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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจกัรไทย  พุทธศักราช 2540  ไดกําหนดสาระเกีย่วกับการศึกษา 
ไวในมาตรา 43  วา  “บุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับการศกึษาขั้นพืน้ฐานไมนอยกวา 
12  ป    ที่รัฐบาลตองจัดใหอยางทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บคาใชจาย”  ซ่ึงสาระในรัฐธรรมนูญ
ดังกลาว    นําไปสูการจัดทําพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542   ในสวนของการจัด
การศึกษาสาํหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย     จิตใจ     ดานสติปญญา  อารมณ   สังคม  
ดานการสื่อสารและการเรียนรู  หรือผูมีรางกายพกิาร  ไดกําหนดไววา  จะตองจดัใหบคุคลดังกลาว  
มีสิทธิ  และโอกาส  ไดรับการศึกษาขั้นพืน้ฐานเปนพิเศษและมีสิทธิไดรับส่ิงอํานวยความสะดวก  
ส่ือ  บริการ  และความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษาอยางครบถวน  (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ , 2543) 
 
 ในปจจุบนันี้      ประเทศไทยมีจํานวนเดก็ทีม่ีความตองการที่จะไดรับการศึกษาพิเศษเพิ่ม
มากขึ้น  ซ่ึงรวมไปถึงเด็กปกติแตมีปญหาทางดานสมาธิและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงถาพิจารณาถึง
เด็กในชั้นเรยีนของประเทศไทยจะพบวา  สวนใหญของเด็กเหลานี้รัฐบาลมิไดจัดใหมกีารใหบริการ
การศึกษาพเิศษกับเดก็ประเภทนี้เทาใดนกั   ซ่ึงเด็กเหลานี้ตามสิทธิแลวควรจะไดรับบริการทาง
การศึกษาที่สอดคลองกับความตองการของพวกเขา   ดังนัน้บุคคลที่เกี่ยวของควรตระหนักถึงการจัด
การศึกษาใหเหมาะสมกับเดก็ เพื่อเดก็เหลานี้จะเปนประชากรที่มีคุณภาพของสังคมตอไปในอนาคต  
นอกจากการจดัการศึกษาใหกับเด็กกลุมนี้ไมพอเพียงแลว ยังพบวาอุปสรรคหนึ่งที่สําคัญของการจัด
การศึกษาใหกบัเด็กพิเศษ  คอื  ครูในโรงเรียนปกติสวนใหญไมมีความรูเกี่ยวกับการชวยเหลือเด็กที่
มีความตองการพิเศษ  (สมพงษ  สิงหะพล , 2536)   ซ่ึงอุปสรรคดังกลาว     สามารถแกไขไดโดยจดั
ใหมีการพัฒนาความรูตางๆ    ใหครูในโรงเรียนสามารถเขาใจถึงปญหาในตัวเด็ก  และหาวิธีการ
ชวยเหลือเด็กไดอยางเหมาะสม  ซ่ึงจากความเขาใจในตัวเด็กนีเ้องจะทําใหครูสามารถจัดการศึกษา
ใหเหมาะสมกบัเด็กที่มีปญหาในหองเรยีนได 
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 ในประเทศไทย จากขอมูลสถิติของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ระบุวา ในปการศึกษา 2548    
มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 6   ที่เรียนอยูในสังกดัทั่วประเทศ  5,843,512  คน เปนนักเรียน   
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งประมาณ   รอยละ 5 – 10    หรือประมาณ  2 – 3  คน  
ในหองเรยีนขนาด  50  คน   สวนสถิติในประชากรเดก็ทัว่โลก     พบวา      เด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนี้จะเกิดขึ้น    ประมาณรอยละ 3 – 15  ซ่ึงพบในเด็กผูชายมากกวาเดก็ผูหญิง   
ขึ้นอยูกับแตละประเทศและระบบการศึกษา    
  

ภาวะที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง     เปนชื่อสําหรับเรียกนักเรียนที่มีปญหา 
เร้ือรังและรุนแรงเกี่ยวกับสมาธิบกพรอง     มีความผลีผลาม    อยูไมนิง่   และมีความบกพรองใน
พฤติกรรมที่ตองเปนไปตามระเบียบแบบแผนของสังคม    โดยที่มีความผิดแปลกไปอยางมากจาก
นักเรียนในอายุรุนและเพศเดียวกัน  นักเรยีนจะมีความตืน่ตัวมากเกินไป  แสดงถึงพลังงานที่มีอยู
มากผิดปกตแิละซุกซนอยูไมนิ่ง    ไมอาจจะอดทนอะไรได    ทําใหไมสามารถทําอะไรไดสําเร็จ 
(Harding, 1986)       ซ่ึงตามเกณฑของคูมือการวินจิฉัยอาการของสมาคมจิตแพทยอเมริกันที่เรียก
กันวา  DSM  IV ( The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders  )  กลาววา  เด็กที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    จะมพีฤติกรรมตามเกณฑที่กําหนดเกดิขึ้นบอยกวาพฤติกรรม
ของเด็กสวนใหญในวัยเดียวกันอยางมาก   ซ่ึงเด็กเหลานีถู้กจัดเปนเด็กพิการประเภทหนึ่งที่ควรจะ
ไดรับการรักษาและดแูลเอาใจใสอยางใกลชิด เพราะหากไดรับการยอมรับใหเปนสวนหนึ่งของ
สังคมแลว  เขาสามารถใชชีวิตไดเชนเดยีวกับเด็กปกต ิ
 

อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   เร่ิมตนแสดงเมื่ออายุประมาณ   3  ขวบ          
แตไมเห็นความผิดปกติเดนชัดจนกวาเด็กจะเขาโรงเรียน   และพบวาเปนปญหามากอนเริ่มยาง    
เขาวัยรุน   นักเรียนชายจะมมีากกวานักเรยีนหญิงในอัตราสวนประมาณ 2-4 : 1    และประมาณ  
รอยละ  10 - 40      ของนักเรยีนประเภทนีจ้ะมีความบกพรองทางการเรียนรูเฉพาะทางรวมดวย     
(อุมาพร  ตรังสมบัติ, 2534 ;  พยอม  อิงคตานุวัฒน, 2524 ; วินัดดา  ปยะศิลป, 2537;  Lail  and  
Schroeder, 1982 ; Shaywitz, 1984 ; Parker, 1992   อางถึงใน  เนตร   หงษไกรเลิศ, 2545) 

 
ปญหาของเด็กสมาธิส้ันในขณะนี้นั้น  เปนปญหาใหญทีสุ่ดในบรรดาปญหาตางๆ ของเด็ก 

วัยเรียน   เพราะไมสามารถคนหาสาเหตุทีแ่ทจริงได (Kaplan et al,. 2000)         จากการศึกษาของ 
Kaplan  พบวา  ในระยะเวลาหลายปผานมา  ไมมีส่ิงที่สามารถพิสูจนถึงสาเหตุของการเพิ่มขึ้นของ
ปญหาสมาธิส้ันอยางเปนรูปธรรมได        มีนักวจิัยไดศกึษาเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  พบวา   เดก็ที่ถูกวนิิจฉัยวามีอาการสมาธิส้ันนั้น  มีความบกพรองดานความจํา   แตส่ิงที ่
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นาแปลก  คือความจําระยะยาวของเขายังสามารถใชได  ซ่ึงพบวาความบกพรองทางความจํานัน้มี
สาเหตุจากการขาดความใสใจ  ดังนั้นหากสรางใหเด็กกลุมนี้มีความใสใจตอส่ิงใดๆ  แลว  เขาจะมี
ความสามารถในความจําเพิม่มากขึ้น 
 

Bender  (1997)   ไดกลาวถึง   วิธีการแกไขปญหาเด็กที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง (ADHD) วา  มีดวยกัน  2  วิธี  คือ  การรักษาทางคลีนิค     และการรักษาดวยวิธีการทาง
การศึกษา    การรักษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)     ดวยวิธีการทาง
การแพทย  คือการใชยาชนิดตางๆ    เพื่อตองการใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องในการทํากิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่ง  ซ่ึงการรักษาดวยวิธีดังกลาว  จําเปนตองมีผูรวมมือในการรักษาและดูแลอยางใกลชิด  
ไดแก   แพทย   ผูปกครอง   ครู  ที่จะตองเปนผูชวยกันทาํหนาที่ทั้งการดูแลและตดิตามผลตลอดจน
จะตองเปนผูจายยาใหแกเดก็  (Fell & Pierce, 1995 ; Parker, 1995 cited  in Bender , 1997)    
Bender & Mathes (1995, Cited in Bender, 1997)  พบวา การรักษาเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง (ADHD)     ดวยวิธีทางการแพทยเพียงอยางเดยีวนั้นไมเพยีงพอ      เพราะแมวายาจะเปน
ตัวกระตุนใหเด็กมีสมาธิมากขึ้น   ก็มิไดหมายความวา     เด็กจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดในที่สุด   
จึงควรจะไดรับการรักษาดวยวิธีทางการศกึษาที่เหมาะสมควบคูกันไป  ซ่ึงHallahan  and  Kauffman   
(1978,  อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 )   ก็กลาวไวทํานองเดียวกนัวา    การใชยาจะตองไดรับ
ความรวมมือจากหลายๆ  ฝาย   ในการชวยเหลือนักเรยีนเหลานี้    เปนเรื่องยากลําบากมากสําหรับ
ครูที่จะตองสอนนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันไมยอมอยูนิ่ง   ดงันั้นการเรียนการสอนจะเปนไปไดดวยดนีั้น     
จะตองอาศัยความรวมมือกนัระหวางครู      พอแม     และแพทยชวยกนัในการสนับสนุนการเรียน
การสอนในหองเรียน    ซ่ึงโปรแกรมการสอนสําหรับนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  ควรประกอบดวยองคประกอบ   ดังนี้คือ 

1. การจัดโครงสรางกิจกรรมทีชั่ดเจน  และเปนระบบ (Structure) 
2. การลดสิ่งกระตุนของสภาพแวดลอม (Reduced  Environmental  Stimulation) 
3. การเพิ่มความเขมของสื่อการสอน  (Enhancement  of  Intensity  of  Teaching  

Materials) 
สวนการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)      ดวยวิธีการ  

ทางการศึกษานั้นมีอยูหลายวิธี   และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเดก็สนใจเรียน  คือ การสรางสมาธิ
ใหกับเด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวยเนือ้หาของความรูที่ตองการใหเด็กไดรับในรปูแบบของ
การเลน     Rieber (1996, Cited  in  Amory  et  al., 1999)   กลาวถึง  การเลนใน  วยัเดก็วา  เปน
ปจจัยสําคัญและมีบทบาทตอการพัฒนาดานสติปญญา   สังคม   และจติใจเปนอยางมาก  ซ่ึงการเลน
ของเด็กเกดิจากแรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทาํใหเดก็ตองการที่จะกระทาํกจิกรรมนั้น ๆ  โดยมีความ
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เชื่อวาตัวเองสามารถทําได   ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ  Kolesnik (1970 อางถึง
ใน มณฑิรา  ศรีชัย, 2543 )  ที่วาการเรียนรูของทฤษฏีการศึกษาสมัยใหม    ควรจะเกดิจากความ
ตองการของเดก็ที่ไมตองมีใครมาบังคับ  (Self – motivated)  โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปน
ตัวเสริมแรง    ซ่ึง  Blanchard  และ  Cheska (1985 ) กลาวถึงการเลนวา  มิใชเปนการสญูเสียเวลา
โดยเปลาประโยชน    หากแตเปนสวนหนึง่ของการเรียนรูที่ยอมรับไดโดยสากล      Leeper  and 
Cordova (1992)  พบวาการเรียนที่สนุกสนานจะมีผลตอการเรียนรูตอผูเรียนเปนอยางมาก 

 
เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจเด็ก ๆ   ซ่ึงเมื่อเอยถึงคําวา “เกม”  คนสวนมากจะ 

นึกถึงคําวา  “สนุก”  ตื่นเตนหรืออ่ืน ๆ แลวแตประสบการณของแตละคน  แตทั้งนีแ้ละทั้งนั้น    
อาจจะกลาวไดวาเขาเหลานัน้มีทัศนคติที่ดแีละมีความประทับใจ   ถาเราจะหนัมาพิจารณาในดาน
ของเกมคอมพวิเตอร    ความคิดและความรูสึกของผูที่เคยเลนเกมชนดินีม้าแลวยอมเปนไปใน
ลักษณะเดยีวกนั   และที่เปนไปไดอยางยิ่งที่บุคคลเหลานี้จะบอกวาเกมคอมพิวเตอรสนุกและ
ตื่นเตนกวา (สุกรี   รอดโพธ์ิทอง,2529)     เมื่อมีแนวโนมวานาจะเปนเชนนี้และประกอบกับ 
สภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลง    เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทมากตอการจัดการศกึษาเพื่อสราง
ปญญาแกผูเรียน   จากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือส่ือแกผูสอน สรางเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  นํามาใชในระบบสื่อประสม   ระบบสารสนเทศ  ระบบฐานขอมูล  จนกระทั่งเปนระบบ
อินเทอรเน็ต (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2540)     โดยในปจจุบนันี้ จึงไดมีการพัฒนานําเกมคอมพิวเตอรมา
รวมเขากับระบบอินเทอรเนต็  กลายเปน    เกมออนไลนซ่ึงกําลังไดรับความนิยมอยางสูงในปจจุบนั     
นอกจากนี้  Prensky  (2001)  ไดกลาววา  เกมออนไลนยงัไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาอยางมาก  
ซ่ึงถาผูสอนมีการออกแบบการสอนที่ดี    โดยมีการนําเกมออนไลนมาใชเปนเครื่องมอืชวยสอน
อยางหนึ่งจะทาํใหผูเรียนมีความสนุก   ไมนาเบื่อ   ตื่นเตน   ทาทาย   และไดรับความรูที่ผูสอนได
สอดแทรกเขาไปในเกมนั้นได   
 

การนําเกมมาใชประกอบกับการเรียนการสอนบนเว็บนั้น   จึงเปนกจิกรรมชนิดหนึ่ง 
ที่ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่  ภายในกฎเกณฑที่กําหนด  
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ   เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง     การเลนเกมทําใหฝกความสามารถ
ในการรับรู    และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม   อาทิ  เชน     การรับรูแนวความคิดใหมๆ   
ความคิดสรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทาํใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเอง
เพื่อเรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได   การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความ
ตองการของตนเอง   นําไปสูการคนพบสิ่งใหม ๆ  ทําใหเกิดความรูสึกอิสระ  สนุกสนานเพลิดเพลิน  
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และพรอมที่จะดําเนินกจิกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ  โดยไมตองมีส่ิงอ่ืนมากระตุนไม
วาจะเปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ   ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ   ซ่ึงเปนการ
แสดงความกาวหนาในระดบัสติปญญาและความคิด 
 

จากงานวิจยัของ    Malone (1980) ทําใหสรุปไดวา  ลักษณะเดนของเกมคอมพิวเตอรที่เด็ก
สนใจและชอบเลนนั้น    ประกอบไปดวยองคประกอบ  3  อยาง   คือ   1) ทาทายผูเลน     2) สนอง
จินตนาการเพอฝน   และสุดทายคือ 3) กระตุนความอยากรูอยากเห็น    ทั้ง  3  ขอนี้มีสวนเกีย่วพัน
โดยตรงกับการสรางแรงจูงใจซึ่งเปนหวัใจสําคัญที่สุดในการเรียนรู    (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2529)    
โดยการสรางโปรแกรมบทเรยีนนัน้   ไดแนวความคิดจากทฤษฎี   การเชือ่มโยงระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนอง   (Gagne, 1962 ; Stolurow, 1968  อางถึงใน  ศิริพร   หัตถา, 2539)โดยการออกแบบ
โปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียนตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที   
ประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมลูยอนกลับในรูปแบบตางๆ และเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน  (กิดานันท   มลิทอง, 2536)   

 
Skinner (1971) ไดใหคําจํากดัความ  การเสริมแรง ไววาคือ การทําใหความถี่ของพฤติกรรม 

เพิ่มขึ้น      อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น      ผลกรรมที่ทําใหพฤติกรรมมี
ความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา   ตัวเสริมแรง (Reinforcers)     ดังนัน้พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรมที่เปนตัว
เสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นอีกในอนาคต  ถาพฤติกรรมใดไดรับผล
กรรมที่เปนตัวลงโทษ      พฤติกรรมนั้นกจ็ะลดลงหรือยุตใินอนาคต     Poteet  (1973)  ไดกลาววา 
การลงโทษเปนการระงับปญหาไดเพยีงชัว่คราวเทานั้น ไมสามารถทําใหเดก็ไดรูพฤติกรรมที่พึง
ประสงคนั้นคอือะไร  นอกจากนี้ยังทําใหเด็กไดเรียนแบบทาทีกาวราวของผูลงโทษในขณะถูก
ลงโทษ  และทําใหเด็กเกิดปญหาทางอารมณ เชน  ความกลัว  ความตงึเครียด เปนตน วิธีการลงโทษ
จึงไมเหมาะสมสําหรับใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหา       และสําหรับในเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งถาใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกิดผลกระทบขางเคียง    เชน    ความเครียด
ทางอารมณ      การมีพฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพึงพอใจ        Kolesnik  
(1970 อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง   จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก  และมีความตองการที่ไมตองมใีครมาบังคับ 
(Self – motivated)      โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง      ดังนั้นจึงควรใชตัว
เสริมแรงทางบวกในการเพิม่พฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ 
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การปรับพฤติกรรมในชั้นเรยีน      สวนใหญจะเนนการสรางพฤติกรรมที่พึงประสงค  
โดยการเสริมแรงมากกวาการลงโทษ  สวนเทคนิคจากการเสริมแรงที่นิยมใชในการปรับพฤติกรรม
และไดผลมากกวาเทคนิคอ่ืน  คือ  เทคนิคเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงมีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยายที่มี
ประสิทธิภาพซึ่งสามารถสะสมเพื่อนําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละบุคคลตองการได  และ
การเสริมแรงทางสังคม  เปนตัวเสริมแรงที่เกิดจากการเรียนรูวา   ลักษณะใดเปนสิง่ที่สังคมยกยอง
เชน   การยิ้ม   การกอด   และการชมเชย  (Kazdin, 1977)   จากแนวคิดเกีย่วกับเรื่องการเสริมแรง  
ผูวิจัยจึงไดเลือก  ตัวเสริมแรงทางสังคม   และตัวเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มาปรับใชในผูเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

จากขอมูลดังกลาว   แสดงใหเห็นวาการนําเทคนิคการเสริมแรงมาประกอบกับเกมเปน 
วิธีการเรียนแบบหนึ่งที่มีผลตอความใสใจการเรียนของนักเรียน  และเปนการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนการสอนโดยเฉพาะในบทเรียนทีม่ีความเปนนามธรรมมากๆ โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร   
ในการเรยีนคณิตศาสตรนั้นผูเรียนมักจะประสบปญหาที่แตกตางกันออกไป        เดก็ที่มีความ 
บกพรองดานคณิตศาสตรมักจะเกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเดก็เองในดานตางๆ 
เชน  ความบกพรองดานความจําไมสามารถคิดทบทวนสิง่ที่ผานไปแลว ลืมขั้นตอนของการคํานวณ  
และแกปญหาซับซอนไมได  ดานความใสใจนั้น  เด็กมกัไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด  และมีชวง
ความสนใจนอย  (Strang  and  Rourde , 1985 ; Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and Miller, 
1997 ) 
 
 ปญหาดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร     สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม  
อยูไมนิ่งนัน้   จากการสังเกตชั้นเรียนของนกัเรียนเปนเวลา  3  คาบ    ผูวิจัยพบวานกัเรยีนจะไม
สามารถจดจอและสนใจกับสิ่งที่จะตองเรยีนรูในบทเรียน      บางครั้งดูเหมือนกับเหมอลอย      
ฝนกลางวันมากเกินไป  และเมื่อดึงความสนใจของเขาไดสําเร็จ  เขาก็จะเสียสมาธิไดงาย  วอกแวก
งาย  ซุกซน  อยูไมสุข    บางคนมีลักษณะผลีผลาม   หุนหันพลันแลน  อดทนรออะไรไมได  วิ่งหรือ
กระโดดขึน้ลงในขณะเรียนทาํใหเกิดอุบัติเหตุไดงาย  เชน  แขนขาหกั  หรือคางแตกจนตองเย็บ   
เปนตน   เขาไมสามารถนั่งนิ่ง ๆ ได  และบางครั้งอาจจะตอบโพลง ๆ ออกมาโดยที่ครูยังถามไมจบ  
ชอบขัดจังหวะเวลาคนอืน่พดูอยูเสมอ   ในการเลนเกมในหองก็ไมสามารถที่จะรอใหถึงลําดับของ
ตนได  เปนเหมือนกับคนทีม่ีพลังงานอยูตลอดเวลาไมหมดส้ิน   ทําใหเกิดทั้งปญหาทางสมาธิส้ัน
และพฤตกิรรมในหองเรยีน   รวมทั้งเกิดปญหากับเพื่อนและครู  
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 ขอมูลจากการสัมภาษณผูสอนเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    พบวา    เดก็ที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   สามารถที่จะเปนผูทีม่ีศักยภาพในการเรียนรูได   และสามารถ
เกิดกระบวนการเรียนรูไดเชนเดียวกับเด็กปกติ    รวมถึงสามารถเก็บขอมูลที่ไดรับ     สงผานสู
ระบบความจําไดดีเทากับเดก็ปกติ     ดวยวิธีการทางการศึกษาวิธีใดก็ตามที่สามารถตรึงความใสใจ
ของเด็กใหอยูกับเนื้อหาใหไดนานที่สุด     Neuwirth (1996 )  กลาววา สวนในรายทีม่ีอาการในขั้นที่
ไมสามารถควบคุมตนเองได  ตองไดรับการรักษาทางคลีนิคโดยแพทยผูเชี่ยวชาญจะเปนผูใหยา
ระงับอาการ  เพื่อใหเด็กสามารถทํากิจกรรมจนสําเร็จ  จากนั้นจึงนําวิธีการทางการศกึษาเขามาเปน
สวนหนึ่งของวิธีการใหความรู  ซ่ึงในกรณีนี้  เปนวิธีการรักษารวมกนัระหวางวิธีการทางคลีนิคและ
วิธีการทางการศึกษา  
 

จากการศึกษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้นพบวาการเสริมแรง 
ทางบวก   เปนการเสริมแรงที่ชวยสรางแรงจูงใจ     กระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็น   เปนสิ่งที่
ดึงดูดความสนใจใหกับเด็กไดด ี   โดยจะเห็นไดวาเด็กทีม่ีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง
มีความตองการการเสริมแรงทางสังคม  เชน  คําชมเชย    และเปนทีน่าสังเกตวาจากงานวิจยัการใช
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร    เชน    การใหรางวัล    สงผลใหนักเรยีนลดพฤตกิรรมและชวยให
นักเรียนปรับพฤติกรรมไดดี    ซ่ึงลักษณะเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งนัน้ไม
สามารถรักษาใหหายไดในทนัที   และสิ่งทีต่องการ    คือ     วิธีการเรียนที่เหมาะสมกบัผูเรียน      
แตกลับพบวา      ยังไมมีรูปแบบการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่งประกอบกับงานวจิัยที่ผานมาพบวาเกมสามารถเปนสวนหนึ่งในวิธีการเรียนการสอนที่
สามารถดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาวไดเปนอยางดี     ผูวจิัย จึงสนใจทีจ่ะศกึษาผลของ
การใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร    ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2     ที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง    เพือ่เปนทางเลือกหนึ่งของการแกปญหาการเรียนรูของผูเรียน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.     เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิในวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธส้ัินและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง  ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
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กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 
 
 

การเสริมแรง  (Reinforcement) 
(Skinner, 1971) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเสริมแรงทางสังคม(Social  Reinforcement) 
(Kazdin, 1977) 

การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร(Token Economy 
Reinforcement)  (Kazdin, 1977) 

การเสริมแรงทางบวก 
(Positive reinforcement) 

(Skinner, 1971) 

 
 
 
 
 
 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
การเสริมแรงทางสังคม 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดทีใ่ชในการวิจยั 
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 1.  การเสริมแรงทางบวก   (Positive  reinforcement)     หมายถึง   การทําใหความถี่ของ
พฤติกรรมเพิ่มขึ้น   อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น   ผลกรรมที่ทําให
พฤติกรรมมีความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา  ตวัเสรมิแรง (Reinforcers)   (Skinner,1971)    ซ่ึงการเสริมแรง
ทางบวก  คือ การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ และผลกรรมนั้นทําให
โอกาสการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตวัเสริมแรง
ทางบวก (Skinner, 1971) 
 
 2.  การเสริมแรงทางสังคม (Social   Reinforcement)  หมายถึง   การเสริมแรงที่ทําไดทั้ง
วาจา    หรือทาทาง   ซ่ึงสามารถใชไดทันทใีนสภาพการณทั่วไป  เชน   การพูดชมเชยวา     ดี          
ดีมาก     เกงมาก   นาสนใจ   ขอบคุณมาก   หรือใชทาทาง เชน การยิ้มดวยความพอใจ  การแตะตัว    
หรือแมแตการยืนใกลดวยความพอใจ  เปนตน (Kazdin,1977)   ซ่ึงในทีน่ี้ไดเลือกใช  คําชมเชยที่
ใหแกผูเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมาใชในโปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรง
ทางสังคม 
 

3.  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  (Token  Economy Reinforcement)  หมายถึง เปนสิ่งใด 
ส่ิงหนึ่งอาจอยูในรูปของ   คะแนน   ดาว   เบี้ย   แตม   คปูอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน โดยมีหลักวา
เมื่อทําพฤติกรรมอันพึงประสงค   จะไดรับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนทีก่ําหนดไวแลว  โดยสามารถ
นําเบี้ยนีไ้ปแลกสิ่งตางๆ   ไดตามความตองการของแตละบุคคลภายใตอํานาจสิ่งของแตละชนิด  
(Kazdin,1977)   
 

4.  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  (Game – Based Learning Via Web)   หมายถึง     
การเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมเกมชวยสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นาํเอาบริการตางๆ    
เชน การเก็บสถิติของผูเรียน  มาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนให
เกิดการเรยีนรูสําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     
 

5.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง   คะแนนของแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง  2  แบบ  คือ    แบบเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม  และ  แบบ
เกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
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สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคม    และ  การเสริมแรง
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ  ไดแก   การเสริมแรงทางบวก   ซ่ึงแบงไดเปนดังนี้  
      1.1  การเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง   คําชมเชยที่ใหกับผูเรียนที่มสีมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ที่ไดเรียนในวชิาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ในระดบั      
ช้ันประถมศึกษาปที่  2 
      1.2  การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   หมายถึง   แตมที่ใหกับผูเรียนทีม่ีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ที่ไดเรียนในวชิาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ในระดบั      
ช้ันประถมศึกษาปที่  2  ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมทีไ่ดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือน 
ที่โปรแกรมไดจัดเตรยีมไวให     
 

ตัวแปรตาม ไดแก   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 

2.  กลุมตัวอยาง   ที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้   เปนนักเรยีนระดบัชั้นประถมศึกษาปที ่2              
ที่ไดรับการประเมินจากโรงเรียนวาเปน   นกัเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งของ
โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  ปการศึกษา 2549 
จํานวน  24   คน       โดยการเลือกแบบเจาะจง      โดยนกัเรียนทุกคนไดผานการเรียนวชิา
เทคโนโลยีสารสนเทศ    และไดผานการเรยีนและการใชอินเทอรเนต็มาแลว 
 

3. หลักสูตรที่ใชในการศึกษา    คือ   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน    พุทธศักราช 2544 
ในสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    เร่ือง รูปและทรงเรขาคณิต 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1.   การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ    หมายถึง    การเรียนการสอนโดยใชโปรแกรม 
เกมชวยสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นําเอาบริการและทรัพยากรตางๆ ในเวิลดไวดเว็บ  มาใช
ประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูสําหรับนักเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง      ซ่ึงตองการที่จะทาํใหการเรยีนเปนเรื่องสนุก   โดยการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย   สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจงูใจใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกอยากที่จะเรียน   โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหการเรียนการสอนเกมบนเวบ็สามารถตรึง
ความสนใจของผูเรียนใหเรียนหรือทํากิจกรรมไดนานทีสุ่ด    
 
 2.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง    โปรแกรมเกมบนเว็บที่ใหคําชมเชย
เมื่อผูเรียนทําถูกตอง     และใหกําลังใจเมื่อผูเรียนทําไมถูกตอง     ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบชื่อของ
ผูเรียนจะปรากฎในใบประกาศทายโปรแกรม 
 

3.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   หมายถงึ   โปรแกรมเกมบนเว็บที่ใหแตม 
กับผูเรียน    ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมที่ไดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือนที่โปรแกรม
ไดจัดเตรียมไวให   แลวของเสมือนดังกลาว  รวมทั้งชื่อของผูเรียนจะไปปรากฎในใบประกาศทาย
โปรแกรม  
 

4.   นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    หมายถึง     เด็กทีม่ีอาการไมมีสมาธิ 
หรือมีสมาธิบกพรอง (inattentive)   หุนหนัพลันแลน (impulsive)    และอยูไมนิ่ง (hyperactive)  
เด็กกลุมนี้มกัจะมีความใสใจไมคงที่  เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่
ในระยะเวลาอนัสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะทํากิจกรรมนั้น  เด็ก
เหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม มักขาดการสังเกต  ทํางานเลินเลอ ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  
ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มกัจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง  ชอบทาํกอนคิด    
ขัดจังหวะผูอ่ืน  และไมเคยเขาคิวรอ 

 
5.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  คะแนนของแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนรู 

โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ    ในวิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไม
นิ่ง  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1.  เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบการเรยีนการสอนทีม่ีการเสริมแรงที่เหมาะสมกบั   
การเรียนรูของผูเรียน 
 2.  เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับนักเรยีนที่มี
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    
 

 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ือง  ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง        ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิด    ทฤษฎี    หลักการ   ตลอดจนงานวิจยั
ที่เกี่ยวของตามลําดับ   ดังตอไปนี ้
 

1. โรคสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (ADHD) 
1.1 ความหมายของสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.2 อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.3 สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.4  การชวยเหลือและการรกัษาเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 

อยูไมนิ่ง 
2. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  (Game – Based Learning) 

2.1 ความหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
2.2 คุณคาและความสําคัญของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
2.3 รูปแบบของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

3. การเสริมแรง  (Reinforcement) 
3.1 ความหมายของการเสริมแรง 
3.2 การเสริมแรงทางบวก 
3.3 การเสริมแรงทางสังคม 
3.4 การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

4. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
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1.  โรคสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   (ADHD) 
 

1.1  ความหมายของสมาธิสัน้และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 สมาธิบกพรองหรือสมาธิส้ัน   เปนลักษณะของเด็กพิเศษชนิดหนึ่งในสมัยกอนมีช่ือเรียก
ตางๆ กัน  เชน    “minimal  brain  damage”    ซ่ึงหมายถึงความผิดปกติเล็กนอยของสมอง     บางที
ก็นิยมเรียกวา “Hyperactivity”   ซ่ึงหมายถึง   การเคลื่อนไหวที่มากเกนิไปหรืออยูไมนิ่ง      ตอมา
ในป ค.ศ. 1970      มีการใชศัพท  “Attention  Deficit  Disorders”  (ADD)  แทนเพื่ออธิบายลักษณะ
ของเด็กซนอยูไมนิ่ง  (Hyperactive  Child) แตคําศัพทนี้ไมสามารถสื่อความเขาใจไดมากนัก     
เพราะอาการซนอยูไมนิ่งในเด็กมีระดับแตกตางกันมาก     เด็กที่ซนอยูไมนิ่งบางคนมีลักษณะอาการ
ที่เห็นไดชัดเจน  คือ  สมาธิบกพรอง  (Attention  Deficit )  บางคนซนมากผิดปกติ (Hyperactive)    
หรือมีอาการหนุหันพลันแลน   ขาดความยบัยั้งชั่งใจ  (Impulsive  Behaviors)     ดังนัน้ตอมาในป  
ค.ศ. 1990   จึงมีการบัญญัติคําศัพท  Hyperactivity  ใชอธิบายเพิ่มเติมอยางเปนทางการ     ปจจุบัน
จึงใชคําศัพทวา  Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder   หรือใชคาํยอวา  ADHD 
 

American  Psychiatric Association  (APA, 1994)    ใหคําจํากัดความของสมาธิส้ันไววา    
จะตองประกอบดวย  3  อาการคือไมมีสมาธิ (inattentive)   หุนหนัพลันแลน (impulsive) และอยูไม
นิ่ง (hyperactive)   เด็กกลุมนี้มักจะมีความใสใจไมคงที ่ เปลี่ยนกจิกรรมอยูบอยๆ  ยากที่จะทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอันสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงาย
ในขณะทํากจิกรรมนั้น  เดก็เหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต  ทํางานเลินเลอ  
ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มกัจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปน
ปาย  วิ่ง  ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ขัดจังหวะผูอ่ืน   และไมเคยเขาคิวรอ 

 
Bain (1991)  ไดใหคําจํากดัความของคําวาสมาธิส้ันและพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention 

Deficit and Hyperactive Disorder หรือ ADHD)  ไววา  หมายถึง  ลักษณะของเด็กที่ไมใหความใส
ใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปนเวลาที่นานเพยีงพอ  เด็กอาจฝนกลางวันหรือวอกแวกไดงาย  เด็กจะมีปญหา
ในการตองการใชสมาธิตั้งใจทํางานในหองเรียน  หรือกจิกรรมอื่นที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกันชัว่
ระยะเวลาหนึง่  ดังนั้นเด็กจงึมักมีปญหาทีจ่ะทํางานใหเสร็จเรียบรอย    มีปญหาในการปฏิบัติตาม
คําส่ัง  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมือ่คําส่ังซับซอน  เด็กมกัจะดเูหมือนไมไดฟงเวลาคนอื่นพูด  และมกัทาํ
ของหายหรือลืมของอยูเสมอ 
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Anderson (1987)    ใหคําจาํกัดความของสมาธิส้ันและพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา   หมายถงึ  
ความตื่นตวัในการเคลื่อนไหวมากเกินไป  เกิดขึ้นพรอมกับความผลีผลาม  การขาดสมาธิและการมี
ชวงความใสใจสั้น   ความผดิปกตินี้มกัจะรวมถึงความผิดปกติเล็กนอยของการปฏิบัติหนาที่ของ
สมองดวย 
 

อัมพล  สูอําพัน (2537)  กลาววา  นักเรยีนที่มีสมาธิบกพรอง  หรือเด็กสมาธิส้ัน 
ในความหมายของจิตแพทยนั้น  หมายถึง  เด็กที่มีลักษณะสําคัญ  3  ประการ   คือ   อยูไมนิ่ง  
ทนอะไรไมคอยได  และไมมีความตั้งใจทาํงานใหเสร็จไดดวยตนเอง 

 
เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท (2536)  ไดใหความหมายเดก็ที่ขาดความสามารถในการเรยีนคือ    

เด็กที่มีระดับสติปญญาเหมือนเด็กปกติ    ไมมีความผิดปกติที่เหน็เดนชดัทางดานรางกายทาง
ประสาทสัมผัส  หรือมีความเสียเปรียบทางวัฒนธรรม  ซ่ึงมีอาการดังนี้ 
  1. เด็กนั่งนิ่ง ๆ  ไมได  (Hyperkinetic/Hyperactive)    เปนอาการที่พบบอยที่สุด
เด็กจะไมสนใจคําสอนของครู นั่งอยูไมนิ่ง  พูดเลนกับเพือ่น  และไมสามารถทําตามคําสอน  หรือ
คําส่ังของครูได 
  2. เด็กที่นั่งนิ่งเกินไป (Hypoactive)  จะมีลักษณะตรงขามกับพวกแรก  และมักจะ
ถูกมองขาม  เพราะเดก็พวกนี้จะไมรบกวนการสอนของครู    เปนเด็กที่เขาสังคมลําบากเพราะ 
มีอาการกาวราว  ไมเชื่อฟง  กอกวน  เปนตน 
  3. เด็กที่มีอาการซุมซาม  เชื่องชา  เชน  ตองอานชา  หันไปมาหลายครัง้กอนที่จะ
อานประโยคตอไป (Preservation)   นอกจากนั้นยังขาดความมั่นคงทางอารมณ    ความจําไมด ี
ขาดสมาธิ  การรับรูไมดี  เปนตน 
 
 นอกจากนี้  Quay  และ  Peterson     (1987  อางถึงใน  มณฑิรา  ศรีชัย ,2543)ไดจําแนก
พฤติกรรมของเด็กที่มีปญหาพฤติกรรมออกไปเปนมิตจิําเพาะยิ่งขึ้นโดยแบงเปน 6 ดานตามชนิด
ของพฤติกรรม  ดังนี ้
  1. Conduct  disorder  แสวงหาเรียกรองความสนใจ  ชอบแสดงตน  กอความ
เสียหายรบกวนผูอ่ืน  ววิาท  อาละวาดเมื่ออารมณไมด ี
  2. Socialized  aggression  คบคากับกลุมเพือ่นที่ “ไมด”ี  ทํากิจกรรมประพฤต ิ
ผิดตางๆ  รวมกับคนอื่นเปนกลุม  เชน  ลักขโมย  หนีโรงเรียน   แสดงความไมเคารพตอศีลธรรม-
จรรยา  และกฎหมายอยางเปดเผย 
  3. Attention  problems - immaturity    มีชวงความสนใจสั้น    สมาธิไมดี   
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ถูกรบกวนสมาธิไดงายจากงานที่กําลังทําอยู     ตอบโดยไมคิดกอนใหดี     ทาทางเฉือ่ยๆ   
เคล่ือนไหวชา - งุมงาย   
  4. Anxiety – withdrawal  หมกหมุนแตตนเอง  อึดอัดเมื่ออยูตอหนาผูอ่ืน   
ขี้นอยใจ  รูสึกกระเทือนใจงาย  โดยทัว่ไปขีก้ลัว  วิตกกังวลเก็บกด  เศราอยูเสมอ 
  5. Psychotic  behavior  แสดงความคิดเหน็เพอเจอ   พดูซํ้าๆ แสดงพฤติกรรม
แปลกๆ  (bizarre  behavior) 
  6. Motor  excess   กระวนกระวาย   ไมสามารถนั่งสงบ   เครียด   ไมสามารถ 
ผอนคลาย  พูดมากเกนิไป 
 เด็กอาจจะแสดงลักษณะพฤติกรรมมากกวาหนึ่งมิติ  แตละมิติอาจแยกออกจากกนัอยาง
เด็ดขาดใหชัดเจนไมได  เชน  อาจมีพฤติกรรมสองสามอยางรวมกันทั้งในดานความสนใจและการ
ขาดวุฒภิาวะ  
 

จากเอกสารขางตน    ชวยใหสรุปความหมายของเด็กที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
ไดวาเปนเดก็ที่มีอาการไมใสใจ  หรือใหความสนใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในระยะเวลาที่เด็กปกติควรจะ
ทําได    การทาํกิจกรรมใด ๆ  เด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งจึงมีความตั้งใจต่ํากวาเด็ก
ปกติ     จึงทําใหเกิดปญหาในการเรียนรู 
 

1.2  อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder : 
ADHD)   จัดวาเปนอาการทีพ่บบอยใน  วยัเดก็   เปนอาการทางจิตเวชของเด็กที่ไดรับการศึกษาวิจยั
มากที่สุด  ปจจุบันครูมักจะเปนผูแนะนําพอแมใหพาเดก็มาพบแพทย  ADHD  เปนภาวะผิดปกติ
ทางจิตเวชที่มลัีกษณะเดนอยู 3 ประการ  คือ  (Barkley, 1998) 
  1.  Inattention    คือ  มีความบกพรองของสมาธิ   แสดงออกโดยอาการขาดสมาธิ  
หรือใจลอย 
  2.  Hyperactivity   คือ  ความบกพรองของพฤติกรรม  แสดงออกโดยอาการซน
มากและอยูไมนิ่ง 
  3.  Impulsivity   คือ  ความบกพรองในการคิดวางแผน  แสดงออกโดยอาการทํา
กอนคิด  หรือหุนหนัพลันแลน      
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 สมาคมจิตแพทยอเมริกัน   (American Psychiatric Association-APA, 1994   อางถึงใน  
ผดุง  อารยะวญิู, 2542)  ไดจําแนกเกณฑการวินจิฉัยลักษณะของบคุคลที่มีสมาธิบกพรอง  และมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จากคูมอืการจําแนกโรคทางจิตเวชของสมาคมจิตแพทยอเมรกิัน  คร้ังที่ 4    
( The Diagnostic  and  Statistical  Manual  of  Mental  Disorders  Fourth-revised  หรือ DSM-IV )  
วาบุคคลที่มีสมาธิบกพรอง  และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตองมีลักษณะของอาการดังรายการขางลางนี้
คงอยูนานไมต่าํกวา  6  เดือน  และเริ่มแสดงอาการกอนอายุ  7  ป   เกณฑการจําแนกนี้จะมีลักษณะ
ของกลุมอาการ  2  กลุมดังนี ้ 
  A.  อาจมี (1)  หรือ (2)   
                  1)  ตองมี  6  (หรือมากกวา)  ของอาการขาดสมาธินานตดิตอกันเกินกวา  
6  เดือน  และถึงระดับที่ไมเหมาะสม  และไมเขากับระดับพัฒนาการ 
   อาการขาดสมาธิ 

(a) ไมสามารถจดจอกับรายละเอียด  หรือเลินเลอ  ในกิจกรรมที่โรงเรียน  
การทํางาน  หรือกิจกรรมอื่น 

(b) มักมีความลําบากในการคงสมาธิในการทํางานหรือเลน 
(c) มักดูเหมือนไมไดฟงส่ิงที่ผูอ่ืนพูดดวย 
(d) มักทําตามคําส่ังงานที่โรงเรียน  งานบาน  หรือหนาที่ในที่ทํางานไมครบ  

(โดยไมไดเกิดจากพฤติกรรมตอตาน  หรือไมเขาใจ) 
(e) มักมีความลําบากในการจัดระบบงาน  หรือกิจกรรม 
(f) มักเลี่ยง  ไมชอบ  หรือลังเล  ที่จะเขารวมในงานที่ตองการความเอาใจใส  

ความพยายาม  (เชนงานที่โรงเรียน  หรือ  การบาน) 
(g) มักทําของที่จําเปนตองานหรอืกิจกรรมหาย  (เชนของเลน  สมุดจด

การบาน) 
(h) มักวอกแวกจากสิ่งเราภายนอกไดงาย 
(i) มักหลงลืมงานประจําวัน 
2) ตองมี  6  ขอ  (หรือมากกวา)  ของอาการอยูไมนิ่ง- หุนหนัพลันแลน  นาน 

ติดตอกันเกินกวา  6  เดือน  และถึงระดับที่ไมเหมาะสม  และไมเขากบัพัฒนาการ 
   อาการอยูไมนิง่ 

(a) มือเทามักหยุกหยิกนั่งไมตดิเกาอ้ี 
(b) มักลุกจากทีน่ัง่ในหองเรยีน  หรือสถานการณอ่ืนที่ตองนัง่กับที่ 
(c) มักวิ่งหรือปนปายอยางมากในเวลาที่ไมเหมาะสม (ในวยัรุนหรือวัยผูใหญ

อาการอาจมีเพยีงรูสึกอยูนิ่งไมได) 
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(d) มักยากทีจ่ะเลนหรือทํากิจกรรมงานอดิเรกตางๆ อยางเงยีบๆ 
(e) มัก “พรอมที่จะไป”  หรือทําเหมือน “ติดเครื่องยนต” 
(f) มักพูดมากเกินควร 
อาการหุนหนัพลันแลน 
(g) มักชิงตอบคําถามกอนจะถามจบ 
(h) มักลําบากที่จะรอตามลําดับ 
(i) มักขัดหรือแทรกขึ้น (ระหวางการสนทนาหรือกลางเกม) 

 
B. อาการอยูไมนิง่หุนหนัพลันแลนหรือขาดสมาธิที่ทําใหเกิดความเสียหาย   

เกิดกอนอายุ  7  ป 
C. พบความบกพรองที่เกิดจากอาการเหลานี้ในสถานการณอยางนอย  2  แหง  

(เชนที่โรงเรียน  หรือที่ทํางาน  และที่บาน) 
D. มีหลักฐานที่ชัดเจนบงถึงความบกพรองอยางมีนัยสําคัญทางการแพทยใน 

ดานสังคม  การศึกษา  หรือการงาน 
   E.   อาการไมไดเกดิเฉพาะในชวงของการเปน  Pervasive  Development  
Disorder, หรือ  Schizophrenia  หรือ  Psychotic  Disorder  อ่ืนๆ และไมเขาความผิดปกติทางจิต
อ่ืนๆ  ( เชน  Mood  Disorder,  Anxiety  Disorder,  Dissociative  Disorder  หรือ  Personality  
Disorder)   
 
 Bain (1991)    ไดกลาวถึง   ลักษณะอาการของเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
สามารถแบงออกเปน  3  ประการ  ดังนี ้
  1.  การไมมีสมาธิ   การเสียสมาธิไดงาย     การไมมีสมาธิเปนลักษณะของเด็กที่
ไมใหความใสใจเปนเวลาที่ยาวนานเพียงพอ   เด็กอาจเกดิอาการฝนกลางวัน  หรือวอกแวกไดงาย  
จึงทําใหมีปญหาในการทํางานที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกนัชั่วระยะเวลาหนึ่ง   นอกากนี้ยังพบวาเดก็
เหลานี้มักไมปฏิบัติตามคําส่ัง   โดยเฉพาะคําส่ังที่มีความสลับซับซอน   หลายขั้นตอนและใน
บางครั้งดูเหมอืนวาเดก็เหลานี้จะไมฟงในขณะที่ผูอ่ืนพดูกับตน  และมักลืมหรือทําของใชของตน
หาย  อยางไรก็ตาม  พบวาในบางสถานการณ  เด็กเหลานี้สามารถใชสมาธิไดนาน  เชน  ขณะดู
โทรทัศน  หรือเลนวิดีโอเกม  หรือในขณะที่อยูในคลินกิแพทย  หรือขณะที่ตองทํางานตัวตอตวักบั
ผูใหญ 
  2.  หุนหนัพลันแลน   ซ่ึงหมายถึง  กระบวนการของการกระทําหรือการแสดงออก
กอนที่จะคิดใหดี  เดก็เหลานี้อาจพูดโพลงออกมาในขณะที่ครูกําลังสอนอยูหนาชัน้เรียน   ซ่ึงทําให
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เกิดความรําคาญกับเพื่อนในชั้นเรียน   นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้มกัแสดงพฤติกรรมที่เปน
ปญหาในสถานการณที่ตองคอยใหถึงรอบของตนและชอบเขาไปในสถานการณที่เปนอันตราย  
เชน  วิ่งออกไปกลางถนนโดยไมมองรถใหดีกอน   นอกจากนี้ยังชอบตอตานกฎเกณฑของสังคม  
เชน   ขโมย  หรือ  พูดโกหก   เปนตน 
  3.  พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงมีลักษณะที่แตกตางตามวยั   แตโดยสรุปแลวเด็ก
เหลานี้จะมีอาการอยูไมนิ่ง   นั่งนิ่งๆ อยูกับที่ไมได   มักขยุกขยกิตัวตลอดเวลา 
  นอกจากจะพบลักษณะใหญๆ ทั้ง  3  ประเภทแลว     เด็กที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งยังอาจพบลักษณะอื่นๆ รวมดวย     ดังนี้   คือ  มีอารมณแปรปรวนงายมาก        
มีความสามารถในการควบคมุตนเองต่ํา   มกัชอบเรียกรองความสนใจ   ซ่ึงกอใหเกิดความรําคาญ
กับผูอ่ืน   มีปญหาในการปรับตัวใหเขากบัสถานการณใหมๆ หรือการทําตามกฎกตกิาตางๆ  และ  
ไมคอยมีแรงจงูใจที่จะทําใหพอแมหรือครูเกิดความพึงพอใจ   
 
 Lahcy   และ  Carlson  ( 1992  อางถึงใน มณฑิรา  ศรีชัย, 2543)  ไดกลาวถึงลักษณะทาง
คลินิกที่แตกตางกันของสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ชนดิของอาการขาดสมาธิ  กับ
ชนิดของอาการอยูไมนิ่ง – หุนหันพลันแลน   ดังนี ้
  1.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิจะมีลักษณะของการรูคิดที่เชื่องชา   และมี
อาการฝนกลางวันบอย   จึงมีความบกพรองในเรื่องการมุงสนใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง   แตในเด็กที่มี
ลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หนุหันพลันแลน     มักจะมีความบกพรองในเรื่องการใหความสนใจตอ
ส่ิงใดสิ่งหนึ่งไดยาวนาน 
  2.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิ   มักจะแยกตวัออกจากสังคมมากกวาเดก็ที่มี
ลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หนุหันพลันแลน 
  3.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิ   มักจะมีอาการซึมเศรา  และวิตกกังวลรวม
ดวยมากกวาเดก็ที่มีลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หุนหนัพลันแลน 
 
 ลักษณะอาการของเด็กที่สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   มีความแตกตางกนัตาม
ชวงอายุ   ซ่ึง  Minde (1983  อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลศิ, 2545)   ไดกลาวถึงลักษณะอาการของ
สภาพสมาธิบกพรองและอยูไมนิ่งจะแตกตางกันตามชวงวัยตางๆ ดังนี ้
 
  ชวงวยัทารก 
  โดยทั่วไปจะพบวาประมาณ  60%  ของเด็กวยัเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง    เคยมปีระวตัิของพฤติกรรมอยูไมนิ่งในวัยทารก (Stewart. 1966 ; Weiss & 
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Douglas, 1964 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) เด็กทารกที่อยูในสภาพนี้ไมชอบใหมีการอุม   
ดังนั้น  พัฒนาการทางการเคลื่อนไหวจะพฒันาไดอยางรวดเรว็       แตการฝกสุขลักษณะใน
ชีวิตประจําวัน  เชน  การขับถายจะเรยีนรูไดชา   ดังนั้นพอแมของทารกเหลานี้จะเกดิรูสึก
รับผิดชอบตอพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก   จึงทําใหพอแมที่มีทารกในกลุมนี้มี
แนวโนมที่จะตําหนิตนเองแทนที่จะหาวิธีการชวยเหลือในการขจดัพฤติกรรมที่ไมพงึประสงคตางๆ 
ของทารก 
 
  ชวงวยักอนเขาเรียน 
  ในชวงนี้พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมีปญหาทางดาน
พฤติกรรมมากกวาในวัยทารก   เด็กวัยนี้จะมีอารมณเปลีย่นแปลงไดงาย   กลาแสดงออกและไม
หยุดนิ่ง  เชน  ปนปายส่ิงตางๆ ดังนั้นเดก็กลุมนี้จะมีการเกิดอุบัติเหตุและเปนอันตรายมากกวาเด็ก
ปกติ  ฉะนัน้จงึจําเปนตองดแูลเปนพิเศษ   นอกจากนี้ยังพบวาเดก็เหลานี้นอนนอยกวาเด็กปกติในวยั
เดียวกันและมแีนวโนมที่จะใชอารมณเกรีย้วกราดเมื่อโกรธหรือคับของใจ   อยางไรก็ตามการแสดง
อารมณตางๆ ในเดก็เหลานีก้ระทําไปโดยไมรูตัว   ซ่ึงจะสงผลใหบุคคลรอบขางหลีกเลี่ยงการมี
ปฏิสัมพันธกับเด็กเหลานี้   และจากการศกึษาเดก็ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งใน
สถานเลี้ยงเด็กพบวา   เดก็เหลานี้จะแสดงความไมสนใจ  อยูไมนิ่ง    มีอารมณที่กาวราวและทํางาน
ไมตรงกับที่ไดรับมอบหมายในขณะที่มกีารเรียนการสอน   แตในขณะเลนกับเพื่อนเด็กจะมีทักษะ
ทางสังคมเหมือนเด็กปกต ิ
 
  ชวงวยัเรียน 
  จากคําอธิบายเชิงคลินิกและจากงานวิจยัตางๆ แสดงใหเห็นวาเด็กที่มีอาการสมาธิ
บกพรองและอยูไมนิ่งในวัยกอนเขาเรียน  จะแสดงอาการตอเนื่องมายังวัยเรียน   และพบวามีความ
รุนแรงของอาการเพิ่มมากขึน้   นอกจากนีย้ังพบวาเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง
มักมีอารมณเปลี่ยนแปลงไดงายและตอตานกับกฎเกณฑคาํส่ังตางๆ ซ่ึงส่ิงเหลานี้มีผลทําใหเดก็เกิด
ความรูสึกผิดในใจและเกดิความสงสัยวา   ทําไมไมมีใครเขาใจ   ซ่ึงเดก็เหลานี้ไมสามารถปรึกษา
ปญหาตางๆ กบับุคคลรอบขางได   จึงทําใหพวกเขามักแสดงพฤติกรรมตอตาน   จึงเปนผลทําให
เด็กเหลานี้มีพฤติกรรมแยกตวัออกจากสังคมกลายเปนเดก็ที่พายแพส้ินหวังและขาดทกัษะในการทํา
กิจกรรมตางๆ  แตส่ิงเหลานีส้ามารถแกไขใหดีขึ้นได    โดยการใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมที่
เหมาะสมแทนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค   ซ่ึงทําใหเดก็สามารถทําพฤติกรรมที่เหมาะสมมากขึ้น   
นอกจากนี้ยังพบวาพฤติกรรมที่เปนปญหาที่เกิดขึ้นในเด็กวยัเรียนนี้   มักจะเกิดตอเนื่องในวัยรุน
อยางตอเนื่อง 
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  ชวงวยัรุน 
  โดยทั่วไปอาการแสดงของพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะคอยๆ ลดลงเมื่ออายุมากขึ้น  แต
ยังคงพบวาในวัยรุนที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งจะยังคงมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง
มากกวาในกลุมวัยรุนปกติ   โดยการสํารวจความคิดเห็นของแมเด็กที่มสีมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งที่อายุเฉลี่ย  33  ป  พบวา   แมไดบันทึกวา  70% ของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีพฤติกรรมกาวราว   มีปญหาทงอารมณและมีผลการเรียนไมดี   80% มีการ
เรียนซํ้าชั้นอยางนอยหนึ่งครั้ง   และ 5%  ทํางานตางๆ ไดเหนือเกณฑมาตรฐาน  30%  ไมมีเพื่อน 
และ  25%  มีพฤติกรรมตอตานสังคม   ขอมูลตางๆ เหลานี้มีการรายงานยืนยันคลายกันในงานการ
วิจัยหลายงาน  ซ่ึงพอแมเหลานี้จะพูดถึงเดก็ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวามักจะ
แสดงการไมเชื่อฟง   นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานีเ้กิดความรูสึกขัดแยงในใจกับพฤติกรรมที่ตนได
แสดงออก   ซ่ึงมีผลทําใหเดก็กลุมนี้มีทัศนะของการเหน็คุณคาในตนเองต่ํา 
 
  ชวงวยัผูใหญ 
  มีหลักฐานยืนยันที่แสดงใหเห็นวา   บุคคลที่เคยมีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรม
อยูไมนิ่งในวัยเด็กจะสงผลตอพยาธิสภาพทางจิตใจที่ผิดปกติในวัยผูใหญ   เชน  พฤติกรรมการติด
สุราในผูชาย   และพฤติกรรมการสําสอนทางเพศในผูหญิง 
  จากพัฒนาการที่มีการเปลี่ยนแปลงจึงทําใหลักษณะอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งมีความแตกตางกันในแตละวัย   ดังนัน้ในการวางแผนวิธีการชวยเหลือ
พฤติกรรมจึงควรที่จะพัฒนาใหเหมาะสมกบัพัฒนาการในแตละชวงอาย ุ
 

1.3  สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิง่ 
 
 ทฤษฎีตางๆ เกี่ยวกับสาเหตทุี่แทจริงของอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมีเปน
จํานวนมาก  จนกระทั่งในป ค.ศ.1970  นักวิชาการสรุปวา  สาเหตุเกิดจากสมองบางสวนถูกทําลาย
หรือเนื่องจากเนื้อสมองมีความผิดปกติบางอยาง   
 
 ในปจจุบนัหลักฐานงานวิจยัปรากฎชัดเจนวา  สาเหตุไมไดเกิดจากลักษณะโครงสรางของ
สมองหรือเนื้อสมอง   แตนักวิจัยจะมองลึกลงไปเกี่ยวกับสารเคมีในสมอง  ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญใน
การสงผานขอมูลตางๆ ในสมอง หรือที่เรียกวา สารสื่อประสาท (Neurotransmitters)  ภายในสมอง  
เชน  Dopamine  Norepinephrine  หรือ  Serotonin (5-HT)  ซ่ึงถามนุษยขาดสารเคมีเหลานี้ในสมอง  
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หรือมีจํานวนนอยไปไมเพียงพอ  หรือสารเคมีไมทําปฏิกริิยาตามหนาที ่  ก็จะเปนสาเหตุของอาการ
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 

นอกจากนี้ยังพบวา  สาเหตขุองการเกิดอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไมไดเกิด 
จากสาเหตใุดสาเหตุหนึ่ง  แตเกิดจากหลายๆ สาเหตุ     ซ่ึงยังไมมีสาเหตุใดทีใ่ชอธิบายการเกดิ
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไดในผูปวยทุกราย    จึงเปนไปไดอยางมากที่จะพบวามี
สาเหตุตางกันไปในเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง แตละราย   และยังเปนไปได
อีกวา  อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งของผูปวยเพียงรายเดยีวนัน้เกดิจากหลายๆ สาเหตุ  
ไมใชสาเหตุเดยีว   ซ่ึงจากงานวิจยัคนควาถึงสาเหตุ  สวนใหญมุงไปยังความผิดปกตใินการทํางาน
ของสมอง   เชน  การศึกษาถงึการไหลเวยีนของโลหิตในสมอง  การศึกษา  electric  activity  ของ
สมองโดยใชคอมพิวเตอรชวย   การศึกษาโดยใชการทดสอบทางจิตวิทยาเพื่อหาความผิดปกติใน  
frontal   lobe ของสมอง   การศึกษาถึงความผิดปกติของสารเคมีในสมอง    การศึกษามีความ
ยากลําบากในวิธีการศึกษาไมนอย ผลการศึกษาสวนใหญออกมาเปนความสัมพันธกันทางธรรมชาติ   
ไมสามารถสรุปออกมาวาอะไรคือเหตุ   อะไรคือผล  เชน การพบวาแมทีสู่บบุหร่ีมากระหวาง
ตั้งครรภลูกมีโอกาสเกิด  อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมากกวาเด็กที่เกิดจากแมที่ไมได
สูบบุหร่ีตอนตั้งครรภ  ซ่ึงก็ไมสามารถสรุปไดวาบหุร่ีคือสาเหตุของ  อาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง    เพราะแมที่สูบบุหร่ีมากตอนทองอาจเปนแมทีเ่ปนอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งอยูแลว   จึงไปสูบบุหร่ีมากกวาแมที่ไมไดเปนอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง   ฉะนั้นบทบาททางพันธุกรรมอาจมีสวนมากกวาการสูบบุหร่ี เสียอีก 
 
 สมมติฐานที่ศึกษามายังไมมสีมมติฐานใดสมมติฐานหนึง่ที่ไดรับการยอมรับทั้งหมด  แต
การศึกษาที่ผานมาไดทําใหเกิดหลักฐานทีน่าเชื่อถือ  ในขณะที่การศึกษาสวนใหญมุงไปยังความ
ผิดปกติของทางชีวภาพของสมองทั้งความผิดปกติที่เกดิขึ้นตามพันธุกรรมและความผิดปกติเกดิขึ้น
จากเหตุภายหลัง   แตยังมีการศึกษาบางอยางมุงไปทางปจจัยทางจิตใจ  สังคม  และสิ่งแวดลอม   
เชน  สภาพสังคมที่ยากจน   การถูกทอดทิ้ง    ความเครียดทางจิตใจ  การไดรับสารพิษ การไดรับ
ความกระทบกระเทือน  หรือบาดเจ็บ    
 
 มีนักวิชาการจาํนวนมากที่ลงความเหน็และแบงสาเหตุของการเกิดสภาพสมาธิส้ันและ      
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา   เกดิจากปจจัยตางๆ เหลานี้ (Barkley, 1998  อางถึงใน  มณฑิรา ศรีชัย, 
2543) 
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  1.  ปจจัยทางระบบประสาท      การเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งเกิดจาก
หลายสาเหตุ   เชน  สมองเกดิการติดเชื้อ   ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมอง   หรือผลจากการเกิด
ภาวะแทรกซอนขณะตั้งครรภหรือขณะคลอดของมารดา   ซ่ึงมีงานวิจยัหลายช้ิน  พบวา   ความ
เสียหายในระบบประสาทที่เปนผลมาจากการขาดออกซิเจนตั้งแตแรกเกิด   มีสวนทําใหเกิดสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งในเวลาตอมา (Cruikshank, Eliason & Merrifield, 1988; O’Dougherty, 
Nuechterlein & Drew, 1984 cited in Barkley, 1998)  นอกจากนี้ยังมีงานวิจยัที่ศึกษาบุคคลที่ไดรับ
บาดเจ็บบริเวณสมองสวนหนา  พบวา  บุคคลเหลานี้จะแสดงใหเห็นถึงความผิดปกตใินเรื่อง  การ
ใหความใสใจ  การยับยั้ง   การควบคุมอารมณและแรงจูงใจในการทํางานใหเสร็จตามกําหนดเวลา 
(Fuster, 1989; Grattan & Eslinger, 1991; Stuss & Benson, 1986 cited in Barkley, 1998)  นอกจาก
ความผิดปกตใินบริเวณสมอง  ยังพบวาความผิดปกติของสารสื่อประสาทก็สงผลตอการเกิดสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงไดมีงานวจิัยศึกษาเปรียบเทียบสารสื่อประสาทจากน้าํไขสันหลัง
ระหวางเด็กปกติและเด็กที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   พบวาเด็กที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีสารสื่อประสาท   Dopamine  อยูจํานวนนอยกวาเดก็ปกติ (Raskin, 
Shaywitz, Anderson & Cohen, 1984 cited in Barkley, 1998)   แตอยางไรก็ตาม  ยังพบงานวิจยัที่
ใหผลตรงกันขามเชนกัน     ดังนั้นจึงมีขอสรุปที่ยังไมชัดเจนเกี่ยวกับความผิดปกตขิองสารสื่อ
ประสาทที่จะสงผลตอการเกิดอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
  2.  ปจจัยทางพันธุกรรม    การเกิดสมาธส้ัินและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งที่เปนผลมา
จากการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมนี้  พบวา   สวนใหญเด็กเหลานีไ้มมีการถายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ   แตจะพบวาเดก็ที่มีการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ  เชน 
Down syndrome, Transmutation, Extra chromosomal material และ  XXY  syndrome จะมีลักษณะ
ปญหาพฤติกรรมในเรื่องความใสใจเหมือนเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Barkley, 
1998)  แตอยางไรก็ตาม   Goodman  และ  Stevenson (1989  cited in Barkley, 1998)ไดทําการศึกษา
การถายทอดลักษณะทางพนัธุกรรมของฝาแฝดที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง   สรุปผลได
วา   ตัวแปรทางดานพันธุกรรมมีผลตอการเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรอยละ 30 – 50   
อยางไรก็ตามการศึกษาทางดานนี้จําเปนตองมีการศึกษาเพิ่มเติมตอไป 
 
  3.  ปจจัยทางสภาพแวดลอม    ในสภาพแวดลอมที่เปนพิษ   เชน  มีสารตะกัว่อยู
จํานวนมากในบรรยากาศ   จะสงผลตอการเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรอยละ  38  ซ่ึงผล
การศึกษานีไ้ดมีการวินจิฉัยวาเด็กมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจากการประเมนิพฤติกรรม
จากครูในชัน้เรียน (Needleman, Gunnoe, Leviton, Reed, Peresie, Maher & Barrett, 1979 cited in 
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Barkley, 1998)   ซ่ึงจากงานวิจัยทีก่ลาวมา  ยังไมพบวางานวิจยัใดที่ทําการศึกษาโดยการวินิจฉยั
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตามเกณฑวินิจฉยัทางการแพทย   ดังนั้น  จึงยังไมสามารถสรุป
ไดวา   สารพษิตะกัว่ในบรรยากาศจะเปนสาเหตุโดยตรงที่ทําใหเด็กมสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  แตอยางไรก็ตามไดมกีารศึกษาสารพิษที่มารดาไดรับระหวางการตั้งครรภ  เชน  การสูบบุหร่ี
หรือดื่มสุราระหวางตั้งครรภ  ซ่ึงพบวาจะสงผลทําใหทารกในครรภมีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  เนื่องจากสารพิษตางๆ ไประงับการพัฒนาสมองสวนหนาของทารก   
 
  4.  ปจจัยทางดานจิตวิทยา   ซ่ึงมีแนวความคิดที่วา   การเกิดสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งมีผลมาจาก   ผูปกครองมีสภาวะทางจิตใจที่ผิดปกติ   จึงไมสามารถควบคุม
พฤติกรรมที่เปนปญหาของเด็กได   (Carlson, Jacobvitz & Sroufe, 1995; Jacobvitz & Sroufe, 1987; 
Silerman & Ragusa, 1992 cited in Barkley, 1998)  ซ่ึงการศึกษาสาเหตทุางดานนี้  ใชกลุมตัวอยางที่
ไดรับการวนิิจฉัยวาเปนเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตามการประเมินพฤติกรรม
เทานั้น   ยังไมพบวานวิจยัที่ใชเกณฑการประเมินทางคลนิิกมาวนิิจฉยัเด็กเหลานี้   จึงไมสามารถ
สรุปไดอยางชดัเจนวา  สาเหตุดังกลาวจะเปนผลทําใหเกดิสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 

1.4  การชวยเหลือและการรักษาเด็กท่ีมีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 เนื่องจากโรคนี้มีผลกระทบตอชีวิตเดก็ในหลายดาน   การรักษาจึงจําเปนตองผสมผสาน
หลายวิธีเขาดวยกัน (Multimodal  therapy)  เนื่องจากแตละวิธีมีขอจํากดั  เชน  การใชยา  จะชวยลด
อาการซนและไมมีสมาธิเทานั้น  แตไมไดชวยปรับพฤตกิรรม  หรือเพิม่ทักษะทางดานสังคมใหเดก็  
ซ่ึง  2  ขอหลังนี้ตองใชวิธีทางพฤติกรรมบําบัดเขาชวย  เดก็ที่ไดรับการรกัษาแบบผสมผสาน  จะมี
การเปลี่ยนแปลงดีกวาเด็กทีไ่ดรับการรักษาเพียงแบบเดยีว   ในระยะยาวการรักษาแบบผสมผสาน
ใหผลดีกวาการใหยาอยางเดยีว   ทั้งยังมีขอดีคือ   ชวยใหเด็กใชยานอยลงและทําใหเดก็รูสึกวา
ตนเองสามารถควบคุมพฤติกรรมของตนไดมากขึ้น  ซ่ึงการชวยเหลือเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้น  แบงเปน  4  ดาน  คือ (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)   
   
 1.  การชวยเหลือดานจิตใจ 
 เนื่องจากเด็กสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งมักจะมปีญหาเกี่ยวกับ  จินตนาการตัวเอง , 
การนับถือตัวเอง  และภาวะซึมเศราไดบอย   การใหความรูแกครอบครัว  และตวัเดก็เปนสิ่งสําคัญ  
โดยแพทยจะใหความรูที่ถูกตอง   จะขจดัความเขาใจผดิตางๆ โดยเฉพาะความเขาใจผิดของพอแม
ที่วาเดก็ดื้อหรือเกียจคราน   เด็กเองกจ็ะเขาใจตนเองถูกตองขึ้นวาปญหาที่เกิดขึ้น   ไมไดเกดิจากการ
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ที่ตนเปนคนไมดี   การชวยเหลือในดานนีม้ีเปาหมายทีจ่ะลดความรูสึก   และความโกรธที่พอแมมี
ตอเด็ก   สงเสริมจุดเดนหรือความสามารถพิเศษที่เด็กมี   ชวยปรับปรุงความสัมพันธ  ภายใน
ครอบครัวใหดีขึ้นในบางรายจําเปนตองการรักษาดวยวธีิจิตบําบัดรายบุคคล   และถามีความเครียด
ในครอบครัวมากก็อาจตองทําจิตบําบัดทัง้ครอบครัว 
 
 Barkley  (1998)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของครอบครัวบําบัด 3  แบบ  กับเด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  61  คน  อายุ  12 – 18  ป  โดยทําการบําบัด 8 – 10  คร้ัง  พบวาครอบครัว
บําบัดที่ยึดหลักพฤติกรรมบําบัด   ครอบครัวบําบัดที่ยดึหลักการแกปญหา  และการสื่อสาร  
ครอบครัวบําบัดที่ยึดหลักการแกไขโครงสรางของครอบครัว   ทุกวิธีใหผลในการรกัษาใกลเคียงกัน
ใหผลดีกับเด็กในการควบคุมอารมณ  ลดการสื่อสารทางลบ   ลดขอขัดแยงในครอบครวั  เดก็มีการ
ปรับตัวในโรงเรียนดีขึ้น   แตที่พบแตกตางคือความรวมมือของผูปกครอง   โดยพบวาแบบทีย่ึด
หลักการแกปญหาและการสื่อสารไดรับความรวมมือนอยที่สุดเพราะเปนวิธีที่มีการบานและงานให
ครอบครัวมาก  สวนในกลุมที่เหลือไดรับความรวมมือไมแตกตางกัน 
 
 เด็กทุกรายควรไดรับความชวยเหลือทางจติบําบัดเพื่อแกไขความรูสึกแยที่มีตอตนเองจาก
ปญหาสัมพันธภาพระหวางบุคคล   การถูกปฏิเสธจากเพื่อน   กระทําความผิด   และการปรับตัวใน
การเผชิญปญหาที่ไมดี   การที่ถูกปฏิเสจากสังคมทําใหเกิดความรูสึกเห็นคุณคาในตนเองต่ํา  แยกตัว   
ติดตอส่ือสารกับคนรอบขางนอยลง   ทําใหเกิดปญหาสัมพันธภาพระหวางบุคคลรอบขาง   จึงควร
ไดรับความชวยเหลือปรับปรุงความสัมพันธกับบุคคลอื่นใหดีขึ้น   รวมทั้งสอนทักษะทางสังคม  
หรือการอยูรวมกับผูอ่ืน  โดยเฉพาะกับเดก็รุนราวคราวเดียวกัน  เปนการฝกทักษะตางๆที่จําเปน  
เชน    การเขากลุมรูจักเพื่อนใหม   วิธีปฏิบตัิเวลาไดรับคําชม   คําวิพากวิจารณ   วิธีการปฏิบัติเวลา
ไมสบายใจ   การฝกมักทําเปนกลุมกวา   
 
 2.  การปรับพฤติกรรม 
 การปรับพฤติกรรมเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งใหเหมาะสมขึ้น  จะชวยใหเด็กมี
สมาธิมีความอดทน    และควบคุมตนเองไดมากขึ้น    ซ่ึงการบําบัดแบบนี้เปนสิ่งที่สําคัญมาก   
หลักการ  คือ  ตองมีความรวมมือกันระหวางที่บานและทีโ่รงเรียน โดยที่โรงเรียนสามารถทําไดโดย
ปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอม  เชน  ใหเด็กนัง่ในบริเวณที่มส่ิีงเรารบกวนนอยที่สุด  จดักลุมเรียนให
เล็กลง   เปลี่ยนระเบียบในหองเรียนใหเดก็มีเวลาพัก   เปลี่ยนวิธีการสอนเปนอธิบายเปนวิธีการให
เด็กแสดงความเห็นมากขึ้น   มีส่ิงที่ชวยใหเด็กทํางานเปนระบบขึ้น   และเชนเดียวกับพฤติกรรม
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บําบัดที่บานจาํเปนตองมีการสนับสนุนพฤติกรรมที่เหมาะสม   และละเลยหรือลงโทษพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมโดยทําทันทแีละติดตามผลใกลชิด 
 
 Twoey  (1997 อางถึงใน วงศสิริ  แจมฟา, 2543)  กลาววา  เด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  ไดรับผลกระทบจากสัมพันธภาพการติดตอส่ือสารกับเพื่อน  และสังคมที่ไมประสบ
ผลสําเร็จ   ทําใหเดก็ขาดความรูสึกเห็นคณุคาในตนเอง  จึงไดจดักิจกรรมที่เสริมทักษะทางสังคม  
ในการสงเสริมสัมพันธภาพใหกับเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   พบวา  สามารถที่จะชวย
ใหเดก็มีพฤติกรรมแสดงออกทางสังคมไดอยางถูกตองเหมาะสม 
 
 3.  การชวยเหลือดานการศึกษา 
 การใหการชวยเหลือทางการศึกษาเปนสิ่งจําเปนสําหรับเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     
อยูไมนิ่ง    Compbell  (1995 อางถึงใน วงศสิริ  แจมฟา, 2543)   กลาววา  การจัดการเรียนให
เหมาะสมสําหรับเด็กเปนสิ่งที่จะชวยเด็กไดมาก   หองเรยีนที่คอนขางสงบ  ไมวุนวาย  และไมมีส่ิง
กระตุนมาก มรีะเบียบและการกําหนดกิจกรรมที่เด็กตองทําอยางชัดเจน      นอกจากนั้น     ควรมี
การประสานงานอยางใกลชิดกับครู    เพื่อจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสําหรับเดก็    ซ่ึงมีเด็ก
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งบางคนอาจไมสามารถเรียนไดในชัน้เรียนปกติได  จําเปนตอง  
อยูในชัน้เรียนพิเศษ  หรือมีครูสอนตัวตอตวั   
 

มีงานวิจยัพบวา  วิธีการรักษาเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตองประกอบดวย
วิธีการหลายองคประกอบ  ไมใชที่ตัวเด็กเพียงอยางเดียว     เชน    การจัดการหลักสตูร  การจัด
สภาพแวดลอมการเรียน  การใชส่ือเพื่อการเรียนการสอน  ซ่ึงยิ่งครูสามารถจัดหาสื่อการสอน
ไดมากเทาไหรเด็กๆ    ก็สามารถจะสรางความเราใจจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไดมากเทานั้น    
(Crew  and  Woodcook, 1996)    Lerner(1988, อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 ) ไดกลาววา
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็กๆ  ที่บกพรองดานตางๆ เพราะมีกิจกรรมมากมายที่
สามารถทําใหเกิดการเรยีนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซ่ึงจะพัฒนาทักษะดานตางๆ  เชน  
การควบคุมกลไก  ประสาทตา – หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู  ความคิด  และเดก็ยังสามารถ
ควบคุมการใชงานดวยตนเอง   เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวยคอมพวิเตอรสามารถสราง  
สีสัน   ขนาด   ตัวอักษร   พดูโตตอบได  ทําใหเด็กมีชวงความใสใจทีย่าวมากกวาปกต ิ การใช
คอมพิวเตอรกบัเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)  นั้น นับวาคอมพิวเตอร
เปนอุปกรณทางการศึกษาทีม่ีคายิ่งสําหรับครูและนักเรยีนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไม
นิ่ง   ซ่ึงจะทําใหเด็กเหลานี้สามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามากหรือนอย  เพราะ
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โปรแกรมคอมพิวเตอรจะมกีารตอบสนองทันทีทันใดเมื่อเด็กทํากจิกรรม   กิจกรรมจะเปนตัวดึง
ความใสใจใหสนใจเฉพาะงานที่ทํา   เขาสามารถจะทํากจิกรรมซ้ําไดตามจํานวนครั้งที่เขาตองการ
จนกวาจะพอใจ  การใชตวัช้ีนําจะทําใหเดก็ไดคิดตามหรือเปนตัวนําความคิดเพื่อใหเด็กไดสานตอ   
 

Cartwright (1996, cited in Macintyre, 2002)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบอยางเปนระบบมีการใหการเสริมแรงทางบวก  และใหผลยอนกลับ  ทันทหีลังจากผูเรียน
ตอบสนอง  และมีการทบทวนบอยๆ  เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมากตอเด็กที่มีความ
บกพรองในดานตางๆ ซ่ึงบทเรียนตองไมซับซอน   ซ่ึงสามารถทําใหเดก็สมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งสามารถที่จะนั่งเรียนไดเปนเวลานานๆ และเลนเกมไดจนจบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง  
Margolies (1990, cited in Macintyre, 2002)  บอกวาเหตผุลที่เปนเชนนัน้เพราะเด็กเหลานั้นไดรับ
ผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ  และเสียง  ทีต่ื่นเตน  เราใจ  โดยไมรู
เหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกดิขึ้น   เดก็สามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะตางๆ ดวยความรูสึก
เหมือนวาไดรับรางวัล    จนกวาจะพบบทเรียนที่ยากมากๆ ที่ไมสามารถแกไขปญหานั้นได  เด็กจึง
หยุด  Margolies  ยังกลาวตอไปวาบทเรียนแบบเกมทีจ่ําลองมาโดยใชกระดาษ  และดนิสอในการ
เลนเกมไมสามารถดึงดูดความสนใจเดก็เหลานี้ได  Mansfield (1991, cited in Macintyre, 2002)  
กลาววาเด็กๆ มักจะไดรับแรงจูงใจเมื่อไดรับความสําเร็จและกลัวความลมเหลว    การใหเดก็เรียน
จากโปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีโอกาสไดรับความสําเร็จสูง       ประกอบกับโปรแกรมไดรับ 
ออกแบบอยางมีคุณภาพจะสงผลใหเด็กเกิดแรงจูงใจในบทเรียนอยางสงู  และทําใหเด็กมีใจจดจอ
ตอบทเรียนเปนเวลานาน  ในการเรียนบทเรียนดวยความรอบคอบ     การเลนเกมสําหรับเด็กแลว
เปนวิธีการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่ง เพราะนอกจากจะไดฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอร
แลวยังไดรับความรูที่แฝงไวกับการเลนอีกดวย  โดยเฉพาะเกมผจญภัยและเกมสถานการณจําลอง   
ซ่ึงการใหเดก็เลนเกมคอมพวิเตอรนี้เด็กจะเกิดแรงจูงใจภายในทีเ่ปนตวัดึงดูดความสนใจของเด็กให
เด็กตองการเลน  และเรยีนโดยตวัเดก็เอง   ในขณะที่เลนเกม  เด็กจะรูสึกวาเขามีความเชื่อมั่นในชยั
ชนะ  และความสําเร็จที่เกิดขึน้โดยความสามารถของเขาเอง  แมวาในบางครั้งเขาจะทาํผิด  เขาก็จะ
รูสึกวาเขาปลอดภัยจากการโดนวากลาว 
 
 4.  การรักษาทางยา 
 ส่ิงที่ผูปกครองควรคํานึงถึงเสมอก็คือ  ยาเปนเพียงสวนหนึ่งของการรกัษาแบบผสมผสาน
เทานั้น  และไมใชเปนการรกัษาที่ดีที่สุด   ปจจุบันยาที่ใชในการรักษาสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  มีอยูหลายตัว  ซ่ึงก็ไดผลแตกตางกนัไป    การจะตัดสินใจใหยาหรือไมนั้น  แพทยดูความ
เหมาะสมของเด็กเปนรายๆ ไป    Macintyre (2002)  กลาววา  ยังไมมยีาประเภทใดเลยที่จะรักษา
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อาการสมาธิส้ันได   แตยาสามารถลดอาการในระบบประสาทเพื่อใหเด็กสามารถมีสมาธิในการนั่ง
เรียนไดนานขึน้  เขาอยูในสังคมไดดีขึ้น ทัง้นี้ขึ้นอยูกับปริมาณของยาทีเ่ด็กไดรับ  ทั้งนี้มีนักจติวิทยา  
และผูเชี่ยวชาญทางการแพทย  ไดพยายามคนหาวิธีการ  และสิ่งที่จะสามารถชวยเหลือเด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรวมถึงพอแมทั้งหลาย 
 
2.  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  (Game – Based Learning) 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจใหสนใจคอมพวิเตอรและเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ ภายในกฎเกณฑที่กําหนด 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง      การเลนเกมทําใหฝกความสามารถ
ในการรับรู และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม อาทิเชน การรับรูแนวความคดิใหม ๆ ความคดิ
สรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทําใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อ
เรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความตอง 
การของตนเอง นําไปสูการคนพบสิ่งใหมๆ  ทําใหเกดิความรูสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และ
พรอมที่จะดําเนินกิจกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ โดยไมตองมีส่ิงอ่ืนมากระตุนไมวาจะ
เปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ ซ่ึงเปนการแสดง
ความกาวหนาในระดบัสติปญญาและความคดิ 
 

2.1  ความหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

Ellington (1982 อางถึงใน บุญชู  บุญลิขิตศิริ, 2548) ไดใหความหมายของเกมวิชาการ     
ไววา   เปนเกมที่จะถูกออกแบบสําหรับการศึกษาระดับใดก็ได เนื้อหาวิชาใดก็ได และใชไดกับเด็ก
ทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการนัน้มตีั้งแตระดับพืน้ฐานงายๆ จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมี
วิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกมถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรยีน จึงตองใหความสําคัญกับ
องคประกอบตางๆ เชน ธรรมชาติและบทบาทของเกมวิชาการ เกณฑในการใหคะแนน และวิธีการ
ที่จะไดเปนผูชนะ ส่ิงสําคัญคือผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนาํมาใชใน
หองเรียน คือ การใหความเพลิดเพลินกับผูเรียน 
 

Alessi (2001) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรอยางแพรหลายในโรงเรียน   



  
  29 29 

การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณทีจ่ะทําใหเกดิการ
เรียนรูและทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบ
ความจริงหรือไมก็ไดและเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 
 Prensky  (2001)   ไดใหความหมายไววา  การเรียนรูดวยเกมทําใหผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนรูดวยตนเอง   สงเสริมใหผูเรียนไดรับความรูมากกวาการเลน    สงเสริมการเรียนอยาง
สนุกสนาน   มีความตื่นเตน  และชวยใหผูเรยีนบรรลุผลสําเร็จในการเรียนไดในไมชา 
 

ดังนั้น  การเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานจึงเปนการเรียนทีผู่เรียนสามารถควบคุมการเรียนดวย
ตนเอง  ซ่ึงใชไดกับผูเรียนระดับใดก็ได   เนื้อหาวิชาใดกไ็ด  ซ่ึงเนนในเรื่องของความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและใหสาระใหกบัผูเรียน  โดยจะมีกฎ   กติกา  และเปาหมายใหผูเรยีนไดทาทาย 

 
2.2  คุณคาและความสําคัญของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 
Malone (1981 อางถึงใน สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2546 ) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับ

ความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย (Challenge) จินตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรู
อยากเห็น (Curiosity)       Quinn (1997 )   ใหการสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชน
ตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรยีนรูไดดี   โดยการนําความสนุกสนานของเกม
บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกม
กับผูเรียน  ดังนั้น  เกมจึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ     
ในสวนของ  Betz  (1995)  กลาววา   การเลนและการเรยีนเปนสวนหนึ่งที่มีความสมัพันธใกลเคียง
กันอยางมาก  การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนัน้      สามารถทําใหเดก็ได
เรียนรูในดาน  การรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  และสามารถแกปญหาได 
 

Prensky  (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา  เมื่อคิดถึงเกมคอมพิวเตอรบางคนคงจะคิดวามีเพยีงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไม
สนใจเกีย่วกับเนื้อหา   แตเมือ่สามารถรวมสองสิ่งนี้เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูผานทาง
คอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี  3  เหตุผลสําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรประสบ
ผลสําเร็จ  ประกอบดวย 
 1.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียน 
ของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 
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 2.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานใน 
การเรียน 
 3.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับ      
ทุกสาขาวิชา  ขอมูลหรือทักษะการเรยีน  และเมื่อใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
 
 นอกจากนี้     Prensky  ยังไดกลาวเสริมอีกวา   เกมคอมพิวเตอรเปนสิง่บันเทิงที่ดึงดดูใจ    
ผูเลนอยางมาก  เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ  12  ประการ  ดังตอไปนี้ 
 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน  ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
 2.  เกมคือรูปแบบของการเลน   ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจัง 
 3.  เกมมีกตกิา  ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
 4.  เกมมีเปาหมาย  ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
 5.  เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ  ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
 6.  เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ  ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
 7.  เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ   ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
 8.  เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ  ทําใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
 9.  เกมมีการตอสู  แขงขันกบัฝายตรงกันขาม  ทําใหเกิดความทาทาย   และทําใหผูเลน 
หล่ังสารอะดรีนาลีนขณะเลนเกม 
 10. เกมจะมีการแกปญหา  ทาํใหผูเลนเกดิประกายในการสรางสรรคงาน 
 11. เกมมีปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน 
 12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว  ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทยีบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการเรียน
ชนิดอื่น (Prensky, 2001) 

             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดดูใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ประสบการณการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ผลปอนกลับทันที ต่ํา ต่ํา กลาง สูง กลาง ต่ํา สูง 
การวิเคราะหแนวลึก ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง ต่ํา สูง 

การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ต่ํา สูง สูง สูง 

มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 

ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ํา สูง สูง สูง 

การเรียนรูดวยตนเอง ต่ํา ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง สูง 

การคิดไตรตรอง กลาง ต่ํา กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 
การจูงใจในการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ความพอใจในตนเอง ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ความราบรื่นในการเรียน ต่ํา กลาง กลาง กลาง ต่ํา กลาง สูง 

เรียนรูจากการปฏิบัติ ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา สูง สูง 

ความเพลิดเพลิน ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

การไปสูเปาหมาย กลาง ต่ํา สูง กลาง ต่ํา สูง สูง 
ความพึงพอใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 

การดึงดูดใจในการรับรู ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 

ผูเรียนเปนศนูยกลาง สูง ต่ํา กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการควบคุม สูง ต่ํา ต่ํา สูง ต่ํา กลาง สูง 
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2.3  รูปแบบของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ
เลนแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดไดอีก เพราะเกมเหลานั้นมกีาร
สอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชน เกมตอภาพ เกมคายกลที่ใชความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา 
เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตรหรือศัพทภาษาอังกฤษและมีเกมทีเ่กีย่วกับการกฬีา เชน กอลฟ 
เทนนิส ฟุตบอล ฯลฯ จะมกีารจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับความจริง ทําใหไดฝกเลนกฬีาไป
ในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะไมมีพิษไมมภีัย แตไมเปนทีน่ยิมมากนกั 
 

เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มี
ลักษณะ ดังนี ้

1. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอนัตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 
โดยทั่วไปแลวรูปแบบของเกมที่นิยมแบงกนัมีดังตอไปนี ้  (Prensky, 2001) 

 
1.  Adventure Game เกมการผจญภัยมวีัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจกัการ

แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนัน้จะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะทีต่องมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหวพรบิ
และทักษะดาน Cognitive มาก 

2.  Arcade-type Game เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใชเวลาและคะแนนเปนตวัเราและ
เสริมแรงอยูตลอด มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน 

3.  Board Game นิยมใชสอนเด็กเล็ก เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน 
4.  Gambling Game ออกแบบเพื่อพัฒนาเดก็ใหเกิดความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงนิเปน

แรงจูงใจ ในตอนทายของเกมจะดวูาใครเปนผูใชจายไดประหยดัที่สุด 
5.  Combat Game การตอสูกัน เปนเกมทีค่อนขางใชความรุนแรง มีการแขงขันสูงมากทั้ง

กับโปรแกรมและกับตวัผูเลน 
6.  Logic Game เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 
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7.  Psychomotor Game เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทางความคิดเขา
ดวยกันไมมีคํานํา ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

8.  Role-Playing Game ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียนและจะตองแกสถานการณ
ที่กําลังเผชิญอยูใหได 

9.  TV Quiz Game เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
10. Word Game เปนเกมสอนคําศัพท 
11. Template Game เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุกๆ เกมที่กลาวขางตน 

 
Prensky (2001) ไดนําเสนอ รูปแบบเกมทีเ่หมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการ

เรียน ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2       รูปแบบเกมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการเรียน  
 

ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

ขอเท็จจริง - กฎหมาย 
- นโยบาย 
- รายละเอยีดผลิตภัณฑ 

- การถามคําถาม 
- การทองจํา 
- แสดงความ  
  คิดเห็นรวมกนั 
- ทําแบบฝกหดั 

- game show competitions 
- flashcard type games 
- mnemonics 
- action 
- sports games 

ทักษะ - การสัมภาษณ 
- การสอน 
- การขาย 
- การทํางานของ 
    เครื่องจักร 
- การจัดการโครงการ 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การฝกหดัอยาง 
   ตอเนื่อง 
- การใชความทาทาย 

- Persistent state games 
- Role-play games 
- Adventure games 
- Detective games 

การตัดสินใจ การตัดสินใจใน 
การจัดการ,  
การตัดสินใจเลือกเวลา, 
จริยธรรม,  
การจางงาน 

- การทบทวนเหตุการณ 
- การถามคําถาม 
- การสรางตัวเลือก 
(แบบฝกหัด) 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 

- Role play games 
- Detective games 
- Multiplayer interaction 
- Adventure games 
- Strategy games 
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ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรยีน รูปแบบเกม 

พฤติกรรม การควบคุมดูแล,  
การกํากับตนเอง,  
การยกตวัอยาง 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การปฏิบัติ 

- Role playing games 

ทฤษฎี หลักการตลาด,  
วิธีการเรียนรูของมนุษย 

- การใชเหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 

- Open ended simulation 
games 
- Building games 
- Constructing games 
- Reality testing games 

การหาเหตุผล กลยุทธและวิธีการคิด, 
การวิเคราะหคณุภาพ 

- ถามปญหา 
- ยกตวัอยาง 

- Puzzles 

กระบวนการ การตรวจสอบบัญชี,  
กลยุทธการสรางสรรค 

- วิเคราะหระบบ 
- แบบฝกหดั 

- Strategy games 
- Adventure games 
- Simulation games 

ขั้นตอน การประกอบชิน้สวน, 
พนักงานจาย-ถอนเงิน
ในธนาคาร, ขั้นตอนทาง
กฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Timed games 
- Reflex games 

การสรางสรรค
งาน 

การประดิษฐ,  
การออกแบบผลิตภัณฑ 

- การเลน 
- การระลึกถึง 

- Puzzles 
- Invention games 

ภาษา ตัวยอ,ภาษาตางประเทศ,  
ผูชํานาญดานภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบอยๆ 

- Role playing games 
- Reflex games 
- Flashcard games 

ระบบ การดูแลสุขภาพ
,การตลาด 

- ทําความเขาใจทฤษฎี 
- การเลนไมโครเวิลด 

- Simulation games 

การสังเกต อารมณ, กําลังใจ,
ประสิทธิภาพ, ปญหา 

- การเฝาสังเกต 
- การใหผลปอนกลับ 

- Concentration games 
- Adventure games 

การสื่อสาร การใชภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Role playing games 
- Reflex games 

34 
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รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาเปนลําดับทาํใหมีคอมพวิเตอรเกมประเภท
ตางๆ เชน  เกมผจญภัย (adventure) เกมสถานการณจําลอง (Simulations) เกมบทบาทสมมติ (Role-
Play) เกมตอสู (Shoot-em-up) และเกมยุทธวิธี (Strategy)      Amory (1999)  ไดศึกษาและวจิัยเร่ือง
การใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะเครื่องมือทางการศึกษา    เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับ 
สภาพการสอน  สําหรับนักศึกษาที่เรียน วชิาชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2 และศึกษาสวนประกอบของ
เกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรียนสนใจและเปนประโยชนตอการเรียน  เร่ืองราวการดาํเนินเรื่อง  
และการใชเทคโนโลยี     ผลการวิจัยพบวาในจํานวนประเภทของเกมทั้งหมด 4 ประเภท    คือ   
เกมผจญภยั (adventure)   เกมยุทธวิธี (Strategy)   เกมตอสู (Shoot-em-up)    และเกมสถานการณ-
จําลอง   เกมทีน่ักศึกษาชอบมากที่สุดคือ  เกมผจญภัย  รองลงมาคือเกมยุทธวิธี  สวนเกมที่นกัศึกษา
ไมชอบคือ  เกมสถานการณจําลอง   ซ่ึงนอกจากองคประกอบของการออกแบบที่สําคัญแลว  
องคประกอบรอง   เชน   โครงสรางที่คลายภาพยนตร    การใชเทคนิคประกอบตางๆ (effect)   
ในการเปลี่ยนฉาก     การใชลงเสียงทับ (voice over)   หรือ  การใชภาพเคลื่อนไหว (animation)  
เต็มจอ   ก็มีสวนชวยใหเกมผจญภัยไดรับความนิยมมากกวาเกมอื่นๆ    นอกจากนี้ Amory  ยังมี
ความเหน็วาเกมมีผลตอการรับรูของสมอง   สามารถสรางแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นภายในใจของผูเลน  
โดยมีตัวกระตุนที่เปนความอยากรูอยากเหน็  ซ่ึงอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลนหรือความมีสีสันที่ทําให
ทุกคนตองการทดลอง  รวมทั้งความซับซอนที่นาติดตามหรือความแปลกใหมทีย่ังไมเคยพบมากอน   
Schunk and Cleary (1995 cited in Amory, 1999) พบวาทักษะที่สําคัญในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ประเภทเกมผจญภัย คือ  ความมีเหตุผล  ความจํา  การรบัรูจากภาพ และการแกปญหา  ซ่ึงทักษะ
ดังกลาวนัน้เปนพื้นฐานของการเรียนรูทุกประเภท   และยังเปนทฤษฎกีารศึกษาสมัยใหมอีกดวย 
 

ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ ของ
เกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 2001 อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2546)   ซ่ึงมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้
 

เปาหมาย (Goals) 
เกมทุกๆ บทจะตองมีการตัง้เปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของ

ผูเรียน โดยเปาหมายนีจ้ะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและ
ความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 
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กฎกติกา (Rules) 
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ ของส่ิงที่ผูเรียนสามารถ

กระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 
การแขงขนั (Competition) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับ

ตนเองหรือแขงกับเวลาหรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลายๆ ดาน 
ความทาทาย (Challenge) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ความทาทาย ไดแก ความพยายามทีจ่ะไปสู

เปาหมาย ความทาทายในบางบทเรยีนประเภทเกมควรที่จะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยน
ไดตามความ สามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy) 
บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของ

การใชจินตนาการในบทเรยีนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่
เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภยั (Safety) 
บทเรียนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภยัของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลอง

สถานการณซ่ึงในความเปนจริงสถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได 
ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียนประเภทเกม คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรยีน แต

ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุก 
สนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึง่สงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
 
 นอกจากนี้ในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น    ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการ
ออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ องคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่ง    คอื การสราง
แรงจูงใจ  และพยายามศกึษาถึงรูปแบบการใหแรงจูงใจทีส่อดคลองกับผูเรียนแตละระดับซึ่งจะทํา
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน   ทฤษฎกีารสรางแรงจูงใจ ที่ไดรับการยอมรับและไดรับการ
กลาวถึงบอยครั้ง คือ ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone’s Motivation Theory)    ไดแก 
ความทาทาย (Challenge) ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) และจินตนาการเพอฝน (Fantasy) และ
ตอในป 1987 Malone และ Lepper ไดเพิ่มองคประกอบอีก 1 องคประกอบคือ การควบคุม (Learner 
Control)  (Malone, 1981  อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2546) 
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 ความทาทาย  (Challenge) 
 ความทาทาย   หมายถึง ระดบัความสามารถที่ผูเรียนมีโอกาสจะไปไดถึงหรือทําไดหากมี
ความพยายาม ระดับความทาทายนี้จะขึ้นอยูกับความสามารถของผูเรียนแตละคน การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ดจีึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกระดับความทาทายที่เหมาะสมกับ
ความสามารถของแตละคน 
 
 ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
 ความอยากรูอยากเห็น เปนพฤติกรรมของมนุษยทัว่ไปที่ตองการเห็น ตองการรู ตองการหา
คําตอบในสิ่งใหม ๆ การกระตุนใหเกิดการอยากรูอยากเหน็ตองทําใหเกดิขึ้นเปนระยะ ๆ ที่
เหมาะสมซึ่งอาจมีวิธีการและรูปการที่หลายหลาย ในบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบอาจใชวิธีการ
ถามใหเกดิความสงสัย อาจใชวิธีบังขอมูลบางสวน หรือบอกคําตอบเฉพาะสวน แลวใหผูเรียนหา
คําตอบที่เหลือเอง เปนตน 
 
 จินตนาการเพอฝน (Fantasy) 
 จินตนาการเพอฟน เปนสิ่งทีม่ีอยูในความคดิของผูเรียนทกุวยั แตละวัยอาจมีความคิดเพอ
ฝนไมเหมือนกัน เดก็ ๆ อาจเพอฝนที่จะเปนมนุษยอวกาศ ไดลองลอยอยูเหนือผิวดวงจันทร หรือ
อาจจะฝนอยากเปนโนนเปนนี่ ฝนอยากทําอยางโนนอยางนี้ได ซ่ึงในชวีิตจริงทําไดยากหรืออาจไม
มีโอกาสไดทําเลย การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมาชวยสรางสถานการณตาง ๆ และเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทํา ไดเหน็ ไดยิน ในสิ่งที่อยากทํา อยากเห็น อยากไดยิน ฯลฯ จะชวยสราง
แรงจูงใจใหเกดิขึ้น 
 
 การควบคุม (Learner Control) 
 การควบคุม    เปนองคประกอบสําคัญที่จะสนับสนุนใหเกิดความทาทาย ความอยากรูอยาก
เห็น การสรางจินตนาการเพอฝน และอ่ืน ๆ การควบคุมดังกลาวนีห้มายถึงการที่ผูเรียนเลือกที่จะ
กําหนดกิจกรรมในการเรียนตั้งแตเร่ิมเขานักเรียนจนจบบทเรียน การออกแบบเพื่อสนับสนุนให
ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดอยางเหมาะสมและสะดวก จะสงผลใหผูเรียนมแีรงจูงใจที่จะ
ศึกษาบทเรียนอยางกระฉับกระเฉง 
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งานวิจยัที่นําเกมมาใชในทางการศึกษา ดงัตัวอยางของ   Ford,Poe & Cox (1993 )   พบวา    
ซอฟตแวรที่เปนเกมที่มีการใชภาพเคลื่อนไหวทีจ่ํากัด   ไมมากจนเกินไป     จะสงผลใหเดก็ที่มี
สมาธิส้ันมีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  โดยเปดโอกาสใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง และมกีารตอบสนอง
กับคอมพิวเตอร      สวนของ   Micheal (1997)  ไดทําการศึกษาการเรียนการสอน  โดยใชเกมแบบมี
ปฏิสัมพันธบนเว็บ    ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกมมีองคประกอบ   คือ   ความบันเทิง
จินตนาการ   ความเหมือนจริง   มีวัตถุประสงค   กฎกตกิา   ผลลัพธ   ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชน
สําหรับผูเรียนในการถายโอนการเรียนรู การเรียนแบบมขีั้นตอน มีการรวบรวมขอมลู  มีปฏิสัมพันธ  
มีการใชเวลาทีเ่หมาะสม    และสามารถแกปญหาในการเรียนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ    
เนตร  หงษไกรเลิศ (2545)  ไดศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมที่มี
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธส้ัิน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2     ผลการวิจัยพบวา    บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   3 แบบ   คือ  แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน    แบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน    และ     แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคมุบทเรียน และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน สงผลใหผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
เกิดการเรยีนรูและ    มีความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับที่ไมแตกตางกัน       
บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548)ไดศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร  ผลการวิจัย  พบวา  ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บ  ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกบัผูสอน   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวา  ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา     ซ่ึงจะเหน็ไดวาการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชการเลน
เกมบนเว็บมีความสําคัญตอการพัฒนาการเรียนรูเปนอยางมาก  
   
 จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรดังกลาว     จะเห็นไดวาเกมคอมพิวเตอรเปน
ส่ือบันเทิงที่ไดรับความนยิม     และยังสามารถนํามาใชประกอบกับการเรียนการสอนทั้งในระดับ
ประถมศึกษา   มัธยมศึกษา  อุดมศึกษา  จนถึงการฝกอบรมทั่วไป  เพื่อใหผูเรียนมีแรงจูงใจและ
เขาใจในเนื้อหาท่ีไดสอดแทรกไปกับเกมไดงายขึ้น  รวมถึงยังสามารถแกไขปญหาทางการศึกษา
สําหรับผูเรียนที่มีความบกพรองทางดานตางๆ ในการเรียนรูไดดี    เนื่องจากไดมกีารนําเอาลักษณะ
เดนของเกม  คือ มีการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือ  สามารถบันทึก
ขอมูลไวไดทนัที  เสนอขอมูล   และทํางานไดทันที  มารวมกับผูเลนจงึรูสึกสนุก   ตื่นเตน    ทาทาย    
เพราะสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรทีก่ําลังเลน   กลาวไดวา   เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่



  
  39 39 

สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
และยังไดฝกสติปญญาอีกดวย โดยที่เกมคอมพิวเตอรในทนีี้มุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูในบรรยากาศ
ที่ทาทาย   สนกุสนาน   และเพลิดเพลิน 
  
3.  การเสริมแรง  (Reinforcement) 

 
 หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บใหกับผูเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ใหมคีวามนาสนใจ    สามารถดึงดูดผูเรียนไดนัน้  ซ่ึงจะมีผล
ตอความใสใจของนักเรียน   คือ   ตองมีหลักการเสริมแรง   โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนนัน้   
ไดแนวความคิดจากทฤษฎกีารเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง(Gagne, 1962 ; Stolurow, 
1968  อางถึงใน  ศิริพร   หัตถา, 2538)   ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก
ผูเรียนตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที   ประเมินการตอบสนองของผูเรียนโดยการ
ใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ และเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน    (กดิานนัท   มลิทอง, 
2536)    
 

3.1  ความหมายของการเสรมิแรง 
 
การเสริมแรงนั้น  พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูการวางเงือ่นไขแบบการ 

กระทําของ  B.F Skinner (1953)  ซ่ึงมีความเชื่อวา  พฤตกิรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงเปน
ผลเนื่องมาจากผลกรรมของพฤติกรรมนั้น  ถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวเสริมแรง
ทางบวกพฤตกิรรมนั้นก็จะมีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นอีกในอนาคต  ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ  พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต   
 

Skinner (1971)  ไดใหคําจํากดัความ  การเสริมแรง  ไววาคือ   การทําใหความถี่ของ
พฤติกรรมเพิ่มขึ้น   อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น   ผลกรรมที่ทําให
พฤติกรรมมีความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา  ตวัเสรมิแรง (Reinforcers)  ดังนัน้พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรม
ที่เปนตัวเสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นก็จะมแีนวโนมที่จะเกิดขึ้นอกีในอนาคต  ถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ    พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต 
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Mikulas (1972)  เปนการทําใหอัตราของการตอบสนองของอินทรียคงอยูหรือเพิ่มขึน้โดย
ทําใหอินทรยีไดรับผลกรรมที่พึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้น   ซ่ึงอาจทําไดโดยใหส่ิงที่
อินทรียพึงพอใจ   หรือการนําเอาสิ่งที่อินทรียไมพึงพอใจออกไปจากสภาพการณ 

 
Kazdin (1980)  ไดใหความหมายไววา  การเสริม     คือ   การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรมที่

พึงประสงค   โดยทําใหบุคคลที่ไดรับผลท่ีพึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้น  ซ่ึงเปนการ
เสริมแรงบวก (Positive Reinforcement)      หรือการระงบัถอดถอน  คือ  การนําเอาสิ่งที่อินทรียไม
ตองการออกไป  เปนการเสริมแรงลบ (Negative Reinforcement)   ทั้งนีจ้ะตองใหการเสริมแรง
หลังจากอินทรียแสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงคแลว 

 
สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2549)  ไดใหความหมายไววา  การเสริมแรง  คือ  การที่ทําให

พฤติกรรมหนึง่ของบุคคลเพิ่มขึ้น  อันเปนผลเนื่องมาจากการไดผลกรรม  ที่พึงพอใจหลังจากการ
แสดงพฤติกรรมนั้น  หรืออันเปนผลเนื่องมาจากความสาํเร็จในการหลีก  หรือการหนีจากสิ่งเราที่
บุคคลไมพึงพอใจ   

 
Skinner   (1971)  ไดแบงชนดิของการเสริมแรงไวเปน  2  ชนิด  คือ  การเสริมแรงทางลบ   

และการเสริมแรงทางบวก  
 

การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement)    คือ   การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมเพื่อ
ถอดถอน (Avoidance)  หรือหลีกหนี (Escape)   จากสิ่งเราที่ไมพึงพอใจ   ซ่ึงส่ิงเราที่ไมพึงพอใจนี้
จะเพิ่มความถีข่องพฤติกรรมการตอบสนอง  ส่ิงเราชนิดนี้เรียกวา  ตวัเสริมแรงทางลบอันไดแก  
ความรอนหรือหนาวจนเกินไป  ไฟฟาชอต  เปนตน 
  
 การเสริมแรงทางบวก  (Positive  Reinforcement)   คือ   การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลว
ไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ  และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดงพฤตกิรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  
ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตัวเสริมแรงทางบวก  อันไดแก  อาหาร  น้ํา   คําชมเชย  เงิน  เปนตน 

 
นอกจากนี้  วชิราพร  อัจฉริยโกศล  (2544)   ไดกลาวไววา  พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรมที่

เปนตัวเสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นกจ็ะมีแนวโนมที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคต  ถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ    พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต    ซ่ึงการเสริมแรง 
แบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  การเสริมแรงทางลบ   และการเสริมแรงทางบวก  ดังนี ้
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 การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement)    หมายถึง  เปนกระบวนการ 
ของการลบ  หรือระงับการตอบสนองที่ไมพึงปรารถนาของผูเรียน  เปนสิ่งเราที่ใหความหมาย
ในทางลบ  การเสริมแรงทางลบนี้จะใหภายหลังจากที่ผูเรยีนไดมีการตอบสนองที่ไมพงึปรารถนา
เพื่อเปนการระงับพฤติกรรม  เชน  คํากลาวที่ใหแกผูเรียนวา  “คําตอบของนักเรียนไมถูกตอง” 
“นักเรียนเขาใจผิด” 
 
 การเสริมแรงทางบวก  (Positive  Reinforcement)   หมายถึง    ส่ิงเราใหมใดๆ ที่ใหทันที
ภายหลังที่มีการตอบสนอง   ซ่ึงสรุปไดวาการเสริมแรงทางบวกเปนกระบวนการเพิ่ม  เปนสิ่งเราที่
ใหเพิ่มหลังจากที่ผูเรียนมีการตอบสนองที่นาพอใจ  เปนการชวยทําใหการตอบสนองที่ปรารถนา
นั้น ๆ ของผูเรียนเขมแข็งขึน้  เชน  คํากลาวที่ใหแกผูเรียนวา  “ถูกตองดมีาก”  “เกงมาก”  เปนตน 
 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการแสดงพฤติกรรม    พบวา    ปจจยัสําคัญที่มีผลตอการแสดง 
พฤติกรรม   คือ   ตัวเสริมแรงซึ่งมีทั้ง       ตัวเสริมแรงทางบวก  และตัวเสริมแรงทางลบ   เนื่องจาก
การใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกดิผลกระทบขางเคียง  เชน  ความเครียดทางอารมณ   การมี
พฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพึงพอใจ     ดังนัน้จึงควรใชตัวเสริมแรงทางบวก
ในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ     และจากการวิจัยของ   Poteet  (1973)   ไดกลาววา    
การลงโทษเปนการระงับปญหาไดเพยีงชัว่คราวเทานั้น   ไมสามารถทําใหเดก็ไดรูพฤติกรรมที่     
พึงประสงคนัน้คืออะไร  นอกจากนีย้ังทําใหเดก็ไดเรียนแบบทาทีกาวราวของผูลงโทษในขณะถูก
ลงโทษ  และทําใหเด็กเกิดปญหาทางอารมณ  เชน  ความกลัว   ความตึงเครียด  เปนตน   วิธีการ
ลงโทษจึงไมเหมาะสมสําหรับใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหา      และสําหรับในเดก็ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งถาใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกดิผลกระทบขางเคียง เชนความเครียด
ทางอารมณ   การมีพฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพงึพอใจ    Kolesnik (1970  
อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม       
อยูไมนิ่ง   จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก   และมีความตองการที่ไมตองมีใครมาบังคับ 
(Self – motivated)  โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง  ดังนั้น จึงควรใชตัวเสริมแรง
ทางบวกในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ    
 

นักจิตวิทยาไดเสนอวิธีการปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาของนักเรียนโดยการเนนการให 
รางวัลแทนการลงโทษ   ซ่ึงใชทฤษฎีหลักการเรียนรูมาประยุกตใชกับพฤติกรรมของมนุษยนั่นคือ  
อินทรียเมื่อกระทําพฤติกรรมหนึ่งแลวไดรับการเสริมแรง  มีแนวโนมที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นบอย
ขึ้น   แตถาพฤติกรรมนั้นไมไดรับการเสริมแรง   พฤติกรรมนั้นจะมีความถี่ลดลงจนหายไปในที่สุด  
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(พิทยา  ภูสําเภา, 2540)  การปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาในชั้นเรยีน เชน  เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่
ดีแลวไดรับการเสริมแรงจากครู   เด็กก็จะมแีนวโนมในการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึน้อีก   แตถา
เด็กแสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงคแลวไมไดรับการเสริมแรงจากครู  เขาก็จะไมทําพฤติกรรมนั้นอีก  
(ภวูิชญ   งิ้วลาย, 2546)   ซ่ึงทฤษฎีนี้สามารถนําไปประยกุตใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาในชั้น
เรียนได  เด็กอายุ  7 – 10  ป  จะเลือกกระทาํในสิ่งที่พึงพอใจมาใหตนเอง  เด็กจะเหน็ความสําคัญ
ของการไดรับรางวัลและคําชมเชย   การสญัญาวาจะใหรางวัล  เปนแรงจูงใจใหเด็กกระทําความดีได
มากกวาการดหุรือการขูวาจะลงโทษ (พิทยา  ภูสําเภา, 2540)    
 

3.2  การเสริมแรงทางบวก 
  
 จากการที่ Skinner   (1971) ไดใหความหมายของการเสริมแรงทางบวกไววา คือ  การที่
อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ  และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดง
พฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตัวเสรมิแรงทางบวก  อันไดแก  
อาหาร  น้ํา   คําชมเชย  เงิน  เปนตน  ซ่ึงในแงของการนํามาประยุกตใชนั้น สมโภชน  เอี่ยมสุภาษติ 
(2549)   ไดพบวา  การเสริมแรงทางบวกยงัทําหนาที่ในการทําใหพฤตกิรรมที่เรียนรูแลวเกดิขึ้น
สม่ําเสมออีกดวย  ดังนั้น  ความหมายของการเสริมแรงทางบวกในการนาํไปประยกุตใชนั้นจึง
หมายถึง  การเพิ่มความถี่ของการเกิดของพฤตกิรรม  หรือการทําใหพฤติกรรมนั้นเกดิขึ้นสม่ําเสมอ  
โดยการใหผลกรรมที่เรียกวา ตัวเสริมแรงทางบวก   
 

Kazdin  (1977)  ไดแบงลักษณะของการเสริมแรงทางบวกเปน  2  แบบ  ดังนี ้
 
1.  ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ   หรือ   ตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข (Primary   or 

Unconditioned  Reinforcers)   หมายถึง  ตวัเสริมแรงที่มคีุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงดวยตวัของ    
มันเองที่ไมตองอาศัยกระบวนการเรียนรูหรือไมตองไปสัมพันธกับสิ่งอ่ืน  สามารถตอบสนอง 
ความตองการของอินทรียไดโดยตรง  เชน  อาหารสําหรับคนที่หิว  หรือน้ําสําหรับคนที่กระหาย  
เปนตน 
 
 2.  ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ หรือ ตัวเสริมแรงทีต่องวางเงื่อนไข  (Secondary or Conditioned 
Reinforcers)   หมายถึง  ตัวเสริมแรงที่ไมมีคุณสมบัติของการเสริมแรงอยูในตวัเอง   เปนสิ่งเราที่
เปนกลาง  แตไดนํามาเขาคูกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิบอยครั้ง  จึงทําใหบุคคลเกิดการเรียนรูวา  ส่ิงเรา
นั้นมีคุณสมบตัิเปนตัวเสริมแรง  เชน  เงิน  คะแนน  คําชมเชย  เปนตน 
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นอกจากจะแบงตัวเสริมแรงทางบวกออกเปน  2   ชนิดดวยกันแลว Kazdin  (1977)    
กลาววา   ยังสามารถจัดตัวเสริมแรงออกเปนประเภทตางๆ ได  5   ประเภท  คือ 
 

1.  อาหารและสิ่งเสพได (Food  and  Consumables Reinforce)   คือ  เปนตัวเสริมแรงชนิด
ที่ไมตองวางเงือ่นไข    ซ่ึงเปนสิ่งที่คนตองการอยูแลวตามธรรมชาติ   เชน   ขนม   น้าํหวาน   
ทอฟฟ   หมากฝรั่ง   เปนตน 
 2.  ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforce)   คือ   การใชตัวเสริมแรงทางสังคมอาจทําได
ทั้งวาจา  และทาทาง   ซ่ึงสามารถใชไดทันทีในสภาพการณทั่วไป  เชน  การพูดชมเชยวา   ดี   ดีมาก   
เกงมาก   นาสนใจ   ขอบคุณมาก   หรือใชทาทาง   เชน   การยิ้มดวยความพอใจ   การแตะตวั    หรือ
แมแตการยืนใกลดวยความพอใจ  เปนตน 
 เนื่องจากตวัเสริมแรงทางสังคมเปนตัวเสรมิแรงชนิดที่ตองวางเงื่อนไข   ดังนั้น  จึงมี
ขอจํากัดวา  อาจใชไมไดผลกับทุกคน  เชน  การแตะตัว   บางคนอาจไมชอบใหใครแตะตวั  การ
แตะตวัจึงไมถือวาเปนการเสริมแรงทางสังคมสําหรับกรณีนี้  และสิ่งสําคัญที่ผูใชการเสริมแรงทาง
สังคมตองตระหนักอยูเสมอ  คือ  ตองใชดวยความจริงใจ   และกระทาํอยางสม่ําเสมอ  มิฉะนั้นจะ
เกิดผลเสียได 
 3.  หลักพรีแมค  (Premack ‘s Principle )    คือ   การนําพฤติกรรมหรือกิจกรรม 
ที่เด็กชอบกระทํามากที่สุด  มาเปนตัวเสริมแรงพฤติกรรมหรือกิจกรรมที่ครูตองการใหเดก็ทํา  

4.  การใหขอมลูยอนกลับ  (Informative  Feedback)   คือ  เปนการใหขอมูลเกี่ยวกับการ
กระทําของบุคคลนั้น  เพื่อใหทราบวา   ตนไดกระทําพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไมหรือผลของการ
กระทําของเขาเปนอยางไร     เชน   นักเรยีนทําการบานสง  10  ขอ  ครูบอกนักเรียนวาถูก  8  ขอ  
เปนตน  
 5.  เบี้ยอรรถกร  (Token  Economy)   คือ   เปนสิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจอยูในรปูของคะแนน    
ดาว   เบีย้   แตม   คูปอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน   โดยมหีลักวาเมื่อทําพฤติกรรมอันพึงประสงค    
จะไดรับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนทีก่ําหนดไวแลว  โดยสามารถนําเบี้ยนี้ไปแลกสิ่งตางๆ ไดตาม
ความตองการของแตละบุคคลภายใตอํานาจสิ่งของแตละชนิด 
 

หลักในการใหการเสริมแรงทั่วไป 
Kazdin (1977)   เสนอหลักการในการใหการเสริมแรงทางบวกอยางมีประสิทธิภาพไววา  

ควรจะดําเนินการ  ดังตอไปนี้ 
1.  ใหการเสรมิแรงทันทีทันใด (Immediately)  หลังจากพฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้น  เพราะ

จะทําใหอินทรียเกิดการเรียนรูไดดกีวาทิ้งชวงเวลาใหนานออกไป 
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2.   คุณภาพหรือชนิดของตัวเสริมแรง  บคุคลแตละคนอาจจะชอบตวัเสริมแรงที่แตกตาง
กัน  ดังนัน้  ควรจะเลือกชนดิของตัวเสริมแรงใหเหมาะสมกับความตองการของเด็กแตละคน 

3.   ใหปริมาณเสริมแรงอยางเพียงพอ  ทีจ่ะทําใหคงพฤตกิรรมไวได   แตก็ไมใหในปริมาณ
มากอยางไมมขีอบเขต   เพราะอาจเปนตัวเสริมแรงที่หมดคุณสมบัติในการเสริมแรงได 

4.   ควรใหตวัเสริมแรงหลายประเภท  นั้นคอื  ถาใชของเลนเปนตวัเสริมแรงก็ควรจะมขีอง
เลนหลายๆ ประเภท เชน  ตุกตา  รถยนต  ฯลฯ  หรือถาใชกิจกรรมเปนตัวเสริมแรง  ก็ควรจะมี
กิจกรรมหลายๆ อยาง  เชน  การดูทีวี  การอานการตูน   เปนตน   เพราะจะมีผลตอประสิทธิภาพใน
การเสริมแรง  โดยที่บุคคลสามารถเลือกตัวเสริมแรงไดตามใจชอบ 

5.   ตารางเสริมแรง  การใหตารางเสริมแรงแบบทุกครั้ง   จะทําใหอัตราการเกิดพฤตกิรรม
สูงกวาการเสรมิแรงเปนครั้งคราว  และเมื่อพฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นสม่ําเสมอ  แลวจึงเปลี่ยนเปนการ
เสริมแรงเปนครั้งคราว  เพื่อทําใหพฤติกรรมคงอยู 

 
การที่ตัวเสริมแรงบางตัวสามารถนําไปแลกเปลี่ยนเปนตวัเสริมแรงอื่นๆ  ได  หลายอยาง    

จึงทําใหมีประสิทธิภาพในการเสริมแรงไดดีกวาตัวเสริมแรงที่ไมสามารถนําไปแลกเปลี่ยนเปนตวั
เสริมแรงอื่น ๆ ได   ตัวเสรมิแรงชนิดนี้   เรียกวา  ตัวเสริมแรงแผขยาย (Generalized  Reinforcers)    
เชน   เบี้ย  หรือคูปอง  การใหความสนใจหรือ   คําชมเชย  เปนตน    ตวัเสริมแรงแผขยายจะไม
กอใหเกิดสภาวะที่เรยีกวา  การหมดประสทิธิภาพเปนตวัเสริมแรงไดงาย   การปรับพฤติกรรมใน
ช้ันเรียน  สวนใหญจะเนนการสรางพฤติกรรมที่พึงประสงค โดยการเสริมแรงมากกวาการลงโทษ  
สวนเทคนิคจากการเสริมแรงที่นิยมใชในการปรับพฤติกรรมและไดผลมากกวาเทคนคิอ่ืน  คือ  
เทคนิคเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงมีลักษณะเปนตวัเสริมแรงแผขยายที่มีประสิทธิภาพซึ่งสามารถสะสมเพื่อ
นําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละบุคคลตองการได  และการเสรมิแรงทางสังคม  เปนตัว
เสริมแรงที่เกิดจากการเรยีนรูวา   ลักษณะใดเปนสิ่งที่สังคมยกยองเชน   การยิ้ม   การกอด   และการ
ชมเชย  (Kazdin, 1977)     

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมแรง  พบวา  ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

ตองการการเสริมแรงทางบวก  ดังนั้นในการวิจัยคร้ังนี้ผูวจิัยจึงไดเลือก  ตัวเสริมแรงทางสังคม   
และตัวเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มาออกแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับผูเรียนที่
มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงจะไดกลาวถึงในหัวขอตอไป 
 
 
 



  
  45 45 

3.3  การเสริมแรงทางสงัคม   
 
การเสริมแรงทางสังคม (Social  Reinforcement)   เปนวธีิหนึ่งที่นํามาใชในการปรับ

พฤติกรรม ที่เปนปญหาของนักเรียน  เชน   การยิ้ม   การยอมรับ  การชมเชย   แรงเสรมิทางสังคม
ถือไดวาเปนตวัเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข   และเมื่อแรงเสริมทางสังคมนี้มีคุณสมบัติเปนตัว
เสริมแรงแลวจะมีประสิทธภิาพในการคงไวซ่ึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปแลวอีกดวย     การใชตวั
เสริมแรงทางสังคมมีผลทําใหพฤติกรรมยงัคงอยู  ตัวเสรมิแรงทางสังคมเปนตัวเสริมแรงแผขยาย  
เปนตัวเสริมแรงที่ไมตองสราง  ไมตองจัดเตรียม  และไมตองไปหาจากที่อ่ืน   สามารถนําไปใชงาย
สะดวก   และประหยดั 

 
สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2549)   ไดกลาวถึง  ความหมายของการใชแรงเสริม  หมายถึง  

การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง  โดยการใหแรงเสริมทางบวก  หรือการใหแรง
เสริมทางบวกหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้นๆ     ซ่ึงการเสริมแรงทางสังคม    ไดแก     การยิ้ม       
การชมเชย   การยอมรับ  การกอด  หรือการมองตา   เปนตน  แรงเสริมทางสังคม  ถือไดวาเปน     
ตัวเสริมแรงทีต่องวางเงื่อนไข   ซ่ึงจําเปนทีจ่ะตองใชควบคูกับตัวเสริมแรงอื่นๆ และเมือ่แรงเสริม
ทางสังคมมีคุณสมบัติเปนตวัเสริมแรงแลวจะเปนตวัเสริมแรงทางสังคม   สามารถแบงออกไดเปน  
2   ลักษณะ  คอื  

1.  แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชคําพูด  เชน  คาํชม  คํายกยอ  เปนตน 
2.  แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชทาทาง  เชน  การแตะตวั   การกอด  การมองตา  

การพยักหนาแสดงการยอมรบั  เปนตน 
หลักในการใชแรงเสริมทางสังคม  (การชม)  อยางมีประสิทธิภาพ   มดีังนี้  (สมโภชน  

เอี่ยมสุภาษติ, 2549) 
1. ตองชมตอหนา 
2. ตองชมทันทีทันใด 
3. การชมนั้นจะตองบอกวาผูทีถู่กชมนั้นแสดงพฤติกรรมอะไรที่ดี    โดยบอกให 

ชัดเจน   
4. การชมนั้นจะตองบอกวาคณุมีความรูสึกที่ดีอยางไร  ตอการที่ผูที่ถูกชมแสดง 

พฤติกรรมที่ดีและการแสดงพฤติกรรมเชนนั้นจะชวยใหเขาดีขึ้นอยางไร  
5. หลังจากพดูชมและหยุดชัว่ขณะหนึ่งแลวใชการแสดงความชื่นชมทางสีหนา 

เพื่อใหผูถูกชมมีความรูสึกวา  คุณมีความรูสึกดีอยางไร   
6. กระตุนใหผูทีถู่กชมนั้นแสดงพฤติกรรมที่ดีนั้นเพิ่มมากขึ้นอีก 
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7. จับมือ  หรือแตะตัวผูที่ถูกชมใหเขามีความรูสึกวาคุณสนับสนุนเขา 
 

นอกจากนี้   Kazdin (2001) ไดกลาวถึงขอดีและขอควรระวังของการเสริมแรงทางสังคม  
ไวดังนี ้

ขอดีของเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   
1. ตัวเสริมแรงทางสังคมเปนตัวเสริมแรงที่ไมตองสราง  ไมตองจัดเตรียม  และ 

ไมตองไปหามาจากที่อ่ืน   ครู   นักจิตวิทยา   หรือนักปรับพฤติกรรม  สามารถใหตัวเสริมแรงได
ทันทีอยางงายดาย  และสะดวก   
  2.  ตัวเสริมแรงทางสังคม  เปนตัวเสริมแรงที่ทุกคนตองการอยูเร่ือย ๆ จึงคงสภาพ
เปนตัวเสริมแรงไดนานกวาตัวเสริมแรงปฐมภูม ิ
  3.  ตัวเสริมแรงทางสังคม  ใชเวลาในการใหตัวเสริมแรงนอย  และไมรบกวน
พฤติกรรมที่กําลังกระทําอยูรวมทั้งไมรบกวนผูอ่ืน  จึงสามารถใหตัวเสริมแรงไดตลอดเวลา 
  4.  ตัวเสริมแรงทางสังคม   มีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยาย   จึงสามารถใช
รวมกับตวัเสริมแรงอยางอื่น   เชน   อาหารและสิ่งเสพไดอยางอื่น   เพื่อทําใหตวัเสริมแรงทางสังคม
มีประสิทธิภาพมากขึ้น  รวมทั้งเมื่อทําการถอดถอนตัวเสริมแรงรวมออกไป   ก็จะยงัคงทําใหตวั
เสริมแรงทางสังคมมีสภาพเปนตัวเสริมแรงและมีตอพฤติกรรมตลอดไป 

 
ขอควรระวังในการใชเทคนคิการเสริมแรงทางสังคม  มีดังนี้  
1.  เทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   เปนเทคนิคที่ใชตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข 

ไมใชตัวเสริมแรงตามธรรมชาติ   ถาคนที่ไมมีการเรียนรูมากอนอาจจะไมทราบวา  ตัวเสริมแรงทาง
สังคมที่ใหเปนตัวเสริมแรง   
  2.  เมื่อใหตวัเสริมแรงทางสังคม   ผูใหตัวเสริมแรงจะตองสามารถทําใหผูรับตัว
เสริมแรงรับรูวา  พฤติกรรมที่ทําคือการใหการเสริมแรง  ในบางกรณีแมวาครูจะเสรมิแรงนักเรยีน
ดวยคําชมเชย   แตนักเรียนอาจรับรูวาคําพดูของครูคือการประชดประชัน  จึงทําใหการเสริมแรง
ของครูนั้นไมไดผล   ดังนั้นถาจะใชเทคนคิการเสริมแรงทางสังคมชดเชยนักเรยีน   ครูจะตองใช
น้ําเสียงทาทางตาง ๆ ประกอบ   เพื่อใหนักเรียนเขาใจวาครูชมเชยจริง ๆ ไมใชการพดูประชด
ประชัน 
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จากการศึกษางานวิจยัไดมีการนําเอาการเสริมแรงทางสังคมมาใชในการปรับพฤติกรรมเด็ก 
อยางแพรหลาย     อยางเชน  Brown & Elliott  (1965    อางถึงใน   สมโภชน  เอีย่มสุภาษิต, 2549)  
ไดใชแรงเสริมทางสังคม (ความสนใจและคําพูดยกยอง)   และการไมสนใจ  ปรับพฤติกรรมกาวราว 
(ทางรางกายและคําพูด)  ของเด็ก 27  คน  ที่มีอายุอยูระหวาง 3 – 4 ขวบ  โดยไมสนใจตอพฤติกรรม
กาวรางของเดก็  แตจะใชแรงเสริมทางสังคมตอเด็กทันทีที่แสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงค ผลปรากฎ
วาพฤติกรรมไมพึงประสงค  ซ่ึงเกิดขึ้นโดยเฉลี่ย 64  คร้ังตอวัน  ไดลดลงเปน  43.4  คร้ังตอวันใน
ชวงแรก  และลดลงเปน  25.6  คร้ังตอวันในชวงที่สอง  นอกจากนี้ยังไดมีการปรับพฤติกรรมเด็กที่
ไมเชื่อฟงและแสดงอาการดือ้ดึงของเด็กอนุบาลคนหนึ่ง  โดยที่ครูจะใหความสนใจตอพฤติกรรมที่
พึงปรารถนาและไมสนใจตอพฤติกรรมไมเชื่อฟงและดือ้ดึง  แตถาเมือ่ใดก็ตามทีเ่ดก็แสดงอาการดื้อ
ดึงจนเกินไป  ก็จะมกีารใชเวลานอก  และตอมาใชเวลานอกทุกครั้งที่เดก็แสดงพฤติกรรมดื้อดึง
จนเกนิไป  ผลปรากฎวาพฤตกิรรมไมเชื่อฟงและอาการดือ้ดึงของเด็กลดลง  และพฤตกิรรมที่พึง
ปรารถนาเพิ่มขึ้น      Warner  และคณะ (1977)   ไดทดลองเปรียบเทียบถึงผลของการใชความสนใจ
ของครู    และเกมพฤติกรรมดีตอการลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของเด็กนกัเรียนชั้นประถม  4  
และประถม  5  จํานวน  4  หองดวยกัน  ผลปรากฎวาวิธีการทั้งสองนี้สามารถลดพฤติกรรมที่ไมพึง
ประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ     
 

นอกจากนี้   ไดมีการศึกษาถึงผลของการใชแรงเสริมทางสังคมตอการพัฒนาพฤติกรรม
ของเด็กที่มีความบกพรองในดานตาง ๆ   เชน    การใชการเสริมแรงทางสังคมกับเด็กทีม่ีอาการ
ดาวนซินโดรม  จํานวน  18  คน  พบวา  กลุมตัวอยางที่มกีารเสริมแรงทางกายและวาจาจะมีทกัษะ
การชวยตวัเอง     ทักษะทางสังคม    และทักษะทางภาษาสูงกวากลุมที่ใชการเสริมแรงทางวาจา
อยางเดยีว ( Sanz ,1993 )        Martin  and  Pear  (1993)  ไดศึกษาการใชตัวเสริมแรงทางสังคม    
เชน    การชมเชย    การกอด    การพยักหนา    การยิ้ม   ทาํการปรับพฤติกรรมนักเรียนปญญาออน  
4  คน    ที่มีลักษณะทาทางในการเดินไมถูกตอง   ในตอนแรกครูจะเดนิดวยทาทางทีถู่กตองให
นักเรียนดูกอนแลวฝกใหนกัเรียนทําตามถาพวกเขาทําไดถูกตอง     ครูจะเสริมแรงดวยการชม     
การสัมผัส  ยิ้มและพูดดวย   สงผลใหนักเรยีนปญญาออนสามารถเดินดวยทาทางที่ถูกตองและ
เหมาะสม  

 
 สวนงานวิจยัภายในประเทศที่ไดมีการนําหลักการเสริมแรงทางสังคมมาปรับใช     เชน   
ศุภมาศ  เพชรสมบัติ (2540)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการใชสถานการณจําลองควบคูกบั
การเสริมแรงทางสังคมที่มีตอพฤติกรรมประชาธิปไตยดานคารวะธรรม   ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีพฤติกรรมประชาธิปไตย
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ดานคารวะธรรมต่ํา    จํานวน  16  คน    แบงการทดลองกลุมที่ 1  จํานวน  8  คน   ใชสถานการณ
จําลองควบคูกบัการเสริมแรงทางสังคม  ผลจากการศึกษาปรากฎวา นกัเรียนทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรม
ประชาธิปไตยดานคารวะธรรมเพิ่มขึ้น    ประสิทธิ์  ดานซาย  (2547) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิค
การควบคุมตนเอง    เทคนคิขอมูลยอนกลับ    และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   ตอความสนใจ
ในการเรยีนภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบานดงหมากไฟ   ผลการวิจัย
ปรากฎวาเทคนิคทั้ง  3   ทําใหพฤติกรรมความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษ   ของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3  สูงขึ้นจากเดิม    โดยเทคนิคการเสริมแรงทางสังคมเปนเทคนิคที่ทาํใหนกัเรียนมี
ความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงสุด 
  

3.4  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
  
 นอกจากการเสริมแรงทางสังคมแลว        การปรับพฤติกรรมโดยใชการเสริมแรงดวย        
เบี้ยอรรถกร  (Token  Economy)    เปนวิธีหนึ่งที่นํามาใชเพื่อเพิ่มพฤตกิรรมที่พึงประสงคหรือลด
พฤติกรรมที่เปนปญหา      เบีย้อรรถกร   คือ   เปนสิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจอยูในรูปของคะแนน    ดาว   
เบี้ย   แตม   คปูอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน   โดยมีหลักวา    เมื่อทําพฤติกรรมที่พึงประสงคจะไดรับ
เบี้ยอรรถกรตามจํานวนที่กําหนดไว   บุคคลที่ถูกปรับพฤติกรรม    สามารถนําเบี้ยนี้ไปแลกเปนตวั
เสริมแรงอื่น ๆ ไดตามที่เขาตองการ  ซ่ึงการกําหนดใหเบี้ยอรรถกรสามารถแลกของอยางอื่นได ทํา
ใหเบีย้อรรถกรมีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยายที่มีประสิทธิภาพสูง     และในขณะเดยีวกันก็มี
โอกาสที่จะหมดสภาพเปนตัวเสริมแรงไดนอย   
 

สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต  (2549)  ไดกลาวถึง  หลักในการใชเบี้ยอรรถกรใหมีประสิทธิภาพ
ไวดังนี ้ 

1. กําหนดเงื่อนไขในการใหเบีย้อรรถกรใหชัดเจน 
2. วิธีการแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรนั้นไมควรซับซอนจนเกนิไป 
3. ควรกําหนดอตัราแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรใหชัดเจน 
4. ควรใหเบีย้อรรถกรทันทีที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค 
5. ควรเตรียมส่ิงแลกเปลี่ยนหลาย ๆ ชนิด  เพื่อใหบุคคลแลกเปลี่ยนไดตาม 

ความตองการที่แทจริง 
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Kazdin (2001)   ไดกลาวถึงขอดีและขอควรพิจารณาของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   
ไวดังนี ้
  ขอดีของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
  1.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงแผขยายทีส่ามารถสะสมเพื่อนําไปแลกสิ่งของและ
กิจกรรมที่ตองการได   จึงเปนเทคนิคปรับพฤติกรรมที่ไดผลและนิยมใช 
  2.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงที่ใชงายสามารถเสริมแรงพฤติกรรมที่ตองการได
ทันที   ไมรบกวนพฤติกรรมที่กําลังทําอยู   ไมเสียระเบยีบในชั้นเรยีน 
  3.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงแผขยายทีม่ีประสิทธิภาพ  เพราะทุกคนสามารถ
นําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละคนตองการได 
  4.  เบี้ยอรรถกรสามารถนํามาใชเมื่อเทคนคิการปรับพฤติกรรมแบบพืน้ฐานชนดิ
อ่ืนใชไมไดผล  
 

ขอควรพิจารณาในการใชเบี้ยอรรถกร   มีดังนี ้
  แมวาเทคนิคการใชเบี้ยอรรถกรจะเปนตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพ  และนยิมใช
ในการปรับพฤติกรรมมากกต็าม   แตเทคนิคนี้ก็มีจดุออนและขอควรระวังในขณะนําไปใชในการ
ปรับพฤติกรรมอยูหลายประการ  ดังนี ้  
  1.  ความไมเหมาะสมในการกําหนดพฤติกรรมที่จะไดเบีย้อรรถกร  ถากําหนด
พฤติกรรมที่จะไดรับเบีย้อรรถกรยากเกนิไปอาจทําใหนกัเรียนทอแท  เลิกทําพฤติกรรม 
  2.  ความไมเหมาะสมในการเสริมแรงที่จะนํามาแลกเบีย้อรรถกร  หัวใจสําคัญ 
ของเทคนิคเบี้ยอรรถกร  คือ  การแลกตัวเสริมแรงอยางอื่น   ดังนั้นครจูะตองทราบวาตัวเสริมแรง
ชนิดใดที่เด็กตองการ 
  3.  การลักขโมยหรือทําลายเบี้ยอรรถกรของคนอื่น   เนื่องจากเบีย้อรรถกรเปนตัว
เสริมแรงแผขยาย   เด็กบางคนอาจอยากไดเบี้ยอรรถกรมาเปนของตน   จึงขโมยเบี้ยอรรถกรของคน
อ่ืน  หรือเด็กอาจเกิดอารมณอิจฉาเพื่อนจึงแอบทําลายเบีย้อรรถกรของเพื่อน 
  4.  ความยุงยากในการนําเบีย้อรรถกรไปแลกตัวเสริมแรง   ถากระบวนการแลก
เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงอยางอื่นใชเวลานาน   ยุงยาก  ซับซอน  จะทําใหการปรับพฤติกรรม
ยุงยากซับซอนไปดวย 
 

จากการศึกษางานวิจยัไดมีการนําเบี้ยอรรถกรมาประยกุตใชในหลายๆ สภาพการณ  เชน  
การที่ Robinson  (1981)   ไดศึกษาการใชเบี้ยอรรถกรตอการปรับพฤติกรรมการอานและการเขยีน
คําศัพทของเดก็เกรด  3  จํานวน  18  คน  ที่ดอยสัมฤทธิ์และมีพฤติกรรมซุกซนไมอยูนิ่ง   โดยใช
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เบี้ยสีตาง ๆ ที่แตกตางกัน  4  สี   นักเรียนสามารถนําเบี้ยที่ไดรับไปแลกวีดีโอเกมสมาเลนไดเปน
เวลา  15  นาท ี ถาหากนักเรียนสามารถอานและใชคําศพัทแตงประโยคไดถูกตอง  และสามารถชวย
เพื่อนที่ทํายังไมเสร็จได       จากการศึกษา  พบวา  นกัเรียนสามารถอานและใชคําศัพทในการแตง
ประโยคไดถูกตอง  โดยพฤตกิรรมในระยะการเสริมแรงเพิ่มขึ้น  9  เทาของระยะเสนฐาน  และเมื่อ
ทดสอบความสามารถในการอานและการใชคําศัพทแตงประโยคโดยใชขอสอบมาตรฐานของกลุม
โรงเรียน  พบวา  การใชเบีย้อรรถกรกับเด็กนักเรยีนทั้ง  18  คน   สามารถเพิ่มพฤติกรรมการอาน
และใชคําศัพทแตงประโยคได     Shook   (1990)   ไดศึกษาผลการใชเทคนิคเบี้ยอรรถกรในการลด
พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมทางสังคมของนักเรียนเกรด  1  จํานวน  3  คน พบวา เทคนคิ เบี้ยอรรถกร
สามารถลดพฤติกรรมกอกวนชั้นเรียนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาได   Inkster  and  
Mclaughlin  (1993)   ไดศึกษาการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ที่มีผลตอการลดพฤติกรรมหงอยเหงา
เฉื่อยชา  ของเด็กนกัเรียนวยัรุนในการสมาคมกับผูอ่ืน  โดยโปรแกรมการใชเบี้ยอรรถกร    ดวยการ
ใหอิสระในเวลาเลนไมโครคอมพิวเตอรกบันักเรียนระดบัชั้นกลาง   ที่มีความเฉื่อยชาหงอยเหงาไม
เหมาะสมกับวยัของนักเรยีน   พบวา   การใหอิสระในเวลาเลนไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวเสริมแรง
ที่ไดผลมาก  และจากรายงานผลของนักเรียนเอง  นักเรยีนมีทัศนคติที่ดีตอโรงเรียน  และกฎระเบียบ
ขอบังคับของโรงเรียนเพิ่มขึน้   

 
 งานวิจยัภายในประเทศ   ทีไ่ดมีการปรับใชเทคนิคการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    มีดังนี้   
ศิริพร  หัตถา (2538)    ไดทําการทดลองเรื่อง   ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษเรื่องการใชบุพบท  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา    ผลการวิจัยพบวา    
นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา       นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับ
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร       พิทยา  ภูสําเภา (2540)  ไดศึกษาการ ปรับพฤติกรรมคุยกันใน
ช้ันเรียนโดยใชเบี้ยเศรษฐกิจ  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลของการใชเบี้ยเศรษฐกิจปรับพฤติกรรม
คุยกันในชั้นเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  3  โรงเรียน บานเขาพญาปราบ   อําเภอปกธงชยั    
จังหวดันครราชสีมา  จํานวน 6  คน  โดยแบงเปนกลุมทดลอง 3  คน  กลุมควบคุม  3  คน  เครื่องมือ
ที่ใชในการรวบรวมขอมูล    ไดแก    แบบสังเกตพฤติกรรมคุยกันในชัน้เรียน    ผลการศึกษาพบวา  
นักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมคุยกันในชั้นเรียนลดต่ําลงกวากลุมควบคุม  อยางมีนยัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
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 นอกจากนี้ไดมีการศึกษาถึงผลของการใชเบี้ยอรรถกรกับเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู  ดังนี้    
สวาท  เสนทอง (2529)  ไดศกึษาถึงผลของการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรโดยนักเรยีนเปนผูกําหนด
เงื่อนไขเองและครูเปนผูกําหนดเงื่อนไขตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบวกและลบเลขของเด็กปญญา
ออนที่สามารถเรียนได     ผลการวิจัยพบวานักเรียนในกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม     มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนบวกและลบเลขสูงกวากลุมควบคุม    แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบวกและลบเลขของ
นักเรียนในกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ    ประภาวดี  แข็งฤทธิ ์
(2542)  ใชการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรในการปรับพฤติกรรมในชั้นเรยีนของเดก็พิเศษระดับ 7 – 8    
จํานวน 13  คน   ที่มีปญหาเกี่ยวกับการพดู    การอาน    และไมเชื่อฟงครู   ขวางปาอุปกรณการเรยีน   
ตอยตีกันในชัน้เรียน  ไมสนใจการเรยีน     และไมทํางานที่ไดรับมอบหมาย      ผลการทดลองพบวา   
นักเรียนฟงครอูธิบายและทํางานที่มอบหมายเฉลี่ยรอยละ  39  ของเวลาทั้งหมด  เมื่อใหเบี้ยอรรถกร
ตอพฤติกรรมการฟงครูสอนและทํางานทั้งหมดที่ไดรับมอบหมายซึ่งเปนพฤติกรรมที่พึงปรารถนา  
ผลคือพฤติกรรมที่พึงปรารถนาเพิ่มขึ้นเปนรอยละ  79 – 83   
 

จากเอกสารงานวิจยัทําใหทราบวา   เทคนิคการเสริมแรงทางสังคมและเทคนิคการเสริมแรง
ดวยเบี้ยอรรถกร    สามารถลดพฤติกรรมที่เปนปญหาได  เชน  พฤติกรรมกาวราว    ซน     ไมอยูสุข
เกินปกติ     และพฤติกรรมที่เงียบขรึมผิดปกติได     และสามารถนําไปใชปรับพฤติกรรมเพื่อใหเกิด
พฤติกรรมที่พึงประสงคเพิ่มขึ้นและสามารถลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคได      ดังนั้นผูวิจยัจึงมี
ความประสงคจะนําเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   และเทคนิคการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรมาใช
ในผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง     เพื่อพัฒนาความสนใจในการเรยีนของนักเรียน
ใหเพิ่มมากขึ้น 
 
4.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กท่ีมีอาการสมาธิสั้นและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง 
 
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญในการเรียนอยางมากวิชาหนึ่ง  เพราะใชเปนความรู
พื้นฐาน   และใชเปนเครื่องมอืในการดํารงชีวิต  นอกจากนี้คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด   รูจัก
แกปญหา   และมีเหตุผล   ในการแสดงความคิดอยางเปนระเบียบ   ชัดเจน  และรัดกุม    ซ่ึงนํามา
เปนพื้นฐานในการเรียนรูประสบการณอ่ืนๆ ตอไป  คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่จําเปนตองปลูกฝง   
ตั้งแตระดับประถมศึกษา  เพือ่ใหประชาชนของประเทศมีคุณภาพ  (เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) 
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 สําหรับคณิตศาสตรในปจจบุันเนนความสําคัญของโครงสราง  และวธีิการทางคณิตศาสตร
มากกวาการคดิคํานวณแบบเครื่องจักร  เครื่องยนต โดยที่ไมมีความหมาย หรือเหตผุล การที่ครูสอน  
ใหนกัเรียนเขาใจเรื่องราว    และความเปนมาของโครงสรางคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนมีเจตคติ
ที่ดีตอการเรียนการสอนคณติศาสตร  อันเปนสวนหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
(ฉวีวรรณ กีรติกร, 2528 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) 
  

กระทรวงศกึษาธิการไดเล็งเห็นความสําคญัของคณิตศาสตร    จึงจัดใหมีการเรียนการสอน
คณิตศาสตรตั้งแตระดับชัน้ประถมศึกษาขึ้นไป      โดยมุงหวังใหผูเรยีนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค
ดังนี ้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) 

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเกีย่วกับ   จํานวน    และการดําเนนิการ 
การวัดเรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้น 
ไปประยกุตได 

2.  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหาดวย
วิธีการที่หลากหลาย   การใหเหตุผล   การสื่อสาร   ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค การเชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตร
กับศาสตรอ่ืนๆ 

3.  มีความสามารถในการทาํงานอยางเปนระบบ มีระเบยีบวนิัย  มีความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนกัในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอ
คณิตศาสตร 

 
 ในปจจุบนัการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษานัน้ หลักสูตรไดกําหนดให
ผูเรียนทุกคนไดรับการสงเสริมใหเกดิการเรียนรูวิชาคณติศาสตรมากขึ้นในการสงเสริมการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตร    เพื่อใหผูเรียนเขาใจความหมาย    และมโนทัศนเบื้องตนของคณิตศาสตรไดดีขึน้
นั้น ผูสอนตองเขาใจ และรูถึงระดับตางๆของการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนควรจะเรียนรูเพื่อคนหา
คําตอบโดยเฉพาะของปญหา เมื่อคนพบปญหาแบบตางๆ   หรือหลักการอางสรุปตางๆ   โดยอาศัย
หลักเหตุผลทางคณิตศาสตรได 
 

สําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  อาจมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร  
เพื่อใหการสอนคณิตศาสตรไดผลดี   ครูผูสอนควรทําความเขาใจกับเด็กประเภทนีเ้สียกอนวามี
ปญหาอะไรบาง   หลังจากนัน้จึงเลือกดําเนนิการสอนคณติศาสตร  ใหสอดคลองกับปญหาของเด็ก  
อาจจะชวยใหเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น 
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ดังนั้น  ในการสอนคณิตศาสตรผูสอนควรจะรูหลักการสอนเปนอยางดี    เพื่อจะชวยใหเด็ก
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไดรับการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   ซ่ึงมหีลักการสอน
ดังนี ้ (ผดุง  อารยะวิญู, 2542) 

1.  ใหนกัเรียนชวยประเมินความสามารถของตนเองในการเรียนคณิตศาสตร   นักเรียนจะ
ไดทราบวาส่ิงใดตนเองทําได  ส่ิงใดทําไมได 

2.  สอนตอจากสิ่งที่เด็กรูแลวไมควรสอนในสิ่งที่ยากเกินไปจนเด็กไมสามารถปฏิบตัิได 
3.  ใหนกัเรียนชวยในการตั้งจุดมุงหมาย   ครูไมควรเปนผูกําหนดจุดมุงหมายแตเพยีงฝาย

เดียว   ควรใหนักเรียนมีสวนรวมดวย   เมือ่นักเรียนเขาใจ  เขาจะสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดดี
ยิ่งขึ้น  “ผมจะบวกเลข 2 หลักใหได” 

4.  อยาใหวิชาคณิตศาสตรทําลายภาพพจนที่มีตอตนเอง (Self – Image)  ของเด็ก ความ
ลมเหลวที่เกดิขึ้นซ้ําแลวซํ้าอีก  อาจทําลายภาพพจนของเด็ก  ครูควรหลีกเลี่ยง 

5.  ควรเนนการซอมเสริมเปนรายบุคคล   เด็กทุกคนอาจเรียนไปพรอมกันแตหลายคนเรียน
ไดไมเทากัน  ควรชวยเหลือเด็กที่เรียนไมทนัเพื่อนโดยการซอมเสริมเปนรายบุคคล   

6.  แยกขัน้ตอนการสอนออกเปนขั้นยอยๆ หลายขั้น  หากเด็กยังมีปญหาใหแยกยอยลงไป
อีก  แลวใหเดก็ทําตามทีละขัน้   

7.  หากเดก็ไมประสบความสําเร็จเมื่อครูสอนโดยใชวิธีสอนวิธีหนึ่ง  ครูควรเปลี่ยนวธีิสอน  
เพราะวิธีเดิมอาจนําไปสูความลมเหลวอีก 

8.  ใชกิจกรรมหลายๆ อยางในการสอนความคิดรวบยอด  กิจกรรมหลายอยางชวยใหเดก็
สรุปแนวความคิดไดเอง  เชน  ใชเกม 

9.  ใหเดก็มีโอกาสเลือก  ครูไมควรจัดอุปกรณหรือกจิกรรมเพียงอยางเดียวแลวใหเดก็ทุก
คนปฏิบัติ  เพราะเด็กบางคนอาจไมชอบกิจกรรมนั้นๆ ครูจึงควรจัดหาอุปกรณ  กจิกรรมมากกวา 1 
อยาง  เพื่อใหเด็กไดเลือกกระทําในสิ่งที่ตนเองชอบ  จะนําไปสูความสําเร็จไดงายขึน้ 

10.  ใหเดก็ทบทวนกฎเกณฑตางๆ โดยใชภาษาของเด็กเอง  ไมจําเปนตองใชภาษาหนงัสือ
เสมอไป 

11.  ในการสอนสิ่งที่เปนแนวคิดหรือนามธรรม   ควรใชเปนสิ่งที่เปนรูปธรรมเปนเครื่อง
นําทาง  เมื่อเดก็เขาใจความคดิรวบยอดแลวจึงเนนกระบวนการคิดที่เปนนามธรรม 

12.  เนนความสามารถในการคาดคะเนหรือการประเมินคา  เชน  ในการคํานวณ  บางครั้ง
เด็กมุงมั่นในการคํานวณมากเกินไป   ทําใหผลลัพธไดตัวเลขมากมายเกนิความเปนจรงิ  ครูอาจสอน
ใหเดก็ประเมนิภาพรวมวา  ตัวเลขมากมายเชนนัน้คงเปนไปไมได  เดก็จะไดทราบวาตนคํานวณผดิ
จะไดทบทวนหรือแกไขใหม 
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13.  กอนลงมือทําแบบฝกหดั  ครูตองแนใจวาเด็กเขาใจแนวคดิในทางทฤษฎี  มิฉะนัน้การ
ทําแบบฝกหัดอาจไมมีความหมาย 

14.  ใหเวลาเดก็อยางเพยีงพอ  เด็กบางคนอาจตองใชเวลานานในการฝกทักษะ   บางคนใช
เวลาไมมากนกัก็เกดิทักษะแลว  การใหเวลาจึงควรสอดคลองกับความตองการของเด็ก 

15.  แนะนําวิธีการสังเกต  ในการเรียนคณติศาสตรและวทิยาศาสตรจําเปน  ตองใชวิธีการ
สังเกต  ครูอาจแนะนําใหเดก็รูจักสังเกตและบันทึกขอมูล  เชน  การใชกราฟ  การนับความถี่ เปนตน 

 
จากหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งนัน้  พบวา  

จะชวยสามารถทําใหเดก็มีความเขาใจในวชิาคณิตศาสตรมากขึ้น    มีการประมวลผลขอมูลของตัว
เด็กเองในดานตางๆ เชน  ดานความจํา   สามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว   จําขั้นตอนของการ
คํานวณ  และแกปญหาซับซอนไดดีขึน้   (Mercer and Miller, 1997) 
   
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ  พบวา  โดยธรรมชาติของเด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้น  ส่ิงที่จะตรึงความสนใจใหเขาใสใจตลอดเวลาของการเรียนหรือทํากิจกรรม
ได   ตองเปนส่ิงที่เขาใหความสนใจ   สนกุสนาน  พรอมทั้งไดสาระ   ซ่ึงในการวจิัยช้ินนี้พบวาส่ิง
นั้นนาจะเปนกิจกรรมที่ไดจากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร  ที่คํานึงถึงธรรมชาติของเด็กกลุม
ดังกลาว   ผูวจิยัจึงใหความสนใจและเหน็ความสําคัญที่จะพัฒนาการเรียนรูรูปแบบเกมคอมพิวเตอร  
เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่มีทั้งภาพ  เสียง  กราฟก  
และภาพเคลื่อนไหว   ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน   ทาทาย   ใหความตื่นตัวกับ
ผูเลนอยูเสมอ   ซ่ึงจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเดก็กลุมดังกลาวไดเปนอยางด ี
 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจยัเร่ือง  ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรูโดยใชเกม 
เปนฐานบนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศกึษาปที่ 2 ที่มี 
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     เปนงานวิจยักึ่งทดลอง  (Quasi  Experimental  Research) 
โดยมีวัตถุประสงค      เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2   ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็   ที่มีการ
เสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     และเพื่อศกึษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะ
เลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง      ซ่ึงการดําเนินการวิจยัมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
3. การจัดกลุมตวัอยางเขากลุมทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหและนําเสนอขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้    ไดแก  นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ภาคการศึกษาปลาย   ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศกึษาธิการ  

 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้   เก็บขอมูลแบงออกเปน  3   กลุม    ดังนี ้

 
1.1  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2  ของ

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  จํานวน  24  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยพจิารณาจาก 
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1.1.1  โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวจิัยและพฒันาการศึกษา 
ไดมีการประเมินผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง และมีการจดัการเรียนการสอน
พิเศษสําหรับผูเรียนกลุมนี้โดยเฉพาะ      
  1.1.2  ความพรอมของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งที่
ผูวิจัยเลือกมาแบบเจาะจงจํานวน  24  คน  ซ่ึงไดผานการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  และ
สามารถใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได 
  1.1.3  ความพรอมของทางบาน    โดยที่นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม     
อยูไมนิ่งมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตใชที่บาน 

 
1.2  ครูผูที่มีประสบการณสอนกับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน   

5  คน  ไดมาจากอาจารยประจําชั้นของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 

1.3  ผูปกครองของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง จาํนวน  24  คน 
(ครอบครัวละ  1  คน )  
 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 
 2.1  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบดวย 
 

2.1.1  โปรแกรมเกมบนเว็บ  วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง รูปและทรงเรขาคณิต    
ของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    มีรายละเอียด
ดังนี ้

-  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง    โปรแกรมเกมบนเว็บที่ให 
คําชมเชยเมื่อผูเรียนทําถูกตอง  และใหกําลังใจเมื่อผูเรียนทําไมถูกตอง  ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบชื่อ
ของผูเรียนจะปรากฎในใบประกาศทายโปรแกรม 

-  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   หมายถงึ โปรแกรมเกมบนเว็บ 
ที่ใหแตมกับผูเรียน    ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมที่ไดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือนที่
โปรแกรมไดจดัเตรียมไวให   แลวของเสมือนดังกลาว  รวมทั้งชื่อของผูเรียนจะไปปรากฎในใบ
ประกาศทายโปรแกรม  
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2.1.2  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
2.1.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนทัง้กอนเรียน    และเมื่อส้ินสุดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรง
ทางสังคม  และการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัยและอตันัย  มีจํานวน
ทั้งส้ิน 22 ขอ 

2.1.4  แบบสังเกตพฤติกรรม   โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐติวี   แกวพรสวรรค (2542)      
ไดแปลและเรยีบเรียงจาก  Conners’Teacher Rating Scale  เปนตนแบบ      สําหรับการประเมิน
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในขณะที่ผูเรยีนใชโปรแกรมเกมบนเว็บ   โดยแบงการ
ประเมิน  ดังนี ้

-  ประเมินโดยใหครูผูที่มีประสบการณสอนกับนกัเรียนกลุมนี้เปนอยางดี         
เปนผูประเมิน       ซ่ึงเปนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกม    

-  ประเมินโดยใหผูปกครองของนักเรียนเปนผูประเมิน โดยประเมนิพฤติกรรม 
ขณะที่ผูเรียนเรียนรูโดยใชเกมบนเว็บที่บาน    
 

2.2  วิธีการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 
   2.2.1  โปรแกรมเกมบนเว็บ   

การพัฒนาโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีการเสรมิแรงทางสังคม   และ   โปรแกรมเกม 
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     ในวิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   มีวิธีดําเนินการพัฒนาเปน  4 ขั้นตอน ดังนี ้
 

ขั้นท่ี 1  ขั้นเตรียมการ  
การศึกษาวิเคราะห  ขอมูลพืน้ฐานขององคประกอบตางๆ  ที่เกี่ยวของกบั 

โปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทั้ง  2  รูปแบบ   สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในวิชาคณิตศาสตร    ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ประกอบดวย 

1.1 ศึกษาขอมูลเกีย่วกับคุณลักษณะของผูเรียน คือผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 
เพื่อใหทราบถงึลักษณะการเรียนรูของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ในระดบัชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2    ประสบการณ   ความรู ความสามารถและทักษะตางๆที่เกี่ยวของกับวิธีการ
เรียนการสอน เชน ทักษะในวิชาคณิตศาตรและทักษะในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   เพื่อเปน
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แนวทางในการกําหนดองคประกอบการเรียนรู       และพัฒนาโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีการ
เสริมแรง  2  แบบ 

1.2 ศึกษาโครงสรางการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่2 หลักและแนวการจดัการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร กระบวนการเรยีนการสอนคณิตศาสตร  โดยกําหนดเรื่องที่ใชในการวจิัย  
คร้ังนี้  ไดแก  เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต    

1.3 วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา  และองคประกอบของการจัดกิจกรรมการเรยีน 
การสอน  เพื่อกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   การจดักิจกรรมการเรียนรู   รวมทั้งการ
ประเมินผล เพือ่นํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการสรางโครงสรางโปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีาร
เสริมแรง  2  แบบที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน     

1.4 ศึกษาขอมูลเกีย่วกับสภาพเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรยีนของนักเรียนกลุม 
ตัวอยาง  เชน  สภาพหองเรียน  ระบบคอมพิวเตอร   เพื่อใชเปนขอมูลประกอบในการออกแบบเกม
บนเว็บสําหรบันักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    

1.5  ศึกษาขอมูล  ทฤษฏี   หลักการ   โดยการใชเกมบนเวบ็  เพื่อนํามาเปนขอมูล 
ประกอบในการกําหนดการพฒันาเกมบนเวบ็สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบและสรางโปรแกรมเกมบนเว็บ  

การพัฒนาโปรแกรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทั้ง  2  แบบ   
ในการวิจัยคร้ังนี้  จากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ ผูวิจยัไดนํามาใชในการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ      ดังนี ้
  2.1   จัดทําแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร    เรื่องรูปและทรงเรขาคณิต 
และใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ   จากนัน้นําขอแกไขมาปรับปรุง    และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน  3   ทาน  ตรวจแกไขแผนการจัดการเรียนรู 
  2.2  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2.3  จากนั้นนาํแผนการจัดการเรียนรูมาออกแบบโครงเรื่องในเกม     โดยปรึกษา 
รวมกับผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษา  ในดานของการกําหนดเนื้อหา   โจทย   อุปสรรค   และวิธี
เลนของเกม  รวมทั้งรูปแบบของการเสริมแรงทางสังคม  และการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   

2.4  ในสวนของการออกแบบเกมสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม 
อยูไมนิ่งนัน้  รูปแบบเกมตองไมซับซอน (Cartwright 1984, cited in Macintyre, 2002)   โดยผูวจิยั
ไดมีการออกแบบโจทยในเกมแตละดาน   โดยแบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ  
Bloom  (1956) ที่มี 6  ขั้น  แตในผูเรียนกลุมนี้ตองลดความซับซอนลงมาใหเหลืออยูในขั้นที่ 2   คือ  
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ขั้นความเขาใจ(Comprehension)  ซ่ึงมีความซับซอนนอยกวาเกมทั่วไป     (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก ง  หนา 153 )  โดยใชรูปแบบเกมเปนแบบผจญภัย  

2.5  นําโครงเรื่องในเกมนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญดูและตรวจแกไข    
2.6  ปรับปรุงแกไขโครงเรื่องในเกมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    (รายละเอียด 

โครงเรื่องในเกมดูในภาคผนวก ข  หนา 108) 
2.7  จากนั้นนาํมาเขียนแผนผังโครงสรางของเว็บไซต   ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้   
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หนาหลัก 

(ซ่ึงแบงยอยออกเปน 2 เว็บไซตตามรูปแบบการเสริมแรง) 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค เขาสูเกม แนะนําตัวละคร แผนที ่ ผูจัดทํา 

 
 เกมที่มีการเสรมิแรงทางสังคม /  

เกมที่มีการเสรมิแรงดวยเบีย้อรรถกร 
เกมในแตละดานยอย 

ซ่ึงมีรูปแบบการเสริมแรงตางกัน  
 
 
 

พิมพช่ือและกดปุมยืนยัน 

แนะนําเกม 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนเลนเกมผจญภัยในแตละดาน  
 
 
 

แสดงระดับความรูความสามารถที่ไดพรอมกับใบประกาศ 
 
 
 
 

 

ออกจากโปรแกรม 

 
 แผนภูมิที่ 2 โครงสรางของโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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2.8  เขียน  Flow  Chart  ของการดําเนนิโปรแกรมเกมทั้ง 2 รูปแบบ (ดูรายละเอียด 
ในภาคผนวก ข หนา 111)    แลวเขียน  Storyboard  (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข หนา 117)  เพื่อ
กําหนดรายละเอียดของการออกแบบโปรแกรม  
  2.9  นําไปพัฒนาเปนโปรแกรมเกมบนเว็บ   2   แบบ  คือ     โปรแกรมเกมบนเว็บ
แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม   และ  โปรแกรมเกมบนเว็บแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
โดยมีเนื้อหา  และตําแหนงการนําเสนอเหมือนกันทุกประการ  ยกเวนรูปแบบการเสริมแรงที่มีความ
แตกตางกัน 

2.10 ลงทะเบียนชื่อเว็บไชต(Domain name)  เพื่อใชเปนทีอ่ยู (URL หรือ Address)   
ของโปรแกรมเกมบนเว็บสําหรับงานวจิัยนี ้ พรอมกับจัดหาโปรแกรมแมแบบสําหรับสรางเว็บ   เชา
พื้นที่  และเชา Server  สําหรับการเผยแพรโปรแกรมเกมบนเว็บ  โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการ
สรางเว็บไซต ภาษา html    และโปรแกรมสําเร็จรูปในการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยชุดคําส่ัง
ประมวลผล (Script)    
    

ขั้นท่ี  3  ขั้นการประเมิน 
 การประเมินโปรแกรมเกมบนเว็บ   ซ่ึงแบงการประเมินออกเปน 2  ดาน  คือ    

ดานความตรงเชิงเนื้อหา   และดานการออกแบบเกมบนเวบ็   โดยมีขั้นตอนในการประเมิน
ดังตอไปนี ้

 3.1  สรางแบบประเมินโดยการศึกษาเอกสารและงานวจิัยเกี่ยวกับการประเมินสื่อ
ทั้งดานเนื้อหาและดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

 3.2  วิเคราะหแผนการจัดการเรียนรู  และสังเคราะหใหไดความรูเพื่อนําไปสราง
ขอคําถาม   โดยสรางขึ้นตามกรอบแนวคิดของการประเมินสื่อ      เนื้อหาการเรียนรู    กิจกรรมที่ใช
ในการเรยีนการสอน   ดานองคประกอบของรูปแบบเกมบนเว็บ   ลักษณะเฉพาะตามประเภทของ
ส่ือเกมบนเว็บ   มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อ     มาตรฐานการออกแบบสื่อ     รวมทั้งขอเสนอแนะ
และขอควรปรบัปรุงอ่ืนๆ   โดยการใหผูเชีย่วชาญประเมนิความสอดคลองของขอคําถาม (Item –
Objective Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดงันี้ 

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นมีความสอดคลองกับสื่อเกมบนเวบ็ 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นไมมคีวามสอดคลองกับสื่อเกมบนเว็บ 

 3.3  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  และปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
  3.4  นําแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญซึ่งมีทั้งส้ิน  8  ทาน   แบงออกเปน  2  กลุม  
ไดแก  กลุมแรกผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและ
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มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จํานวน 3 ทาน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประเมินดานเนื้อหา     กลุมที่ 2  ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียน
การสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จํานวน 
5 ทาน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ประเมินดานการออกแบบเกมบนเว็บ  
ซ่ึงมีคุณสมบัติดังนี ้

     3.4.1  ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดงันี้ 

1) เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนคณิตศาสตรสําหรับ 
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศึกษา ไมต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 

2) เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนคณิตศาสตรสําหรับ 
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศึกษา 

3.4.2   ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียนการสอนวิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

                3.4.2.1 กลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอน มีคุณสมบัติอยางใด 
อยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดงันี้ 

1) เปนผูที่มีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษาไมต่ํากวา 2ปและ/หรือ 
2) เปนผูที่มีผลงานทางวิชาการดานเทคโนโลยีการศึกษา 
3.4.2.2  กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มคีุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสอง
อยาง ดังนี ้

1) เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศกึษา ไมต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 

2) เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศกึษา 

3.5 ผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชิงเนื้อหา   มีคาความ 
สอดคลอง (IOC)  =  0.85  (รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง  หนา 149)  และมีการ
นํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญในดานความตรงเชิงเนื้อหา   โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแนะนําควรใหมีการปรับปรุง  ในดานของภาษาที่ใชทั้ง
ขอความและเสียงใหมีความถูกตอง   และเขาใจงายขึ้นสาํหรับผูเรียนกลุมนี้     ดานของคําแนะนํา
ควรมีขั้นตอนกอนการเริ่มเลนเกมหรือวิธีการเลนเกม    และควรปรับคําถามและเพิ่มเติมคําถามใน
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เกมบางสวนทีม่ีการคิดวิเคราะหมากขึน้    ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 

3.6 ผลการประเมินคาความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ     มีคา     
ความสอดคลอง (IOC)  =  0.78  (รายละเอยีดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 151)  และ   
มีการนํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญในดานการออกแบบเกมบนเว็บ   โดยมี
รายละเอียด ดงันี้ 

ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี 
สารสนเทศสําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งแนะนําควรใหมกีารปรับปรุงใน
ดานรูปแบบของตัวอักษรซึ่งบางสวนมีขนาดใหญกวากรอบที่มีอยู     และเรื่องของลักษณะตวัอักษร
ที่ไมสอดรับกบัคอมพิวเตอรบางรุน    ดานของการใหคําแนะนําเพื่อบอกผูเรียนและผูปกครอง
เกี่ยวกับความละเอียดของหนาจอ  โปรแกรม   อุปกรณทีต่องใชรวมกับเกมนี้    ความเร็วของ
อินเทอรเน็ต  ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 

 ขั้นท่ี  4  ขั้นการทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมเกมบนเว็บ 
  การทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมเกมบนเว็บเปนขั้นตอนสุดทายของการสราง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย      โดยนําโปรแกรมเกมบนเว็บที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3    ที่มีลักษณะเดยีวกับกลุมตัวอยาง  และไดผานการเรียนเรื่อง รูปและทรง
เรขาคณิตมาแลว  โดยการเลอืกแบบเจาะจง   เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ  3  ขั้นตอน     
จากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑ 85 / 85  (วชิราพร  
อัจฉริยโกศล, 2544)   
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิดเปนรอยละ 

 85 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85  ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อ 
เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ 

เครื่องมือตางๆ  บนเกมบนเว็บเพื่อการเรยีนการสอน   โดยผูวจิัยดําเนนิการดังนี้   
 
  4.1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง    โดยใหนกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม    
อยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง  1  คน   ตอการเรียนกับโปรแกรมเกมบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
เสริมแรงแตละแบบ  รวม  2  แบบ  2  คน    จดบันทึกเพือ่นํามาปรับปรุงแกไข   
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4.2   ทดสอบกลุมเล็ก   นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทั้ง   
2  แบบ   ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว         ใหนกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     
ที่เปนกลุมตัวแทนตวัอยางจาํนวน  2  กลุม ๆ ละ  5  คน   เรียนกับโปรแกรมเกมบนเวบ็ทีมีรูปแบบ
การเสริมแรงตางกัน  โดยผูวจิัยจะใหความชวยเหลือ  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนทีน่ักเรียนทําไมได   
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข     

4.3  ทดสอบกลุมใหญ   นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทั้ง   
2   แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรยีนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปน
กลุมตัวแทนตวัอยางจํานวน  2  กลุม ๆ ละ  10  คน      เรียนกับโปรแกรมเกมบนเว็บแตละแบบ   
เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนได
หรือไม    จดบนัทึกเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย   
  จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา โปรแกรมเกม
บนเว็บไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  แตอยางไรก็ตามผูวิจัยยังพบวามขีอบกพรอง
บางประการทีย่ังจําเปนตองไดรับการแกไข เชน การปรับภาพบางสวนใหมีมิติมากขึ้นเพื่อผูเรียนจะ
ไดเขาใจงายขึน้ 
  4.4  นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่ผานการทดสอบเขาเกณฑแลว  ไปใชกับการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  และทดลองกบักลุมตัวอยางจริง 
 

2.2.2  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
               ผูวิจัยดาํเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ตามขัน้ตอน  
ดังตอไปนี ้
  1)   ศึกษาหลักการ  แนวคิด  จากเอกสาร  และงานวจิัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบ
กระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง 

2)  ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร   หลักการและแนวการจัดการ 
เรียนการสอนคณิตศาสตร    กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร     คูมือครู  และแบบเรียนวิชา
คณิตศาสตร    โดยกําหนดเรือ่งที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
  3)  วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา    และองคประกอบของการจัดกจิกรรมการเรียน
การสอน    เพือ่นํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการเขียนแผนการจดัการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ 
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  4)  กําหนดเนือ้หา    วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การจัดกิจกรรมการเรยีนรูโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บ   รวมทั้งการประเมินผล   แลวเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บโดยปรกึษารวมกับอาจารยผูสอน 

5)  เสนออาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธ      เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไข 
ขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6)  นําแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา   รับขอเสนอแนะและนํามาปรับปรุงแกไข 
   7)  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลองรวมกับโปรแกรมการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   (ดูรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู ในภาคผนวก ข หนา 126) 
 

2.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามขั้นตอน  
ดังตอไปนี ้

1)   ศึกษาคนควา  รวบรวมขอมูลจากเอกสาร  ตํารา  บทความ  และงานวิจยัที ่
เกี่ยวของกับการออกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในวิชาคณติศาตร   เร่ืองรูปและทรง
เรขาคณิต  ของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 
2544  ของกระทรวงศึกษาธกิาร 
  2)  วิเคราะหเนื้อหาสาระ   เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต  รวมกับครูผูสอนและจําแนก
เนื้อหาสาระตามวัตถุประสงคและกําหนดขอคําถามเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหไดขอคําถาม 
จํานวน  30  ขอโดยเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดูรายละเอียดการวิเคราะห
ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามทฤษฎีของ  Bloom (1956) (Bloom’s Taxonomy) ใน
ภาคผนวก ง   หนา  154) 
  3)  ศึกษาหลักการในการสรางเกณฑสําหรบัพิจารณาใหคะแนน  โดยสราง
แบบทดสอบในลักษณะปรนยั  4  ตัวเลือก  และอัตนยั   โดยมีเกณฑการใหคะแนน  คือ  ตอบถูกให
คะแนน 1    ตอบผิดหรือไมตอบ ใหคะแนนเปน  0    

4)  นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว    เสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ   
เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไขขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา    

5)  นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร   
ตรวจสอบดานความตรงเชงิเนื้อหา   และความถูกตองของภาษา    รับขอเสนอแนะ   และนํามา
ปรับปรุงแกไข 

  6)   นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําแลวไปทดลองใช 
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กับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  ที่มีลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยางที่เคยเรยีนเรื่อง รูปและทรง
เรขาคณิตมาแลว  จํานวน  10  คน  โดยขอที่ตอบถูกให  1  คะแนน  ขอใดตอบผิดหรือไมตอบ  หรือ
เลือกตอบมากกวาหนึ่งขอ  ให  0  คะแนน 
    7)  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ  เพือ่หาระดับความยากงาย (P)  และคา
อํานาจจําแนก ( R )  แลวคัดเลือกแบบทดสอบเฉพาะขอทีม่ีความยากงายอยูระหวาง  0.2 – 0.8   และ
มีคาอํานาจจําแนกตั้งแต  0.2  ขึ้นไป   เหลือจํานวน  22  ขอ โดยมีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบ
ปรนัย  โดยมี  4   ตัวเลือก  จาํนวน  8  ขอ   และเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย  จํานวน  14  ขอ  รวม
ทั้งส้ินจํานวน  22   ขอ    (ดูรายละเอียดของแบบทดสอบ  ในภาคผนวก ค  หนา 141   และผลการ
วิเคราะหขอสอบรายขอ ในภาคผนวก ง  หนา 155) 
    8)  นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเทีย่งทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-21   ของ       
คูเดอร  ริชารดสัน (Kuder – Richardson Reliability)  ไดคาเทากับ  0.97   
 

2.2.4   แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม 
แบบสังเกตชุดนี้เปนแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี 

พฤติกรรมอยูไมนิ่งเพื่อประเมินพฤติกรรมของผูเรียนขณะเรียนรูโดยใชเกมบนเว็บ  วาผูเรียนมี
พฤติกรรมอยางไรบางที่แสดงออกในขณะเลนเกม   เพื่อประกอบการวิเคราะหผลการทดลอง      
โดยใหครูผูสอนนักเรยีนกลุมนี้และผูปกครองของผูเรียนเปนผูประเมนิพฤติกรรม    โดยมี
กระบวนการพัฒนา   ดังนี ้

1)  ใชแบบสังเกตพฤติกรรม  ท่ีรองศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี   แกวพรสวรรค  
(2542)      ไดแปลและเรียบเรียงจาก    Conners’Teacher Rating Scale     เปนตนแบบ     สําหรับ 
การประเมินอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในขณะที่ผูเรียนใชโปรแกรมเกมบนเว็บ  ซ่ึง
เปนแบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในเดก็ไทย    ที่มี
จํานวน  10  ขอ  ครอบคลุมลักษณะของอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ทัง้ 3  ดาน  คือ  
ความไมเอาใจใส (Inattention)    ลักษณะทีข่าดความยับยัง้ชั่งใจ   หรือหุนหนัพลันแลน (Impulsive)   
และลักษณะอยูไมนิ่ง (Hyperactive) 

2)    นําแบบสงัเกตที่ไดเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ   เพื่อพิจารณา 
ตรวจสอบแกไข  

3) จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
4) นําแบบสังเกตพฤติกรรมมาใชกับนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3  
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จํานวน 10 คน  ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งเลนเกมในสภาพการณจริง   โดยสังเกต
พฤติกรรมที่เกดิขึ้นขณะเลนเกม  เพื่อใชพฤติกรรมเหลานัน้เปนตนแบบในการปรับปรงุเปนแบบ
สังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมบนเว็บ 

5) ปรับปรุงแกไขสํานวนภาษาของพฤติกรรมใหสอดคลองกับพฤติกรรมที่ 
เกิดขึ้นจากการสังเกตจากกลุมตัวแทนตวัอยาง   และใหครูผูสอนของนักเรียนกลุมตวัอยาง
ตรวจสอบความเขาใจของขอคําถามที่ใชในแบบสังเกตพฤติกรรม   ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6)  นําเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกครั้ง 
  7)   นําแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมทีไ่ดไปใชในการทดลอง   
  
3.  การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง  
  

ผูวิจัยดําเนินการ  ดังนี ้
3.1  เมื่อไดกลุมตัวอยางแลว  ผูวิจัยไดตรวจสอบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียน  ในภาคเรียนที่ 1  ปการศกึษา 2549     
3.2  นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่ได    มาจดัอันดับเรยีงจาก

มากไปหานอย    จากนั้นจับคู (Matched – Pair) กลุมตวัอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
เทากัน  เพื่อใหกลุมตัวอยางทั้ง  2  กลุมมีลักษณะเทาเทยีมกัน   แลวจึงจัดนักเรียนเพือ่เขากลุม
ทดลอง   กลุมละ  12  คน   ดงันี้ 

กลุมที่ 1     คือ   กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม     
จํานวน  12  คน 
  กลุมที่  2   คือ    กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวย 
เบี้ยอรรถกร   จํานวน  12  คน 
 
ตารางที่ 3   จํานวนกลุมตัวอยางที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง   

 
รูปแบบการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ จํานวนนักเรียน 

กลุมทดลองที่ 1  รูปแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม    
กลุมทดลองที่ 2  รูปแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

12 
12 

รวม (คน) 24 
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3.3  แบบแผนการวิจยั    เปนการวิจยัแบบกึง่ทดลอง (Quasi  Experimental  Research) 
โดยจัดกลุมทดลอง  2   กลุม  ดังแบบแผนการวจิัย   ดังนี้   (ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2547) 
 
ตารางที่ 4   แบบแผนการวจัิย   

 
Treatment   Group  1    R1 O1        X1       O2 

Treatment   Group  2    R2 O3        X2       O4 

  
R1     เปนการจดันักเรียนเขากลุมแบบจับคู  กลุมทดลองที่ 1 
R2 เปนการจดันักเรียนเขากลุมแบบจับคู  กลุมทดลองที่ 2 
O 1, O 3   เปนการทดสอบกอนเรียน 
X 1 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม 
X 2 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
O 2, O 4   เปนการทดสอบหลังเรียนทนัที 

 
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการวจิัย   ดังนี้ 
 4.1  การจัดเตรียมสถานที่  เครื่องมือ  และกลุมตัวอยาง 

4.1.1  เตรียมสถานที่และกลุมตัวอยาง   โดยนําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยสงถึง 
อาจารยใหญโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา อาจารย
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณติศาสตรช้ันประถมศึกษาปที่  2   เพื่อขออนุญาตใชสถานที่หอง
คอมพิวเตอรรวมถึงอุปกรณ    อินเทอรเน็ต  และขอใชนกัเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวย
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงตางกัน    

4.1.2  ทําความคุนเคยกับกลุมทดลอง  ซ่ึงเปนนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันและม ี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  หองเรียนที่ 1   จํานวน  24  คน  โดยการเลือก
แบบเจาะจง      แลวนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่ไดมาจดัอันดับ   เรียง
จากมากไปหานอย     จากนัน้จับคู  (Matched – Pair)  กลุมตัวอยางที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลีย่
เทากัน   แลวจงึจัดนักเรียนเพื่อเขากลุมทดลอง   กลุมละ  12  คน 

4.1.3.  ผูวิจัยทาํความเขาใจกบัอาจารยผูสอนวิชาคณติศาสตร    ระดับชั้น 
ประถมศึกษาปที่ 2   กําหนดสัปดาหที่ใชทําการทดลอง     โดยดูตามโครงการสอนระยะยาว 
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  4.1.4  ตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมเกมบนเว็บทั้ง  2  รูปแบบ  วามีปญหา
ในการทํางานหรือไมอยางไร   และสามารถแกไขปรับปรุงจนสามารถใชไดดี    

4.1.5  จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการจัดกิจกรรม และตรวจสอบ 
การทํางานของโปรแกรมเกมบนเว็บอกีครั้ง 

4.1.6  จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ 
หลังเรียน  เรื่อง  รูปและทรงเรขาคณิต    แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม   รวมถึงอุปกรณ      
การเขียนอื่นๆ ใหพรอม 
 

4.2  การเตรียมการของผูสังเกตพฤติกรรม  ผูวิจัยดําเนินการดังตอไปนี ้
4.2.1  ผูที่สังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลน 

เกมคือ  ครูประจําชั้นของนกัเรียนกลุมนี้  และผูปกครองของนักเรียน (ครอบครัวละ 1 คน) 
     4.2.2  ช้ีแจงรายละเอียดและทําความเขาใจกับคุณครูผูสังเกตจํานวน  5  คน (ครู 1 
คนตอการสังเกตผูเรียนจํานวน 5 คน) โดยตกลงรวมกันเกี่ยวกับเกณฑในการลงบันทึกพฤติกรรม   
และสงจดหมายชี้แจงผูปกครองที่จะเปนผูบนัทึกการสังเกตจํานวน  24  คน (ผูปกครอง 1 คน ตอ
การสังเกตผูเรียน 1 คน)   
  4.2.3  แนะนําผูสังเกตโดยใหสังเกตพฤตกิรรมขณะเด็กเลนเกมแตละคนตามแบบ
สังเกต  โดยบนัทึกพฤติกรรมเด็กทุกคนตามความเปนจรงิ 
  4.2.4  ใหรายละเอียดของแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมชุดนี้   วามี
รายละเอียดทั้งหมด  10  ขอ  คุณครูและผูปกครองจะตองสังเกตทุกพฤตกิรรม  โดยมีเกณฑการ
สังเกตดังนี ้

 1)  เร่ิมสังเกตพฤติกรรมขณะผูเรียนเลนเกมบนเว็บ  เมื่อผูเรียนเริ่มเลนเกม 
ในดานที่ 2 โดยใชเวลาประมาณ 10 นาที 
   2)  บันทึกพฤติกรรมของผูเรียนที่เกดิขึ้น  แลวนํามาเทยีบกับระดับความ
รุนแรงของพฤติกรรมที่เกิดขึน้   โดยเทยีบไดจากระยะเวลาในการแสดงพฤติกรรม  เชน  เวลา 10 
นาที   ผูเรียนแสดงพฤติกรรมนั้น 6 คร้ัง  แสดงวาอยูในเกณฑ  ระดับมอีาการปรากฎอยางรุนแรง  
ซ่ึงมีเกณฑในการพิจารณาดงันี้ 

ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน  3  ระดับ  คือ 
  ไมมี  หมายถึง       ระดับไมมีอาการที่ปรากฎเลย     เทากับ   0  คร้ัง 
  มีบาง หมายถึง       ระดับมีอาการเล็กนอย                 เทากับ   1 – 5  คร้ัง 
  มี  หมายถึง       ระดับมีอาการปรากฎอยางรุนแรง   เทากับ  6  คร้ังเปนตนไป 
   3)  จากนัน้นําแบบสังเกตทีบ่ันทึกแลวมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
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4.3  การดําเนนิการทดลอง   โดยมีขั้นตอน   ดังนี ้

4.3.1ขั้นทดสอบกอนเรียนใหผูเรียนเริ่มทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กอนเรียนพรอมกัน   ซ่ึงมีจํานวน  22  ขอ    โดยครูเปนผูอานใหฟง 

4.3.2   ขั้นการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม    
และ  การเสรมิแรงโดยใชเบี้ยอรรถกร    สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    
ในวิชาคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    โดยใหครูผูมีประสบการณการสอนกับนักเรียน
กลุมนี้จํานวนทั้งส้ิน  5   คน   คอยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนและบันทกึลงในแบบสงัเกต
พฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม 
     4.3.3   หลังจากเรียนจบ    ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนทันท ี 
ซ่ึงจากการสังเกตและบนัทึกจากครูผูสอน  พบวานกัเรียนใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย  48  นาที ตอนักเรียน 
24  คน 
  4.3.4   ทําความเขาใจกับผูสอนและแนะนาํใหนกัเรียนกลับไปเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็ที่บานอีกครั้ง     ซ่ึงการใหนักเรียนเลนเกมที่บานอีกครั้งไมมีการเก็บคาคะแนน
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   แตตองการศกึษาพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บที่บานจาก
การสังเกตของผูปกครองเทานั้น 
 

4.4  การเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมบนเว็บที่บานจาก      
การสังเกตของผูปกครอง    แบงออกไดดังนี้ 

4.4.1  จัดทําจดหมายขอความรวมมือกับผูปกครอง  อธิบายถึงสาเหตกุารใหผูเรียน 
กลับไปเลนเกมบนเว็บที่บาน   
  4.4.2  แนบแบบสังเกต    และขอความรวมมือใหผูปกครองชวยตอบกลับ 
โดยใหผูปกครองชวยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมที่บาน  และตอบตามความเปนจริง 
  4.4.3  ผูปกครองสงแบบสังเกตคืนมายังทางโรงเรียน  และผูวิจยัไปเก็บรวบรวม
ดวยตนเองไดคืนมาครบจํานวนทั้งส้ิน  24  ชุด   
  4.4.4  นําแบบสังเกตที่ไดมาวิเคราะหผลทางสถิติเบื้องตน  พบวา  กลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคมใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย  36.25 นาที  และ 
กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย
34.58  นาที    
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ตารางที่ 5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

วัตถุประสงคในการวิจัย วิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช สถิติท่ีใช 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีาร
เสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกร    

นักเรียนเรียนรู
โดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บใน
หองเรียน 

 

- แผนการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บ 
- โปรแกรมเกมบนเว็บ
ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและเบี้ยอรรถกร 
- แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
-แบบสังเกตพฤติกรรม
ขณะเลนเกม(โดยให
ครูเปนผูสังเกต) 

-รอยละ คาเฉลี่ย  
สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   และ
การทดสอบคาที 
(t–test) 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะ
เลนเกมจากการสังเกตของครูและ
ผูปกครอง 

นักเรียนเรียนรู
โดยการเลนเกม
ที่บานของ
นักเรียน 

 

- โปรแกรมเกมบนเว็บ
ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและเบี้ยอรรถกร 
-แบบสังเกตพฤติกรรม
ขณะเลนเกม(โดยให
ผูปกครองเปนผู
สังเกต) 

- รอยละ 

 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองและจากแบบสังเกตมาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติดวย
โปรแกรม SPSS   for   Windows  ดังนี ้

5.1  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  (t–test  Independent)  
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5.2  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  (t–test  Dependent) 

5.3  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมลูมาวิเคราะหเปรียบเทียบ   
(t–test  Independent) 

5.4  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง    
2  กลุม  จากการสังเกตของครูผูสอน      

5.5  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง    
2  กลุม  จากการสังเกตของผูปกครอง 

5.6  การวิเคราะหเปรยีบเทียบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง  
2  กลุม  จากการสงัเกตของครูและผูปกครอง 

 
  

 
   
 
 
 



บทที่  4  
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 

การวิจยัเร่ืองผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนการวจิัยกึ่งทดลอง  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2    ที่เรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็   ที่มีการเสริมแรงทางสังคมและการเสรมิแรงดวยเบีย้อรรถกร    และเพื่อศึกษา
พฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง   โดยมีสมมติฐานการวิจยั
วา  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   และการเสริมแรง            
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการเก็บรวบรวมขอมลูผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน    
และคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน   และขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครอง
เกี่ยวกับพฤตกิรรมของนักเรียนขณะเลนเกมนบนเว็บ  เพือ่นําขอมูลมาวิเคราะหตามวธีิการทางสถิติ      
และทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับขั้นตอน   ดังตอไปนี ้ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากการวจิัยในครั้งนี้   แบงออกเปน  2  ตอน  ดังนี ้

ตอนที่  1    ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอ 

พฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลนเกมบนเว็บ 
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ตอนที่  1    ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 
ตารางที่  6   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย 
                    ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n            x            S.D.            t             Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม        

เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   12 12.75    4.093 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม          -.245         .809 
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  12 13.17    4.239 
p<.05 
 
 จากตารางที่  6      ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  
พบวา  กลุมทดลองทั้ง  2  กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05   โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรง
ทางสังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 12.75   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.093  และ  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนเทากบั  13.17   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ   4.239 
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ตารางที่  7    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ 
                     กลุมทดลองทั้ง  2  กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n             x           S.D.              t            Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรู     
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ               กอนเรียน 12 12.75    4.093          
ที่มีการเสริมแรงทางสังคม    หลังเรียน 12 18.58    2.712       -6.400       .000* 
 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ     กอนเรียน 12 13.17    4.239 
ที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    หลังเรียน 12  19.58    1.929       -8.406       .000* 
*p<.05 
 

จากตารางที่  7  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย  ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน   และคะแนนแบบทดสอบ      
หลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  พบวา  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .05    โดยกลุมทดลองที่  1  คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
12.75   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ  4.093   และมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ    18.58    คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  2.712      กลุมทดลองที่  2   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 13.17  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   4.239                
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ   19.58 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  1.929 
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ตารางที่  8      การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย    
                     ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n            x            S.D.              t            Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม        

เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   12 18.58    2.712 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม          -1.041        .309 
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  12 19.58    1.929 
p<.05 
 

จากตารางที่  8  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  พบวา  
กลุมทดลองทั้ง  2  กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .05     โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทาง
สังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 18.58   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 2.712  และ  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั  19.58   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ   1.929 
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ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรู
ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลนเกมบนเว็บ 
 นอกจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแลว    ในการทดลองครั้งนี้ไดเก็บขอมูลจากแบบสงัเกต
ของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บ    ที่มรูีปแบบ    
การเสริมแรงตางกัน 2  รูปแบบ  คือ แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม  และแบบที่มกีารเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกร ดังนี้   
 
ตารางที่ 9  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง       
2  กลุม   จากการสังเกตของครูผูสอน (n=5) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 

1.บิดตัวไปมา    ยุกยกิ        
ไมอยูเฉย 

9 
(75.00) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

 
 

8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

2.วอกแวกงาย 8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

 
 

8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

3.ลุกขึ้นเดินเมือ่เบื่อ 12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 
 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.ไมรอฟงคําส่ังในเกม 8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

 
 

9 
(75.00) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

5.เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง 
ขาดความยับยัง้ชั่งใจ 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

 
 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

6.ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิด 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 
 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7. หยุดเลนชั่วขณะ  12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 
 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8.เลนเกมอยางสนุกสนาน 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 
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ตารางที่ 9 (ตอ)  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลอง
ทั้ง   2  กลุม   จากการสังเกตของครูผูสอน (n=5) 

 
เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  

ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 
9.เลนเกมอยางตั้งใจ 0 

(0.00) 
0 

(0.00) 
12 

(100) 
 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

10.เลนเกมจนจบโดย 
ไมยอมหยุดพกั 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
จากตารางที่  9   ผลการวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของ

กลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของครูผูสอนจํานวน  5  คน  พบวา ผูเรียนที่มีอาการสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมพีฤติกรรมขณะเลนเกมดังนี้   

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยกิ  ไมอยูเฉย
ปรากฎเลยจํานวน 9  คน คิดเปนรอยละ 75      มีอาการบาง 3 คน คิดเปนรอยละ 25    ซ่ึงมีจํานวน
มากกวาผูเรยีนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไมอยู
เฉยปรากฎเลยจํานวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67   มีอาการบาง 4 คน  คิดเปนรอยละ 33.33  โดยทั้ง
สองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก ไมอยูเฉยปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  8  คน  คิดเปนรอยละ 66.67    มีอาการ
บางจํานวน  4  คน คิดเปนรอยละ 33.33  และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100     
ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง    และไมมีผูเรยีนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67      มีอาการบาง 4 คน คิดเปนรอยละ 33.33 ซ่ึงมีจํานวนนอยกวา
ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 9  คน คิดเปนรอยละ 75   มีอาการบาง 3 คน  คิดเปนรอยละ 25  โดยทั้งสองกลุมทดลองไม
มีผูเรียนที่มีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎอยางรุนแรง 
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 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ      
10  คน  คิดเปนรอยละ 83.33    มีอาการบางจํานวน  2  คน คิดเปนรอยละ 16.67  และไมมีผูเรียนที่มี
อาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คอื  12  คน  
คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรงเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการหยุดเลนชั่วขณะ (ขณะที่เกมดําเนินอยู) ปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิด
เปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรงเลย 
 ผูเรียนแบบทีมี่การเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางสนุกสนานจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มี
อาการเลนเกมอยางไมสนุกสนานปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางตั้งใจจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการ
เลนเกมอยางไมตั้งใจปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสรมิแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพักจํานวนเทากัน  คอื  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมี
ผูเรียนที่มีอาการเลนเกมไมจบปรากฎเลย 

ดังนั้น  จากการสังเกตของครูผูสอน   ผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มี         
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรไมมีพฤติกรรมที่แสดงวาสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งปรากฎ
เหมือนกนั ดังนี้  ผูเรียนมากกวารอยละ 50 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการบิดตัวไปมายุกยกิไมอยูเฉย, 
วอกแวกงาย,    และไมรอฟงคําส่ังในเกม     ผูเรียนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการ     
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ    และผูเรียนรอยละ 100 ไมมีพฤติกรรม   อาการ  
ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ , ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด,  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎให
เห็นขณะเลนเกม  และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน,  การเลนเกมอยางตัง้ใจ   และเลน
เกมจนจบโดยไมยอมหยุดพกั 
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ตารางที่ 10  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง     
2  กลุม   จากการสังเกตของผูปกครอง (n=24) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 

1.บิดตัวไปมา    ยุกยกิ        
ไมอยูเฉย 

6 
(50.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

 
 

7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

2.วอกแวกงาย 7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

 
 

9 
(75.00) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

3.ลุกขึ้นเดินเมือ่เบื่อ 12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.ไมรอฟงคําส่ังในเกม 7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

 6 
(50.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

5.เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง 
ขาดความยับยัง้ชั่งใจ 

7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

 8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

6.ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิด 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

 11 
(91.67) 

1 
(8.33) 

0 
(0.00) 

7. หยุดเลนชั่วขณะ  12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8.เลนเกมอยางสนุกสนาน 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

9.เลนเกมอยางตั้งใจ 0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

11 
(91.67) 

 0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

11 
(91.67) 

10.เลนเกมจนจบโดย 
ไมยอมหยุดพกั 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 

80 
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จากตารางที่  10   ผลการวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของ
กลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของผูปกครองจํานวน  24  คน  พบวา ผูเรียนที่มีอาการสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งมีพฤติกรรมขณะเลนเกมดังนี้   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยกิ  ไมอยูเฉย
ปรากฎเลยจํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 50      มีอาการบาง 6 คน คิดเปนรอยละ 50    ซ่ึงมีจํานวน
นอยกวาผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไม
อยูเฉยปรากฎเลยจํานวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33   มีอาการบาง 5 คน  คิดเปนรอยละ 41.67  โดย
ทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก ไมอยูเฉยปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวน 7  
คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรยีน
แบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวน 9  คน คิด
เปนรอยละ 75   มีอาการบาง 3 คน  คิดเปนรอยละ 25  โดยท้ังสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มี
ลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100     
ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง    และไมมีผูเรยีนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67    ซ่ึงมีจํานวน
มากกวาผูเรยีนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกม
ปรากฎเลยจํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 50   มีอาการบาง 6 คน  คิดเปนรอยละ 50  โดยทั้งสองกลุม
ทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาด
ความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจาํนวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 
41.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการเลน
เกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจาํนวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67   มี
อาการบาง 4 คน  คิดเปนรอยละ 33.33  โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการเลน
เกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิดปรากฎเลยจํานวน 10  คน คิดเปนรอยละ 83.33      มีอาการบาง 2 คน คิดเปนรอย
ละ 16.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการ
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ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎเลยจํานวน 11  คน คิดเปนรอยละ 91.67   มี
อาการบาง 1 คน  คิดเปนรอยละ 8.33  โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการระเบิด
อารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการหยุดเลนชั่วขณะ (ขณะที่เกมดําเนินอยู) ปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิด
เปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรยีนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง 

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางสนุกสนานจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มี
อาการเลนเกมอยางไมสนุกสนานปรากฎเลย 

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางตั้งใจจํานวนเทากัน  คือ  11  คน  คิดเปนรอยละ 91.67    มีจํานวน  1 คน ที่มี
อาการเลนเกมอยางตั้งใจบาง  คิดเปนรอยละ 8.33    โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีอาการ
เลนเกมอยางไมตั้งใจปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพักจํานวนเทากัน  คอื  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมี
ผูเรียนที่มีอาการหยุดพกัระหวางเลนเกมปรากฎเลย 
 ดังนั้น  จากการสังเกตของผูปกครอง   ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มี         
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรไมมีพฤติกรรมที่แสดงวาสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งปรากฎ
เหมือนกนั  ดังนี้    ผูเรียนมากกวารอยละ 50   ขึ้นไปไมมพีฤติกรรม    อาการบิดตัวไปมายุกยิก     
ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และเลนเกมโดยไมคดิไตรตรองขาดความยับยั้ง    
ช่ังใจ   ผูเรียนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม   อาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนน
หรือทําผิด และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ  และผูเรียนรอยละ 100  ไมมีพฤติกรรม   อาการ
ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลนเกม    และมีพฤติกรรมการเลนเกม
อยางสนุกสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก     
 
 จากตารางที่ 9  และตารางที่ 10   ที่แสดงการวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม   
บนเว็บของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครองตามลําดับ      ซ่ึงเมื่อนํามา
เปรียบเทียบดวยกันจะแสดงความสอดคลองของการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนจากการเลนเกม 
บนเวบ็ของครแูละผูปกครอง ไดดังตารางที ่ 11  ดังนี ้
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ตารางที่ 11  การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤตกิรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง   
2  กลุม   จากการสังเกตของครู (n=5)  และผูปกครอง (n=24) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 

ไมมี มีบาง มี ไมมี มีบาง มี 

 
ลักษณะ
อาการ ครู ผปค. ครู ผปค. ครู ผปค. ครู ผปค. ครู ผปค. ครู ผปค. 

1.บิดตัว 
ไปมา  ยุกยิก 

9 
(75.00) 

6 
(50.00) 

3 
(25.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8 
(66.67) 

7 
(58.33) 

4 
(33.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

2.วอกแวก
งาย 

8 
(66.67) 

7 
(58.33) 

4 
(33.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8 
(66.67) 

9 
(75.00) 

4 
(33.33) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

3.ลุกขึ้น 
เดินเมื่อเบื่อ 

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4.ไมรอฟง
คําสั่งในเกม 

8 
(66.67) 

7 
(58.33) 

4 
(33.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

9 
(75.00) 

6 
(50.00) 

3 
(25.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

5.ไมคิด
ไตรตรอง 

10 
(83.33) 

7 
(58.33) 

2 
(16.67) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

10 
(83.33) 

8 
(66.67) 

2 
(16.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

6.โกรธเมื่อ
ทําผิด 

12 
(100) 

10 
(83.33) 

0 
(0.00) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

11 
(91.67) 

0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7. หยุดเลน
ชั่วขณะ  

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8.เลนเกม 
สนุกสนาน 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 

9.เลนเกม 
อยางตั้งใจ 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

12 
(100) 

11 
(91.67) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

12 
(100) 

11 
(91.67) 

10.เลนเกม 
จนจบ 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

12 
(100) 
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จากตารางที่  11   ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็
ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครอง  พบวา  เมื่อนํามาเปรยีบเทียบ
ดวยกันจะแสดงความสอดคลองของการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งจากการเลนเกมบนเว็บของครูและผูปกครอง  ดังนี้ 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไมอยูเฉยปรากฎเลย    คิดเปน
มากกวารอยละ 50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  



  
  84 84 
 
  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลย    คิดเปนมากกวารอยละ     
50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลย   คิดเปนรอยละ 100   
ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสรมิแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย    คิดเปนมากกวา
รอยละ 50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยบัยั้งชั่งใจ
ปรากฎเลย  คดิเปนมากกวารอยละ 80  ขึ้นไป   ซ่ึงไมสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครองที่มี
จํานวนนอยกวา คือ คิดเปนมากกวารอยละ 50 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   ไมมีลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด  
ปรากฎเลย  คดิเปนรอยละ 100     ซ่ึงไมสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครองที่มีจํานวนนอยกวา 
คือ คิดเปนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการหยดุเลนชัว่ขณะ (ขณะทีเ่กมดําเนินอยู) ปรากฎเลย   
คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมอยางสนุกสนาน   คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึง
สอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมอยางตัง้ใจ คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึงไมสอดคลอง
กับการสังเกตของผูปกครองที่มีจํานวนนอยกวา  คือ  คิดเปนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก   คิดเปนรอยละ 100   
ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  
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ดังนั้น  จากการเปรียบเทียบความสอดคลองพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของ
กลุมทดลองทั้ง   2  กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครอง  พบวา  ผูเรียนไมมีพฤติกรรมที่แสดง
วาสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ดังนี ้ ผูเรียนมากกวารอยละ 50  ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน 
4 พฤติกรรมจากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  อาการบิดตวัไปมายกุยกิ ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย,     
ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และเลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ   ผูเรียนมากกวารอยละ 
80 ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  อาการระเบิด
อารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด   และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ  และผูเรียนรอยละ 
100  ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  อาการลกุขึ้นเดนิเมื่อ
เบื่อ,  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลนเกม   และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนุกสนาน   
และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก     



บทที่  5  
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 สรุปผลการวิจัยเร่ือง     ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใช 
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2    
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    สรุปสาระสําคัญ  คือ  วัตถุประสงคการวิจยั    สมมติฐาน 
ของการวิจยั  วิธีดําเนนิการวิจัย  สรุปผลการวิจัย   อภิปรายผลการวิจยั  และขอเสนอแนะ ตามลําดับ 
ดังนี้   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรง    
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้    ไดแก  นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ภาคการศึกษาปลาย   ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศกึษาธิการ  
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กลุมตัวอยาง    ที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้    แบงออกเปน  3   กลุม      ซ่ึงมีรายละเอียด  ดังนี้ 
 

1.  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2  ของ
โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  จํานวน  24  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยพจิารณาจาก 

1.1  โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพฒันาการศึกษา 
ไดมีการประเมินผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง และมีการจดัการเรียนการสอน
พิเศษสําหรับผูเรียนกลุมนี้โดยเฉพาะ      
  1.2  ความพรอมของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่ผูวิจยั
เลือกมาแบบเจาะจงจํานวน  24  คน  ซ่ึงไดผานการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  และสามารถใช
คอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็ได 
  1.3  ความพรอมของทางบาน    โดยที่นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     อยู
ไมนิ่งมีคอมพวิเตอรและอินเทอรเน็ตใชที่บาน 

 
2  ครูผูที่มีประสบการณสอนกับนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน   

5  คน  ไดมาจากอาจารยประจําชั้นของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 

3  ผูปกครองของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง จํานวน  24  คน 
(ครอบครัวละ  1  คน )  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม  และเกมบนเวบ็ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร    
ในวิชาคณิตศาสตร   ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 2.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
 3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต     ซ่ึงประกอบดวย  
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั  มีลักษณะเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย  โดยมี  4   ตัวเลือก  จํานวน  8  ขอ   และเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย  จํานวน  14  ขอ  
รวมทั้งส้ินจํานวน  22   ขอ    
 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม    ซ่ึงเปนแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรยีนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและ
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มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐติวี   แกวพรสวรรค (2542)      ไดแปลและ
เรียบเรียงจาก  Conners’Teacher Rating Scale  เปนตนแบบ   แลวมีการนําไปทดสอบคุณภาพ       
พบวามีคาความตรงของเนื้อหา (Content validity) = 0.95  ,  คาความตรงของเกณฑทีใ่ช (Criterion 
validity)   = 0.78   และคาความเชื่อมั่น (Reliability) = 0.84   
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

ตอนที่  1  ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
1.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย

ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  (t–test  Independent)  

2.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  (t–test  Dependent) 

3.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ   (t–test  
Independent) 
 

ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรู
ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่ไดเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 

1.  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  2  
กลุม  จากการสังเกตของครูผูสอน      

2.  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  2  
กลุม  จากการสังเกตของผูปกครอง 

3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  
2  กลุม  จากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
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สรุปผลการวิจัย 
 
 จากการศึกษาวิเคราะหผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใช   
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2     
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงประกอบดวยรูปแบบการเสริมแรงทางบวก 2 รูปแบบ   
คือ  1)  การเสริมแรงทางสังคม     และ  2)  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   สามารถสรุปผลการวิจัย    
ไดดังนี ้
 

1. นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2     
ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวชิาคณิตศาสตร   ที่มีการใชรูปแบบการเสริมแรงตางกัน    
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ไมแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม  
ของครูและผูปกครอง พบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน  4  พฤติกรรมจาก
ทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  บิดตัวไปมายกุยิก ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และ
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ   ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  
2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  ระเบดิอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ    และผูเรียน 100% ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  
จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้   ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลน
เกม และมพีฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก     
 
อภิปรายผล 
 

1. ผลการวิจัยพบวา    นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนรูโดยใช     
เกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน   มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ.05    ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐาน   ทั้งนี้มี 
นักวิชาการอธิบายวา    การเสริมแรงทางบวกเปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิส้ัน    
เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขาไมเคยทํามากอนไดอยางดี  โดยเฉพาะเมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา   
ซ่ึงรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่ทําใหเดก็ตื่นเตน   เชน   การไดแตม    การไดรับคําชมเชย    
(Jones, 1996)  เชนเดยีวกับ Rabiner (2000) ที่พบวา  เด็กสมาธิส้ันตองการการเสริมแรงทางบวก 
มากกวาเด็กปกติ    ซ่ึงการใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน Kolesnik  (1970  
อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา  สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม       
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อยูไมนิ่ง      จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก    และมีความตองการที่ไมตองมีใครมา 
บังคับ (Self – motivated)    โดยกิจกรรมดงักลาวตองมีรางวัลเปนตวัเสริมแรง   ดังนัน้  จึงควรใชตวั 
เสริมแรงทางบวกในการเพิม่พฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ    
 

จากงานวิจยัคร้ังนี้     ที่ศึกษาผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกที่ตางกันใน     
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง        
จะเห็นไดวา  การเสริมแรงทางบวก คือ การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ 
และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้
เรียกวาตัวเสรมิแรงทางบวก (Skinner, 1971)    หรือคือเปนกระบวนการเพิ่ม    เปนสิ่งเราที่ใหเพิ่ม
หลังจากที่ผูเรยีนมีการตอบสนองที่นาพอใจ        เปนการชวยทําใหการตอบสนองที่ปรารถนานั้นๆ   
ของผูเรียนเขมแข็งขึ้น (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2544)      ซ่ึงการเสริมแรงทางบวกสามารถแบง
ออกเปนประเภทตางๆ ได   5  ประเภท     โดยที่การเสรมิแรงทางสังคม     และการเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกรที่ใชในการวิจยัครั้งนี้จัดเปนการเสริมแรงทางบวกประเภทหนึ่ง (Kazdin, 1977)    ซ่ึง
เมื่อนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติเปรียบเทียบระหวางกอนการเรียนและหลังการเรียน พบวา มี
ความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แตเมื่อนําขอมลูที่ไดหลังการทดลองมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เมื่อ
พิจารณาจากผลการทดลอง  แสดงใหเห็นวา การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีการใชรูปแบบ
การเสริมแรงทางบวกตางกนัเปนการชวยทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดในระดบัที่ไมตางกัน   ซ่ึง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ  กรรณิการ   อุทิศไทย (2543)   ไดศึกษาเรือ่งการเปรียบเทียบการ
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรกับการเสริมแรงทางสังคม       ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร   
เร่ืองการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2    ผลการวิจัยปรากฎวานกัเรียนทีไ่ดรับ
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร     และการเสริมแรงทางสังคมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05     ซ่ึงสอดคลองกับ  อัญชลี  ดงเรืองศรี (2545)  
ที่พบวา  ครูสามารถใชเทคนิคควบคุมตนเอง   เทคนิคเบี้ยอรรถกร    และเทคนิคการเสริมแรงทาง
สังคม    ไปใชในการปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคได  เพื่อสงเสริมใหนักเรยีนสามารถเรียนรูได
อยางเต็มความสามารถและศักยภาพของเดก็     และสอดคลองกับ   หาญชนะ  บรรทัดเรียน (2547)   
ไดศึกษาเรื่องการเปรียบเทยีบผลการใชเทคนิค  การเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับควบคูกับ
เบี้ยอรรถกร และการใชเทคนิคการเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับควบคูกับการเสริมแรงโดย
เพื่อน  ตอพฤติกรรมรับผิดชอบตอหนาทีข่องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  3      ผลการวิจัย
ปรากฎวา  นกัเรียนมีพฤติกรรมความรับผิดชอบตอหนาทีไ่มแตกตางกันที่ระดับ .01 
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นอกจากนี้  ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บยังเปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูดวย 
ตนเอง    มีการตอบสนองกับคอมพิวเตอร    ทําใหมีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและ 
ทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   และเนนใหผูเรยีนมีความใสใจที่ยาวนานมากขึ้น         ซ่ึงสอดคลองกับ
ความคิดเหน็ของนักวิชาการ  ดังนี้  Lerner (1988, อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 )  ไดกลาววา  
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็กๆ  ที่บกพรองดานตาง ๆ เพราะมีกิจกรรมมากมายที่
สามารถทําใหเกิดการเรยีนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซ่ึงจะพัฒนาทักษะดานตางๆ  เชน  
การควบคุมกลไก  ประสาทตา – หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู  ความคิด และเดก็ยังสามารถควบคุม
การใชงานดวยตนเอง   เลือก  และตดัสินใจในโปรแกรมนั้น   ดวยคอมพิวเตอรสามารถสราง  สีสัน   
ขนาด   ตัวอักษร   พูดโตตอบได  ทําใหเดก็มีชวงความใสใจที่ยาวมากกวาปกติ      สอดคลองกับ 
Ford,Poe & Cox (1993 )   พบวา   ซอฟตแวรที่เปนเกมทีม่ีการใชภาพเคล่ือนไหวทีจ่าํกัด   ไมมาก
จนเกนิไป   จะสงผลใหเดก็ที่มีสมาธิส้ัน  มีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  โดยเปดโอกาสใหเดก็เรียนรู
ดวยตนเอง และมีการตอบสนองกับคอมพวิเตอร   สอดคลองกับงานวิจยัของ   เนตร  หงษไกรเลิศ 
(2545)  ที่ไดศกึษาผลของการควบคุมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม  
3 แบบ   คือ  แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน    แบบทีโ่ปรแกรมควบคุมบทเรียน    และ     แบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน สงผลใหผูเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เกดิการเรียนรูและมคีวามคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับทีไ่ม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05     ดังที่  Quinn (1997 )   ใหการสนับสนุนวา  การ
ใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทัง้ในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดย
การนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจงูใจ  
มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน     ดังนั้น  เกม  จงึเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใช
สอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ  และ  Betz  (1995)  พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มี
ความสัมพันธใกลเคียงกันอยางมาก  การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้น
สามารถทําใหเด็กไดเรียนรูในดานการรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  สามารถ
แกปญหาไดทาํใหมีการพัฒนาความคิดอยางมีวิจารณญาณ     ผานการวิเคราะหและการประเมินเพื่อ
หาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวยความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน  
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2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม  
ของครูและผูปกครอง พบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน  4  พฤติกรรมจาก
ทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  บิดตัวไปมายกุยิก ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และ
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ   ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  
2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  ระเบดิอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ    และผูเรียน 100% ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  
จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้   ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลน
เกม และมพีฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก   ซ่ึงเปน
เพราะการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็สงเสริมการเรียนอยางสนกุสนาน  ตื่นเตน มีกฎกตกิา  
เปาหมาย    ทําใหผูเรียนเกิดความทาทายและมีอารมณรวมไปดวยกับเกม  (Prensky,  2001)   และ
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บมีการออกแบบที่มีองคประกอบ คือ  ความบันเทงิ   จินตนาการ   
ความเหมือนจริง   มีวัตถุประสงค   กฎกตกิา   ผลลัพธ  ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชนสําหรับผูเรียน
ในการถายโอนการเรียนรู การเรียนแบบมขีั้นตอน  มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ    มีการใช
เวลาที่เหมาะสม  และสามารถแกปญหาในการเรียนไดด ี(Micheal, 1997)      นอกจากนี้  Amory  
(1999) ยังมีความเห็นวาเกมมีผลตอการรับรูของสมอง   สามารถสรางแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นภายในใจ
ของผูเลน  โดยมีตัวกระตุนที่เปนความอยากรูอยากเห็น   ซ่ึงอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลนหรือความมี
สีสันที่ทําใหทกุคนตองการทดลอง  นาติดตาม  หรือความแปลกใหมที่ยงัไมเคยพบมากอน   

 
ซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจยัของ  เนตร  หงษไกรเลิศ (2545)  ที่ใชแบบสังเกตพฤติกรรม  

และแบบสัมภาษณสอบถามความคิดเหน็ของครูและนักเรียน  พบวา  เด็กทั้ง 100%  ใหความสําคญั
กับความตื่นเตนสนุกสนาน  ตองการเลนเกมใหมีความตอเนื่องโดยตลอดทั้งเกม  โดยสอดคลองกับ   
ศิริพร  หัตถา (2538)  ไดทําการทดลอง  เร่ืองผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให   
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร    ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษเรื่องการใชบุพบท  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา    ผลการวิจัยพบวา    
นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา   นักเรียนทีไ่ดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไมไดรับ
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร     และสอดคลองกับงานเขียนของ Hardy (2002)  ซ่ึงพบวา เดก็ที่
มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งสามารถอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเปนเวลานานนับ
ช่ัวโมง  เพราะคอมพิวเตอรมทีั้งภาพ  และเสียง   มีจุดสนใจเพยีงจุดเดยีว  ทําใหมีสมาธิตอส่ิงที่กําลัง
เรียนหรือเลน   เพราะโปรแกรมมีการตอบสนองทางบวกมากกวาทางลบ    จึงทําใหเด็กๆ ชอบ     
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และดึงดดูความสนใจไดนานจนในที่สุด   เด็กเหลานี้สามารถสรางความเชื่อมั่นใหกบัตนเองในการ
เรียนรูได 
 

นอกจากนี้  เมือ่พิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบการเรียนรูโดยใช 
เกมเปนฐานบนเว็บแลว   พบวา   การใชภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และมกีารโตตอบกบัเกม  เปนที่
ดึงดูดใจสําหรบัผูเรียนกลุมนี ้   ประกอบกบันําการเสริมแรงทางบวกมาใชจึงทําใหผูเรียนกลุมนี้มี
ความใสใจและมีสมาธิในการเรียนไดนานขึ้น  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของLerner (1988,อางถึงใน  
เนตร   หงษไกรเลิศ, 2545 )   ที่กลาววา  โปรแกรมคอมพวิเตอรที่มีการตอบสนองทันทีทันใด  และ
มีการเสริมแรงทางบวกจะทาํใหเดก็เหลานีส้ามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามาก
หรือนอย  เพราะจะมีกิจกรรมที่เปนตัวดึงความใสใจใหสนใจเฉพาะงานที่ทํา   เขาสามารถจะทํา
กิจกรรมซ้ําไดตามจํานวนครัง้ที่เขาตองการจนกวาจะพอใจ   นอกจากนี้เมื่อพิจารณารวมกับแบบ
สังเกตพฤติกรรมแลว  พบวา  ผูเรียนทั้ง 100%  ตองการเลนเกมตอเนื่องตลอดทั้งเกมโดยไมยอม
หยุดพักและจากการทดลองยังพบวา  ผูเรียนมีพฤติกรรมอื่นๆ เพิ่มเติม  ไดแก  สงเสียงขณะเลนเกม
ออกมาดวยความสนุกสนาน  ดีใจ  มีอารมณดีที่ไดเลนเกม  มีความมุงมัน่และตั้งใจเลนเกม   เพื่อ
ตองการดูคะแนนหรือระดับความสามารถของตนเอง  วาจะอยูในระดับใด และผูเรียนสนใจเลนเกม
มากกวา  1  คร้ังจนไดคะแนนหรือระดับความสามารถที่พอใจแลวจึงหยุดเลน    ซ่ึงสอดคลองกับที่  
Cartwright (1984, cited in Macintyre, 2002) กลาววา  การออกแบบเกมที่ดี    ผูเรียนที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งสามารถเรียนไดจนจบ   ทั้งนีเ้นื่องจาก  ในดานของการออกแบบเกมมี
สวนที่ทําใหเดก็นักเรยีนไดเรียนอยางสนกุสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ
ตลอดเวลามีการเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะ  ดังที่ Cartwright (1984, cited in Macintyre, 
2002) ไดแนะนําวา  คอมพวิเตอรที่ไดรับการออกแบบอยางเปนระบบ  มีการใหการเสริมแรง
ทางบวก  และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองจะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมาก
ตอเด็กที่มีความบกพรองในดานตางๆ   บทเรียนตองไมซับซอน  ซ่ึงจะทําใหผูเรยีนกลุมนี้สามารถ
เลนเกมไดจนจบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง    และสอดคลองกับที่  Margolies(1990, cited in 
Macintyre, 2002)  บอกวาเหตุผลที่เปนเชนนั้นเพราะเดก็เหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด รวมทั้ง
มีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ  และเสียงที่ตืน่เตน เราใจ โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึน้   
ทําใหเด็กสามารถเลนเกมฝกฝนทักษะตางๆ  ดวยความรูสึกเหมือนวาตวัเองไดรับรางวัล 
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ดังนั้น  จากสิ่งที่คนพบจากงานวิจยัและงานวิจยัที่สนับสนุนขอคนพบดังกลาวนี้   เปน 
เหตุผลทําใหเชื่อไดวาการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสรมิแรงทางบวกทางสังคม และ 
การเสริมแรงทางบวกดวยเบี้ยอรรถกร  รวมถึงการเสริมแรงทางบวกแบบอื่น  ที่มีการออกแบบ 
วางแผนอยางเปนระบบ   จะสามารถเปนสื่อทางเลือก   เปนวิธีการทางการศึกษาที่จะสามารถเพิ่ม 
สมาธิ   เพิ่มความรู   เพิ่มความตั้งใจ  ใหกับเด็กนกัเรียนทีม่ีความบกพรองในดานตางๆ ไดมีโอกาส 
ในการเรยีนรู  ไดเทาเทยีมกบัเด็กนกัเรียนปกติในวัยเดยีวกันได 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  

1. จากผลการวิจยัคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารใช 
รูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน   ในวิชาคณิตศาสตร    มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน  
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05   แตจากผลการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนโดย
ใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน  พบวา  ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไป  
ลดพฤติกรรมที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งได  6  พฤติกรรมจากทั้งหมด 10 พฤติกรรม 
ดังนั้นจึงควรมกีารนําการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการเสริมแรงทางสังคม   และ
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  ไปใชเปนแนวทางในการชวยลดพฤตกิรรมของผูเรียนที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งได 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
   

1. ในการศึกษาวจิัยคร้ังนี้ไดศึกษาถึงรูปแบบของการเสริมแรงทางบวก  ที่มีรูปแบบการ 
เสริมแรงทางสังคม  และรูปแบบการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ   ซ่ึงยังมีรูปแบบการเสริมแรงทางบวกอื่นๆ    ซ่ึงอาจจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนที่
แตกตางกัน  ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังตอไปควรทําการศึกษารูปแบบการเสริมแรงทางบวกแบบ
หลักการใหขอมูลยอนกลับ  หรือหลักพรีแมค     
 

2. ในการวิจัยคร้ังนี้เนนวัดที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี 
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ดังนั้นในการวจิัยครั้งตอไป  ควรมี
การศึกษาวิจยัตัวแปรตามดานของการปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ  ซ่ึงจะสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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 3.  จากผลการวิจัยคร้ังนี้  พบวา  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการ
เสริมแรงทางสังคม   และแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05    ซ่ึงถามีการทดสอบซ้ําหลังเรียนเพิ่มเติมอีก  
คือ  ระยะเวลาหลังจากที่ผูเรยีนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งทําการทดลองไปแลว  
เพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนที่มีตอเนื้อหาของวชิาที่เรียนไปแลวนํามาเปรียบเทียบกนัอาจจะ
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันได 
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โครงเรื่อง  :   เกมเรขาคณิต   พิชิตขุมทรัพย 
 

วัตถุประสงค 
1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูปส่ีเหล่ียมและรูปวงกลม 
2. นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูปเรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได   
3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวาทรงใดเปนทรงเรขาคณิตชนิดใด    
4. นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน  โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต  และทรง

เรขาคณิตที่พบเห็นได 
 
เนื้อเร่ือง 

เร่ืองราวเปนการผจญภัยของเจาชายนอย    เพื่อคนหา  ขุมทรัพย  ที่ถูกขโมยมา  โดยในการ
เดินทางไปยังที่ซอนขุมทรัพยนั้นจะตองผานดานตาง ๆ ดงัตอไปนี้  
 
  ดานที่  1         ดานปาวงกตซึ่งจะมีปายบอกทาง    สอนเรื่องรูปสามเหลี่ยม 
  ดานที่  2   ดานถ้ําคางคาวเพื่อหารูปสี่เหล่ียม       สอนเรื่องรูปสี่เหล่ียม 
  ดานที่  3  ดานบึงนางไมเพื่อเก็บของที่เปนรูปวงกลม  สอนเรื่องรูปวงกลม 
  ดานที่  4   ดานใตทองทะเลลึกเพื่อหาของที่มีรูปทรงเหมือนกับตวัอยางที่
กําหนดให    สอนเกี่ยวกับรูปและทรงเรขาคณิต 
  ดานที่  5 ดานถ้ํายักษเพือ่ตอบคําถาม   ซ่ึงมีคําถามเปนสิ่งของที่มีรูปทรง
ตางๆ ที่พบไดบอยในชวีิตประจําวนั    และมีคําตอบใหเลือกตอบ     สอนเกี่ยวกับรูปและทรง
เรขาคณิตที่อยูในชีวิตประจําวัน 
  ดานที่  6   ดานหองสมบตัิซ่ึงเปนดานสิน้สุดของเกม 
 
เนื้อหาประจําฉาก 
 1.  ดานปาวงกต   เมื่อตัวเอกเดินทางผานปาจะมีปายบอกทางใหเลือก   ซ่ึงตอนเดินจะเปน 
Animation  ไมตองบังคับ  และมีสัตวประหลาดคอยกอกวน   ซ่ึงบนปายบอกทางจะมีสัญลักษณ
เปนรูปตาง ๆ     ตัวเอกจะตองเลือกสัญลักษณที่เปนรูปสามเหลี่ยม  ซ่ึงมีอยู  5   ดาน 
 2.  ดานถ้ําคางคาว    ตัวเอกเดินทางมาถึงถํ้าซ่ึงมีคางคาวขวางทางอยู   ซ่ึงตอนเดินจะเปน 
Animation  ไมตองบังคับ   ตัวเอกตองชวยเหลือคางคาวโดยการชวยหาของที่เปนรูปสี่เหล่ียมซ่ึงอยู
ภายในถ้ําใหครบตามกําหนดถึงจะเดนิทางผานถ้ําคางคาวไปได 
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 3.  ดานบึงนางไม    ตัวเอกตองเก็บของที่เปนรูปวงกลมที่หลนลงมา    ซ่ึงมีการบังคับเมาส
เพื่อใหตวัเอกเก็บของตามทิศทางการตกลงมา   ตามระยะเวลาที่กําหนด 
 4.  ดานใตทองทะเลลึก       จะมีการกําหนดรูปและรูปทรงเรขาคณิตมาให   ซ่ึงตัวเอก
จะตองหาของที่มีรูปทรงเหมือนกับรูปและรูปทรงเรขาคณิตที่กําหนดมาให   ซ่ึงซอนอยูในทะเล     
ทั้งหมด 5  ช้ิน 
 5.  ดานถ้ํายักษเพื่อตอบคําถามกอนเขาสูหองสมบัติ    ตัวเอกตองตอบคําถามตามที่โจทย
กําหนดมาให   ซ่ึงโจทยจะกําหนดเปนรูปภาพที่คอย ๆ ปรากฎขึ้นมาซึ่งเปนสิ่งของที่มีรูปทรง
เรขาคณิตที่พบไดบอยในชวีิตประจําวัน     หลังจากนัน้จะมีคําตอบใหเลือกตอบ       ผูเลนจะตอง
เลือกตอบใหถูกตอง    ทั้งหมด  5  ขอ 
 6.  ดานหองสมบัติ   ซ่ึงเมื่อตัวเอกผานดานตาง ๆ มาได   ก็จะไดเขาไปในหองสมบัติ  เพื่อ
นําสมบัติที่ไดกลับคืนบานเมืองอีกครั้งหนึ่ง    
 
อุปสรรคของเกม 
 ในระหวางการผจญภัยของตัวเอก    ตวัเอกจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2  ลักษณะ   
คือ  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง   และ  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา   ซ่ึงลักษณะแตกตาง
กัน  ดังนี ้
 1.  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง    อุปสรรคประเภทนีจ้ะประกอบไปดวยพวกสัตว
ประหลาดตาง ๆ ที่คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของตัวผูเลน   เพื่อเพิ่มความตื่นเตนใหกับเกม
มากขึ้น   แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใชอุปสรรคที่รายแรงมากนัก   ผูเลนยังคงสามารถที่จะฝาดานไป
ไดโดยไมจําเปนตองแกอุปสรรคทั้งหมด     
 2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา   อุปสรรคประเภทนี้  ไดแก  ปริศนา หรือโจทย
ตางๆ ในเกม   ซ่ึงอุปสรรคในสวนนีจ้ะตองใชความรูความสามารถในเรื่องรูปและทรงเรขาคณิต  
เขาแกปญหา   อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม   เพราะผูเลนจําเปนตองแกไข
ปญหาใหไดจงึจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได 
 
รายละเอียดของเกม 
 คาตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับเกม   แบงออกเปน   2  แบบ  ไดแก 

1.  แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม 
1.1  เสียงคําชมเชยหรือเสียงกลาวใหกําลังใจ  ซ่ึงจัดเปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับ 

เสียงชมเชย   ผูเลนจะไดรับเมื่อสามารถแกไขอุปสรรคได      สวนเสียงกลาวใหกําลังใจ        ผูเลน
จะไดรับเมื่อแกไขอุปสรรคผิดพลาดแตจะไมมีการกลาววาหรือตําหนิ    ซ่ึงจะมีผลตอจิตใจของผู
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เลน  คือมีผลตอการเพิ่มกําลังใจเปนหลัก   เสียงชมเชยหรือเสียงกลาวใหกําลังใจ  สามารถพบไดทุก
ฉากของเกม  

2. แบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 
2.1  แตมคะแนน     เปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับทุกครั้งเมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรค 

ใด ๆ ได  ไมจาํกัดวาจะเปนอุปสรรคใหญหรือเล็ก     ซ่ึงคะแนนจะมีผลตอการนําไปแลกเปนของ
เสมือนเพื่อของที่แลกนี้จะไปปรากฎอยูในใบประกาศทายเกม    ซ่ึงคะแนนเปนรางวัลที่พบไดใน
ทุกฉากของเกมทั้งหนาจอเดนิทาง  และ  หนาจอการแกไขปริศนา   
 
ประเภทของการชวยเหลือ 

นางฟา      
นางฟาจะติดตามตัวผูเลนอยูตลอดเวลา    จะเปนตวัชวยดาํเนินเรื่องใหเกม 

ดําเนินตอไปไดในแตละดานและจะคอยใหคําแนะนําแกผูเลนเวลาไปถึงในแตละดานวามี  กฎ  
กติกา   อยางไร   จะตองเลนหรือทําอยางไรบางในดานนัน้ ๆ      
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แผนภูมิท่ี 3 เสนทางการเดินเรื่องเกมบนเว็บท่ีมีการเสริมแรงทางสงัคม 
เริ่ม

นักเรียนเข้าสู่ website

คำอธิบายก่อนเข้าสู่เกม

ฉากที่ 1
เรื่องรูปสามเหลี่ยม

ปริศนาข้อท่ี 1 - 5

เลือกตอบ

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

เฉลยคำตอบที่ถูกต้อง การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

กลับไปตอบใหม่

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

ผิด

ถูก

ผิด ครั้งท่ี 2

ปริศนาข้อที่ 3 - 5

นักเรียน login
โดยการใส่   ช่ือ

หน้าจอหลัก

เลือกตอบ

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

กลับไปตอบใหม่

ผิด

ถูก

ฉากที่ 2
เร่ืองรูปส่ีเหลี่ยม

1
 



    
  112 

ฉากที่ 3 เรื่องรูปวงกลม

ปริศนาเรื่อง
รูปวงกลม ข้อที่ 9

เลือกตอบ

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

กลับไปตอบใหม่

ผิด

ถูก

ปริศนาข้อที่
10 - 15

เลือกตอบ

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

กลับไปตอบใหม่

ผิด

ถูก

ฉากที่ 4
เรื่อง รูปทรงเรขาคณิต

มีการกำหนดเวลา

ปริศนาข้อที่
16 - 20

เลือกตอบ

การเสริมแรงทางสังคม
(คำชมเชย)

การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

กลับไปตอบใหม่

ผิด

ฉากที่ 5
เร่ือง รูปทรงเรขาคณิต

ถูก

เฉลยคำตอบที่ถูกต้อง

การเสริมแรงทางสังคม
(ให้กำลังใจ)

ผิด คร้ังที่ 2

1

2
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พิมพ์ช่ือ
ลงใบประกาศ

โปรแกรมประมวลผล
ความสามารถ

ฉากห้องสมบัติ

2

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



เริ่ม
นักเรียนเข้าสู่ website

คำอธิบายก่อนเข้าสู่เกม

ฉากท่ี 1
เร่ืองรูปสามเหล่ียม

ปริศนาข้อที่ 1 - 5

เลือกตอบ

การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร
(คะแนน)

ผิด

ถูก
(คร้ังแรกถึงได้คะแนน)

ผิด คร้ังที่ 2

แผนภูมิที่ 4 เส้นทางการเดินเรื่องเกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร

ปริศนาข้อท่ี 3 - 5

นักเรียน login
โดยการใส่   ช่ือ

หน้าจอหลัก

เลือกตอบ
ผิด

ถูก

ฉากท่ี 2
เรื่องรูปสี่เหล่ียม

กลับไปตอบใหม่
เฉลยคำตอบที่ถูกต้อง

กลับไปตอบใหม่

การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร
(คะแนน)

1
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ฉากที่ 3 เร่ืองรูปวงกลม

ปริศนาเร่ือง
รูปวงกลม ข้อท่ี 9

เลือกตอบ

ถูก

ปริศนาข้อท่ี
10 - 15

เลือกตอบ

ถูก

ฉากที่ 4
เรื่อง รูปทรงเรขาคณิต

มีการกำหนดเวลา

ปริศนาข้อท่ี
16 - 20

เลือกตอบ
ผิด

ฉากท่ี 5
เรื่อง รูปทรงเรขาคณิต

ถูก
(ครั้งแรกถึงได้คะแนน)

ผิด คร้ังท่ี 2

การเสริมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร
(คะแนน)

ผิด กลับไปตอบใหม่

การเสริมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร
(คะแนน)

ผิด กลับไปตอบใหม่

กลับไปตอบใหม่

การเสริมแรงด้วยเบ้ียอรรถกร
(คะแนน)

เฉลยคำตอบที่ถูกต้อง

1

2
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โปรแกรมประมวลผลคะแนน

ฉากห้องสมบัติ

นำคะแนนที่ได้ไปแลกของ
เสมือนท่ีโปรแกรมกำหนด

พิมพ์ช่ือและของเสมือน
ลงใบประกาศ

2
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ตัวอยางโปรแกรมเกมบนเว็บ และ Storyboard 
ชื่อเรื่อง :   การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ      หนาที่ :  1  

       GAME – BASED LEARNING VIA WEB 

หัวเรื่อง :   หนาจอหลัก (Home Page) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Background  :  เปนพื้นสีฟาไลระดับสีจากดานบนลงลาง   ดานลางเปนพื้นสีเขยีว   มีรูปตนไม

ดอกไมประกอบ   

Graphics  :  เปนภาพการตูนเด็กผูชายและเด็กผูหญิง   และมีรูปเปนกระดานอยูตรงกลางหนาจอ  

Button :  เปนรูปใบไมสีเขยีว   มีทั้งหมด  6   เมนู  ไดแก  หนาแรก   วัตถุประสงค   เขาสูเกม  

แนะนําตัวละคร   แผนที่   ผูจัดทํา    และใชเทคนิค  Mouse  Over ในแตละเมนู     ซ่ึงมีการเชื่อมโยง
ไปยังหนาเมนตูางๆ  

Text  : หัวขอหลัก  - การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  Game – Based Learning Via Web 

Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Head 55,   เมนูตางๆ   ขนาด : Content  35  และขอความ    
หนากระดาน   “ยินดีตอนรับนองๆ ทุกคนเขาสูเกม   วิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   
เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต  Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Head 55    Content  35 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย     หนาที่ :  1       

หัวเรื่อง :   หนาแรกของเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Background  :  เปนรูปธรรมชาติที่ดานบนเปนทองฟา   ดานลางเปนบึงมีสีเขียว   

Graphics  :  เปนภาพการตูนเจาชาย  รูปนางฟา   รูปเรขาคณิตแบบตางๆ  และตัวอักษรชื่อเร่ือง

เกมภาษาไทยและภาษาอังกฤษอยูตรงกลางหนาจอ  

Button :  เปนรูปวงรีพื้นหลังสีสม   และใชเทคนิค  Mouse  Over   เมื่อคลิกมีการเชื่อมโยงไปยัง

หนาถัดไป  

Text  : คําวา “เร่ิมเลน”    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : 19 

Sound  :    มีเสียงเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  4     

หัวเรื่อง :   ดานที่ 1 ปาวงกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปปาวงกต   มีตนไม  3  ตนเปนพื้นหลังเพื่อตดิปายบอกทางซึ่งเปนตัวเลือก    

Graphics  :  กอนถึงคําถามเจาชายจะเดนิอยูในปา  และเมื่อถึงคําถามเจาชายจะหายไปมีคําถาม
เกิดขึ้น  ในดานที่ 1 มีทั้งหมด 5 คําถาม  มีคําส่ังอยูดานลางเพื่อย้ําผูเรียนอีกครั้งและมีตัวเลือกเปน
ปายบอกทาง  3  ตัวเลือก   มรูีปนางฟาที่บนิไปบินมาอยูดานบน    
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  3  ตัวเลือก  ของคําถามในแตละขอ  โดยใชเทคนิค  Mouse  Over 

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30  Color : Black  

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว   เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของนางฟา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  5       

หัวเรื่อง :   ดานที่ 2   ถํ้าคางคาว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปภายในถ้ําคางคาว       

Graphics  :  เจาชายจะเดินอยูในถ้ํา  เมื่อเดินไประหวางทางคําถามก็จะขึ้นมา  ในดานที่ 2   มี

ทั้งหมด 5 คําถาม  มีตัวเลือกที่เปนรูปและทรงเรขาคณิตขอละ 4  ตัวเลือก  ซ่ึงเมื่อตอบถูกรูปและ
ทรงเรขาคณิตที่เปนตัวเลือกจะหายไป    มรูีปนางฟาเคลื่อนไปมาอยูดานบน   
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  4  ตัวเลือก  ที่เปนรูปและทรงเรขาคณิตในแตละขอ   

โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30  Color : Black  

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของคางคาว      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 



  
  121 121 

ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :   6       

หัวเรื่อง :   ดานที่ 3   บึงนางไม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Background  :  เปนรูปบึงในปา      ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายเมื่อเดนิมาถึงบึงก็จะหยุด   และฟงคําส่ังจากนางไมซ่ึงคอยๆ เคล่ือนออกมา

จากทางดานขวา   ผูเรียนตองคลิกเมาสเก็บรูปวงกลมใหทัน 
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย   
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    
Button :  ปุมที่เปนรูปเรขาคณิตซ่ึงมีทั้งหมด  50  ปุม  เปนปุมที่ถูกตอง  25  ปุม    เมื่อนําเมาสมา

วางหรือคลิกจะเกดิเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30  Color : Black  

Program  :   มีระบบการเกบ็คะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมนิผลโปรแกรมตอนจบเกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของนางฟา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  7      

หัวเรื่อง :   ดานที่ 4   ทองทะเลลึก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปใตทองทะเล        ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายดําน้ําอยูภายในใตทะเล  เมื่อดําน้ําไประหวางทางคําถามก็จะขึน้มา  ในดานที่ 

4   มีทั้งหมด 5 คําถาม  มีตัวเลือกที่เปนสิ่งของที่พบเห็นไดบอยในชีวติประจําวนัซึ่งมีทั้งรูปและทรง
ขอละ 5  ตัวเลือก  ซ่ึงเมื่อตอบถูกรูปและทรงเรขาคณิตที่เปนตัวเลือกจะหายไป    และมีรูปนางฟา
เคล่ือนไปมาอยูดานบน   
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  5  ตัวเลือก  ที่เปนรูปสิ่งของที่พบเห็นไดบอยในชีวิตประจําวนั   

โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30  Color : Black  

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของปลาฉลาม      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 



  
  123 123 

ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :   8      

หัวเรื่อง :   ดานที่ 5   ถํ้ายักษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปภายในถ้ํายักษ      ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายเดนิอยูในถ้ํายักษ  เมือ่เดินไประหวางทางคําถามก็จะขึ้นมา  ในดานที่ 5  มี

ทั้งหมด 5 คําถาม มีคําถามซึ่งอยูในกรอบพืน้หลังสีเขียว ซ่ึงมีรูปที่เปนคําถามคอยๆ  จางขึ้น            
มีตัวเลือกที่เปนตัวหนังสือขอละ 3 ตัวเลือก  
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  3  ตัวเลือก  ที่เปนตัวหนังสือ   โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30  Color : Black  

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของยักษ      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 
 
 
 



  
  124 124 

ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :    9 

หัวเรื่อง :   ประเมินความสามารถ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Background  :  เปนสีฟาไลระดับสีจากบนลงลาง   มีกรอบขอความสีเขียว 

Graphics  :  เจาชายยนือยูตรงดานลาง  มีการขยับหวั,  นางฟาลอยอยูดานบน  

การเสริมแรงทางสังคม :  เมื่อจบเกมแลวมีการประเมินความสามารถที่ไดเปนคําชมเชย 
 การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีการประเมินคะแนน  และผูเรียนสามารถนําคะแนนที่ไดไป   
แลกของรางวลัที่มีใหเลือก 

Button :     ปุมคลิกตกลง  เพื่อไปหนาถัดไป   โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  30, 26  Color : Black  

Sound  :    มีเสียงของนางฟาบรรยายในแตละหนา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 
 



  
  125 125 

ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :    10 

หัวเรื่อง :   บัตรเกียรติยศแหงปญญา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Background  :  เปนสีฟาไลระดับสีจากบนลงลาง   

Graphics  :  บัตรเกยีรติยศแหงปญญาทั้ง  2  แบบ คือ  แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม(คําชมเชย)  

และแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร (คะแนน)   

Button :     ปุมรูปเครื่องพิมพ   ที่มีคําส่ังเพื่อสําหรับพมิพบัตรเกียรตยิศแหงปญญา  และปุมออก
จากเกมไวสําหรับออกจากเกม   ซ่ึงใชเทคนิค  Mouse  Over  

Text  :    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Content  50, 26  Color : Black  , Red  

Sound  :   มีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 
 



โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา   
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   

วิชาคณติศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
เรื่อง  รูปและทรงเรขาคณิต   
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

1 1.  เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตให  สามารถ
บอกไดวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม  และรูปวงกลมได 
2.  นักเรียนสามารถบอกจํานวนมุม และ
ดานของรูปสามเหลี่ยม และรูปสี่เหลี่ยมได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.  แบงกลุมทดลองออกเปน 2 กลุม   ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม    
ทําแบบทดสอบกอนเรียน   กอนการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ  โดยครูเปนผูอานใหฟง 
ขั้นสอน
1.  ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคูละ  1   แผน   ใหนักเรียนวาด
รูปสิ่งที่มองเห็นในหองเรียนภายในเวลา   5   นาที   ใหไดมาก
ที่สุด 
2.  ครูนํางานของแตละคูติดบนกระดาน   จากนั้นอภิปราย
รวมกันถึงรูปเรขาคณิตของสิ่งตาง  ๆ ที่มองเห็น 
3.  ครูนํารูป                    ติดบนกระดานใหนักเรียน
ชวยกันบอกลักษณะของรูปตาง ๆ ที่สังเกตเห็น    เชน  จํานวน  
มุม - ดาน 
4.  ใหนักเรียนชวยกันสรุปรวมกัน 

-  แบบวัดผลสัมฤทธิ์
กอนการเรียน 
-  แบบรูปเรขาคณิต 
-  กระดาษ A4 
-  สิ่งของในหองเรียน 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  สามารถวาดรูปเรขาคณิตของสิ่ง
ที่มองเห็นในหองเรียนได 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

1 คาบ 
50 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

 
 
 
 

 ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนสรุปรวมกันถึงการจําแนกรูปเรขาคณิตโดย
การพิจารณาจากขอบของรูป     และการพิจารณารูปสามเหลี่ยม    
รูปสี่เหลี่ยม   โดยการนับจํานวนดานหรือจํานวนมุมของรูป 

   

2 1.  เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตให  สามารถ
บอกไดวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม  และรูปวงกลมได 
2.  เมื่อกําหนดรูปเปนรูปสามเหลี่ยม รูป
สี่เหลี่ยม รูปวงกลมใหสามารถเขียนรูป
เรขาคณิตตามที่กําหนดได 
 
 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร   จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน  และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย  ในดานบึงนางไม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย  ในดานบึงนางไม 
ซึ่งเปนเรื่องรูปเรขาคณิต  
2.   หลังจากเลนเกมเสร็จครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ   1   
แผน   ใหนักเรียนวาดรูปเรขาคณิตตามคําสั่งของครู     
3.   ครูแจกรูป                                   ใหนักเรียนคนละ  1  แบบ  
ใหนักเรียนสรางภาพจากรูปที่ได    เขียนชื่อรูป   และบอกวา
เปนรูปเรขาคณิตชนิดใด 
 
  

-  เกมเรขาคณิต พิชิต
ขุมทรัพย    ดานบึง
นางไม 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  กระดาษ A4 
-  แบบรูปเรขาคณิต 
 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
-  ทักษะในการเลนเกม 
-  สามารถวาดรูปเรขาคณิตตาม
คําสั่งของครูไดอยางถูกตอง 
-  สามารถสรางภาพจากรูปที่ได  
เขียนชื่อรูป  และบอกวาเปนรูป
เรขาคณิตชนิดใดได 

1 คาบ 
50 นาที 

 
เลนเกม 
30 นาที 

 
 
 
 

 

 



 

แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

  ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนรวมกันสรุปถึงรูปเรขาคณิตและสิ่งของที่
เปนรูปเรขาคณิตที่พบเห็นได 

 3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

 

3 1.  เมื่อกําหนดทรงเรขาคณิตทรงตางๆ ให     
สามารถบอกไดถูกตองวาเปนทรงชนิดใด 
2.  นักเรียนสามารถเขียนทรงเรขาคณิต
ตางๆ ได 
3.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       ครูนําแบบทรงตางๆ  มาตั้งไวหนาหองเรียนใหนักเรียน
ชวยกันสังเกตความแตกตางระหวางทรงเรขาคณิตชนิดตางๆ 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนอภิปรายรวมกันถึงความแตกตางของการจําแนก
ทรงเรขาคณิต   วาอาจอาศัยการพิจารณารูปรางของพื้นผิว
ภายนอก    
2.  ครูใหนักเรียนสังเกตถึงความแตกตางระหวางรูปเรขาคณิตที่
ติดบนกระดาน   และทรงเรขาคณิตที่ตั้งอยูหนาหอง   
3.  อภิปรายรวมกันถึงความแตกตางระหวางรูปเรขาคณิต และ
ทรงเรขาคณิต     วาทรงเรขาคณิตมีความหนา   สวนรูป
เรขาคณิตเปนเพียงหนาหนึ่งของทรง 
 

-  แบบรูปเรขาคณิต 
-  แบบทรงเรขาคณิต 
-  กระดาษ A4 
-  สิ่งของในหองเรียน 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  สามารถวาดทรงเรขาคณิตตาม
คําสั่งของครูไดอยางถูกตอง 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 
 

1 คาบ 
50 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

  4.  ครูนําสิ่งของที่มีทรงและแบบรูปตางๆ มาใหนักเรียนสังเกต  
และใหจําแนกวาเปนรูปหรือทรงเรขาคณิต      
5.   ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ   1   แผน   ใหนักเรียน
สรางทรงเรขาคณิตตามคําสั่งของครู      
ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนสรุปรวมกันถึงการจําแนกทรงเรขาคณิตโดย
การพิจารณาจากรูปรางของพื้นผิวภายนอก   และความแตกตาง
ระหวางรูปเรขาคณิตและทรงเรขาคณิต 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

4 1.  เมื่อกําหนดทรงเรขาคณิตทรงตางๆ ให     
สามารถบอกไดถูกตองวาเปนทรงชนิดใด 
2.  นักเรียนสามารถวาดรูปทรงเรขาคณิต
ตางๆ ที่สังเกตเห็นจากการเลนเกมได 
3.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได 
 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร    จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน   และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย    ในดานทองทะเลลึก 
ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูทบทวนเรื่องทรงเรขาคณิตใหนักเรียนกอนการเลนเกม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย     ในดานทอง
ทะเลลึก   ซึ่งเปนเรื่องทรงเรขาคณิต  
2.  หลังจากเลนเกมเสร็จ   ครูแจกใบงานที่ 1  ใหกับนักเรียน  
แนะนําขั้นตอนวิธีการทํางาน 
3.  ครูใหนักเรียนบันทึกรูปและทรงที่มองเห็น  จากการที่ได 
เลนเกม   พรอมทั้งบอกชนิดของรูปและทรงนั้น    โดยทําลงใน
ใบงานที่ 1 
4.   ครูใหคําปรึกษานักเรียน    พรอมทั้งตรวจเช็คใบงาน 
5.  นักเรียนแตละคนนําใบงานไปติดไวที่ปายนิเทศ 
 

-  เกมเรขาคณิต พิชิต
ขุมทรัพย    ดานทอง
ทะเลลึก 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  ใบงานที่ 1 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  ทักษะในการเลนเกม 
  -  การทําใบงานที่ 1 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

1 คาบ 
50 นาที 

 
เลนเกม 
30 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

5 1.  นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวารูปใด
เปนรูปสามเหลี่ยม  รูปสี่เหลี่ยมและรูป
วงกลม 
2.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได   
3.  นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวาทรง
ใดเปนทรงเรขาคณิตชนิดใด 
4.  นักเรียนสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวัน  โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต  
และทรงเรขาคณิตที่พบเห็นได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร   จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน   และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพยทั้งเกม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย    ในระหวางเลน
เกมครูประจําชั้นของผูเรียนทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน
ขณะเลนเกม   บันทึกลงในแบบสังเกต 
2.  ทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน   
ขั้นสรุป 
     ครูใหนักเรียนกลับไปทบทวน  เรื่องรูปและทรงเรขาคณิต 
จากการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่บาน  และทําใบงาน
ที่ 2 เพื่อทบทวนเตรียมสอบวัดความรูหนวยยอยตอไป 
 

-  เกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  -  ใบงานที่ 2 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  ทักษะในการเลนเกม   
  -  ใบงานที่ 2 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  แบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

1 คาบ 
50 นาที 
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ใบงานที่ 1   ในแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ของการวิจัยเร่ือง  

ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 2 

ท่ีมีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ใบงานที่  1   

 
ชื่อ ……………………………….….....................…..….    ชั้น ……..…  วัน  เดือน  ป ………………….... 

 
คําชี้แจง     ใหนักเรียนวาดรูปและทรงที่สังเกตเห็นจากการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย  ในดานทองทะเลลึก  
พรอมท้ังบอกชนิดของรูปและทรง 
 

รูปภาพ ชนิดของรูปหรือทรง 
1. 
 
 

 

2. 
 
 

 

3. 
 
 

 

4. 
 
 

 

5. 
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ใบงานที่ 2   ในแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ของการวิจัยเร่ือง  

ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 2 

ท่ีมีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร     ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ใบงานที่  2  

 
ชื่อ ……………………………….….....................…..….    ชั้น ……..…  วัน  เดือน  ป ………………….... 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนวาดภาพตามจินตนาการ  โดยใชรูปหรือทรงเรขาคณิต 
 
   ชื่อภาพ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในภาพนี้ประกอบไปดวยรูป  
 
และทรง 
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ภาคผนวก ค 

  แบบประเมินความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

  แบบประเมินความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  แบบสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม 
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แบบประเมนิความสอดคลองโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ดานความตรงเชิงเนื้อหา 

 
เร่ือง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

ผูวิจัย              นางสาวปยนนัท     ปานนิ่ม 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  อาจารย ดร. ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

       บนเว็บ  ทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    
2.    เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและ 
       ผูปกครอง 

คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน 
โปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ     เรื่อง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวก 
ในการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต   
ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บเพื่อประกอบการทําวทิยานิพนธ      อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนสําหรับ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป  แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน  3  ตอน  
ดังนี ้

ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล ............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน ................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ดานความตรงเชิงเนื้อหา 
                 คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง  ตามระดับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความสอดคลอง 
รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน     

    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง     
1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 

วัตถุประสงค 
    

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง)     
    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย     
    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน     
2. ดานการออกแบบการเรียนรู     

    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน     
    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห     
   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน     
    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

    

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
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ระดับความสอดคลอง 

รายการประเมิน 
สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3. ดานการเสรมิแรง     

    การเสริมแรงทางสงัคม     

    3.1  คําชมเชยที่ใช  มีความเหมาะสมกับผูเรียน     
    การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     

    3.2  รูปแบบของแตมที่ใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน     
     3.3  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

    

3.4  การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

    

 
 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
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แบบประเมนิความสอดคลองโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

 
เร่ือง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

ผูวิจัย              นางสาวปยนนัท     ปานนิ่ม 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  อาจารย ดร. ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

1.เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
    อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
    การเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    
2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและ 
    ผูปกครอง 
 

คําชี้แจง 
แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมินโปรแกรม 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็     เรือ่ง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2   เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต   
ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บเพื่อประกอบการทําวทิยานิพนธ      อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสาํหรับ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป  แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3  ตอน  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล ............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน ................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ดานการออกแบบเกมบน
เว็บ 
                 คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง  ตามระดับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความสอดคลอง 
รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
    1.1  การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

    

    1.2  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย     
    1.3  การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน     
    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา     
    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม     
    1.6  รูปภาพ   กราฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม  สวยงาม     
    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม     
2.  ดานการออกแบบเกม 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

    

    2.2  มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน     
    2.3  กอใหเกิดจินตนาการในการเรยีนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

    

   2.4  มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ     
   2.5  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม     
   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
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ระดับความสอดคลอง 

รายการประเมิน 
สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.  ดานการเสริมแรง 
     การเสริมแรงทางสงัคม (คําชมเชย) 

    

     3.1  คําชมเชยที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด     
     3.2  ชวงระยะเวลาที่ไดรับคําชมเชย  มคีวามเหมาะสม     
     การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
     3.3  รูปแบบของการใหแตม  มีความเหมาะสม 

    

     3.4  ชวงระยะเวลาที่ไดรับแตม  มีความเหมาะสม     
     3.5  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

    

3.6 การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
มีความนาสนใจ 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
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โรงเรียนสาธติแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร      
ขอสอบหนวยรูปและทรงเรขาคณติ      

 
ช่ือ __________________________________    ช้ัน ป.  ____     เลขที่ _____   

ต้ังใจทําขอสอบนะ  

คําส่ัง  กาเครื่องหมาย  ×  ทับขอที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว   
 

1.  ขอใดเปนรูปสี่เหลี่ยมทั้งหมด 
 
 
       ก.        ข.    
 
 
 
 
       ค.        ง.  
  
 
 
2.  รูปนี้                               ประกอบดวยรูปอะไร   อยางละกี่รูป 
 
        ก.  รูปสี่เหลี่ยม  3  รูป    รูปสามเหลี่ยม 1 รูป   รูปวงกลม 2 รูป 
        ข.  รูปสี่เหลี่ยม  2  รูป    รูปสามเหลี่ยม 3 รูป   รูปวงกลม 1 รูป 
        ค.  รูปสี่เหลี่ยม  1  รูป    รูปสามเหลี่ยม 2 รูป   รูปวงกลม 3 รูป 
        ง.  รูปสี่เหลี่ยม  1  รูป    รูปสามเหลี่ยม 3 รูป   รูปวงกลม 2 รูป 
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ใชภาพขางลางนี้ตอบคําถามตั้งแตขอ  3 – 5   
 
 
 
 
 
3.  จากภาพ  มีรูปเรขาคณิตใดบาง 
ก.  สามเหลีย่ม  ทรงสี่เหลี่ยม  ทรงกลม     ข.  วงกลม  หลายเหลี่ยม  สามเหลี่ยม 
ค.  สามเหลีย่ม  สี่เหลี่ยม  วงกลม               ง.  เสนตรง  สามเหลี่ยม  สี่เหลี่ยม 
4.  จากภาพ  มีรูปสามเหลี่ยมกี่รูป 
       ก.    3    รูป ข.  4  รูป 
       ค.    5   รูป ง.   6  รูป 
5.  จากภาพ  มีรูปสี่เหลีย่มกี่รูป 
 ก.    3    รูป ข.  4  รูป 
       ค.    5   รูป ง.   6  รูป 
6.  ขอใดเปนทรงกลมทั้งหมด 
       ก.  ลูกฟุตบอล    ลูกรักบี้    ข.  ลูกกอลฟ     ลูกรักบี้    
 ค.  ลูกบาสเกตบอล   ลูกเทนนิส    ง.  ลูกปงปอง    ลูกขนไก 
7.  ขอใดเปนทรงเดียวกัน 
       ก.  สมุด        ดินสอ ข.  แกวน้ํา    กระปองนม 
  ค.  ลูกโลก     แผนที่  ง.    ตูเย็น     พัดลม 
8.   ขอใดเปนรูปสี่เหลี่ยม 
 ก.  ถังน้ํา     แกวน้ํา ข.  โตะ     กลองชอลก 
 ค.  ธงชาติ    กระดาน ง.    สมุด      ถังขยะ   
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เลือกคาํสองคําตอไปนี้เติมลงในชองวางใหถกูตอง   
 

รูปเรขาคณิต     ทรงเรขาคณิต 

                 

 
9. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
10. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
11. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
12. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
13. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

ยังมีตอหนาถัดไป 
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เลือกคาํตอไปน้ีเติมลงในชองวางใหถูกตอง 
                        ทรงกลม                ทรงกระบอก                  ทรงสี่เหลี่ยม        
                             ทรงกรวย               ทรงปรามิด                     ทรงปริซึม   
        

 
14. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
15. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
16. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
17. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
18. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

                                                        
ยังมีตอหนาถัดไปนะครับ 
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วาดภาพสิ่งของที่นักเรียนรูจักตามที่กําหนดให  พรอมทั้งเขียนชื่อสิ่งของกํากบั
ไวดวย   (ขอ 19 – 22) 

ทรงกลม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทรงสี่เหลี่ยม 

ทรงกรวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทรงกระบอก 

 
ขอใหนองๆ  ทุกคน  โชคด ี
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แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม 
 
คําชี้แจง 
  แบบสังเกตนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาวจิัยวิทยานพินธ   เร่ือง  ผลของรูปแบบ 
การเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    
ซ่ึงแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม     “เรขาคณิต   พิชิตขุมทรัพย”     นี้มีวัตถุประสงค    เพื่อ 
พัฒนาการของผูเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็       

ในการนี้ผูวิจยัใครขอความอนุเคราะหจากอาจารยและผูปกครอง   ในการสังเกต 
และประเมนิพฤติกรรมของผูเรียนในขณะเลนเกม  เพื่อเปนขอมูลในการพัฒนาสื่อสําหรับนักเรยีน
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป         ผลการประเมินพฤตกิรรมนี้จะไมสงผลกระทบ
ใดๆ  ตอทั้งอาจารย   ผูปกครอง   และนักเรียน   โดยจะเกบ็เปนความลับและใชเพื่อประโยชนใน
การวิจยัคร้ังนี้เทานั้น        แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน  3  ตอน   ดงันี้ 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูสังเกต 
 
1.  ช่ือผูสังเกตและประเมนิ..................................................................................................................   
 
2.   วัน / เดือน / ป   ............................................................................................................................. 
 
3.   ระยะเวลาที่สังเกต     นักเรียนเร่ิมเลนเกม  เวลาประมาณ  ................................  น. 
   นักเรียนหยุดเลนเกม เวลาประมาณ ................................  น. 
      
ตอนที่ 2      ความคิดเห็นของผูสังเกตที่มีตอพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม   
        โปรดทําเครื่องหมาย    ลงในชองอาการที่ปรากฎ    วาผูเรียนมีอาการอยูในระดับใด
โดยใหผูสังเกตเริ่มสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากเลนเกมในดานที่ 2  เปนเวลา 10 นาที โดย
จดบันทึกพฤติกรรมจํานวนครั้งที่ผูเรียนเกิดพฤติกรรมนั้นๆ  แลวนํามาเทียบ  ดังนี ้

 ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน  3  ระดับ  คือ 
  ไมมี  หมายถึง       ระดับไมมีอาการที่ปรากฎเลย     เทากับ   0  คร้ัง 
  มีบาง หมายถึง       ระดับมีอาการเล็กนอย                 เทากับ   1 – 5  คร้ัง 
  มี  หมายถึง       ระดับมีอาการปรากฎอยางรุนแรง   เทากับ  6  คร้ังเปนตนไป 
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อาการที่ปรากฎ ขอ ลักษณะอาการ 

ไมมี มีบาง มี 
1 บิดตัวไปมา  ยกุยิก  ไมอยูเฉย 

 
   

2 วอกแวกงาย 
 

   

3 ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ 
 

   

4 ไมรอฟงคําส่ังในเกม 
 

   

5 เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้งชั่งใจ 
 

   

6 ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
 

   

7 หยุดเลนชั่วขณะ (เกมดําเนนิอยู) 
 

   

8 เลนเกมอยางสนุกสนาน 
 

   

9 เลนเกมอยางตัง้ใจ 
 

   

10 เลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก 
 

   

 
ตอนที่  3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
พฤติกรรมอื่น ๆ ของผูเรียนขณะเลนเกม ............................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ง 

  ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

  ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

  ผลการวิเคราะหการออกแบบเกม   ตามทฤษฎีของ Bloom 

  ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามทฤษฎีของ  Bloom  

  ผลการวิเคราะหขอสอบรายขอ 

  ขอมูลเชิงคณุภาพจากการสังเกตของครแูละผูปกครอง 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญดานความตรงเชงิเนื้อหา   
วิชาคณติศาสตร    เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 

 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง) 1 
(0.33) 

ไมมีความสอดคลองและ
นํามาปรับดานภาษาที่ใช

ตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

3. ดานการเสรมิแรง 
    การเสริมแรงทางสงัคม 
    3.1  คําชมเชยที่ใช  มีความเหมาะสมกับผูเรียน 

 
2 

(0.67) 

 
มีความสอดคลอง 

    การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
    3.2  รูปแบบของแตมที่ใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.3  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3.4  การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
  

1. ในเรื่องหรือหวัขอคําแนะนํา  คําแนะนําในแตละเกมใชไดดี    แตควรมขีั้นตอนกอน
การเริ่มเลน  หรือวิธีการเลนเกม   โดยเริ่มตัง้แตการใชคอมพิวเตอร   การเปดเกม  
วิธีการเลน   คาํแนะนําอ่ืน ๆ   เชน  ตองเลนเรียงลําดับจากเกมที่ 1  ไปจนถึงเกมที่ 5 จึง
จะไดรับรางวลัเปนตน 

2. ปรับคําถามและเพิ่มเติมคําถามที่มีการคิดวิเคราะหมากขึ้น 
3. รูปแบบของการนําเสนอเปนรูปแบบที่ดี   ภาพการตนูเราความสนใจของเด็กไดดี   

สวย   และนาติดตาม    
4. เนื้อหาไดตรงตามวัตถุประสงค    มีความตอเนื่องและสมัพันธดี   แตควรเพิ่มเนื้อหาใน

ชวงแรกทีเ่ปนรูปเรขาคณิตใหมีความซับซอนมากขึ้น    โดยอาจนํารูปทรงไปแทรก 
ซอนอยูในภาพเพื่อเดก็จะไดใชความสังเกตมากขึ้น   และเพิ่มการจําแนกรูปทรง  หรือ
แยกรูปทรงจากภาพรวม 
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ตารางที่  13   ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมบนเว็บ  

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
    1.1  การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.2  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย 2 
(0.4) 

ไมมีความสอดคลองและ
นํามาปรับดานที่ตัวอักษร
บางสวนมีขนาดใหญกวา
กรอบที่มีอยูแลว 

    1.3  การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.6  รูปภาพ   กราฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม  สวยงาม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

2.  ดานการออกแบบเกม 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  กอใหเกิดจินตนาการในการเรยีนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

   2.4  มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

   2.5  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

3.  ดานการเสริมแรง 
     การเสริมแรงทางสงัคม (คําชมเชย) 
     3.1  คําชมเชยที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด 

 
3 

(0.6) 

 
มีความสอดคลอง 

     3.2  ชวงระยะเวลาที่ไดรับคําชมเชย  มคีวามเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
     3.3  รูปแบบของการใหแตม  มีความเหมาะสม 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.4  ชวงระยะเวลาที่ไดรับแตม  มีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.5  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

3.6 การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
มีความนาสนใจ 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
                

1.  ควรแนะนาํผูปกครองหรือคนที่เปดเกมวา โปรแกรมนี้ best view ความละเอยีดของ
หนาจอเทาไหร  

2.  ดานแรกใชเวลาเดินไปแตละปายนานมาก  
3.  ควรชี้แจงกบัผูใชวา ความเร็วของอินเทอรเน็ตที่ควรใชควรเปนความเร็วเทาไหรขึ้นไป 

หากเปน อินเทอรเน็ตความเร็วต่ํา จะใชกบัโปรแกรมนีไ้ดหรือเปลา  
4.  ควรชี้แจงดวยวา โปรแกรมนี้ตองใชระบบเสียงชวย ดงันั้นจึงควรใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรทีรั่บฟงเสียงได และเมื่อใชโปรแกรมใหเปดเสียงดวย (จําเปนหรือเปลา) 
 



ตารางที่ 14        การวิเคราะหการออกแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน    แบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ  Bloom  (1956)  
            (Bloom’s Taxonomy)  ดังนี ้
 

1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม และรูปวงกลม 

2. นักเรียนสามารถจําแนก
ระหวางรูปเรขาคณิตกับทรง
เรขาคณิตได 

3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วาทรงใดเปนทรงเรขาคณิตชนิด
ใด 

4.นักเรียนสามารถนําไป ใชใน
ชีวิตประจําวันโดยบอกชื่อรูป
เรขาคณิตและทรงเรขาคณิตที่ 
พบเห็นได 

     วัตถุประสงค / เกมแต   
                             ละดาน 

 
 
 
การเรียนรูตาม 
ทฤษฎีง Bloom 

ดาน 
1 

ดาน 
2 

ดาน 
3 

ดาน 
4 

ดาน 
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน
4 

ดาน
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน
4 

ดาน
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน 
4 

ดาน 
5 

ความรูที่เกิดจากความจํา   
(Knowledge) 

                    

ความเขาใจ 
(Comprehension) 

                    

การประยุกต 
(Application) 

                    

การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                    

การสังเคราะห 
(Synthesis) 

                    

การประเมินคา                     
(Evaluation) 
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ตารางที่ 15       การวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    แบงไดตามวตัถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎขีอง  Bloom  (1956)  
            (Bloom’s Taxonomy)  ดังนี ้

 

 

1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยมและ รูปวงกลม 

2. นักเรียนสามารถจําแนก
ระหวางรูปเรขาคณิตกับทรง
เรขาคณิตได 

3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วาทรงใดเปนทรงเรขาคณิต    
ชนิดใด 

4. นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน  
โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต   และทรงเรขาคณิต     
ที่พบเห็นได 
 

       วัตถุประสงค / ขอสอบขอที่  
 
 

 
การเรียนรูตาม 

1 2 3 4 5 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 6 7 8 19 20 21 22 ทฤษฎีของ Bloom 

ความรูที่เกิดจากความจํา   
(Knowledge) 

                      

          ความเขาใจ             
(Comprehension) 

การประยุกต 
(Application) 

                      

การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                      

การสังเคราะห                       
(Synthesis) 
 การประเมินคา                       
(Evaluation) 
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ตารางที่ 16      คาความยากงาย   และอํานาจจําแนก  ของขอสอบรายขอ 
         ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และอํานาจจาํแนก(R)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน(n=10) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง0.2–0.8 และมีคาอํานาจจําแนกมากกวา 
0.2 ขึ้นไป 
ขอ P RH RL R ขอสอบ 
1 1.0 1.0 1.0 0.0 - 
2 0.8 0.8 0.8 0.0 - 
3 0.9 1.0 0.8 0.2 - 
4 0.8 1.0 0.6 0.4 1 
5 0.7 0.8 0.6 0.2 2 
6 0.5 0.8 0.2 0.6 3 
7 0.7 0.8 0.6 0.2 4 
8 0.6 0.8 0.4 0.4 5 
9 0.9 1.0 0.8 0.2 - 
10 0.6 0.6 0.6 0.0 - 
11 0.8 0.8 0.8 0.0 - 
12 0.8 1.0 0.6 0.4 6 
13 0.8 1.0 0.6 0.4 7 
14 0.8 1.0 0.6 0.4 8 
15 0.7 1.0 0.4 0.6 9 
16 0.8 0.8 0.8 0.0 - 
17 0.5 0.8 0.2 0.6 10 
18 0.6 1.0 0.2 0.8 11 
19 0.7 1.0 0.4 0.6 12 
20 0.6 1.0 0.2 0.8 13 
21 0.7 0.8 0.6 0.2 14 
22 1.0 1.0 1.0 0 - 
23 0.7 0.8 0.6 0.2 15 
24 0.7 0.8 0.6 0.2 16 
25 0.7 0.8 0.6 0.2 17 
26 0.7 0.8 0.6 0.2 18 
27 0.7 0.8 0.6 0.2 19 
28 0.5 0.8 0.2 0.6 20 
29 0.6 0.8 0.4 0.4 21 
30 0.5 0.8 0.2 0.6 22 

หมายเหตุ   เครื่องหมาย (-) หมายถึง ขอที่ตัดออก 
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ขอมูลเชิงคุณภาพ   จากการสังเกตของครแูละผูปกครอง    
ท่ีบันทึกลงในแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมของผูเรียน 

 
ขอมูลจากการสังเกตของครู   

1. ผูเรียนมีพฤติกรรมอื่นๆ เพิ่มเติม  ไดแก  สงเสียงขณะเลนเกมออกมาดวยความ
สนุกสนาน  ดใีจ   หรือพูดชือ่ตัวละครออกมาดวยความชืน่ชอบ 

2. เมื่อผูเรียนในแตละกลุมทดลองไดคะแนนหรือไดรับคําชมเชย   ก็จะพดูออกมาเพื่อให
เพื่อนที่นั่งอยูใกลเคียงไดยิน 

3. ผูเรียนบางคนเมื่อไดคะแนนหรือไดรับคําชมเชย  ก็จะหันไปมองเพื่อนขางๆ วาได
เหมือนกนัหรอืไม 

4. ผูเรียนมีทาทางสนุกสนาน  ตื่นเตน  อารมณดีที่ไดเลนเกม 
5. เมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   จะพดูออกมาวาอยากเลนอีก   หรือขอโปรแกรมอาจารยไปเลน

ที่บาน 
 
ขอมูลจากการสังเกตของผูปกครอง 

1. ผูเรียนเลนเกมมากกวา 1  คร้ัง  จนไดคะแนนหรือระดับความสามารถที่พอใจแลว            
จึงหยดุเลน 

2. การที่ผูเรียนเคยเลนเกมมาแลว   แตก็ยังอยากเลนมากสามารถเลนถึง 2 คร้ังติดตอกัน  
และยอมทําการบานจนเสร็จทุกอยางแลวจงึมาเลนเกม  

3. ผูเรียนชอบพูดขณะเลนเกม   เพื่อใหผูปกครองดู 
4. ผูเรียนมีความมุงมั่นและตั้งใจเลนเกม   เพือ่ตองการดูคะแนนหรือระดบัความสามารถ

ของตนเอง  วาจะไดมากเทาใด       
5. คําพูดชมเชยและคะแนนในเกมมีสวนชวยสรางแรงจูงใจใหเดก็อยากทาํ  เพราะเดก็

อยากเปนคนเกง   คนดีอยูแลว  โดยเฉพาะอยากชนะ 
6. ผูเรียนสนใจเลนเกมจนจบ   เวลาเกมจบจะสงเสียงรองไชโยดวยความดใีจที่ตัวเอง

สามารถทําได    
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ภาคผนวก จ 

ภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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ภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 นางสาวปยนนัท   ปานนิ่ม  เกิดเมื่อวันที่  5  มีนาคม  2522  ภูมิลําเนา  จังหวดัราชบุรี 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีบริหารธุรกิจบัณฑติ   สาขาวิชา ธุรกิจศึกษา – คอมพิวเตอร     
คณะบริหารธรุกิจ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  ในปการศึกษา 2545     และเขาศึกษาตอใน
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
ในปการศึกษา 2548 
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