฿หຌผูຌ฼ล຋น฼กิดความสับสน ตัวอย຋าง฼ช຋น฼กม Scrabble (฼กมต຋อคำศัพทຏ) 
ผูຌ฼ล຋นอาจ฿ชຌกลยุทธຏการต຋อคำศัพทຏสัๅนโ ฼พืไอลด฾อกาสของคู຋฽ข຋งคนอืไน หรืออาจ฿ชຌวิธีการต຋อ
คำศัพทຏยาว โ ฼พืไอการ฼พิไมคะ฽นน หรือ฿ชຌวิธีกำจัดพยัญชนะ ทีไเม຋ตຌองการออกเปดຌวยการสรຌางคำ
ทีไ฽ปลกประหลาด฼พืไอทีไจะเดຌตัวอักษรทีไยาวถึง 7 ตัว฼พืไอเดຌรับคะ฽นนพิ฼ศษ 50 คะ฽นน วิธีการ
฼หล຋านีๅอาจเม຋สามารถทำพรຌอมกันเดຌ฿นการ฼ล຋นหนึไงครัๅง฽ต຋อย຋างนຌอยผูຌ฼ล຋นกใทราบว຋ามีวิธีการ
฿ดบຌางทีไทำ฿หຌตัว฼องมี฾อกาสชนะ฿นการ฼ล຋น฼กมนัๅน ดຌวย฼หตุนีๅการ฿หຌผูຌชนะเดຌมี฾อกาส฼ปຂด฼ผย
วิธีการ฼ล຋น หรือกลยุทธຏ฿นการ฼ล຋นจึง฼ปຓนขຌอมูลปງอนกลับทีไสาคัญทีไสามารถนำมา฿ชຌ฿นการ
ปรับ฼ปลีไยนรูป฽บบ฼กม฿หຌมีความ น຋าสน฿จ฽ละปຂดช຋องว຋างของ฼กมเดຌมากยิไงขึๅน  

6. ลักษณะของการเล຋ตามทัน (Catch-up Features)  

฼กมทีไดีคือทำ฿หຌทุกคนมี฾อกาสชนะ฼ท຋า โ กัน ซึไง฽ตกต຋างจาก฼กมอย຋างหมากรุก 
ทีไถຌาผูຌ฼ล຋นมีจำนวนตัว฼หลือนຌอยกว຋าหนึไงตัวอาจยุติการ฽ข຋งขัน ทัๅงนีๅมอง฼หในว຋า ตน฼องเม຋มี฾อกาส
เดຌรับชัยชนะจากการ฼ล຋น฼กม ฼กมทีไออก฽บบมา฿หຌผูຌนเกับผูຌตามห຋างกันมาก฽ละผูຌตามเม຋มี฾อกาส 



35 

 

เล຋ตามทัน ฼กม฿นลักษณะนีๅอาจเม຋น຋าสน฿จ ฼กมทีไดีตຌอง฼ปຂด฾อกาส฿หຌผูຌ฼ล຋นทีไตามหลังทีไมี฾อกาสเล຋
ตามผูຌนำ฿น฼กมเดຌ ฾ดยอาจมีคะ฽นน฾บนัสพิ฼ศษ หรือจากการ฼ปຂดการຏดคำถามหรือคำสัไงทีไช຋วย฿หຌ
฼กิดความสูสีกันระหว຋างผูຌ฼ล຋น ฼ช຋น ฼มืไอผูຌนำ฼ปຂดการຏด฽ลຌวพบคำสัไงเม຋฿หຌ฼คลืไอนตัว฼ดิน฼ปຓน฼วลา ํ 
ตา ลักษณะ฽บบนีๅ฼ปຂด฾อกาส฿หຌผูຌ฼ล຋นทีไตามหลัง มี฾อกาสทีไจะเล຋ตามทันหรือ฽ซงนำหนຌาเดຌ ฼พราะ
ถຌา฼กมเม຋มีการออก฽บบลักษณะของการเล຋ตามทันเวຌ อาจทำ฿หຌผูຌ ฼ล຋น฼กิดความ฼บืไอหน຋าย ฽ละ
รูຌสึกว຋า฼ล຋นต຋อเปกใเม຋สามารถ฼อาชนะเดຌ฼นืไองจากระยะห຋างระหว຋างผูຌนำกับผูຌตามทำ฿หຌ฼กมนัๅนเม຋มี
ความหมาย฽ต຋อย຋าง฿ด  

7. บรรลุความคาดหวังของผูຌ฼ล຋น (Meeting Player Expectation)  

การออก฽บบ฼กมทีไดีตຌองพิจารณา฼รืไองของการสรຌางลักษณะ฽ละความ฽ตกต຋าง
ของ฼กม ฽ต຋เม຋เดຌหมายความว຋าการนำ฼อา฽นวคิดจาก฼กมทีไประสบความสำ฼รใจมา฿ชຌ฼ปຓนพืๅนฐาน฿น
การพัฒนา฼กมจะ฼ปຓน฼รืไองตຌองหຌาม ตัวอย຋าง฼ช຋น ฼กม฼ศรษฐี ทีไสะทຌอน฿หຌ฼หในว຋ามี฼กมมากมาย
หลาย฼กมทีไออก฽บบช຋องตารางการ฼ดิน฼กมหรือนำ฼อากติกาบางอย຋างของ ฼กม฼ศรษฐีมา฿ชຌ ซึไง
สามารถทำเดຌถຌา฼ปຓนส຋วนทีไพิจารณา฽ลຌวว຋า฼ปຓนสิไงทีไผูຌ฼ล຋นคุຌน฼คย฽ละพึงพอ฿จ ฿นขณะ฼ดียวกัน ตัว
฼กมทีไพัฒนาขึๅนมา฿หม຋ ตຌองมีส຋วนอืไนทีไ฽ตกต຋างทีไสามารถตอบวัตถุประสงคຏการออก฽บบ฼กมนัๅนเดຌ
ดຌวย ฼พราะฉะนัๅนการผสมผสานสิไงทีไผูຌบริ฾ภคตຌองการอยู຋฽ลຌวทีไเดຌมาจากตัวอย຋างของ฼กมทีไประสบ
ความสำ฼รใจอย຋าง ฽พร຋หลายกับนวัตกรรม฿หม຋ทีไสรຌางขึๅนสำหรับ฼กมนัๅน฾ดย฼ฉพาะจึง฼ปຓนหัว฿จ
สำคัญ฿นการตอบสนองความตຌองการ ฽ละความคาดหวังของผูຌ฼ล຋น ฼พราะคงเม຋มีผูຌ฼ล຋นราย฿ดทีไ
อยาก฼ล຋น฼กมทีไลอก฼ลียน฼กมอืไนมาทัๅงหมด฼พียง฽ค຋ปรับหัว฼รืไองหรือชืไอ฼กม฽ต຋฼พียง฼ท຋านัๅน  

8. ผลประ฾ยชนຏ ความ฼สีไยง ฽ละ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward)  

การออก฽บบ฼กมตຌองคำนึงถึง฼รืไองของผลประ฾ยชนຏหรือรางวัลทีไผูຌ฼ล຋นจะเดຌรับ
฼สมอ ซึไงประ฼ดในทีไว຋านีๅครอบคลุม฼รืไอง฼วลาทีไ฿ชຌ฿นการ฼ล຋น ฼วลาทีไ ฿ชຌ฿นการ฼ตรียมตัว฽ละศึกษาหา
ขຌอมูล ความพยายาม฿นการ฿ชຌความคิด อารมณຏ ความรูຌสึก ความภาคภูมิ฿จ ความประทับ฿จต຋อคน
ทีไยืนดูอยู຋รอบขຌาง ฽ละรวมถึง฼งินรางวัลทีไจะเดຌรับ ฾ดยทัไวเปการออก฽บบ฼กมทีไ฼นຌน ผลประ฾ยชนຏ 
ทีไผูຌ฼ล຋นจะเดຌรับมาก฼ท຋า฿ด ฽สดง฿หຌ฼หในถึงการ฼อา฿จ฿ส຋ต຋อความ฽ตกต຋างระหว຋างผูຌ฽พຌ฽ละผูຌชนะ
฼ปຓนอย຋างดี  

หลักการการออก฽บบ฼กมทัๅง 8 ขຌอถือ฼ปຓนหลักการทีไสำคัญทีไสามารถนำมา฿ชຌ
฼ปຓน฽นวทาง฿นการออก฽บบ฼กม฽ละ฼กมกระดานเดຌ฼ปຓนอย຋างดี฽ละสอดคลຌองกับหลัก MDA 

Framework ของ Hunicke, LeBlanc ฽ละ Zubek ทีไประกอบดຌวย กลเกของ฼กม พลวัตของ฼กม 
฽ละสุนทรียะ หรืออาจกล຋าว฾ดยง຋ายว຋า กรอบ฽นวคิดนีๅครอบคลุม฼รืไองของ กติกา ระบบ฿นการ฼ล຋น 
ซึไงรวมถึงระยะ฼วลา฿นการดำ฼นิน฼กม ฽ละความสนุก 
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4.6 บทบาทของครู฿นการพัฒนาการ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based 

Learning)  
การ฼รียนรูຌผ຋านการ฼ล຋น฼กม (Game-Based Learning) จะ฼ปลีไยนบทบาทของครู

จากครู อาจารยຏ เป฼ปຓนหลาย โ บทบาทตลอดการสอนดังนีๅ  
1. Motivator ตຌองรับบทบาท฼ปຓนคนทีไคอยกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียนเดຌทดลองทำเดຌ

ฝຄกฝน ฽ละชม฼ชย฼มืไอผูຌ฼รียนทำถูกตຌอง ฼พืไอ฼ปຓนการสรຌางขวัญ฽ละกำลัง฿จ  

2. Content Structurer ตຌอง฼ปຓนผูຌควบคุม฿หຌการ฼รียนนัๅนเดຌ฼นืๅอหาตามทีไวาง
หัวขຌอ฼อาเวຌ ฽ละเปถึงจุด Learning Point ตามทีไตัๅง฿จ  

3. Debriefed ตຌอง฼ปຓนผูຌ฿หຌความรูຌ สรุปประ฼ดในต຋าง โ ทีไสำคัญ฽ละถ຋ายทอด
฿หຌ฽ก຋ผูຌ฼รียน ฼พืไอ฿หຌผูຌ฼รียน฼ขຌา฿จมากขึๅน 

4. Facilitator ตຌอง฼ปຓนผูຌอำนวยความสะดวก฿นการ฼รียนรูຌ สามารถ฽นะนำบอก
กฎ กติกาต຋างโ฽ละ฿หຌขຌอคิดต຋างโเดຌ ฼พืไอ฿หຌกระบวนการ฼รียนรูຌผ຋านเปอย຋างราบรืไน ฽ต຋จะตຌองเม຋
บอกวิธีการ฼ล຋นทัๅงหมด ตຌอง฼นຌน฿หຌผูຌ฼รียน฼รียนรูຌดຌวยตัว฼อง 

฿นการจัดการ฼รียนการสอนผ຋านกร฼ล຋น฼กม หรือ Game-Based Learning นัๅน 
ผูຌสอนจะตຌองกระตุຌนผูຌ฼รียน อำนวยความสะดวก฿นการ฼รียนรูຌ ฿หຌความรูຌ฽ละสรุป฼นืๅอหาทีไสำคัญ
฼พืไอ฿หຌความกระจ຋าง฽ก຋ผูຌ฼รียนตลอดจนควบคุม฿หຌการ฼รียนนัๅน฼ปຓนเปตาม฼นืๅอหาทีไวางเวຌ 

 

5. ขຌอมูล฼กีไยวกับ฾ปร฽กรม Kahoot 

   

  5.1 ความหมาย฽ละประ฾ยชน์ของ฾ปร฽กรม Kahoot 

฾ปร฽กรม Kahoot หรือ คาฮูท ฼ปຓน฼ครืไองมือ หรือ ฽อพพลิ฼คชัไนประ฼ภท฼กมทีไ฿ชຌ
ร຋วมกับระบบสารสน฼ทศช຋วย฿หຌผูຌ฼รียนทำกิจกรรมการจัดการ฼รียนการสอนผ຋าน Smart Phone หรือ
คอมพิว฼ตอรຏ฾ดยเม຋มีค຋า฿ชຌจ຋าย สอดคลຌองกับรูป฽บบการจัดการ฼รียนการสอน฿นศตวรรษทีไ 21 
ส຋ง฼สริม฿หຌผูຌ฼รียนมีทักษะการ฿ชຌ฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ฼พืไอ฿หຌ฼กิดศักยภาพทีไดี  

ประ฾ยชนຏของ฾ปร฽กรม Kahoot มีดังนีๅ 
1. สามารถ฼ปຓน฽บบทดสอบก຋อนหรือหลังการสอน฼พืไอ฼ปຓนการทดสอบความ฼ขຌา฿จ

ของนัก฼รียนก຋อนหรือหลังการ฼รียนการสอน 

 1.1 ประ฾ยชนຏสำหรับครู คือ ฼ปຓน฼ครืไองมือช຋วย฿นการประมินผลการ฼รียน
ของนัก฼รียนก຋อนหรือหลังจากทีไมีการ฼รียนการสอน 

 1.2 ประ฾ยชนຏสำหรับผูຌ฼รียน คือ สามารถประ฼มินตน฼องว຋ามีความขຌา฿จ
฼กีไยวกับ฼นืๅอหาทีไ฼รียนมามากนຌอย฼พียง฿ด 
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2. ฼พืไอ฿หຌครู฽ละผูຌ฼รียนมีส຋วนร຋วมกัน฿นชัๅน฼รียน 

   2.1 ประ฾ยชนຏสำหรับครู คือ สรຌางกิจกรรมการมีส຋วนร຋วมระหว຋างครู฽ละ
ผูຌ฼รียน 

  2.2 ประ฾ยชนຏสำหรับผูຌ฼รียน คือ ผูຌ฼รียนมีการกระตุຌนสำหรับการ฼รียนการ
สอน ฼พืไอเม຋฿หຌ฼กิดความ฼บืไอหน຋าย฿นชัๅน 

3. ฼พืไอ฼ปຓนการดึงดูดความสน฿จจากผูຌ฼รียน฿นการ฿นการจดจ຋อกับกิจกรรมทีไทำ 
฼นืไองจาก฾ปร฽กรม Kahoot (คาฮูท) ฼ปຓนลักษณะคลຌายกับ฼กมอาจมีการจัดกิจกรรม฼พืไอการ฽ข຋งขัน
฿นชัๅน฼รียน ฼พืไอ฿หຌผูຌ฼รียนมีความสนุกสนานกับ฼นืๅอหาทีไ฼รียนมากยิไงขึๅน 

 

5.2 การ฿ชຌงาน฾ปร฽กรม Kahoot 

งานวิจัยชิๅนนีๅ มุ຋งสน฿จการ฼ขຌา฿ชຌงาน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นรูป฽บบ฼กมคำถามปร
฼ภท Quiz ฽บบปรนัย 4 ตัว฼ลือก รูป฽บบรายบุคคล฼ท຋านัๅน จากการศึกษาคู຋มือการ฿ชຌงาน฾ป฽กรม 
Kahoot จาก  km.buu.ac.th ฝຆ ายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิ ติศาสตรຏ  
มหาวิทยาลัยบูรพา ฽ละคู຋มือการ฿ชຌงาน฾ปร฽กรม Kahoot จาก  modps62.lib.kmutt.ac.th 
มหาวิทยาลัย฼ทค฾น฾ลยีพระจอม฼กลຌา สามารถอธิบายขัๅนตอนการ฿ชຌงานเดຌดังนีๅ  

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

  

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 4  หนຌา฼วใบเซต์ Kahoot 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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   5.2.1.2 ฼ลือกว຋าตຌองการ฿ชຌ Kahoot ฿นการทำอะเร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 5  การ฼ลือกจุดประสงค์การ฿ชຌงาน Kahoot 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.1.3 ฼ลือกระหว຋างการลงทะ฼บียน฾ดย฿ชຌ facebook หรือ e-mail ฿นรูป
สำหรับ e-mail ฽ลຌวกรอกขຌอมูลตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 6  การลงทะ฼บียน 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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5.2.2 ขัๅนตอนการสรຌางคำถาม 

   5.2.2.1 ฼ลือกประ฼ภทของคำถาม ซึไงจะมี Quiz, Survey, Jumble, ฽ละ 
Discussion ซึไง฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยขอกล຋าวถึง฼พียงวิธีการสรຌางค าถามรูป฽บบ Quiz ทีไมีลักษณะ
฼ป็นปรนัย ฾ดยท าการ฼ลือค าสัไง Quiz  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 7  การ฼ลือกลักษณะรูป฽บบค าถาม 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
    

   5.2.2.2 ฼ขຌาสู຋หนຌาการสรຌางคำถาม฽ละกำหนดคำตอบ ฽ลຌวกรอกขຌอมูลตาม
ภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 8  การสรຌางค าถาม฽ละก าหนดค าตอบ 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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   5.2.2.3 หนຌา฼พิไมคำถามขຌอต຋อเป ฼ลือกคำสัไงตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 9  การ฼พิไมขຌอค าถามต຋อเป 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.2.4 ฼มืไอทำชุดคำถาม฼สรใจสิๅน ฼ลือกคำสัไง save ฼พืไอบันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 10 การบันทึกชุดค าถาม 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3 ขัๅนตอนการ฼ล຋น 

 5.2.3.1 สำหรับผูຌสอน 

  5.2.3.1.1 สำหรับการ฼ล຋นรายบุคคล฿หຌ฼ลือกคำสัไงตามภาพ 

 

  

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 11   การบันทึกชุดค าถาม 

   ทีไมา:  ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
    มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

    5.2.3.1.2 ขึๅนหนຌาต຋าง฼พืไอ฼ริไม฼ล຋น฼กม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 12 หนຌาต຋าง฼ริไม฼กมรายบุคคลส าหรับครู 
   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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   5.2.3.1.3 ฼มืไอมีผูຌ฼ล຋น฼ขຌาร຋วมครบ฽ลຌว฿หຌกดปุຆม start ฼พืไอ฼ริไม฼ล຋น฼กม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 13 หนຌาต຋าง฽สดงรายการผูຌ฼ล຋น 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

5.2.3.2 สำหรับผูຌร຋วม฼ล຋น฼กม 

 5.2.3.2.1 สำหรับการ฼ล຋นรายบุคคล฿หຌ฼ขຌา URL https://kahoot.it/ ฽ลຌว
฿ส຋หมาย฼ลข PIN ทีไเดຌจากหนຌาจอ อาจารยຏผูຌสอน ฼สรใจ฽ลຌวกดปุຆม Enter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 14 หนຌาต຋างส าหรับผูຌ฼ล຋น 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3.2.2 ฿ส຋ชืไอส าหรับ฿ชຌร຋วม฼ล຋น฼กม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 ภาพทีไ 15 การ฿ส຋ชืไอผูຌ฼ล຋น 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
  

   5.2.3.2.3 ฿ส຋ชืไอ฼รียบรຌอย฽ลຌวกดปุຆม OK,go! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 16 การ฼ขຌา฼กม 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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5.2.3.3 ลักษณะการ฼ล຋น฼กม 

 5.2.3.3.1 ฼มืไอมีผูຌ฼ล຋น฼ขຌาครบ฽ลຌว ผูຌสอนจะ฼ริไมคำถามขຌอทีไ 1 ซึไงจะปรากฏ
หนຌาจอดังภาพ ฾ดยคำถามจะ฾ชวຏบนหนຌาจอ฼ครืไองผูຌสอน จะ฽สดงขຌอคำถาม฽ละตัว฼ลือกคำตอบ฾ดย
฿หຌผูຌ฼ล຋น฼กม฼ลือกคำตอบตามสี฽ละสัญลักษณຏทีไ฽สดงขึๅนมา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 17 หนຌาจอ฽สดงค าถาม฽ละรายละ฼อียดตัว฼ลือกตอบ฿นหนຌาจอของผูຌสอน 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

   5.2.3.3.2 ผูຌ฼ขຌาร຋วม฼กมดูรายละ฼อียดคำถาม฽ละตัว฼ลือกตอบจากหนຌาจอ
ของผูຌสอน฾ดย฼ลือกคำตอบตามรูป฽ละสีทีไขึๅนหนຌาจอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 18 หนຌาจอ฽สดงตัว฼ลือกตอบ฿นหนຌาจอของผูຌ฼ล຋น 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 
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  5.2.3.3.3 ฼มืไอตอบคำถาม฽ต຋ละขຌอจะมีการ฽สดงคำตอบทีไถูกตຌอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 19 การ฼ฉลยค าตอบ 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

  5.2.3.3.4 ฼มืไอตอบคำถามหมดทุกขຌอจะ฽สดงคะ฽นนผูຌทีไเดຌ 3 อันดับ฽รก
ของหຌองบนหนຌาจอหลัก (ของผูຌสอน) ฽ละจากนัๅนจะ฽สดงผลลำดับทีไของผูຌ฼ล຋นรายบุคคล฿นหนຌาจอ
ของตน฼อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพทีไ 20 การ฽สดงผลการ฽ข຋งขัน 

   ทีไมา: ฝຆายงาน฼ทค฾น฾ลยีสารสน฼ทศ คณะรัฐศาสตรຏ฽ละนิติศาสตรຏ  
   มหาวิทยาลัยบูรพา 

฾ปร฽กรม Kahoot จึง฼ป็น฾ปร฽กรม฼กมทีไน຋าสน฿จ฿นการน าเป฿ชຌประยุกต์กับ
฼นืๅอหาค าศัพท์ทีไตຌองการสอน฼พืไอกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความตຌองการ฼รียนรูຌ฼นืไองจากมีคุณสมบัติ
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ครบทัๅง 3 องค์ประกอบตามณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) ทีไกล຋าวว຋า ฼กมควร
มีองคຏประกอบ 3 ส຋วน เดຌ฽ก຋ มีสภาวะ฼ปຓนการ฽ข຋งขัน  การทำ฿หຌ฼กิดการมีส຋วนร຋วม ฽ละการ฿หຌ
รางวัลทันที฾ดย ผูຌ฼ล຋นเดຌรับชัยชนะหรือคะ฽นนทันที฼มืไอถึง฼ปງาหมาย (goals) เดຌสำ฼รใจ 

 

6. งานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌอง 
 

  จากการศึกษางานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌองกับการกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌ฾ดย฿ชຌกิจกรรม
การ฼ล຋น฼กมผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot พบว຋านอกจาก Kahoot ส຋งผลดีต຋อการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการ฼รียน฽ลຌว ฾ปร฽กรมดังกล຋าวยังมีอิทธิพลต຋อการกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌของผูຌ฼รียนอย຋าง
มากอีกดຌวย ดังนีๅ 

 ทัศนียຏพร กลิไน฽กຌว (2560) ศึกษา฼กีไยวกับความพึงพอ฿จของนัก฼รียนทีไมีต຋อการจัด
กิจกรรมการ฼รียนการสอน฼รืไอง฾ด฼มน฽ละ฼รนจຏของความสัมพันธຏดຌวย฾ปร฽กรม Kahoot ของนัก฼รียน
ชัๅนมัธยมศึกษาป຃ทีไ 4/1 ฾รง฼รียนพระปฐมวิทยาลัย ภาค฼รียนทีไ 1 ป຃การศึกษา 2560  พบว຋า นัก฼รียน
มีความพึงพอ฿จต຋อการจัดกิจกรรมการ฼รียนการสอน฼รืไอง฾ด฼มน฽ละ฼รจนຏของความสัมพันธຏดຌวย
฾ปร฽กรม Kahoot ฾ดยความคิด฼หในทีไมีความถีไสูงสุด 3 อันดับ฽รก เดຌ฽ก຋ 1) สนุกกับการ฼รียนมากขึๅน 
คิด฼ปຓนรຌอยละ 39.68 2) กระตุຌน฿หຌคิด฼รใวขึๅน คิด฼ปຓนรຌอยละ 25.40 ฽ละ 3) เดຌความรูຌ คิด฼ปຓนรຌอยละ 

14.29  

 สมพร กุลนานันทຏ (2560) ศึกษา฼กีไยวกับการ฿ชຌสืไอการสอน฾ปร฽กรม Kahoot 

Application ฿นการวัด฽ละประ฼มินผล฼รืไอง฾ม฼มมตัม฽ละการชน รายวิชาฟຂ สิกสຏ 2 ระดับชัๅน
มัธยมศึกษาป຃ทีไ 5 ภาค฼รียนทีไ 1 ป຃การศึกษา 2560 ฾รง฼รียน฼นินมะปรางศึกษาวิทยา พบว຋า นอกจาก 

Kahoot ส຋งผลดีต຋อผลสัมฤทธิ์ทางการ฼รียน฽ลຌว ยังช຋วย฿หຌนัก฼รียน฼กิดความพึงพอ฿จ฿นการ฼รียนอีก
ดຌวย ฾ดย฿นดຌานความสนุกสนาน มีระดับความพึงพอ฿จมากทีไสุด ค຋า฼ฉลีไย 4.82 (S.D. = 0.38) 

รองลงมา คือ ดຌานนัก฼รียนสน฿จ฿นการลงมือปฏิบัติ มีค຋า฼ฉลีไย  4.75 (S.D. = 0.63) ดຌานนัก฼รียนมี
ความสุขกับการ฼รียน มีค຋า฼ฉลีไย 4.52 (S.D. = 0.83) ฽ละดຌานความรูຌของ฼นืๅอหา฿นรายวิชาทีไเดຌรับ มี
ค຋า฼ฉลีไย 4.45 (S.D. = 0.58)  

 ซึไง฼ปຓนเป฿นทิศทาง฼ดียวกันกับการศึกษาผลการ฿ชຌ฼กมออนเลนຏผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot฼พืไอ฼รียนรูຌคำศัพทຏวิทยาศาสตรຏ ของ Joseph Pede (2560) พบว຋า นอกจากนัก฼รียนมี
คะ฽นนคำศัพทຏวิทยาศาสตรຏสูงขึๅน฼มืไอ฿ชຌ฾ปร฽กรม kahoot 2 ครัๅงต຋อสัปดาหຏ฽ลຌว การ฿ชຌ Kahoot 

ช຋วย฿หຌนัก฼รียนมีความสน฿จ฿นการ฼รียนอีกดຌวย ฾ดยจากผลการสำรวจความพึงพอ฿จ฿นการ฼รียนรูຌ
คำศัพทຏวิทยาศาสตรຏผ຋านการ฼ล຋น฼กมดຌวย฾ปร฽กรม Kahoot พบว຋า นัก฼รียนรຌอยละ 100 คิดว຋า
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฾ปร฽กรม Kahoot ฿ชຌงานง຋าย  นัก฼รียนรຌอยละ 92 คิดว຋า Kahoot เม຋เดຌ฼ปຓนสิไงทีไทำ฿หຌนัก฼รียนขาด
ความความสน฿จระหว຋าง฼รียน ฽ละนัก฼รียนรຌอยละ 75 คิดว຋า Kahoot ทำ฿หຌนัก฼รียนสน฿จทำ
กิจกรรมทีไทำอยู຋ นัก฼รียนรຌอยละ 67 ตຌองการ฿ชຌ฼ทค฾น฾ลยี฼ขຌามาช຋วย฿หຌนัก฼รียนมีความสน฿จ฿น
กิจกรรมทีไทำอยู຋ ดຌานการ฿ชຌ฾ปร฽กรม Kahoot ฿นชัๅน฼รียนนัๅน พบว຋า นัก฼รียนรຌอยละ 100 ชืไนชอบ฿น
การนำ฾ปร฽กรม Kahoot มา฿ชຌ฿นคาบ฼รียนวิทยาศาสตรຏ นัก฼รียนรຌอยละ 92 ตຌองการ฿หຌมีการนำ 
Kahoot เป฿ชຌ฿นคาบ฼รียนรายวิชาอืไน โ ฽ละนัก฼รียนรຌอยละ 75 ฼หในว຋า Kahoot ช຋วย฿หຌนัก฼รียน
฼ตรียมตัวสำหรับการสอบ฽ละการทดสอบย຋อยเดຌดีมากขึๅน ฽ละ฿นดຌานการ฿ชຌ฼ทค฾น฾ลยีร຋วมกันนัๅน 
นัก฼รียนรຌอยละ 83 ตຌองการ฿ชຌ Kahoot ร຋วมกับนัก฼รียนคนอืไน โ  

 นอกจากนีๅ ผลการวิจัย฼กีไยวกับการจัดการ฼รียนรูຌ฾ดย฿ชຌ฼กม Kahoot ฼พืไอพัฒนาผล
การ฼รียนรูຌวรรณคดีเทย ของพรຌอม฼พืไอน จันทรຏนวล (2560) ทีไทำการศึกษา฿นกลุ຋มตัวอย຋างทีไ฼ปຓน
นัก฼รียนชัๅนมัธยมศึกษาป຃ทีไ 1 จำนวน 36 คน ฿น฾รง฼รียนสาธิต฽ห຋งหนึไง พบว຋า นัก฼รียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการ฼รียนสูงขึๅนอย຋างมีนัยสำคัญทางสถิติทีไ 0.5 ฽ละนัก฼รียนมีความพึงพอ฿จต຋อการ฼รียนวรรณคดี
เทย฾ดย฿ชຌ฼กม Kahoot อยู຋฿น฼กณฑຏมากทีไสุด มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 4.8  

 ฾ปร฽กรม Kahoot จึง฼ปຓน฾ปร฽กรมทีไน຋าสน฿จ฿นการนำมาศึกษาประสิทธิภาพ฿น
การช຋วยกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌของผูຌ฼รียนของผูຌ฼รียน ฼พืไอทำ฿หຌการจัดการ฼รียนการสอน฼ปຓนเป
อย຋างมีราบรืไน฽ละมีประสิทธิภาพ  
 

7. กรอบ฽นวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 ฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยมีความ฼ชืไอว຋า ความตຌองการ฼รียนรูຌนัๅนท า฿หຌ฼กิด฽รงจูง฿จจน
฼กิด฽รงขับทีไท า฿หຌ฼กิดพฤติกรรมทีไดีทีไ฼อืๅอ฿หຌ฼กิดการ฼รียนรูຌ฿นขัๅนต຋อเป ฽ละ฿นขณะ฼ดียวกันหาก
ประสบการณ์ทีไ฼กิดจากการ฼รียนรูຌนัๅนส຋งผลทางบวก฽ก຋ผูຌ฼รียน ผูຌ฼รียน฼กิดความพอ฿จหรือ฼กิดความ
คาดหวังกใจะท า฿หຌ฼กิดความตຌองการ฿นการ฼รียนรูຌ฽ละพัฒนาความสามารถของตน฼องต຋อเป ซึไง฼ป็นเป
ตามหลักทฤษฎีความตຌองการของมาส฾ลว์ (1943) ฽นวคิดดຌาน฽รงจูง฿จของอริยา คูหา (2561) ทฤษฎี
ความคาดหวัง (Expectancy Theory) ของวิต฼ตอรຏ วรูม ทฤษฎีการวาง฼งืไอนเข฽บบการกระทำ 
(Operant Conditioning Theory) ของสกิน฼นอรຏ ฽นวคิดดຌานการ฼รียนรูຌของภักดี รัตนมุข฽ละ
ประดิษฐຏ ศรีอຌวน(2559) ฽ละอริยา คูหา (2561) ตลอดจนทฤษฎีสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยงของธอรຏนเดดຏ 
 นอกจากนีๅการกระตุຌนหรือการ฼สริม฽รงนัๅนมีความส าคัญอย຋างยิไง฿นกระบวนการ
฼รียนรูຌ (ภักดี รัตนมุข฽ละประดิษฐຏ ศรีอຌวน, 2559, ฽ละอริยา คูหา, 2561) ผูຌสอนจึงจ า฼ป็นตຌองหา
฽นวทางทีไจะกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความตຌองการ฼รียนรูຌจากภาย฿น ฾ดยการ฿ชຌ฼กม฼ขຌามามีบทบาท฿น
การจัดการ฼รียนรูຌ฼ป็นอีกวิธีหนึไงทีไสามารถกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียนมีพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ฼ชิงบวกซึไงจะท า฿หຌ
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฼กิดการ฼รียนรูຌทีไดีอันน าเปสู຋ผลสัมฤทธิ์ทีไดีทางการ฼รียน (ณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ , 
2559, ฽ละวรัตตຏ อินทสระ, 2562)  

 การศึกษา฼รืไอง ๡การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ
กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot๢ ฿นนัก฼รียนระดับประถมศึกษาป຃ทีไ 
6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา มีกรอบ฽นวคิดดังต຋อเปนีๅ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ภาพทีไ 21  กรอบ฽นวคิดทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

           ทีไมา: ผูຌวิจัย, 2562 

       

 

 

 

 

 

 

ตัว฽ปรตຌน 

 การ฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กม
คำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม
Kahoot  

ตัว฽ปรตาม 

 ความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏ
ภ าษ าอั ง ก ฤ ษ ข อ ง นั ก ฼รี ย น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษาป຃ทีไ  6 ฾รง฼รียนบຌานควน
฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา 

\ ตัว฽ปรทีไ 2\  

Game-Based Learning 

ทฤษฎีความคาดหวัง 
(Expectancy Theory) 

วิต฼ตอรຏ วรูม 

ทฤษฎีการวาง฼งืไอนเข฽บบการกระทำ 
(Operant Conditioning Theory) 

สกิน฼นอรຏ 

ทฤษฎีสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยง 
ธอรຏนเดดຏ 

฽นวคิดของณัฐญา นาคะสันตຏ,  
ชวณัฐ นาคะสันตຏ฽ละวรัตตຏ อินทสระ, 
Tinsman 

+ 
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บททีไ 3 

 

วิธีดำ฼นินการวิจัย 
 

งานวิจัยชิๅนนีๅ฼ปຓนงานวิจัย฽บบสำรวจ มีจุดมุ຋งหมาย฿นการศึกษาผลการ฿ชຌกิจกรรม
การ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นการกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษ฿นชัๅน฼รียนของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ซึไงผูຌวิจัยเดຌ
ดำ฼นินการวิจัยตามขัๅนตอนดังนีๅ 

1. พืๅนทีไทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

2. ประชากร฽ละกลุ຋มตัวอย຋าง 
3. ฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย฽ละการตรวจสอบคุณภาพ฼ครืไองมือ 

4. การ฼กใบรวบรวมขຌอมูล 

5. การวิ฼คราะหຏขຌอมูล 

1. พืๅนทีไทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

 

฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ฼ลขทีไ 200 หมู຋ทีไ 10 หมู຋บຌานควน฼สมใด ต.ปริก อ.สะ฼ดา จ. 
สงขลา 90120 

 

2. ประชากร฽ละกลุ຋มตัวอย຋าง 
 

2.1 ประชากร 
ประชากรทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัย฼ปຓนนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 จำนวน 33 คนทีไกำลัง

ศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา 
฾ดยมีนัก฼รียน฼พศชาย 15 คน ฽ละนัก฼รียน฼พศหญิง 18 คน 

 

2.2 กลุ຋มตัวอย຋าง 
นัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ  6 ทัๅงหมดทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃

การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา จำนวน 33 คน ฾ดยมีนัก฼รียน
฼พศชาย 15 คน ฽ละนัก฼รียน฼พศหญิง 18 คน 
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2.3 วิธีการสุ຋มตัวอย຋าง 
ผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการกำหนดกลุ຋มตัวอย຋าง฽บบ฼ฉพาะ฼จาะจง 

 

3. ฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย฽ละการตรวจสอบคุณภาพ฼ครืไองมือ 

 

3.1 ฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ เดຌ฽ก຋  
3.1.1 ฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไ฼ล຋นผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot มีลักษณะ฼ปຓนคำถาม

฽บบปรนัย฿หຌ฼ลือกตอบ 4 ตัว฼ลือก จำนวน 2 ชุด คือ ชุด ๡คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2๢ ฽ละ ชุด 
๡คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4๢ 

3.1.2 ฽บบประ฼มินตน฼องดຌานพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ฽ละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรม
฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌาน
ควน฼สมใด ฿นรูป฽บบสอบถามคำถามปลายปຂด 

 

3.2 การตรวจสอบคุณภาพ฼ครืไองมือ 

ผูຌวิจัยเดຌนำ฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไ฼ล຋นผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฽ละ฽บบสอบถาม
ทีไสรຌางขึๅน฼สนอต຋อผูຌทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท຋าน ฼พืไอพิจารณา ตรวจสอบ฽ละปรับปรุงความ฼หมาะสม
฽ละความถูกตຌองของ฼ครืไองมือ รวมทัๅงพิจารณาหาดัชนีความสอดคลຌอง (Index of item- Objective 

Congruence: IOC) ของ฽บบสอบถาม฽ละคัด฼ลือกคำถามทีไมีค຋าดัชนีความสอดคลຌองตัๅง฽ต຋ 0.6 – 1 

ขึๅนเป มา฿ชຌ฿นการ฼กใบขຌอมูล 

 

4. การ฼กใบรวบรวมขຌอมูล 

 

฿นงานวิจัยชิๅนนีๅ ผูຌวิจัยดำ฼นินการ฼กใบรวบรวมขຌอมูลจากนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 
6 ทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. 
สงขลา จำนวน 33 คน ฾ดยมีนัก฼รียน฼พศชาย 15 คน ฽ละนัก฼รียน฼พศหญิง 18 คน ดังนีๅ 

4.1 ผูຌสอนสมัคร฼ปຓนสมาชิก฿น  Kahoot Program ผ຋าน https://kahoot.com/ 

ต຋อมาเดຌกำหนดรูป฽บบของ฼กม ฾ดยผูຌสอนลือกสรຌาง฼กม฿นรูป฽บบ Quiz ซึไง฼ปຓนคำถาม฽บบปรนัยมี 
4 ตัว฼ลือก พรຌอมทัๅงประยุกตຏ฿หຌมี฼นืๅอหา฼กีไยวกับคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไ฼รียนมา฿นภาค฼รียนทีไ 1 ป຃
การศึกษา 2562 ซึไงผูຌสอนเดຌสรຌาง฼กม 2 ชุด฾ดยอิงจาก฽บบทดสอบคำศัพทຏชุดทีไ 2 จำนวน 189 คำ 
ซึไง฼ปຓน฽บบทดสอบทีไนัก฼รียนเดຌ฿ชຌ฽ลຌว฽ละมีการ฼ฉลยคำตอบ฽ลຌว฿นหຌอง฼รียน ฽ละคำศัพทຏ฿หม຋
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จำนวน 7 คำทีไเดຌจากการ฼ฉลย฼พิไม฼ติม฿นหຌอง฼รียน จากนัๅนผูຌสอนทดสอบการ฼ล຋น฼กมดຌวยตน฼อง฼พืไอ
ปรับปรุง฼กม฿หຌ฼หมาะสม 

4.2 ผูຌสอน฽จຌง฿หຌนัก฼รียน฼ตรียมตัวทบทวนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿น฽บบ฼ฉลย
คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1 -2 ฽ละคำศัพทຏทีไ฼รียนรูຌ฼พิไม฼ติม฿นชัๅน฼รียนล຋วงหนຌา฼พืไอ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นคาบหนຌา ฾ดยมีคะ฽นนพิ฼ศษ฿หຌสำหรับผูຌทีไมีผ຋าน฼กณฑຏรຌอยละ 
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4.3 ฼มืไอถึงวันทีไนัดหมาย ผูຌสอน฿หຌนัก฼รียนจับกลุ຋ม฼ล຋น฼กมกับ฼พืไอนตามสมัคร฿จ 
฾ดยกลุ຋มละเม຋฼กิน 2-3 คน ฾ดยนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋มจะ฼ล຋น฼กมผ຋านคอมพิว฼ตอรຏของ฾รง฼รียน จากนัๅน
ผูຌสอน฽จกรหัสการ฼ล຋น Kahoot Game ฿หຌ฽ก຋นัก฼รียน฼พืไอ Login ฼ขຌาสู຋ระบบ฼กม฾ดย฿ชຌชุด฼กมทีไ 1 

คือ คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2 ฽ละดำ฼นินการ฼ล຋น฼กม ฾ดยระบบ฼กมจะมีการ฼ฉลย฽ละ฽สดงผล
คะ฽นนทีไนัก฼รียนเดຌรับ฼ปຓนรายขຌอ ตลอดจนมีการระบุคะ฽นนรวมทัๅงหมดทีไนัก฼รียนมี฽ละลำดับ
คะ฽นนของนัก฼รียน 

4.4 ฼มืไอสิๅนสุด฼กมผูຌสอนจะประกาศชืไอกลุ຋มของผูຌทีไสามารถทำคะ฽นนเดຌสูงสุด 3 

คน฽รกตามลำดับ จากนัๅนทำการกดปุຆน฽สดงผล฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋มทราบลำดับผลคะ฽นนของ
ตน฼อง฼ปຓนรายบุคคล จากนัๅนผูຌสอน฽สดงคะ฽นนดิบจาก Quiz ของ Kahoot Game ฿หຌนัก฼รียน
ทราบ฼พืไอสะทຌอนผลงานของนัก฼รียน฾ดย฿ชຌ Kahoot Program ยຌอนกลับ฽ก຋ผูຌสอนอีกครัๅงหนึไง 

4.5 ผูຌสอน฽ละผูຌ฼รียนร຋วมกันชืไนชม฽ละ฽สดงความยินดี฿นผลงานทีไออกมา รวมถึง
ร຋วมกัน฽บ຋งปันประสบการณຏ฽ละ฽นวทาง฿นการทำ฿หຌผลการ฼ล຋นครัๅงถัดเป฿หຌดีขึๅน ฽ละผูຌสอนมีการ฿ชຌ
คำพูด฿นการผลักดัน฽ละ฿หຌกำลัง฿จ฽ก຋นัก฼รียนทีไมีคะ฽นนเม຋ผ຋าน฼กณฑຏ  

4.6 ผูຌสอน฿หຌคะ฽นนสำหรับผูຌทีไมีคะ฽นนผ຋าน฼กณฑຏ 
4.7 ผูຌสอน฽จຌง฿หຌนัก฼รียน฼ตรียมตัวทบทวนคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿น฽บบ฼ฉลย

คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3 -4 ฽ละคำศัพทຏทีไ฼รียนรูຌ฼พิไม฼ติม฿นชัๅน฼รียนล຋วงหนຌา฼พืไอ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นคาบหนຌา ฾ดยมีคะ฽นนพิ฼ศษ฿หຌสำหรับผูຌทีไมีผ຋าน฼กณฑຏรຌอยละ 
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4.8 ฼มืไอถึงวันทีไนัดหมาย ผูຌสอน฿หຌนัก฼รียนจับกลุ຋ม฼ล຋น฼กมกับ฼พืไอนตามสมัคร฿จ 
฾ดยกลุ຋มละเม຋฼กิน 2-3 คน ฾ดยนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋มจะ฼ล຋น฼กมผ຋านคอมพิว฼ตอรຏของ฾รง฼รียน จากนัๅน
ผูຌสอน฽จกรหัสการ฼ล຋น Kahoot Game ฿หຌ฽ก຋นัก฼รียน฼พืไอ Login ฼ขຌาสู຋ระบบ฼กม฾ดย฿ชຌชุด฼กมทีไ 2 

คือ คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4 ฽ละดำ฼นินการ฼ล຋น฼กม ฾ดยระบบ฼กมจะมีการ฼ฉลย฽ละ฽สดงผล
คะ฽นนทีไนัก฼รียนเดຌรับ฼ปຓนรายขຌอ ตลอดจนมีการระบุคะ฽นนรวมทัๅงหมดทีไนัก฼รียนมี฽ละลำดับ
คะ฽นนของนัก฼รียน 
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4.9 ฼มืไอสิๅนสุด฼กมผูຌสอนจะประกาศชืไอกลุ຋มของผูຌทีไสามารถทำคะ฽นนเดຌสูงสุด 3 

คน฽รกตามลำดับ จากนัๅนทำการกดปุຆน฽สดงผล฼พืไอ฿หຌนัก฼รียน฽ต຋ละกลุ຋มทราบลำดับผลคะ฽นนของ
ตน฼อง฼ปຓนรายบุคคล จากนัๅนผูຌสอน฽สดงคะ฽นนดิบจาก Quiz ของ Kahoot Game ฿หຌนัก฼รียน
ทราบ฼พืไอสะทຌอนผลงานของนัก฼รียน฾ดย฿ชຌ Kahoot Program ยຌอนกลับ฽ก຋ผูຌสอนอีกครัๅงหนึไง 

4.10 ผูຌสอน฽ละผูຌ฼รียนร຋วมกันชืไนชม฽ละ฽สดงความยินดี฿นผลงานทีไออกมา฽ละ฿ชຌ
คำพูด฿นการผลักดัน฽ละ฿หຌกำลัง฿จ฽ก຋นัก฼รียนทีไมีคะ฽นนเม຋ผ຋าน฼กณฑຏ รวมถึง฿หຌนัก฼รียนร຋วมกัน
฽บ຋งปันประสบการณຏ฽ละทบทวนพฤติกรรมการ฼รียนรูຌของตน฼อง  

4.11 ผูຌสอน฿หຌคะ฽นนสำหรับผูຌทีไมีคะ฽นนผ຋าน฼กณฑຏ 
4.12 ผูຌสอน฿หຌนัก฼รียนทำ฽บบสอบถามซึไง฼ปຓน฽บบประ฼มินตน฼องดຌานพฤติกรรม

การ฼รียนรูຌ฽ละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรม฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

4.13 ผูຌวิจัยทำการวิ฼คราะหຏผลจาก฽บบสอบถาม 

 

การวิ฼คราะห์ขຌอมูล ฽ละสถิติทีไ฿ชຌ 
 

฿นการวิ฼คราะหຏขຌอมูล ผูຌวิจัย฿ชຌ฼ครืไองมือ SPSS ฼ขຌามา฿ชຌ฿นการวิ฼คราะหຏผล฾ดย
฿ชຌสถิติวิ฼คราะหຏขຌอมูล฼ชิงพรรณนา เดຌ฽ก຋ ค຋า฼ฉลีไย ( X ) ฽ละค຋า฼บีไยง฼บนมาตรฐาน (S.D.) ฼พืไอ฿ชຌ
วิ฼คราะหຏ฽ละอธิบายผลการ฿ชຌกิจกรรม฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นการ
กระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏของผูຌ฼รียน ฾ดย฿ชຌระดับการวัดขຌอมูล฼ปຓนอันตรภาคชัๅน (Likert 

Scale) ฽บ຋งออก฼ปຓน 5 ระดับ (ธานินทรຏ ศิลป์จารุ, 2548, อຌางถึง฿นรุจาภา ฼พชร฼จริญ฽ละวรสิทธิ์ 
฼จริญศิลป,์ 2560) เดຌ฽ก຋  

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 
 

งานวิจัย฼รืไอง ๡การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌกิจกรรม
การ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot๢ ซึไงมีจุดมุ຋งหมาย฿นการหาผลของกิจกรรม
การ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahootทีไมีต຋อการช຋วยกระตุຌนผูຌ฼รียน฿หຌ฼กิดความ
ตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ ภาค฼รียนทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฿น
นัก฼รียนระดับประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ทีไกำลังศึกษาอยู຋฿นภาค฼รียนทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 ฾รง฼รียนบຌาน
ควน฼สมใด ต. ปริก อ. สะ฼ดา จ. สงขลา จากการดำ฼นินการ฼กใบขຌอมูลตามกลวิธีวิจัย ผูຌวิจัยพบผลลัพธຏ
ดังนีๅ 
 

1. ผลการวิ฼คราะห์ขຌอมูล 

 

1.1 ผลลัพธ์฼กีไยวกับพฤติกรรมการ฼รียนรูຌคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนัก฼รียนจาก
การ฿ชຌกิจกรรม฼กมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ฾ปร฽กรม Kahoot 

  ตารางทีไ 1  ตาราง฽สดงผลพฤติกรรมการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของ
นัก฼รียนจากการ฿ชຌกิจกรรม฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ฾ปร฽กรม Kahoot 

ทีไ รายการ x ̄ S.D. ระดับ 

1 นัก฼รียนมีความตຌองการ฼ขຌาชัๅน฼รียน฼พืไอ฼ล຋น฼กมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

4.87 0.35 มากทีไสุด 

2 นัก฼รียนชืไนชอบ฽ละสนุกสนานระหว຋างการ฼ล຋น฼กม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

4.67 0.61 มากทีไสุด 

3 นัก฼รียนสน฿จ฽ละจดจ຋อกับ฼กมระหว຋างการ฼ล຋น ฾ดยเม຋
วอก฽วกเปท าอย຋างอืไนทีไเม຋฼กีไยวขຌองหรือ฼อืๅอต຋อผลลัพธ์
ระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot  

3.97 0.76 มาก 

4 นัก฼รียนมีการ฽สดงความคิด฼หใน฽ละรับฟังความคิด฼หใน
กับ฼พืไอนนัก฼รียน฿นทีมระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

4.07 0.83 มาก 
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5 นัก฼รียน฼รียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน
การปรึกษาหารือกับ฼พืไอน฿นทีม 

4.13 0.68 มาก 

6 นัก฼รียน฼รียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน
การ฼ฉลยความหมายหลังการตอบค าถาม 

4.0 0.95 มาก 

7 หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนคิดว຋าตน฼อง฽ละทีมสามารถท า
คะ฽นนเดຌดีขึๅน฿น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot ครัๅงถัดเป 

4.37 0.72 มากทีไสุด 

8 หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนมีความรูຌสึกตຌองการพัฒนา
ความสามารถดຌานค าศัพท์ภาษาอังกฤษของตน฼อง฼พืไอ฿ชຌ
฿นการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahootครัๅงถัดเป 

4.27 0.74 มากทีไสุด 

9 หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนมีการคิดวาง฽ผน฼พืไอพัฒนา
ความสามารถดຌานค าศัพท์ภาษาอังกฤษของตน฼อง฼พืไอ฿ชຌ
฿นการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahootครัๅงถัดเป อาทิ การคิดวาง฽ผนว຋าจะอ຋านค าศัพท์
หลังจาก฼ลิก฼รียน 

3.17 0.91 ปานกลาง 

10 นัก฼รียนมีการ฼ตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์ก຋อนการ฼ริไม
฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot 

2.93 1.05 ปานกลาง 

รวม฼ฉลีไย 4.05 0.76 มาก 

 

  จากตารางทีไ 1 พบว຋า จากการ฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน
฾ปร฽กรม Kahootนัก฼รียนมีการ฽สดงพฤติกรรมทีไ฽สดงออกถึงความตຌองการ฼รียนรูຌ฽ละพฤติกรรมทีไ
฼อืๅอ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมความตຌองการ฼รียนรูຌ฾ดยภาพรวม฼ฉลีไย฿นระดับมาก (x̄= 4.05) ฼มืไอพิจารณา 
พบว຋า ผูຌ฼รียนมีการ฽สดงพฤติกรรมการ฼รียนรูຌจากมากเปนຌอย ตามลำดับ ดังนีๅ 
  1. นัก฼รียนมีความตຌองการ฼ขຌาชัๅน฼รียน฼พืไอ ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน
฾ปร฽กรม Kahoot (x̄= 4.87) 

  2. นัก฼รียนชืไนชอบ฽ละสนุกสนานระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน
฾ปร฽กรม Kahoot (x̄= 4.67)  

  3. หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนคิดว຋าตน฼อง฽ละทีมสามารถท าคะ฽นนเดຌดีขึๅน฿น฼กม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ครัๅงถัดเป (x̄= 4.37) 
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  4. หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนมีความรูຌสึกตຌองการพัฒนาความสามารถดຌานคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษของตน฼อง฼พืไอ฿ชຌ฿นการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahootครัๅงถัดเป 
(x̄= 4.27) 

  5. นัก฼รียน฼รียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋านการปรึกษาหารือกับ
฼พืไอน฿นทีม (x̄= 4.13) 

  6. นัก฼รียนมีการ฽สดงความคิด฼หใน฽ละรับฟังความคิด฼หในกับ฼พืไอนนัก฼รียน฿นทีม
ระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot (x̄= 4.07) 

  7. นัก฼รียน฼รียนรูຌความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋านการ฼ฉลยความหมายหลัง
การตอบค าถาม (x̄= 4.00) 

  8. นัก฼รียนสน฿จ฽ละจดจ຋อกับ฼กมระหว຋างการ฼ล຋น ฾ดยเม຋วอก฽วกเปท าอย຋างอืไนทีไ
เม຋฼กีไยวขຌองหรือ฼อืๅอต຋อผลลัพธ์ระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot  

(x̄= 3.97) 

  9. หลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนมีการคิดวาง฽ผน฼พืไอพัฒนาความสามารถดຌานค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของตน฼อง฼พืไอ฿ชຌ฿นการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahootครัๅงถัดเป 
อาทิ การคิดวาง฽ผนว຋าจะอ຋านค าศัพท์หลังจาก฼ลิก฼รียน (x̄= 3.17) 

  10. นัก฼รียนมีการ฼ตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์ก຋อนการ฼ริไม฼ล຋น฼กมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot (x̄= 2.93) 

  ฾ดยผูຌ฼รียนมีความตຌองการ฼ขຌาชัๅน฼รียน฼พืไอ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน
฾ปร฽กรม Kahoot อยู຋฿นลำดับสูงทีไสุด ฿นขณะทีไผูຌ฼รียนมีการ฼ตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์ก຋อนการ
฼ริไม฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot อยู຋฿นล าดับต ไาทีไสุด  

1.2 ผลลัพธ์฼กีไยวกับความพึงพอ฿จของนัก฼รียนจากการ฿ชຌกิจกรรม฼กมคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ฾ปร฽กรม Kahoot 

  ตารางทีไ 2  ตาราง฽สดงผลความพึงพอ฿จ฿นการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ
ของนัก฼รียนจากการ฿ชຌกิจกรรม฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ฾ปร฽กรม Kahoot 

 

ทีไ รายการ x ̄ S.D. ระดับ 

1 กิจกรรมมีกติกาทีไง຋าย฽ละเม຋ซับซຌอน 4.53 0.63 มากทีไสุด 

2 กิจกรรม฿หຌความบัน฼ทิง฽ละสนุกสนาน 4.90 0.40 มากทีไสุด 

3 กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนรูຌสึกสน฿จ฽ละจดจ຋อกับกิจกรรมทีไ
ท า 

4.40 0.67 มากทีไสุด 
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4 กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความสุข฽ละสนุกกับการ฼รียนรูຌ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฿นชัๅน฼รียน 

4.20 0.71 มากทีไสุด 

5 กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความตຌองการ฼รียนรูຌค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ฼พิไมขึๅน 

4.10 0.76 มาก 

6 กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความมัไน฿จ฽ละมีทัศนคติทีไดีต຋อ
การ฼รียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฼พิไมขึๅน 

3.93 0.83 มาก 

7 กิจกรรมช຋วย฿หຌนัก฼รียน฼ขຌา฿จ฽ละจดจ าความหมายของ
ค าศัพท์เดຌมากขึๅน 

4.00 0.65 มาก 

8 กิจกรรมช຋วย฿หຌผูຌ฼รียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌานการจดจ า
ค าศัพท์ของตน฼องเดຌ฼ป็นอย຋างดี 

3.80 0.76 มาก 

9 กิจกรรมกระตุຌน฿หຌนัก฼รียน฼กิด฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียนรูຌ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

4.10 0.76 มาก 

10 กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนรูຌสึกมีคุณค຋า฽ละ฼ป็นส຋วนหนึไงของ
กิจกรรม 

4.13 0.90 มาก 

รวม฼ฉลีไย 4.21 0.71 มากทีไสุด 

 

  จากตารางทีไ 2 พบว຋านัก฼รียนมีความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏ
ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฾ดยภาพรวม฼ฉลีไย฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 4.21) ฼มืไอพิจารณา 
พบว຋าผูຌ฼รียนมีความพึงพอ฿จ฿นดຌานต຋าง โ จากมากเปนຌอย ตามลำดับ ดังนีๅ 
  1. กิจกรรม฿หຌความบัน฼ทิง฽ละสนุกสนาน (x̄= 4.90) 

  2. กิจกรรมมีกติกาทีไง຋าย฽ละเม຋ซับซຌอน (x̄= 4.53)  

  3. กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนรูຌสึกสน฿จ฽ละจดจ຋อกับกิจกรรมทีไท า (x̄= 4.40) 

  4. กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความสุข฽ละสนุกกับการ฼รียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฿น
ชัๅน฼รียน (x̄= 4.20) 

  5. กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนรูຌสึกมีคุณค຋า฽ละ฼ป็นส຋วนหนึไงของกิจกรรม (x̄= 4.13) 

  6. กิจกรรมกระตุຌน฿หຌนัก฼รียน฼กิด฽รงจูง฿จ฿นการ฼รียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (x̄= 

4.10) ฽ละกิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความตຌองการ฼รียนรูຌค าศัพท์ภาษาอังกฤษ฼พิไมขึๅน (x̄= 4.10) 

  7. กิจกรรมช຋วย฿หຌนัก฼รียน฼ขຌา฿จ฽ละจดจ าความหมายของค าศัพท์เดຌมากขึๅน 

(x̄= 4.0) 
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  8. กิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนมีความมัไน฿จ฽ละมีทัศนคติทีไ ดีต຋อการ฼รียนรูຌค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ฼พิไมขึๅน (x̄= 3.93) 

  9. กิจกรรมช຋วย฿หຌผูຌ฼รียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌานการจดจ าค าศัพท์ของตน฼องเดຌ฼ป็น
อย຋างดี (x̄= 3.80) 

  ฾ดยผูຌ฼รียนมีความ฼หในว຋ากิจกรรมการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot฿หຌความบัน฼ทิง฽ละความสนุกสนานอยู຋฿นลำดับทีไสูงทีไสุด ฿นขณะทีไผูຌ฼รียนมีความ฼หในว຋า
กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ช຋วย฿หຌผูຌ฼รียนเดຌฝຄกฝนทักษะดຌาน
การจดจ าค าศัพท์ของตน฼องเดຌ฼ป็นอย຋างดีนัๅนอยู຋฿นล าดับทีไต ไาทีไสุด 

  นอกจากนีๅ พบว຋าผูຌ฼รียนมีการ฿หຌขຌอมูล฼พิไม฼ติม฼กีไยวกับกิจกรรมดังกล຋าว เดຌ฽ก຋ 
นัก฼รียนตຌองการ฿หຌปรับปรุงระบบอิน฼ทอรຏ฼นใตของ฾รง฼รียน฿หຌดีขึๅน นัก฼รียนตຌองการ฿หຌ มีการ฿ชຌ
คอมพิว฼ตอรຏ฿นการ฼ล຋น฼กมเดຌคนละ 1 ฼ครืไอง นัก฼รียนตຌองการ฿ชຌ฾ทรศัพทຏคลืไอนทีไส຋วนตัว฿นการ฼ล຋น
฼กม Kahoot นัก฼รียนตຌองการ฿หຌมีการ฼พิไม฼ติมความหลากหลายของ฼กม฿น Kahoot ฿หຌมากขึๅน 
นัก฼รียนตຌองการ฿หຌมีการจัดการสอนคำศัพทຏ฿หม຋ผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot  นัก฼รียนตຌองการ฼ล຋น฿น
รูป฽บบทีม นัก฼รียนตຌองการ฿หຌมีการนำ฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot มา฿ชຌ฿นการ
จัดการ฼รียนการสอนอีก ฽ละนัก฼รียนตຌองการ฿หຌมีการประยุกตຏ฼กมอืไน฼ขຌามา฿ชຌ฿นการจัดการ฼รียนรูຌ 
฼ช຋น ฼กมฟรีฟาย (Free Fire)  
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บททีไ 5 

 

การสรุป การอภิปราย ฽ละขຌอ฼สนอ฽นะ 
 

฿นการวิจัย฼รืไอง ๡การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ
กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot๢ ผูຌวิจยัสามารถสรุปผล อภิปรายผล
฽ละ฿หຌขຌอ฼สนอ฽นะเดຌ ดังนีๅ 
 

1. สรุปผลการวิจัย 

 

฿นการวิจัย฼รืไอง ๡การกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฾ดย฿ชຌ
กิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot๢ มีจุดประสงคຏ฿นการศึกษาผลการ
฿ชຌกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ฼พืไอ
กระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษ฿นชัๅน฼รียนของนัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 

฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด ทีไกำลังศึกษา฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃การศึกษา 2562 จำนวน 33 คน ฾ดย
ผูຌวิจัยเดຌดำ฼นินการวิจัย฽บบสำรวจ มีการ฼ลือกกลุ຋มตัวอย຋าง฽บบ฼ฉพาะ฼จาะจง ฾ดยการ฼ลือก฿ชຌ
ประชากรทัๅงหมด คือ นัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ  6 ทีไกำลังศึกษาอยู຋฿นภาคการศึกษาทีไ 1 ป຃
การศึกษา 2562 จำนวน 33 คน ฼ปຓนนัก฼รียนชาย 15 คน฽ละนัก฼รียนหญิง 18 คน ฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿น
การวิจัย เดຌ฽ก຋ ฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษทีไ฼ล຋นผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot จำนวน 2 ชุด คือ ชุด ๡คำศัพทຏ
ชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 1-2๢ ฽ละ ชุด ๡คำศัพทຏชุดทีไ 2 หนຌาทีไ 3-4๢ รวมถึง฽บบประ฼มินตน฼องดຌานพฤติกรรม
การ฼รียนรูຌ฽ละความพึงพอ฿จ฿นกิจกรรม฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม  Kahoot ของ
นัก฼รียนชัๅนประถมศึกษาป຃ทีไ 6 ฾รง฼รียนบຌานควน฼สมใด฿นรูป฽บบสอบถามคำถามปลายปຂด ฾ดยจะมี
การ฼ล຋น฼กมจำนวน 2 ครัๅง ทุกครัๅงจะ฽จຌง฿หຌผูຌ฼รียนมีการ฼ตรียมตัวล຋วงหนຌา ฽ละ฿นการ฼ล຋น฼กม฿น฽ต຋
ละครัๅงจะมีการ฿หຌผลยຌอนกลับ฽ก຋ผูຌ฼รียน จากนัๅนผูຌวิจัย฿หຌผูຌ฼รียนทำการประ฼มินพฤติกรรมการ฼รียนรูຌ
ของตน฼อง฽ละความพึงพอ฿จทีไ฼กิดจากการทำกิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot หลังจาก฼สรใจสิๅนการ฼ล຋น฼กมครัๅงทีไ ลำดับต຋อเปผูຌวิจัย฼กใบรวบรวมขຌอมูล฽ละทำการวิ฼คราะหຏ
ขຌอมูล เดຌผลวิจัยดังนีๅ 
  ผูຌวิจัยพบว຋ากิจกรรมการ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot นัๅน
ช຋วยกระตุຌนความตຌองการ฼รียนรูຌคำศัพทຏภาษาอังกฤษของผูຌ฼รียนเดຌ ฾ดยสามารถดูเดຌจากผลการ฽สดง
พฤติกรรมการ฼รียนรูຌ฽ละความพึงพอ฿จของผูຌ฼รียนทีไ฼กิดจากการร຋วมกิจกรรมดังกล຋าว ซึไงชีๅ฿หຌ฼หในว຋า
ผูຌ฼รียนมีพฤติกรรมทีไ฽สดงออกถึงความตຌองการ฼รียนรูຌ฽ละพฤติกรรมทีไ฼อืๅอ฿หຌ฼กิดพฤติกรรมความ
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ตຌองการ฼รียนรูຌ฼ฉลีไยอยู຋฿นระดับมาก (x̄= 4.05) ฽ละมีความพึงพอ฿จ฼ฉลีไยอยู຋฿นระดับมากทีไสุด (x̄= 

4.21) ฾ดย฿นดຌานพฤติกรรมการ฼รียนรูຌนัๅน พฤติกรรมทีไ฼กิดขึๅนกับผูຌ฼รียนสูงสุด 3 อันดับ฽รก คือ 
นัก฼รียนมีความตຌองการ฼ขຌาชัๅน฼รียน฼พืไอ฼ล຋น฼กมคำศัพทຏภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot (x̄= 

4.87) นัก฼รียนชืไนชอบ฽ละสนุกสนานระหว຋างการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot (x̄= 4.67) ฽ละหลังการ฼ล຋น฼กม นัก฼รียนคิดว຋าตน฼อง฽ละทีมสามารถท าคะ฽นนเดຌดีขึๅน฿น
฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ครัๅงถัดเป (x̄= 4.37) ฽ละ฿นดຌานของความพึงพอ฿จ
นัๅน ฼หตุผลทีไทำ฿หຌ฼กิดความพึงพอ฿จสูงสุด 3 อันดับ฽รก คือกิจกรรม฿หຌความบัน฼ทิง฽ละสนุกสนาน 
(x̄= 4.90) กิจกรรมมีกติกาทีไง຋าย฽ละเม຋ซับซຌอน (x̄= 4.53) ฽ละกิจกรรมท า฿หຌนัก฼รียนรูຌสึกสน฿จ฽ละ
จดจ຋อกับกิจกรรมทีไท า (x̄= 4.40) ซึไงพฤติกรรม฽ละความพึงพอ฿จดังกล຋าวนีๅจะทำ฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความ
ตຌองการ฿นการ฼รียนรูຌ ซึไงสอดคลຌองกับ฽นวคิดณัฐญา นาคะสันตຏ ฽ละ ชวณัฐ นาคะสันตຏ (2559) ฽ละ
฽ละวรัตตຏ อินทสระ (2562) ทีไ ฼ชืไอว຋า Game-Based Learning สามารถช຋วยกระตุຌน฽ละสรຌาง
฽รงจูง฿จ฿หຌผูຌ฼รียน฼กิดความตຌองการ฼รียนรูຌเดຌ ฽ละสอดคลຌองกับ฽นวคิดทฤษฎีสัมพันธຏ฼ชืไอม฾ยง
ของธอรຏนเดดຏทีไ฼ชืไอว຋าการ฼รียนรูຌจะ฼กิดขึๅนหากบุคคลมีความพรຌอม฽ละความพอ฿จทีไจะ฼รียน฼รียนรูຌ 
฽ละความพอ฿จจากประสบการณຏ฼รียนรูຌนัๅนจะทำ฿หຌ฼กิด฽รงจูง฿จ฿นการ฽สดงพฤติกรรมหรือ฼กิดการ
฼รียนรูຌ฿นครัๅงต຋อเป อีกทัๅงยัง฼ปຓนเปตามหลักทฤษฎีความคาดหวังของวิต฼ตอรຏ วรูม อีกดຌวย 

 

2. ขຌอ฼สนอ฽นะ 
 

2.1 ขຌอ฼สนอ฽นะจากการวิจัย 

 ครูสามารถน ารูป฽บบ฼กม Kahoot เปประยุกต์฿ชຌ฿นรายวิชาของตน฼องหรือ
รายวิชาอืไน โ เดຌ฼พืไอกระตุຌน฿หຌผูຌ฼รียนมี฽รงจูง฿จ฽ละมี฼ปງาหมาย฿นการ฼รียนรูຌ฼พืไอท า฿หຌผูຌ฼รียน฼กิด
ความตຌองการ฼รียนรูຌอันน าเปสู຋พฤติกรรมการ฼รียนรูຌ ทีไ ดี ท า฿หຌการ฼รียนรูຌนัๅน ฼ป็นเปอย຋างมี
ประสิทธิภาพ  

อย຋างเรกใตามผูຌสอนควรคำนึงถึงความพรຌอม฽ละความ฼พียงพอ฿นดຌาน฼ทค฾น฾ลยี฽ละ
ทักษะการ฿ชຌงานอุปกรณຏ฼ทค฾น฾ลยีของผูຌ฼รียน ฼นืไองจากกลวิธีดังกล຋าวจะตຌองพึไงพา฼ทค฾น฾ลยี฿นทุก
ขัๅนตอน อาทิ อิน฼ทอรຏ฼นใต คอมพิว฼ตอรຏ การ฿ชຌคำสัไง฾ปร฽กรม 

นอกจากนีๅ ผูຌวิจัยพบว຋าผูຌ฼รียนมีการคิดวาง฽ผน฼พืไอพัฒนาความสามารถดຌานค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของตน฼อง฼พืไอ฿ชຌ฿นการ฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม Kahoot ครัๅงถัดเป 
฽ละมีการ฼ตรียมตัวหรือทบทวนค าศัพท์ก຋อนการ฼ริไม฼ล຋น฼กมค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ຋าน฾ปร฽กรม 
Kahoot ฿นระดับปานกลาง ทีไค຋า฼ฉลีไย 3.17 ฽ละ 2.93 ตามล าดับ ซึไงอาจ฼กิดจากนัก฼รียนบางคนทีไมี
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ความพรຌอมเม຋฼พียงพอ฿นการ฼รียนรูຌ ส຋งผล฿หຌ฼กิดความพึงพอ฿จทีไจะ฿ชຌ฼ปຓน฽รงขับ฿หຌ฼กิดความตຌองการ
฼รียนรูຌเดຌนຌอย ถึง฽มຌกิจกรรมดังกล຋าวจะมีความดึงดูด฿จ฽ละ฿หຌความบัน฼ทิง฽ก຋ผูຌ฼รียน ทำ฿หຌผูຌ฼รียน฼กิด
ความตຌองการ฼รียนรูຌระหว຋างทำกิจกรรม ฽ต຋หลังจากการจบกิจกรรมผูຌ฼รียนยังคงขาด฽รงขับทีไมา
พอทีไจะทำ฿หຌ฼กิดความตຌองการ฼รียนรูຌดຌวยตน฼อง การจัดการดู฽ล฽ละสรຌาง฽รงขับ฼ปຓนรายบุคคลจึง
฼ปຓนสิไงทีไจำ฼ปຓนทีไผูຌสอนตຌองดำ฼นินการ 

 

2.2 ขຌอ฼สนอ฽นะ฿นการวิจัยครัๅงต຋อเป 

- ศึกษาผลของการ฿หຌนัก฼รียนสรຌางบอรຏด฼กมดຌวยตน฼อง฼พืไอนำมา฿ชຌ฿นการ฼รียนรูຌ
ดຌวยตน฼องอันนำเปสู຋การยกผลสัมฤทธิ์฿นรายวิชาภาษาอังกฤษ 

- ศึกษาผลของการ฿ชຌ฼กม Free Fire มาประยุกตຏ฿ชຌ฿นการจัดการ฼รียนการสอน฿น
รายวิชาภาษาอังกฤษ 

- ศึกษาการนำ฾ปร฽กรม Kahoot เป฿ชຌ฿นการจัดการ฼รียนการสอนดຌานอืไน โ ฿น
รายวิชาภาษาอังกฤษ 
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