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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธฉบับนี้  สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี  จากการใหคําปรึกษา   ชวยเหลือและดแูล   
เอาใจใสเปนอยางดีจากอาจารย ดร.ปราวณียา   สุวรรณณฐัโชติ  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธซ่ึง
ทานไดกรณุาทุมเทสละเวลา  เพื่อใหคําแนะนําและขอคิดในทุกๆ เร่ืองมาโดยตลอด  ผูวิจยัจึงใครขอ
กราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย ดร.กิดานนัท   มลิทอง  ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ  และผูชวยศาสตราจารย ดร.สุวิมล   วัชราภัย  กรรมการสอบวิทยานิพนธ  ที่ไดกรุณา
ใหขอคิดคําแนะนํา  และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ทําใหวิทยานพินธฉบับนี้สมบูรณและสําเร็จ
ลุลวงไปดวยด ี
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชีย่วชาญทุกทาน  ที่ไดกรุณาสละเวลา  ในการตรวจแกไขและให
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ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา   อาจารยบศุราคํา  ซันชาวนา    อาจารยพรพรรณ  เลียบสวัสดิ์   และ
อาจารยประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 2/1 ทุกทาน   รวมถึงนักเรียนและผูปกครองที่ใหความรวมมือ 
ในการทดลองอยางดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยคมกริช  แมนยํา อาจารยลัดดาวัลย  สุวรรณโชติ  รวมถึง
อาจารยและเจาหนาที่ศูนยคอมพิวเตอรเทคโนโลยีสารสนเทศโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร  ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา   ที่ใหความรวมมือในการใชหองคอมพิวเตอรและ
อุปกรณอ่ืนๆ 
 ขอขอบพระคุณ  คุณกิตตินนท  คุณอนงคนาฎ   คุณมีนารัตน  คุณพัชรดา   คุณภูสิยา          
ที่ใหคําแนะนาํ   ใหคําปรึกษา  และใหความชวยเหลือที่ดีมาโดยตลอด    และขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อนๆ 
นองๆ  ชาวโสตทัศนศึกษาทกุทาน   ที่ใหคาํแนะนําและใหกําลังใจ 
 ขอกราบขอบพระคุณ  คณุพอ  คุณแม  และนองสาวทีใ่หการสนับสนุนดานการศึกษาและ
เปนกําลังใจในการทําวิทยานิพนธมาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจกัรไทย  พุทธศักราช 2540  ไดกําหนดสาระเกีย่วกับการศึกษา 
ไวในมาตรา 43  วา  “บุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับการศกึษาขั้นพืน้ฐานไมนอยกวา 
12  ป    ที่รัฐบาลตองจัดใหอยางทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บคาใชจาย”  ซ่ึงสาระในรัฐธรรมนูญ
ดังกลาว    นําไปสูการจัดทําพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542   ในสวนของการจัด
การศึกษาสาํหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย     จิตใจ     ดานสติปญญา  อารมณ   สังคม  
ดานการสื่อสารและการเรียนรู  หรือผูมีรางกายพกิาร  ไดกําหนดไววา  จะตองจดัใหบคุคลดังกลาว  
มีสิทธิ  และโอกาส  ไดรับการศึกษาขั้นพืน้ฐานเปนพิเศษและมีสิทธิไดรับส่ิงอํานวยความสะดวก  
ส่ือ  บริการ  และความชวยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษาอยางครบถวน  (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ , 2543) 
 
 ในปจจุบนันี้      ประเทศไทยมีจํานวนเดก็ทีม่ีความตองการที่จะไดรับการศึกษาพิเศษเพิ่ม
มากขึ้น  ซ่ึงรวมไปถึงเด็กปกติแตมีปญหาทางดานสมาธิและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงถาพิจารณาถึง
เด็กในชั้นเรยีนของประเทศไทยจะพบวา  สวนใหญของเด็กเหลานี้รัฐบาลมิไดจัดใหมกีารใหบริการ
การศึกษาพเิศษกับเดก็ประเภทนี้เทาใดนกั   ซ่ึงเด็กเหลานี้ตามสิทธิแลวควรจะไดรับบริการทาง
การศึกษาที่สอดคลองกับความตองการของพวกเขา   ดังนัน้บุคคลที่เกี่ยวของควรตระหนักถึงการจัด
การศึกษาใหเหมาะสมกับเดก็ เพื่อเดก็เหลานี้จะเปนประชากรที่มีคุณภาพของสังคมตอไปในอนาคต  
นอกจากการจดัการศึกษาใหกับเด็กกลุมนี้ไมพอเพียงแลว ยังพบวาอุปสรรคหนึ่งที่สําคัญของการจัด
การศึกษาใหกบัเด็กพิเศษ  คอื  ครูในโรงเรียนปกติสวนใหญไมมีความรูเกี่ยวกับการชวยเหลือเด็กที่
มีความตองการพิเศษ  (สมพงษ  สิงหะพล , 2536)   ซ่ึงอุปสรรคดังกลาว     สามารถแกไขไดโดยจดั
ใหมีการพัฒนาความรูตางๆ    ใหครูในโรงเรียนสามารถเขาใจถึงปญหาในตัวเด็ก  และหาวิธีการ
ชวยเหลือเด็กไดอยางเหมาะสม  ซ่ึงจากความเขาใจในตัวเด็กนีเ้องจะทําใหครูสามารถจัดการศึกษา
ใหเหมาะสมกบัเด็กที่มีปญหาในหองเรยีนได 
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 ในประเทศไทย จากขอมูลสถิติของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ระบุวา ในปการศึกษา 2548    
มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 6   ที่เรียนอยูในสังกดัทั่วประเทศ  5,843,512  คน เปนนักเรียน   
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งประมาณ   รอยละ 5 – 10    หรือประมาณ  2 – 3  คน  
ในหองเรยีนขนาด  50  คน   สวนสถิติในประชากรเดก็ทัว่โลก     พบวา      เด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนี้จะเกิดขึ้น    ประมาณรอยละ 3 – 15  ซ่ึงพบในเด็กผูชายมากกวาเดก็ผูหญิง   
ขึ้นอยูกับแตละประเทศและระบบการศึกษา    
  

ภาวะที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง     เปนชื่อสําหรับเรียกนักเรียนที่มีปญหา 
เร้ือรังและรุนแรงเกี่ยวกับสมาธิบกพรอง     มีความผลีผลาม    อยูไมนิง่   และมีความบกพรองใน
พฤติกรรมที่ตองเปนไปตามระเบียบแบบแผนของสังคม    โดยที่มีความผิดแปลกไปอยางมากจาก
นักเรียนในอายุรุนและเพศเดียวกัน  นักเรยีนจะมีความตืน่ตัวมากเกินไป  แสดงถึงพลังงานที่มีอยู
มากผิดปกตแิละซุกซนอยูไมนิ่ง    ไมอาจจะอดทนอะไรได    ทําใหไมสามารถทําอะไรไดสําเร็จ 
(Harding, 1986)       ซ่ึงตามเกณฑของคูมือการวินจิฉัยอาการของสมาคมจิตแพทยอเมริกันที่เรียก
กันวา  DSM  IV ( The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders  )  กลาววา  เด็กที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    จะมพีฤติกรรมตามเกณฑที่กําหนดเกดิขึ้นบอยกวาพฤติกรรม
ของเด็กสวนใหญในวัยเดียวกันอยางมาก   ซ่ึงเด็กเหลานีถู้กจัดเปนเด็กพิการประเภทหนึ่งที่ควรจะ
ไดรับการรักษาและดแูลเอาใจใสอยางใกลชิด เพราะหากไดรับการยอมรับใหเปนสวนหนึ่งของ
สังคมแลว  เขาสามารถใชชีวิตไดเชนเดยีวกับเด็กปกต ิ
 

อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   เร่ิมตนแสดงเมื่ออายุประมาณ   3  ขวบ          
แตไมเห็นความผิดปกติเดนชัดจนกวาเด็กจะเขาโรงเรียน   และพบวาเปนปญหามากอนเริ่มยาง    
เขาวัยรุน   นักเรียนชายจะมมีากกวานักเรยีนหญิงในอัตราสวนประมาณ 2-4 : 1    และประมาณ  
รอยละ  10 - 40      ของนักเรยีนประเภทนีจ้ะมีความบกพรองทางการเรียนรูเฉพาะทางรวมดวย     
(อุมาพร  ตรังสมบัติ, 2534 ;  พยอม  อิงคตานุวัฒน, 2524 ; วินัดดา  ปยะศิลป, 2537;  Lail  and  
Schroeder, 1982 ; Shaywitz, 1984 ; Parker, 1992   อางถึงใน  เนตร   หงษไกรเลิศ, 2545) 

 
ปญหาของเด็กสมาธิส้ันในขณะนี้นั้น  เปนปญหาใหญทีสุ่ดในบรรดาปญหาตางๆ ของเด็ก 

วัยเรียน   เพราะไมสามารถคนหาสาเหตุทีแ่ทจริงได (Kaplan et al,. 2000)         จากการศึกษาของ 
Kaplan  พบวา  ในระยะเวลาหลายปผานมา  ไมมีส่ิงที่สามารถพิสูจนถึงสาเหตุของการเพิ่มขึ้นของ
ปญหาสมาธิส้ันอยางเปนรูปธรรมได        มีนักวจิัยไดศกึษาเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  พบวา   เดก็ที่ถูกวนิิจฉัยวามีอาการสมาธิส้ันนั้น  มีความบกพรองดานความจํา   แตส่ิงที ่
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นาแปลก  คือความจําระยะยาวของเขายังสามารถใชได  ซ่ึงพบวาความบกพรองทางความจํานัน้มี
สาเหตุจากการขาดความใสใจ  ดังนั้นหากสรางใหเด็กกลุมนี้มีความใสใจตอส่ิงใดๆ  แลว  เขาจะมี
ความสามารถในความจําเพิม่มากขึ้น 
 

Bender  (1997)   ไดกลาวถึง   วิธีการแกไขปญหาเด็กที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง (ADHD) วา  มีดวยกัน  2  วิธี  คือ  การรักษาทางคลีนิค     และการรักษาดวยวิธีการทาง
การศึกษา    การรักษาเด็กทีม่ีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)     ดวยวิธีการทาง
การแพทย  คือการใชยาชนิดตางๆ    เพื่อตองการใหเด็กมีความใสใจตอเนื่องในการทํากิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่ง  ซ่ึงการรักษาดวยวิธีดังกลาว  จําเปนตองมีผูรวมมือในการรักษาและดูแลอยางใกลชิด  
ไดแก   แพทย   ผูปกครอง   ครู  ที่จะตองเปนผูชวยกันทาํหนาที่ทั้งการดูแลและตดิตามผลตลอดจน
จะตองเปนผูจายยาใหแกเดก็  (Fell & Pierce, 1995 ; Parker, 1995 cited  in Bender , 1997)    
Bender & Mathes (1995, Cited in Bender, 1997)  พบวา การรักษาเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง (ADHD)     ดวยวิธีทางการแพทยเพียงอยางเดยีวนั้นไมเพยีงพอ      เพราะแมวายาจะเปน
ตัวกระตุนใหเด็กมีสมาธิมากขึ้น   ก็มิไดหมายความวา     เด็กจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดในที่สุด   
จึงควรจะไดรับการรักษาดวยวิธีทางการศกึษาที่เหมาะสมควบคูกันไป  ซ่ึงHallahan  and  Kauffman   
(1978,  อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 )   ก็กลาวไวทํานองเดียวกนัวา    การใชยาจะตองไดรับ
ความรวมมือจากหลายๆ  ฝาย   ในการชวยเหลือนักเรยีนเหลานี้    เปนเรื่องยากลําบากมากสําหรับ
ครูที่จะตองสอนนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันไมยอมอยูนิ่ง   ดงันั้นการเรียนการสอนจะเปนไปไดดวยดนีั้น     
จะตองอาศัยความรวมมือกนัระหวางครู      พอแม     และแพทยชวยกนัในการสนับสนุนการเรียน
การสอนในหองเรียน    ซ่ึงโปรแกรมการสอนสําหรับนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรม
อยูไมนิ่ง  ควรประกอบดวยองคประกอบ   ดังนี้คือ 

1. การจัดโครงสรางกิจกรรมทีชั่ดเจน  และเปนระบบ (Structure) 
2. การลดสิ่งกระตุนของสภาพแวดลอม (Reduced  Environmental  Stimulation) 
3. การเพิ่มความเขมของสื่อการสอน  (Enhancement  of  Intensity  of  Teaching  

Materials) 
สวนการรักษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)      ดวยวิธีการ  

ทางการศึกษานั้นมีอยูหลายวิธี   และวิธีการหนึ่งที่สามารถทําใหเดก็สนใจเรียน  คือ การสรางสมาธิ
ใหกับเด็กไดสนใจทํากิจกรรมที่แฝงดวยเนือ้หาของความรูที่ตองการใหเด็กไดรับในรปูแบบของ
การเลน     Rieber (1996, Cited  in  Amory  et  al., 1999)   กลาวถึง  การเลนใน  วยัเดก็วา  เปน
ปจจัยสําคัญและมีบทบาทตอการพัฒนาดานสติปญญา   สังคม   และจติใจเปนอยางมาก  ซ่ึงการเลน
ของเด็กเกดิจากแรงจูงใจภายในตนเอง  ที่ทาํใหเดก็ตองการที่จะกระทาํกจิกรรมนั้น ๆ  โดยมีความ
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เชื่อวาตัวเองสามารถทําได   ลักษณะดังกลาวนี้สอดคลองกับงานเขียนของ  Kolesnik (1970 อางถึง
ใน มณฑิรา  ศรีชัย, 2543 )  ที่วาการเรียนรูของทฤษฏีการศึกษาสมัยใหม    ควรจะเกดิจากความ
ตองการของเดก็ที่ไมตองมีใครมาบังคับ  (Self – motivated)  โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปน
ตัวเสริมแรง    ซ่ึง  Blanchard  และ  Cheska (1985 ) กลาวถึงการเลนวา  มิใชเปนการสญูเสียเวลา
โดยเปลาประโยชน    หากแตเปนสวนหนึง่ของการเรียนรูที่ยอมรับไดโดยสากล      Leeper  and 
Cordova (1992)  พบวาการเรียนที่สนุกสนานจะมีผลตอการเรียนรูตอผูเรียนเปนอยางมาก 

 
เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจเด็ก ๆ   ซ่ึงเมื่อเอยถึงคําวา “เกม”  คนสวนมากจะ 

นึกถึงคําวา  “สนุก”  ตื่นเตนหรืออ่ืน ๆ แลวแตประสบการณของแตละคน  แตทั้งนีแ้ละทั้งนั้น    
อาจจะกลาวไดวาเขาเหลานัน้มีทัศนคติที่ดแีละมีความประทับใจ   ถาเราจะหนัมาพิจารณาในดาน
ของเกมคอมพวิเตอร    ความคิดและความรูสึกของผูที่เคยเลนเกมชนดินีม้าแลวยอมเปนไปใน
ลักษณะเดยีวกนั   และที่เปนไปไดอยางยิ่งที่บุคคลเหลานี้จะบอกวาเกมคอมพิวเตอรสนุกและ
ตื่นเตนกวา (สุกรี   รอดโพธ์ิทอง,2529)     เมื่อมีแนวโนมวานาจะเปนเชนนี้และประกอบกับ 
สภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลง    เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทมากตอการจัดการศกึษาเพื่อสราง
ปญญาแกผูเรียน   จากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือส่ือแกผูสอน สรางเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  นํามาใชในระบบสื่อประสม   ระบบสารสนเทศ  ระบบฐานขอมูล  จนกระทั่งเปนระบบ
อินเทอรเน็ต (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2540)     โดยในปจจุบนันี้ จึงไดมีการพัฒนานําเกมคอมพิวเตอรมา
รวมเขากับระบบอินเทอรเนต็  กลายเปน    เกมออนไลนซ่ึงกําลังไดรับความนิยมอยางสูงในปจจุบนั     
นอกจากนี้  Prensky  (2001)  ไดกลาววา  เกมออนไลนยงัไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาอยางมาก  
ซ่ึงถาผูสอนมีการออกแบบการสอนที่ดี    โดยมีการนําเกมออนไลนมาใชเปนเครื่องมอืชวยสอน
อยางหนึ่งจะทาํใหผูเรียนมีความสนุก   ไมนาเบื่อ   ตื่นเตน   ทาทาย   และไดรับความรูที่ผูสอนได
สอดแทรกเขาไปในเกมนั้นได   
 

การนําเกมมาใชประกอบกับการเรียนการสอนบนเว็บนั้น   จึงเปนกจิกรรมชนิดหนึ่ง 
ที่ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่  ภายในกฎเกณฑที่กําหนด  
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ   เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง     การเลนเกมทําใหฝกความสามารถ
ในการรับรู    และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม   อาทิ  เชน     การรับรูแนวความคิดใหมๆ   
ความคิดสรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทาํใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเอง
เพื่อเรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได   การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความ
ตองการของตนเอง   นําไปสูการคนพบสิ่งใหม ๆ  ทําใหเกิดความรูสึกอิสระ  สนุกสนานเพลิดเพลิน  
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และพรอมที่จะดําเนินกจิกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ  โดยไมตองมีส่ิงอ่ืนมากระตุนไม
วาจะเปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ   ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ   ซ่ึงเปนการ
แสดงความกาวหนาในระดบัสติปญญาและความคิด 
 

จากงานวิจยัของ    Malone (1980) ทําใหสรุปไดวา  ลักษณะเดนของเกมคอมพิวเตอรที่เด็ก
สนใจและชอบเลนนั้น    ประกอบไปดวยองคประกอบ  3  อยาง   คือ   1) ทาทายผูเลน     2) สนอง
จินตนาการเพอฝน   และสุดทายคือ 3) กระตุนความอยากรูอยากเห็น    ทั้ง  3  ขอนี้มีสวนเกีย่วพัน
โดยตรงกับการสรางแรงจูงใจซึ่งเปนหวัใจสําคัญที่สุดในการเรียนรู    (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2529)    
โดยการสรางโปรแกรมบทเรยีนนัน้   ไดแนวความคิดจากทฤษฎี   การเชือ่มโยงระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนอง   (Gagne, 1962 ; Stolurow, 1968  อางถึงใน  ศิริพร   หัตถา, 2539)โดยการออกแบบ
โปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียนตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที   
ประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมลูยอนกลับในรูปแบบตางๆ และเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน  (กิดานันท   มลิทอง, 2536)   

 
Skinner (1971) ไดใหคําจํากดัความ  การเสริมแรง ไววาคือ การทําใหความถี่ของพฤติกรรม 

เพิ่มขึ้น      อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น      ผลกรรมที่ทําใหพฤติกรรมมี
ความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา   ตัวเสริมแรง (Reinforcers)     ดังนัน้พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรมที่เปนตัว
เสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นอีกในอนาคต  ถาพฤติกรรมใดไดรับผล
กรรมที่เปนตัวลงโทษ      พฤติกรรมนั้นกจ็ะลดลงหรือยุตใินอนาคต     Poteet  (1973)  ไดกลาววา 
การลงโทษเปนการระงับปญหาไดเพยีงชัว่คราวเทานั้น ไมสามารถทําใหเดก็ไดรูพฤติกรรมที่พึง
ประสงคนั้นคอือะไร  นอกจากนี้ยังทําใหเด็กไดเรียนแบบทาทีกาวราวของผูลงโทษในขณะถูก
ลงโทษ  และทําใหเด็กเกิดปญหาทางอารมณ เชน  ความกลัว  ความตงึเครียด เปนตน วิธีการลงโทษ
จึงไมเหมาะสมสําหรับใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหา       และสําหรับในเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งถาใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกิดผลกระทบขางเคียง    เชน    ความเครียด
ทางอารมณ      การมีพฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพึงพอใจ        Kolesnik  
(1970 อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
ไมอยูนิ่ง   จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก  และมีความตองการที่ไมตองมใีครมาบังคับ 
(Self – motivated)      โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง      ดังนั้นจึงควรใชตัว
เสริมแรงทางบวกในการเพิม่พฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ 
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การปรับพฤติกรรมในชั้นเรยีน      สวนใหญจะเนนการสรางพฤติกรรมที่พึงประสงค  
โดยการเสริมแรงมากกวาการลงโทษ  สวนเทคนิคจากการเสริมแรงที่นิยมใชในการปรับพฤติกรรม
และไดผลมากกวาเทคนิคอ่ืน  คือ  เทคนิคเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงมีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยายที่มี
ประสิทธิภาพซึ่งสามารถสะสมเพื่อนําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละบุคคลตองการได  และ
การเสริมแรงทางสังคม  เปนตัวเสริมแรงที่เกิดจากการเรียนรูวา   ลักษณะใดเปนสิง่ที่สังคมยกยอง
เชน   การยิ้ม   การกอด   และการชมเชย  (Kazdin, 1977)   จากแนวคิดเกีย่วกับเรื่องการเสริมแรง  
ผูวิจัยจึงไดเลือก  ตัวเสริมแรงทางสังคม   และตัวเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มาปรับใชในผูเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

จากขอมูลดังกลาว   แสดงใหเห็นวาการนําเทคนิคการเสริมแรงมาประกอบกับเกมเปน 
วิธีการเรียนแบบหนึ่งที่มีผลตอความใสใจการเรียนของนักเรียน  และเปนการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนการสอนโดยเฉพาะในบทเรียนทีม่ีความเปนนามธรรมมากๆ โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร   
ในการเรยีนคณิตศาสตรนั้นผูเรียนมักจะประสบปญหาที่แตกตางกันออกไป        เดก็ที่มีความ 
บกพรองดานคณิตศาสตรมักจะเกี่ยวเนื่องกับระบบประมวลผลขอมูลของตัวเดก็เองในดานตางๆ 
เชน  ความบกพรองดานความจําไมสามารถคิดทบทวนสิง่ที่ผานไปแลว ลืมขั้นตอนของการคํานวณ  
และแกปญหาซับซอนไมได  ดานความใสใจนั้น  เด็กมกัไมมีสมาธิในการทําแบบฝกหัด  และมีชวง
ความสนใจนอย  (Strang  and  Rourde , 1985 ; Zental and Ferkis, 1993 cited in Mercer and Miller, 
1997 ) 
 
 ปญหาดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร     สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม  
อยูไมนิ่งนัน้   จากการสังเกตชั้นเรียนของนกัเรียนเปนเวลา  3  คาบ    ผูวิจัยพบวานกัเรยีนจะไม
สามารถจดจอและสนใจกับสิ่งที่จะตองเรยีนรูในบทเรียน      บางครั้งดูเหมือนกับเหมอลอย      
ฝนกลางวันมากเกินไป  และเมื่อดึงความสนใจของเขาไดสําเร็จ  เขาก็จะเสียสมาธิไดงาย  วอกแวก
งาย  ซุกซน  อยูไมสุข    บางคนมีลักษณะผลีผลาม   หุนหันพลันแลน  อดทนรออะไรไมได  วิ่งหรือ
กระโดดขึน้ลงในขณะเรียนทาํใหเกิดอุบัติเหตุไดงาย  เชน  แขนขาหกั  หรือคางแตกจนตองเย็บ   
เปนตน   เขาไมสามารถนั่งนิ่ง ๆ ได  และบางครั้งอาจจะตอบโพลง ๆ ออกมาโดยที่ครูยังถามไมจบ  
ชอบขัดจังหวะเวลาคนอืน่พดูอยูเสมอ   ในการเลนเกมในหองก็ไมสามารถที่จะรอใหถึงลําดับของ
ตนได  เปนเหมือนกับคนทีม่ีพลังงานอยูตลอดเวลาไมหมดส้ิน   ทําใหเกิดทั้งปญหาทางสมาธิส้ัน
และพฤตกิรรมในหองเรยีน   รวมทั้งเกิดปญหากับเพื่อนและครู  
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 ขอมูลจากการสัมภาษณผูสอนเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    พบวา    เดก็ที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   สามารถที่จะเปนผูทีม่ีศักยภาพในการเรียนรูได   และสามารถ
เกิดกระบวนการเรียนรูไดเชนเดียวกับเด็กปกติ    รวมถึงสามารถเก็บขอมูลที่ไดรับ     สงผานสู
ระบบความจําไดดีเทากับเดก็ปกติ     ดวยวิธีการทางการศึกษาวิธีใดก็ตามที่สามารถตรึงความใสใจ
ของเด็กใหอยูกับเนื้อหาใหไดนานที่สุด     Neuwirth (1996 )  กลาววา สวนในรายทีม่ีอาการในขั้นที่
ไมสามารถควบคุมตนเองได  ตองไดรับการรักษาทางคลีนิคโดยแพทยผูเชี่ยวชาญจะเปนผูใหยา
ระงับอาการ  เพื่อใหเด็กสามารถทํากิจกรรมจนสําเร็จ  จากนั้นจึงนําวิธีการทางการศกึษาเขามาเปน
สวนหนึ่งของวิธีการใหความรู  ซ่ึงในกรณีนี้  เปนวิธีการรักษารวมกนัระหวางวิธีการทางคลีนิคและ
วิธีการทางการศึกษา  
 

จากการศึกษาเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้นพบวาการเสริมแรง 
ทางบวก   เปนการเสริมแรงที่ชวยสรางแรงจูงใจ     กระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็น   เปนสิ่งที่
ดึงดูดความสนใจใหกับเด็กไดด ี   โดยจะเห็นไดวาเด็กทีม่ีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง
มีความตองการการเสริมแรงทางสังคม  เชน  คําชมเชย    และเปนทีน่าสังเกตวาจากงานวิจยัการใช
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร    เชน    การใหรางวัล    สงผลใหนักเรยีนลดพฤตกิรรมและชวยให
นักเรียนปรับพฤติกรรมไดดี    ซ่ึงลักษณะเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งนัน้ไม
สามารถรักษาใหหายไดในทนัที   และสิ่งทีต่องการ    คือ     วิธีการเรียนที่เหมาะสมกบัผูเรียน      
แตกลับพบวา      ยังไมมีรูปแบบการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่งประกอบกับงานวจิัยที่ผานมาพบวาเกมสามารถเปนสวนหนึ่งในวิธีการเรียนการสอนที่
สามารถดึงดูดความสนใจใหกับเด็กกลุมดังกลาวไดเปนอยางดี     ผูวจิัย จึงสนใจทีจ่ะศกึษาผลของ
การใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร    ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2     ที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง    เพือ่เปนทางเลือกหนึ่งของการแกปญหาการเรียนรูของผูเรียน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.     เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิในวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธส้ัินและมีพฤติกรรม 
อยูไมนิ่ง  ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
 



  
  8

กรอบแนวคิดท่ีใชในการวิจัย 
 
 

การเสริมแรง  (Reinforcement) 
(Skinner, 1971) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเสริมแรงทางสังคม(Social  Reinforcement) 
(Kazdin, 1977) 

การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร(Token Economy 
Reinforcement)  (Kazdin, 1977) 

การเสริมแรงทางบวก 
(Positive reinforcement) 

(Skinner, 1971) 

 
 
 
 
 
 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
การเสริมแรงทางสังคม 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 1  กรอบแนวคิดทีใ่ชในการวิจยั 
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 1.  การเสริมแรงทางบวก   (Positive  reinforcement)     หมายถึง   การทําใหความถี่ของ
พฤติกรรมเพิ่มขึ้น   อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น   ผลกรรมที่ทําให
พฤติกรรมมีความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา  ตวัเสรมิแรง (Reinforcers)   (Skinner,1971)    ซ่ึงการเสริมแรง
ทางบวก  คือ การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ และผลกรรมนั้นทําให
โอกาสการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตวัเสริมแรง
ทางบวก (Skinner, 1971) 
 
 2.  การเสริมแรงทางสังคม (Social   Reinforcement)  หมายถึง   การเสริมแรงที่ทําไดทั้ง
วาจา    หรือทาทาง   ซ่ึงสามารถใชไดทันทใีนสภาพการณทั่วไป  เชน   การพูดชมเชยวา     ดี          
ดีมาก     เกงมาก   นาสนใจ   ขอบคุณมาก   หรือใชทาทาง เชน การยิ้มดวยความพอใจ  การแตะตัว    
หรือแมแตการยืนใกลดวยความพอใจ  เปนตน (Kazdin,1977)   ซ่ึงในทีน่ี้ไดเลือกใช  คําชมเชยที่
ใหแกผูเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมาใชในโปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรง
ทางสังคม 
 

3.  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  (Token  Economy Reinforcement)  หมายถึง เปนสิ่งใด 
ส่ิงหนึ่งอาจอยูในรูปของ   คะแนน   ดาว   เบี้ย   แตม   คปูอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน โดยมีหลักวา
เมื่อทําพฤติกรรมอันพึงประสงค   จะไดรับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนทีก่ําหนดไวแลว  โดยสามารถ
นําเบี้ยนีไ้ปแลกสิ่งตางๆ   ไดตามความตองการของแตละบุคคลภายใตอํานาจสิ่งของแตละชนิด  
(Kazdin,1977)   
 

4.  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  (Game – Based Learning Via Web)   หมายถึง     
การเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมเกมชวยสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นาํเอาบริการตางๆ    
เชน การเก็บสถิติของผูเรียน  มาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนให
เกิดการเรยีนรูสําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     
 

5.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง   คะแนนของแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทั้ง  2  แบบ  คือ    แบบเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม  และ  แบบ
เกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
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สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคม    และ  การเสริมแรง
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระ  ไดแก   การเสริมแรงทางบวก   ซ่ึงแบงไดเปนดังนี้  
      1.1  การเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง   คําชมเชยที่ใหกับผูเรียนที่มสีมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ที่ไดเรียนในวชิาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ในระดบั      
ช้ันประถมศึกษาปที่  2 
      1.2  การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   หมายถึง   แตมที่ใหกับผูเรียนทีม่ีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ที่ไดเรียนในวชิาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ในระดบั      
ช้ันประถมศึกษาปที่  2  ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมทีไ่ดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือน 
ที่โปรแกรมไดจัดเตรยีมไวให     
 

ตัวแปรตาม ไดแก   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 

2.  กลุมตัวอยาง   ที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้   เปนนักเรยีนระดบัชั้นประถมศึกษาปที ่2              
ที่ไดรับการประเมินจากโรงเรียนวาเปน   นกัเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งของ
โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  ปการศึกษา 2549 
จํานวน  24   คน       โดยการเลือกแบบเจาะจง      โดยนกัเรียนทุกคนไดผานการเรียนวชิา
เทคโนโลยีสารสนเทศ    และไดผานการเรยีนและการใชอินเทอรเนต็มาแลว 
 

3. หลักสูตรที่ใชในการศึกษา    คือ   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน    พุทธศักราช 2544 
ในสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    เร่ือง รูปและทรงเรขาคณิต 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

1.   การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ    หมายถึง    การเรียนการสอนโดยใชโปรแกรม 
เกมชวยสอนในรูปแบบของไฮเปอรมีเดียที่นําเอาบริการและทรัพยากรตางๆ ในเวิลดไวดเว็บ  มาใช
ประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมทางเครือขายที่สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูสําหรับนักเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง      ซ่ึงตองการที่จะทาํใหการเรยีนเปนเรื่องสนุก   โดยการสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย   สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น   เพื่อจงูใจใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกอยากที่จะเรียน   โดยมีลักษณะสําคัญที่จะทําใหการเรียนการสอนเกมบนเวบ็สามารถตรึง
ความสนใจของผูเรียนใหเรียนหรือทํากิจกรรมไดนานทีสุ่ด    
 
 2.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง    โปรแกรมเกมบนเว็บที่ใหคําชมเชย
เมื่อผูเรียนทําถูกตอง     และใหกําลังใจเมื่อผูเรียนทําไมถูกตอง     ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบชื่อของ
ผูเรียนจะปรากฎในใบประกาศทายโปรแกรม 
 

3.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   หมายถงึ   โปรแกรมเกมบนเว็บที่ใหแตม 
กับผูเรียน    ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมที่ไดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือนที่โปรแกรม
ไดจัดเตรียมไวให   แลวของเสมือนดังกลาว  รวมทั้งชื่อของผูเรียนจะไปปรากฎในใบประกาศทาย
โปรแกรม  
 

4.   นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    หมายถึง     เด็กทีม่ีอาการไมมีสมาธิ 
หรือมีสมาธิบกพรอง (inattentive)   หุนหนัพลันแลน (impulsive)    และอยูไมนิ่ง (hyperactive)  
เด็กกลุมนี้มกัจะมีความใสใจไมคงที่  เปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ ยากที่จะทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึง่
ในระยะเวลาอนัสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงายในขณะทํากิจกรรมนั้น  เด็ก
เหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม มักขาดการสังเกต  ทํางานเลินเลอ ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  
ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มกัจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปนปาย  วิ่ง  ชอบทาํกอนคิด    
ขัดจังหวะผูอ่ืน  และไมเคยเขาคิวรอ 

 
5.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  คะแนนของแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนรู 

โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ    ในวิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไม
นิ่ง  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1.  เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบการเรยีนการสอนทีม่ีการเสริมแรงที่เหมาะสมกบั   
การเรียนรูของผูเรียน 
 2.  เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับนักเรยีนที่มี
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    
 

 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ือง  ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง        ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิด    ทฤษฎี    หลักการ   ตลอดจนงานวิจยั
ที่เกี่ยวของตามลําดับ   ดังตอไปนี ้
 

1. โรคสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (ADHD) 
1.1 ความหมายของสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.2 อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.3 สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
1.4  การชวยเหลือและการรกัษาเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 

อยูไมนิ่ง 
2. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  (Game – Based Learning) 

2.1 ความหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
2.2 คุณคาและความสําคัญของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
2.3 รูปแบบของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

3. การเสริมแรง  (Reinforcement) 
3.1 ความหมายของการเสริมแรง 
3.2 การเสริมแรงทางบวก 
3.3 การเสริมแรงทางสังคม 
3.4 การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

4. คณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
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1.  โรคสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   (ADHD) 
 

1.1  ความหมายของสมาธิสัน้และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 สมาธิบกพรองหรือสมาธิส้ัน   เปนลักษณะของเด็กพิเศษชนิดหนึ่งในสมัยกอนมีช่ือเรียก
ตางๆ กัน  เชน    “minimal  brain  damage”    ซ่ึงหมายถึงความผิดปกติเล็กนอยของสมอง     บางที
ก็นิยมเรียกวา “Hyperactivity”   ซ่ึงหมายถึง   การเคลื่อนไหวที่มากเกนิไปหรืออยูไมนิ่ง      ตอมา
ในป ค.ศ. 1970      มีการใชศัพท  “Attention  Deficit  Disorders”  (ADD)  แทนเพื่ออธิบายลักษณะ
ของเด็กซนอยูไมนิ่ง  (Hyperactive  Child) แตคําศัพทนี้ไมสามารถสื่อความเขาใจไดมากนัก     
เพราะอาการซนอยูไมนิ่งในเด็กมีระดับแตกตางกันมาก     เด็กที่ซนอยูไมนิ่งบางคนมีลักษณะอาการ
ที่เห็นไดชัดเจน  คือ  สมาธิบกพรอง  (Attention  Deficit )  บางคนซนมากผิดปกติ (Hyperactive)    
หรือมีอาการหนุหันพลันแลน   ขาดความยบัยั้งชั่งใจ  (Impulsive  Behaviors)     ดังนัน้ตอมาในป  
ค.ศ. 1990   จึงมีการบัญญัติคําศัพท  Hyperactivity  ใชอธิบายเพิ่มเติมอยางเปนทางการ     ปจจุบัน
จึงใชคําศัพทวา  Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder   หรือใชคาํยอวา  ADHD 
 

American  Psychiatric Association  (APA, 1994)    ใหคําจํากัดความของสมาธิส้ันไววา    
จะตองประกอบดวย  3  อาการคือไมมีสมาธิ (inattentive)   หุนหนัพลันแลน (impulsive) และอยูไม
นิ่ง (hyperactive)   เด็กกลุมนี้มักจะมีความใสใจไมคงที ่ เปลี่ยนกจิกรรมอยูบอยๆ  ยากที่จะทํา
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในระยะเวลาอันสมควร  เนื่องจากถูกรบกวนจากสภาพแวดลอมไดงาย
ในขณะทํากจิกรรมนั้น  เดก็เหลานี้ไมมีการจัดลําดับของกิจกรรม  มักขาดการสังเกต  ทํางานเลินเลอ  
ทํางานไมสําเร็จเปนชิ้นงาน  ในรายที่มีอาการอยูไมนิ่ง  มกัจะนั่งกับที่ไดไมนาน  จะตองลุกขึ้นปน
ปาย  วิ่ง  ชอบทํากอนคิด   ตอบคําถามแบบโพลงออกมา  ขัดจังหวะผูอ่ืน   และไมเคยเขาคิวรอ 

 
Bain (1991)  ไดใหคําจํากดัความของคําวาสมาธิส้ันและพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention 

Deficit and Hyperactive Disorder หรือ ADHD)  ไววา  หมายถึง  ลักษณะของเด็กที่ไมใหความใส
ใจในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเปนเวลาที่นานเพยีงพอ  เด็กอาจฝนกลางวันหรือวอกแวกไดงาย  เด็กจะมีปญหา
ในการตองการใชสมาธิตั้งใจทํางานในหองเรียน  หรือกจิกรรมอื่นที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกันชัว่
ระยะเวลาหนึง่  ดังนั้นเด็กจงึมักมีปญหาทีจ่ะทํางานใหเสร็จเรียบรอย    มีปญหาในการปฏิบัติตาม
คําส่ัง  โดยเฉพาะอยางยิ่งเมือ่คําส่ังซับซอน  เด็กมกัจะดเูหมือนไมไดฟงเวลาคนอื่นพูด  และมกัทาํ
ของหายหรือลืมของอยูเสมอ 
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Anderson (1987)    ใหคําจาํกัดความของสมาธิส้ันและพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา   หมายถงึ  
ความตื่นตวัในการเคลื่อนไหวมากเกินไป  เกิดขึ้นพรอมกับความผลีผลาม  การขาดสมาธิและการมี
ชวงความใสใจสั้น   ความผดิปกตินี้มกัจะรวมถึงความผิดปกติเล็กนอยของการปฏิบัติหนาที่ของ
สมองดวย 
 

อัมพล  สูอําพัน (2537)  กลาววา  นักเรยีนที่มีสมาธิบกพรอง  หรือเด็กสมาธิส้ัน 
ในความหมายของจิตแพทยนั้น  หมายถึง  เด็กที่มีลักษณะสําคัญ  3  ประการ   คือ   อยูไมนิ่ง  
ทนอะไรไมคอยได  และไมมีความตั้งใจทาํงานใหเสร็จไดดวยตนเอง 

 
เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท (2536)  ไดใหความหมายเดก็ที่ขาดความสามารถในการเรยีนคือ    

เด็กที่มีระดับสติปญญาเหมือนเด็กปกติ    ไมมีความผิดปกติที่เหน็เดนชดัทางดานรางกายทาง
ประสาทสัมผัส  หรือมีความเสียเปรียบทางวัฒนธรรม  ซ่ึงมีอาการดังนี้ 
  1. เด็กนั่งนิ่ง ๆ  ไมได  (Hyperkinetic/Hyperactive)    เปนอาการที่พบบอยที่สุด
เด็กจะไมสนใจคําสอนของครู นั่งอยูไมนิ่ง  พูดเลนกับเพือ่น  และไมสามารถทําตามคําสอน  หรือ
คําส่ังของครูได 
  2. เด็กที่นั่งนิ่งเกินไป (Hypoactive)  จะมีลักษณะตรงขามกับพวกแรก  และมักจะ
ถูกมองขาม  เพราะเดก็พวกนี้จะไมรบกวนการสอนของครู    เปนเด็กที่เขาสังคมลําบากเพราะ 
มีอาการกาวราว  ไมเชื่อฟง  กอกวน  เปนตน 
  3. เด็กที่มีอาการซุมซาม  เชื่องชา  เชน  ตองอานชา  หันไปมาหลายครัง้กอนที่จะ
อานประโยคตอไป (Preservation)   นอกจากนั้นยังขาดความมั่นคงทางอารมณ    ความจําไมด ี
ขาดสมาธิ  การรับรูไมดี  เปนตน 
 
 นอกจากนี้  Quay  และ  Peterson     (1987  อางถึงใน  มณฑิรา  ศรีชัย ,2543)ไดจําแนก
พฤติกรรมของเด็กที่มีปญหาพฤติกรรมออกไปเปนมิตจิําเพาะยิ่งขึ้นโดยแบงเปน 6 ดานตามชนิด
ของพฤติกรรม  ดังนี ้
  1. Conduct  disorder  แสวงหาเรียกรองความสนใจ  ชอบแสดงตน  กอความ
เสียหายรบกวนผูอ่ืน  ววิาท  อาละวาดเมื่ออารมณไมด ี
  2. Socialized  aggression  คบคากับกลุมเพือ่นที่ “ไมด”ี  ทํากิจกรรมประพฤต ิ
ผิดตางๆ  รวมกับคนอื่นเปนกลุม  เชน  ลักขโมย  หนีโรงเรียน   แสดงความไมเคารพตอศีลธรรม-
จรรยา  และกฎหมายอยางเปดเผย 
  3. Attention  problems - immaturity    มีชวงความสนใจสั้น    สมาธิไมดี   
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ถูกรบกวนสมาธิไดงายจากงานที่กําลังทําอยู     ตอบโดยไมคิดกอนใหดี     ทาทางเฉือ่ยๆ   
เคล่ือนไหวชา - งุมงาย   
  4. Anxiety – withdrawal  หมกหมุนแตตนเอง  อึดอัดเมื่ออยูตอหนาผูอ่ืน   
ขี้นอยใจ  รูสึกกระเทือนใจงาย  โดยทัว่ไปขีก้ลัว  วิตกกังวลเก็บกด  เศราอยูเสมอ 
  5. Psychotic  behavior  แสดงความคิดเหน็เพอเจอ   พดูซํ้าๆ แสดงพฤติกรรม
แปลกๆ  (bizarre  behavior) 
  6. Motor  excess   กระวนกระวาย   ไมสามารถนั่งสงบ   เครียด   ไมสามารถ 
ผอนคลาย  พูดมากเกนิไป 
 เด็กอาจจะแสดงลักษณะพฤติกรรมมากกวาหนึ่งมิติ  แตละมิติอาจแยกออกจากกนัอยาง
เด็ดขาดใหชัดเจนไมได  เชน  อาจมีพฤติกรรมสองสามอยางรวมกันทั้งในดานความสนใจและการ
ขาดวุฒภิาวะ  
 

จากเอกสารขางตน    ชวยใหสรุปความหมายของเด็กที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
ไดวาเปนเดก็ที่มีอาการไมใสใจ  หรือใหความสนใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในระยะเวลาที่เด็กปกติควรจะ
ทําได    การทาํกิจกรรมใด ๆ  เด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งจึงมีความตั้งใจต่ํากวาเด็ก
ปกติ     จึงทําใหเกิดปญหาในการเรียนรู 
 

1.2  อาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder : 
ADHD)   จัดวาเปนอาการทีพ่บบอยใน  วยัเดก็   เปนอาการทางจิตเวชของเด็กที่ไดรับการศึกษาวิจยั
มากที่สุด  ปจจุบันครูมักจะเปนผูแนะนําพอแมใหพาเดก็มาพบแพทย  ADHD  เปนภาวะผิดปกติ
ทางจิตเวชที่มลัีกษณะเดนอยู 3 ประการ  คือ  (Barkley, 1998) 
  1.  Inattention    คือ  มีความบกพรองของสมาธิ   แสดงออกโดยอาการขาดสมาธิ  
หรือใจลอย 
  2.  Hyperactivity   คือ  ความบกพรองของพฤติกรรม  แสดงออกโดยอาการซน
มากและอยูไมนิ่ง 
  3.  Impulsivity   คือ  ความบกพรองในการคิดวางแผน  แสดงออกโดยอาการทํา
กอนคิด  หรือหุนหนัพลันแลน      
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 สมาคมจิตแพทยอเมริกัน   (American Psychiatric Association-APA, 1994   อางถึงใน  
ผดุง  อารยะวญิู, 2542)  ไดจําแนกเกณฑการวินจิฉัยลักษณะของบคุคลที่มีสมาธิบกพรอง  และมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จากคูมอืการจําแนกโรคทางจิตเวชของสมาคมจิตแพทยอเมรกิัน  คร้ังที่ 4    
( The Diagnostic  and  Statistical  Manual  of  Mental  Disorders  Fourth-revised  หรือ DSM-IV )  
วาบุคคลที่มีสมาธิบกพรอง  และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตองมีลักษณะของอาการดังรายการขางลางนี้
คงอยูนานไมต่าํกวา  6  เดือน  และเริ่มแสดงอาการกอนอายุ  7  ป   เกณฑการจําแนกนี้จะมีลักษณะ
ของกลุมอาการ  2  กลุมดังนี ้ 
  A.  อาจมี (1)  หรือ (2)   
                  1)  ตองมี  6  (หรือมากกวา)  ของอาการขาดสมาธินานตดิตอกันเกินกวา  
6  เดือน  และถึงระดับที่ไมเหมาะสม  และไมเขากับระดับพัฒนาการ 
   อาการขาดสมาธิ 

(a) ไมสามารถจดจอกับรายละเอียด  หรือเลินเลอ  ในกิจกรรมที่โรงเรียน  
การทํางาน  หรือกิจกรรมอื่น 

(b) มักมีความลําบากในการคงสมาธิในการทํางานหรือเลน 
(c) มักดูเหมือนไมไดฟงส่ิงที่ผูอ่ืนพูดดวย 
(d) มักทําตามคําส่ังงานที่โรงเรียน  งานบาน  หรือหนาที่ในที่ทํางานไมครบ  

(โดยไมไดเกิดจากพฤติกรรมตอตาน  หรือไมเขาใจ) 
(e) มักมีความลําบากในการจัดระบบงาน  หรือกิจกรรม 
(f) มักเลี่ยง  ไมชอบ  หรือลังเล  ที่จะเขารวมในงานที่ตองการความเอาใจใส  

ความพยายาม  (เชนงานที่โรงเรียน  หรือ  การบาน) 
(g) มักทําของที่จําเปนตองานหรอืกิจกรรมหาย  (เชนของเลน  สมุดจด

การบาน) 
(h) มักวอกแวกจากสิ่งเราภายนอกไดงาย 
(i) มักหลงลืมงานประจําวัน 
2) ตองมี  6  ขอ  (หรือมากกวา)  ของอาการอยูไมนิ่ง- หุนหนัพลันแลน  นาน 

ติดตอกันเกินกวา  6  เดือน  และถึงระดับที่ไมเหมาะสม  และไมเขากบัพัฒนาการ 
   อาการอยูไมนิง่ 

(a) มือเทามักหยุกหยิกนั่งไมตดิเกาอ้ี 
(b) มักลุกจากทีน่ัง่ในหองเรยีน  หรือสถานการณอ่ืนที่ตองนัง่กับที่ 
(c) มักวิ่งหรือปนปายอยางมากในเวลาที่ไมเหมาะสม (ในวยัรุนหรือวัยผูใหญ

อาการอาจมีเพยีงรูสึกอยูนิ่งไมได) 
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(d) มักยากทีจ่ะเลนหรือทํากิจกรรมงานอดิเรกตางๆ อยางเงยีบๆ 
(e) มัก “พรอมที่จะไป”  หรือทําเหมือน “ติดเครื่องยนต” 
(f) มักพูดมากเกินควร 
อาการหุนหนัพลันแลน 
(g) มักชิงตอบคําถามกอนจะถามจบ 
(h) มักลําบากที่จะรอตามลําดับ 
(i) มักขัดหรือแทรกขึ้น (ระหวางการสนทนาหรือกลางเกม) 

 
B. อาการอยูไมนิง่หุนหนัพลันแลนหรือขาดสมาธิที่ทําใหเกิดความเสียหาย   

เกิดกอนอายุ  7  ป 
C. พบความบกพรองที่เกิดจากอาการเหลานี้ในสถานการณอยางนอย  2  แหง  

(เชนที่โรงเรียน  หรือที่ทํางาน  และที่บาน) 
D. มีหลักฐานที่ชัดเจนบงถึงความบกพรองอยางมีนัยสําคัญทางการแพทยใน 

ดานสังคม  การศึกษา  หรือการงาน 
   E.   อาการไมไดเกดิเฉพาะในชวงของการเปน  Pervasive  Development  
Disorder, หรือ  Schizophrenia  หรือ  Psychotic  Disorder  อ่ืนๆ และไมเขาความผิดปกติทางจิต
อ่ืนๆ  ( เชน  Mood  Disorder,  Anxiety  Disorder,  Dissociative  Disorder  หรือ  Personality  
Disorder)   
 
 Bain (1991)    ไดกลาวถึง   ลักษณะอาการของเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง
สามารถแบงออกเปน  3  ประการ  ดังนี ้
  1.  การไมมีสมาธิ   การเสียสมาธิไดงาย     การไมมีสมาธิเปนลักษณะของเด็กที่
ไมใหความใสใจเปนเวลาที่ยาวนานเพียงพอ   เด็กอาจเกดิอาการฝนกลางวัน  หรือวอกแวกไดงาย  
จึงทําใหมีปญหาในการทํางานที่ตองใชสมาธิตอเนื่องกนัชั่วระยะเวลาหนึ่ง   นอกากนี้ยังพบวาเดก็
เหลานี้มักไมปฏิบัติตามคําส่ัง   โดยเฉพาะคําส่ังที่มีความสลับซับซอน   หลายขั้นตอนและใน
บางครั้งดูเหมอืนวาเดก็เหลานี้จะไมฟงในขณะที่ผูอ่ืนพดูกับตน  และมักลืมหรือทําของใชของตน
หาย  อยางไรก็ตาม  พบวาในบางสถานการณ  เด็กเหลานี้สามารถใชสมาธิไดนาน  เชน  ขณะดู
โทรทัศน  หรือเลนวิดีโอเกม  หรือในขณะที่อยูในคลินกิแพทย  หรือขณะที่ตองทํางานตัวตอตวักบั
ผูใหญ 
  2.  หุนหนัพลันแลน   ซ่ึงหมายถึง  กระบวนการของการกระทําหรือการแสดงออก
กอนที่จะคิดใหดี  เดก็เหลานี้อาจพูดโพลงออกมาในขณะที่ครูกําลังสอนอยูหนาชัน้เรียน   ซ่ึงทําให
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เกิดความรําคาญกับเพื่อนในชั้นเรียน   นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานี้มกัแสดงพฤติกรรมที่เปน
ปญหาในสถานการณที่ตองคอยใหถึงรอบของตนและชอบเขาไปในสถานการณที่เปนอันตราย  
เชน  วิ่งออกไปกลางถนนโดยไมมองรถใหดีกอน   นอกจากนี้ยังชอบตอตานกฎเกณฑของสังคม  
เชน   ขโมย  หรือ  พูดโกหก   เปนตน 
  3.  พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงมีลักษณะที่แตกตางตามวยั   แตโดยสรุปแลวเด็ก
เหลานี้จะมีอาการอยูไมนิ่ง   นั่งนิ่งๆ อยูกับที่ไมได   มักขยุกขยกิตัวตลอดเวลา 
  นอกจากจะพบลักษณะใหญๆ ทั้ง  3  ประเภทแลว     เด็กที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งยังอาจพบลักษณะอื่นๆ รวมดวย     ดังนี้   คือ  มีอารมณแปรปรวนงายมาก        
มีความสามารถในการควบคมุตนเองต่ํา   มกัชอบเรียกรองความสนใจ   ซ่ึงกอใหเกิดความรําคาญ
กับผูอ่ืน   มีปญหาในการปรับตัวใหเขากบัสถานการณใหมๆ หรือการทําตามกฎกตกิาตางๆ  และ  
ไมคอยมีแรงจงูใจที่จะทําใหพอแมหรือครูเกิดความพึงพอใจ   
 
 Lahcy   และ  Carlson  ( 1992  อางถึงใน มณฑิรา  ศรีชัย, 2543)  ไดกลาวถึงลักษณะทาง
คลินิกที่แตกตางกันของสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ชนดิของอาการขาดสมาธิ  กับ
ชนิดของอาการอยูไมนิ่ง – หุนหันพลันแลน   ดังนี ้
  1.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิจะมีลักษณะของการรูคิดที่เชื่องชา   และมี
อาการฝนกลางวันบอย   จึงมีความบกพรองในเรื่องการมุงสนใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง   แตในเด็กที่มี
ลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หนุหันพลันแลน     มักจะมีความบกพรองในเรื่องการใหความสนใจตอ
ส่ิงใดสิ่งหนึ่งไดยาวนาน 
  2.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิ   มักจะแยกตวัออกจากสังคมมากกวาเดก็ที่มี
ลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หนุหันพลันแลน 
  3.  เด็กที่มีลักษณะอาการขาดสมาธิ   มักจะมีอาการซึมเศรา  และวิตกกังวลรวม
ดวยมากกวาเดก็ที่มีลักษณะอาการอยูไมนิ่ง – หุนหนัพลันแลน 
 
 ลักษณะอาการของเด็กที่สมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   มีความแตกตางกนัตาม
ชวงอายุ   ซ่ึง  Minde (1983  อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลศิ, 2545)   ไดกลาวถึงลักษณะอาการของ
สภาพสมาธิบกพรองและอยูไมนิ่งจะแตกตางกันตามชวงวัยตางๆ ดังนี ้
 
  ชวงวยัทารก 
  โดยทั่วไปจะพบวาประมาณ  60%  ของเด็กวยัเรียนที่มสีมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง    เคยมปีระวตัิของพฤติกรรมอยูไมนิ่งในวัยทารก (Stewart. 1966 ; Weiss & 
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Douglas, 1964 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) เด็กทารกที่อยูในสภาพนี้ไมชอบใหมีการอุม   
ดังนั้น  พัฒนาการทางการเคลื่อนไหวจะพฒันาไดอยางรวดเรว็       แตการฝกสุขลักษณะใน
ชีวิตประจําวัน  เชน  การขับถายจะเรยีนรูไดชา   ดังนั้นพอแมของทารกเหลานี้จะเกดิรูสึก
รับผิดชอบตอพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ ของทารก   จึงทําใหพอแมที่มีทารกในกลุมนี้มี
แนวโนมที่จะตําหนิตนเองแทนที่จะหาวิธีการชวยเหลือในการขจดัพฤติกรรมที่ไมพงึประสงคตางๆ 
ของทารก 
 
  ชวงวยักอนเขาเรียน 
  ในชวงนี้พบวาเด็กที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมีปญหาทางดาน
พฤติกรรมมากกวาในวัยทารก   เด็กวัยนี้จะมีอารมณเปลีย่นแปลงไดงาย   กลาแสดงออกและไม
หยุดนิ่ง  เชน  ปนปายส่ิงตางๆ ดังนั้นเดก็กลุมนี้จะมีการเกิดอุบัติเหตุและเปนอันตรายมากกวาเด็ก
ปกติ  ฉะนัน้จงึจําเปนตองดแูลเปนพิเศษ   นอกจากนี้ยังพบวาเดก็เหลานี้นอนนอยกวาเด็กปกติในวยั
เดียวกันและมแีนวโนมที่จะใชอารมณเกรีย้วกราดเมื่อโกรธหรือคับของใจ   อยางไรก็ตามการแสดง
อารมณตางๆ ในเดก็เหลานีก้ระทําไปโดยไมรูตัว   ซ่ึงจะสงผลใหบุคคลรอบขางหลีกเลี่ยงการมี
ปฏิสัมพันธกับเด็กเหลานี้   และจากการศกึษาเดก็ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งใน
สถานเลี้ยงเด็กพบวา   เดก็เหลานี้จะแสดงความไมสนใจ  อยูไมนิ่ง    มีอารมณที่กาวราวและทํางาน
ไมตรงกับที่ไดรับมอบหมายในขณะที่มกีารเรียนการสอน   แตในขณะเลนกับเพื่อนเด็กจะมีทักษะ
ทางสังคมเหมือนเด็กปกต ิ
 
  ชวงวยัเรียน 
  จากคําอธิบายเชิงคลินิกและจากงานวิจยัตางๆ แสดงใหเห็นวาเด็กที่มีอาการสมาธิ
บกพรองและอยูไมนิ่งในวัยกอนเขาเรียน  จะแสดงอาการตอเนื่องมายังวัยเรียน   และพบวามีความ
รุนแรงของอาการเพิ่มมากขึน้   นอกจากนีย้ังพบวาเด็กทีม่ีสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง
มักมีอารมณเปลี่ยนแปลงไดงายและตอตานกับกฎเกณฑคาํส่ังตางๆ ซ่ึงส่ิงเหลานี้มีผลทําใหเดก็เกิด
ความรูสึกผิดในใจและเกดิความสงสัยวา   ทําไมไมมีใครเขาใจ   ซ่ึงเดก็เหลานี้ไมสามารถปรึกษา
ปญหาตางๆ กบับุคคลรอบขางได   จึงทําใหพวกเขามักแสดงพฤติกรรมตอตาน   จึงเปนผลทําให
เด็กเหลานี้มีพฤติกรรมแยกตวัออกจากสังคมกลายเปนเดก็ที่พายแพส้ินหวังและขาดทกัษะในการทํา
กิจกรรมตางๆ  แตส่ิงเหลานีส้ามารถแกไขใหดีขึ้นได    โดยการใหการเสริมแรงตอพฤติกรรมที่
เหมาะสมแทนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค   ซ่ึงทําใหเดก็สามารถทําพฤติกรรมที่เหมาะสมมากขึ้น   
นอกจากนี้ยังพบวาพฤติกรรมที่เปนปญหาที่เกิดขึ้นในเด็กวยัเรียนนี้   มักจะเกิดตอเนื่องในวัยรุน
อยางตอเนื่อง 
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  ชวงวยัรุน 
  โดยทั่วไปอาการแสดงของพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะคอยๆ ลดลงเมื่ออายุมากขึ้น  แต
ยังคงพบวาในวัยรุนที่มีสภาพสมาธิบกพรองและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งจะยังคงมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง
มากกวาในกลุมวัยรุนปกติ   โดยการสํารวจความคิดเห็นของแมเด็กที่มสีมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งที่อายุเฉลี่ย  33  ป  พบวา   แมไดบันทึกวา  70% ของเด็กที่มีสมาธิบกพรองและ
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีพฤติกรรมกาวราว   มีปญหาทงอารมณและมีผลการเรียนไมดี   80% มีการ
เรียนซํ้าชั้นอยางนอยหนึ่งครั้ง   และ 5%  ทํางานตางๆ ไดเหนือเกณฑมาตรฐาน  30%  ไมมีเพื่อน 
และ  25%  มีพฤติกรรมตอตานสังคม   ขอมูลตางๆ เหลานี้มีการรายงานยืนยันคลายกันในงานการ
วิจัยหลายงาน  ซ่ึงพอแมเหลานี้จะพูดถึงเดก็ที่มีสมาธิบกพรองและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวามักจะ
แสดงการไมเชื่อฟง   นอกจากนี้ยังพบวาเด็กเหลานีเ้กิดความรูสึกขัดแยงในใจกับพฤติกรรมที่ตนได
แสดงออก   ซ่ึงมีผลทําใหเดก็กลุมนี้มีทัศนะของการเหน็คุณคาในตนเองต่ํา 
 
  ชวงวยัผูใหญ 
  มีหลักฐานยืนยันที่แสดงใหเห็นวา   บุคคลที่เคยมีสมาธิบกพรองและมพีฤติกรรม
อยูไมนิ่งในวัยเด็กจะสงผลตอพยาธิสภาพทางจิตใจที่ผิดปกติในวัยผูใหญ   เชน  พฤติกรรมการติด
สุราในผูชาย   และพฤติกรรมการสําสอนทางเพศในผูหญิง 
  จากพัฒนาการที่มีการเปลี่ยนแปลงจึงทําใหลักษณะอาการสมาธิบกพรองและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งมีความแตกตางกันในแตละวัย   ดังนัน้ในการวางแผนวิธีการชวยเหลือ
พฤติกรรมจึงควรที่จะพัฒนาใหเหมาะสมกบัพัฒนาการในแตละชวงอาย ุ
 

1.3  สาเหตุของการเกิดอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิง่ 
 
 ทฤษฎีตางๆ เกี่ยวกับสาเหตทุี่แทจริงของอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมีเปน
จํานวนมาก  จนกระทั่งในป ค.ศ.1970  นักวิชาการสรุปวา  สาเหตุเกิดจากสมองบางสวนถูกทําลาย
หรือเนื่องจากเนื้อสมองมีความผิดปกติบางอยาง   
 
 ในปจจุบนัหลักฐานงานวิจยัปรากฎชัดเจนวา  สาเหตุไมไดเกิดจากลักษณะโครงสรางของ
สมองหรือเนื้อสมอง   แตนักวิจัยจะมองลึกลงไปเกี่ยวกับสารเคมีในสมอง  ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญใน
การสงผานขอมูลตางๆ ในสมอง หรือที่เรียกวา สารสื่อประสาท (Neurotransmitters)  ภายในสมอง  
เชน  Dopamine  Norepinephrine  หรือ  Serotonin (5-HT)  ซ่ึงถามนุษยขาดสารเคมีเหลานี้ในสมอง  
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หรือมีจํานวนนอยไปไมเพียงพอ  หรือสารเคมีไมทําปฏิกริิยาตามหนาที ่  ก็จะเปนสาเหตุของอาการ
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 

นอกจากนี้ยังพบวา  สาเหตขุองการเกิดอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไมไดเกิด 
จากสาเหตใุดสาเหตุหนึ่ง  แตเกิดจากหลายๆ สาเหตุ     ซ่ึงยังไมมีสาเหตุใดทีใ่ชอธิบายการเกดิ
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไดในผูปวยทุกราย    จึงเปนไปไดอยางมากที่จะพบวามี
สาเหตุตางกันไปในเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง แตละราย   และยังเปนไปได
อีกวา  อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งของผูปวยเพียงรายเดยีวนัน้เกดิจากหลายๆ สาเหตุ  
ไมใชสาเหตุเดยีว   ซ่ึงจากงานวิจยัคนควาถึงสาเหตุ  สวนใหญมุงไปยังความผิดปกตใินการทํางาน
ของสมอง   เชน  การศึกษาถงึการไหลเวยีนของโลหิตในสมอง  การศึกษา  electric  activity  ของ
สมองโดยใชคอมพิวเตอรชวย   การศึกษาโดยใชการทดสอบทางจิตวิทยาเพื่อหาความผิดปกติใน  
frontal   lobe ของสมอง   การศึกษาถึงความผิดปกติของสารเคมีในสมอง    การศึกษามีความ
ยากลําบากในวิธีการศึกษาไมนอย ผลการศึกษาสวนใหญออกมาเปนความสัมพันธกันทางธรรมชาติ   
ไมสามารถสรุปออกมาวาอะไรคือเหตุ   อะไรคือผล  เชน การพบวาแมทีสู่บบุหร่ีมากระหวาง
ตั้งครรภลูกมีโอกาสเกิด  อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมากกวาเด็กที่เกิดจากแมที่ไมได
สูบบุหร่ีตอนตั้งครรภ  ซ่ึงก็ไมสามารถสรุปไดวาบหุร่ีคือสาเหตุของ  อาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง    เพราะแมที่สูบบุหร่ีมากตอนทองอาจเปนแมทีเ่ปนอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งอยูแลว   จึงไปสูบบุหร่ีมากกวาแมที่ไมไดเปนอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่ง   ฉะนั้นบทบาททางพันธุกรรมอาจมีสวนมากกวาการสูบบุหร่ี เสียอีก 
 
 สมมติฐานที่ศึกษามายังไมมสีมมติฐานใดสมมติฐานหนึง่ที่ไดรับการยอมรับทั้งหมด  แต
การศึกษาที่ผานมาไดทําใหเกิดหลักฐานทีน่าเชื่อถือ  ในขณะที่การศึกษาสวนใหญมุงไปยังความ
ผิดปกติของทางชีวภาพของสมองทั้งความผิดปกติที่เกดิขึ้นตามพันธุกรรมและความผิดปกติเกดิขึ้น
จากเหตุภายหลัง   แตยังมีการศึกษาบางอยางมุงไปทางปจจัยทางจิตใจ  สังคม  และสิ่งแวดลอม   
เชน  สภาพสังคมที่ยากจน   การถูกทอดทิ้ง    ความเครียดทางจิตใจ  การไดรับสารพิษ การไดรับ
ความกระทบกระเทือน  หรือบาดเจ็บ    
 
 มีนักวิชาการจาํนวนมากที่ลงความเหน็และแบงสาเหตุของการเกิดสภาพสมาธิส้ันและ      
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่งวา   เกดิจากปจจัยตางๆ เหลานี้ (Barkley, 1998  อางถึงใน  มณฑิรา ศรีชัย, 
2543) 
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  1.  ปจจัยทางระบบประสาท      การเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งเกิดจาก
หลายสาเหตุ   เชน  สมองเกดิการติดเชื้อ   ไดรับบาดเจ็บบริเวณสมอง   หรือผลจากการเกิด
ภาวะแทรกซอนขณะตั้งครรภหรือขณะคลอดของมารดา   ซ่ึงมีงานวิจยัหลายช้ิน  พบวา   ความ
เสียหายในระบบประสาทที่เปนผลมาจากการขาดออกซิเจนตั้งแตแรกเกิด   มีสวนทําใหเกิดสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งในเวลาตอมา (Cruikshank, Eliason & Merrifield, 1988; O’Dougherty, 
Nuechterlein & Drew, 1984 cited in Barkley, 1998)  นอกจากนี้ยังมีงานวิจยัที่ศึกษาบุคคลที่ไดรับ
บาดเจ็บบริเวณสมองสวนหนา  พบวา  บุคคลเหลานี้จะแสดงใหเห็นถึงความผิดปกตใินเรื่อง  การ
ใหความใสใจ  การยับยั้ง   การควบคุมอารมณและแรงจูงใจในการทํางานใหเสร็จตามกําหนดเวลา 
(Fuster, 1989; Grattan & Eslinger, 1991; Stuss & Benson, 1986 cited in Barkley, 1998)  นอกจาก
ความผิดปกตใินบริเวณสมอง  ยังพบวาความผิดปกติของสารสื่อประสาทก็สงผลตอการเกิดสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงไดมีงานวจิัยศึกษาเปรียบเทียบสารสื่อประสาทจากน้าํไขสันหลัง
ระหวางเด็กปกติและเด็กที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   พบวาเด็กที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งจะมีสารสื่อประสาท   Dopamine  อยูจํานวนนอยกวาเดก็ปกติ (Raskin, 
Shaywitz, Anderson & Cohen, 1984 cited in Barkley, 1998)   แตอยางไรก็ตาม  ยังพบงานวิจยัที่
ใหผลตรงกันขามเชนกัน     ดังนั้นจึงมีขอสรุปที่ยังไมชัดเจนเกี่ยวกับความผิดปกตขิองสารสื่อ
ประสาทที่จะสงผลตอการเกิดอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
  2.  ปจจัยทางพันธุกรรม    การเกิดสมาธส้ัินและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งที่เปนผลมา
จากการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมนี้  พบวา   สวนใหญเด็กเหลานีไ้มมีการถายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ   แตจะพบวาเดก็ที่มีการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมที่ผิดปกติ  เชน 
Down syndrome, Transmutation, Extra chromosomal material และ  XXY  syndrome จะมีลักษณะ
ปญหาพฤติกรรมในเรื่องความใสใจเหมือนเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  (Barkley, 
1998)  แตอยางไรก็ตาม   Goodman  และ  Stevenson (1989  cited in Barkley, 1998)ไดทําการศึกษา
การถายทอดลักษณะทางพนัธุกรรมของฝาแฝดที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง   สรุปผลได
วา   ตัวแปรทางดานพันธุกรรมมีผลตอการเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรอยละ 30 – 50   
อยางไรก็ตามการศึกษาทางดานนี้จําเปนตองมีการศึกษาเพิ่มเติมตอไป 
 
  3.  ปจจัยทางสภาพแวดลอม    ในสภาพแวดลอมที่เปนพิษ   เชน  มีสารตะกัว่อยู
จํานวนมากในบรรยากาศ   จะสงผลตอการเกิดสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรอยละ  38  ซ่ึงผล
การศึกษานีไ้ดมีการวินจิฉัยวาเด็กมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งจากการประเมนิพฤติกรรม
จากครูในชัน้เรียน (Needleman, Gunnoe, Leviton, Reed, Peresie, Maher & Barrett, 1979 cited in 
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Barkley, 1998)   ซ่ึงจากงานวิจัยทีก่ลาวมา  ยังไมพบวางานวิจยัใดที่ทําการศึกษาโดยการวินิจฉยั
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตามเกณฑวินิจฉยัทางการแพทย   ดังนั้น  จึงยังไมสามารถสรุป
ไดวา   สารพษิตะกัว่ในบรรยากาศจะเปนสาเหตุโดยตรงที่ทําใหเด็กมสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  แตอยางไรก็ตามไดมกีารศึกษาสารพิษที่มารดาไดรับระหวางการตั้งครรภ  เชน  การสูบบุหร่ี
หรือดื่มสุราระหวางตั้งครรภ  ซ่ึงพบวาจะสงผลทําใหทารกในครรภมีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  เนื่องจากสารพิษตางๆ ไประงับการพัฒนาสมองสวนหนาของทารก   
 
  4.  ปจจัยทางดานจิตวิทยา   ซ่ึงมีแนวความคิดที่วา   การเกิดสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งมีผลมาจาก   ผูปกครองมีสภาวะทางจิตใจที่ผิดปกติ   จึงไมสามารถควบคุม
พฤติกรรมที่เปนปญหาของเด็กได   (Carlson, Jacobvitz & Sroufe, 1995; Jacobvitz & Sroufe, 1987; 
Silerman & Ragusa, 1992 cited in Barkley, 1998)  ซ่ึงการศึกษาสาเหตทุางดานนี้  ใชกลุมตัวอยางที่
ไดรับการวนิิจฉัยวาเปนเดก็ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตามการประเมินพฤติกรรม
เทานั้น   ยังไมพบวานวิจยัที่ใชเกณฑการประเมินทางคลนิิกมาวนิิจฉยัเด็กเหลานี้   จึงไมสามารถ
สรุปไดอยางชดัเจนวา  สาเหตุดังกลาวจะเปนผลทําใหเกดิสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 

1.4  การชวยเหลือและการรักษาเด็กท่ีมีอาการสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
 เนื่องจากโรคนี้มีผลกระทบตอชีวิตเดก็ในหลายดาน   การรักษาจึงจําเปนตองผสมผสาน
หลายวิธีเขาดวยกัน (Multimodal  therapy)  เนื่องจากแตละวิธีมีขอจํากดั  เชน  การใชยา  จะชวยลด
อาการซนและไมมีสมาธิเทานั้น  แตไมไดชวยปรับพฤตกิรรม  หรือเพิม่ทักษะทางดานสังคมใหเดก็  
ซ่ึง  2  ขอหลังนี้ตองใชวิธีทางพฤติกรรมบําบัดเขาชวย  เดก็ที่ไดรับการรกัษาแบบผสมผสาน  จะมี
การเปลี่ยนแปลงดีกวาเด็กทีไ่ดรับการรักษาเพียงแบบเดยีว   ในระยะยาวการรักษาแบบผสมผสาน
ใหผลดีกวาการใหยาอยางเดยีว   ทั้งยังมีขอดีคือ   ชวยใหเด็กใชยานอยลงและทําใหเดก็รูสึกวา
ตนเองสามารถควบคุมพฤติกรรมของตนไดมากขึ้น  ซ่ึงการชวยเหลือเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้น  แบงเปน  4  ดาน  คือ (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2541)   
   
 1.  การชวยเหลือดานจิตใจ 
 เนื่องจากเด็กสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งมักจะมปีญหาเกี่ยวกับ  จินตนาการตัวเอง , 
การนับถือตัวเอง  และภาวะซึมเศราไดบอย   การใหความรูแกครอบครัว  และตวัเดก็เปนสิ่งสําคัญ  
โดยแพทยจะใหความรูที่ถูกตอง   จะขจดัความเขาใจผดิตางๆ โดยเฉพาะความเขาใจผิดของพอแม
ที่วาเดก็ดื้อหรือเกียจคราน   เด็กเองกจ็ะเขาใจตนเองถูกตองขึ้นวาปญหาที่เกิดขึ้น   ไมไดเกดิจากการ
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ที่ตนเปนคนไมดี   การชวยเหลือในดานนีม้ีเปาหมายทีจ่ะลดความรูสึก   และความโกรธที่พอแมมี
ตอเด็ก   สงเสริมจุดเดนหรือความสามารถพิเศษที่เด็กมี   ชวยปรับปรุงความสัมพันธ  ภายใน
ครอบครัวใหดีขึ้นในบางรายจําเปนตองการรักษาดวยวธีิจิตบําบัดรายบุคคล   และถามีความเครียด
ในครอบครัวมากก็อาจตองทําจิตบําบัดทัง้ครอบครัว 
 
 Barkley  (1998)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของครอบครัวบําบัด 3  แบบ  กับเด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  61  คน  อายุ  12 – 18  ป  โดยทําการบําบัด 8 – 10  คร้ัง  พบวาครอบครัว
บําบัดที่ยึดหลักพฤติกรรมบําบัด   ครอบครัวบําบัดที่ยดึหลักการแกปญหา  และการสื่อสาร  
ครอบครัวบําบัดที่ยึดหลักการแกไขโครงสรางของครอบครัว   ทุกวิธีใหผลในการรกัษาใกลเคียงกัน
ใหผลดีกับเด็กในการควบคุมอารมณ  ลดการสื่อสารทางลบ   ลดขอขัดแยงในครอบครวั  เดก็มีการ
ปรับตัวในโรงเรียนดีขึ้น   แตที่พบแตกตางคือความรวมมือของผูปกครอง   โดยพบวาแบบทีย่ึด
หลักการแกปญหาและการสื่อสารไดรับความรวมมือนอยที่สุดเพราะเปนวิธีที่มีการบานและงานให
ครอบครัวมาก  สวนในกลุมที่เหลือไดรับความรวมมือไมแตกตางกัน 
 
 เด็กทุกรายควรไดรับความชวยเหลือทางจติบําบัดเพื่อแกไขความรูสึกแยที่มีตอตนเองจาก
ปญหาสัมพันธภาพระหวางบุคคล   การถูกปฏิเสธจากเพื่อน   กระทําความผิด   และการปรับตัวใน
การเผชิญปญหาที่ไมดี   การที่ถูกปฏิเสจากสังคมทําใหเกิดความรูสึกเห็นคุณคาในตนเองต่ํา  แยกตัว   
ติดตอส่ือสารกับคนรอบขางนอยลง   ทําใหเกิดปญหาสัมพันธภาพระหวางบุคคลรอบขาง   จึงควร
ไดรับความชวยเหลือปรับปรุงความสัมพันธกับบุคคลอื่นใหดีขึ้น   รวมทั้งสอนทักษะทางสังคม  
หรือการอยูรวมกับผูอ่ืน  โดยเฉพาะกับเดก็รุนราวคราวเดียวกัน  เปนการฝกทักษะตางๆที่จําเปน  
เชน    การเขากลุมรูจักเพื่อนใหม   วิธีปฏิบตัิเวลาไดรับคําชม   คําวิพากวิจารณ   วิธีการปฏิบัติเวลา
ไมสบายใจ   การฝกมักทําเปนกลุมกวา   
 
 2.  การปรับพฤติกรรม 
 การปรับพฤติกรรมเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งใหเหมาะสมขึ้น  จะชวยใหเด็กมี
สมาธิมีความอดทน    และควบคุมตนเองไดมากขึ้น    ซ่ึงการบําบัดแบบนี้เปนสิ่งที่สําคัญมาก   
หลักการ  คือ  ตองมีความรวมมือกันระหวางที่บานและทีโ่รงเรียน โดยที่โรงเรียนสามารถทําไดโดย
ปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอม  เชน  ใหเด็กนัง่ในบริเวณที่มส่ิีงเรารบกวนนอยที่สุด  จดักลุมเรียนให
เล็กลง   เปลี่ยนระเบียบในหองเรียนใหเดก็มีเวลาพัก   เปลี่ยนวิธีการสอนเปนอธิบายเปนวิธีการให
เด็กแสดงความเห็นมากขึ้น   มีส่ิงที่ชวยใหเด็กทํางานเปนระบบขึ้น   และเชนเดียวกับพฤติกรรม
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บําบัดที่บานจาํเปนตองมีการสนับสนุนพฤติกรรมที่เหมาะสม   และละเลยหรือลงโทษพฤติกรรมที่
ไมเหมาะสมโดยทําทันทแีละติดตามผลใกลชิด 
 
 Twoey  (1997 อางถึงใน วงศสิริ  แจมฟา, 2543)  กลาววา  เด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  ไดรับผลกระทบจากสัมพันธภาพการติดตอส่ือสารกับเพื่อน  และสังคมที่ไมประสบ
ผลสําเร็จ   ทําใหเดก็ขาดความรูสึกเห็นคณุคาในตนเอง  จึงไดจดักิจกรรมที่เสริมทักษะทางสังคม  
ในการสงเสริมสัมพันธภาพใหกับเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   พบวา  สามารถที่จะชวย
ใหเดก็มีพฤติกรรมแสดงออกทางสังคมไดอยางถูกตองเหมาะสม 
 
 3.  การชวยเหลือดานการศึกษา 
 การใหการชวยเหลือทางการศึกษาเปนสิ่งจําเปนสําหรับเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     
อยูไมนิ่ง    Compbell  (1995 อางถึงใน วงศสิริ  แจมฟา, 2543)   กลาววา  การจัดการเรียนให
เหมาะสมสําหรับเด็กเปนสิ่งที่จะชวยเด็กไดมาก   หองเรยีนที่คอนขางสงบ  ไมวุนวาย  และไมมีส่ิง
กระตุนมาก มรีะเบียบและการกําหนดกิจกรรมที่เด็กตองทําอยางชัดเจน      นอกจากนั้น     ควรมี
การประสานงานอยางใกลชิดกับครู    เพื่อจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสําหรับเดก็    ซ่ึงมีเด็ก
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งบางคนอาจไมสามารถเรียนไดในชัน้เรียนปกติได  จําเปนตอง  
อยูในชัน้เรียนพิเศษ  หรือมีครูสอนตัวตอตวั   
 

มีงานวิจยัพบวา  วิธีการรักษาเด็กสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตองประกอบดวย
วิธีการหลายองคประกอบ  ไมใชที่ตัวเด็กเพียงอยางเดียว     เชน    การจัดการหลักสตูร  การจัด
สภาพแวดลอมการเรียน  การใชส่ือเพื่อการเรียนการสอน  ซ่ึงยิ่งครูสามารถจัดหาสื่อการสอน
ไดมากเทาไหรเด็กๆ    ก็สามารถจะสรางความเราใจจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไดมากเทานั้น    
(Crew  and  Woodcook, 1996)    Lerner(1988, อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 ) ไดกลาววา
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็กๆ  ที่บกพรองดานตางๆ เพราะมีกิจกรรมมากมายที่
สามารถทําใหเกิดการเรยีนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซ่ึงจะพัฒนาทักษะดานตางๆ  เชน  
การควบคุมกลไก  ประสาทตา – หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู  ความคิด  และเดก็ยังสามารถ
ควบคุมการใชงานดวยตนเอง   เลือก  และตัดสินใจในโปรแกรมนั้นดวยคอมพวิเตอรสามารถสราง  
สีสัน   ขนาด   ตัวอักษร   พดูโตตอบได  ทําใหเด็กมีชวงความใสใจทีย่าวมากกวาปกต ิ การใช
คอมพิวเตอรกบัเด็กที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง (ADHD)  นั้น นับวาคอมพิวเตอร
เปนอุปกรณทางการศึกษาทีม่ีคายิ่งสําหรับครูและนักเรยีนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไม
นิ่ง   ซ่ึงจะทําใหเด็กเหลานี้สามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามากหรือนอย  เพราะ
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โปรแกรมคอมพิวเตอรจะมกีารตอบสนองทันทีทันใดเมื่อเด็กทํากจิกรรม   กิจกรรมจะเปนตัวดึง
ความใสใจใหสนใจเฉพาะงานที่ทํา   เขาสามารถจะทํากจิกรรมซ้ําไดตามจํานวนครั้งที่เขาตองการ
จนกวาจะพอใจ  การใชตวัช้ีนําจะทําใหเดก็ไดคิดตามหรือเปนตัวนําความคิดเพื่อใหเด็กไดสานตอ   
 

Cartwright (1996, cited in Macintyre, 2002)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ
ออกแบบอยางเปนระบบมีการใหการเสริมแรงทางบวก  และใหผลยอนกลับ  ทันทหีลังจากผูเรียน
ตอบสนอง  และมีการทบทวนบอยๆ  เหลานี้จะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมากตอเด็กที่มีความ
บกพรองในดานตางๆ ซ่ึงบทเรียนตองไมซับซอน   ซ่ึงสามารถทําใหเดก็สมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งสามารถที่จะนั่งเรียนไดเปนเวลานานๆ และเลนเกมไดจนจบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง  
Margolies (1990, cited in Macintyre, 2002)  บอกวาเหตผุลที่เปนเชนนัน้เพราะเด็กเหลานั้นไดรับ
ผลสําเร็จทันทีทันใด  รวมทั้งมีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ  และเสียง  ทีต่ื่นเตน  เราใจ  โดยไมรู
เหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกดิขึ้น   เดก็สามารถเลนเกม  ฝกฝนทักษะตางๆ ดวยความรูสึก
เหมือนวาไดรับรางวัล    จนกวาจะพบบทเรียนที่ยากมากๆ ที่ไมสามารถแกไขปญหานั้นได  เด็กจึง
หยุด  Margolies  ยังกลาวตอไปวาบทเรียนแบบเกมทีจ่ําลองมาโดยใชกระดาษ  และดนิสอในการ
เลนเกมไมสามารถดึงดูดความสนใจเดก็เหลานี้ได  Mansfield (1991, cited in Macintyre, 2002)  
กลาววาเด็กๆ มักจะไดรับแรงจูงใจเมื่อไดรับความสําเร็จและกลัวความลมเหลว    การใหเดก็เรียน
จากโปรแกรมคอมพิวเตอรทีม่ีโอกาสไดรับความสําเร็จสูง       ประกอบกับโปรแกรมไดรับ 
ออกแบบอยางมีคุณภาพจะสงผลใหเด็กเกิดแรงจูงใจในบทเรียนอยางสงู  และทําใหเด็กมีใจจดจอ
ตอบทเรียนเปนเวลานาน  ในการเรียนบทเรียนดวยความรอบคอบ     การเลนเกมสําหรับเด็กแลว
เปนวิธีการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่ง เพราะนอกจากจะไดฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอร
แลวยังไดรับความรูที่แฝงไวกับการเลนอีกดวย  โดยเฉพาะเกมผจญภัยและเกมสถานการณจําลอง   
ซ่ึงการใหเดก็เลนเกมคอมพวิเตอรนี้เด็กจะเกิดแรงจูงใจภายในทีเ่ปนตวัดึงดูดความสนใจของเด็กให
เด็กตองการเลน  และเรยีนโดยตวัเดก็เอง   ในขณะที่เลนเกม  เด็กจะรูสึกวาเขามีความเชื่อมั่นในชยั
ชนะ  และความสําเร็จที่เกิดขึน้โดยความสามารถของเขาเอง  แมวาในบางครั้งเขาจะทาํผิด  เขาก็จะ
รูสึกวาเขาปลอดภัยจากการโดนวากลาว 
 
 4.  การรักษาทางยา 
 ส่ิงที่ผูปกครองควรคํานึงถึงเสมอก็คือ  ยาเปนเพียงสวนหนึ่งของการรกัษาแบบผสมผสาน
เทานั้น  และไมใชเปนการรกัษาที่ดีที่สุด   ปจจุบันยาที่ใชในการรักษาสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยู
ไมนิ่ง  มีอยูหลายตัว  ซ่ึงก็ไดผลแตกตางกนัไป    การจะตัดสินใจใหยาหรือไมนั้น  แพทยดูความ
เหมาะสมของเด็กเปนรายๆ ไป    Macintyre (2002)  กลาววา  ยังไมมยีาประเภทใดเลยที่จะรักษา
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อาการสมาธิส้ันได   แตยาสามารถลดอาการในระบบประสาทเพื่อใหเด็กสามารถมีสมาธิในการนั่ง
เรียนไดนานขึน้  เขาอยูในสังคมไดดีขึ้น ทัง้นี้ขึ้นอยูกับปริมาณของยาทีเ่ด็กไดรับ  ทั้งนี้มีนักจติวิทยา  
และผูเชี่ยวชาญทางการแพทย  ไดพยายามคนหาวิธีการ  และสิ่งที่จะสามารถชวยเหลือเด็กสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งรวมถึงพอแมทั้งหลาย 
 
2.  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  (Game – Based Learning) 
 

เกมคอมพิวเตอรเปนสวนหนึ่งที่ดึงดูดใจใหสนใจคอมพวิเตอรและเปนกิจกรรมชนิดหนึ่งที่
ผูเลนตางพยายามจะทํากิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมายใดเปาหมายหนึง่ ภายในกฎเกณฑที่กําหนด 
โดยทั่วไปแลวมักจะเขาใจวาเกมเปนของสนุกแตถามองอยางนักจิตวิทยาพัฒนาการ เราสามารถใช
เกมเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรูที่เปนประโยชนอยางหนึ่ง      การเลนเกมทําใหฝกความสามารถ
ในการรับรู และเสริมสรางความคิดหลายๆ แงมุม อาทิเชน การรับรูแนวความคดิใหม ๆ ความคดิ
สรางสรรค ตลอดจนฝกความจําทําใหผูเลนเกมไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อ
เรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอมที่ไมมีใครสอนได การเลนเกมยังทําใหไดมีโอกาสตอบสนองความตอง 
การของตนเอง นําไปสูการคนพบสิ่งใหมๆ  ทําใหเกดิความรูสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และ
พรอมที่จะดําเนินกิจกรรมซ้ําไดเมื่อเกดิความพอใจและสนใจ โดยไมตองมีส่ิงอ่ืนมากระตุนไมวาจะ
เปนการใหรางวัลหรือการลงโทษ ผูเลนเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูเสมอ ซ่ึงเปนการแสดง
ความกาวหนาในระดบัสติปญญาและความคดิ 
 

2.1  ความหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

Ellington (1982 อางถึงใน บุญชู  บุญลิขิตศิริ, 2548) ไดใหความหมายของเกมวิชาการ     
ไววา   เปนเกมที่จะถูกออกแบบสําหรับการศึกษาระดับใดก็ได เนื้อหาวิชาใดก็ได และใชไดกับเด็ก
ทุกระดับอายุ รูปแบบของเกมวิชาการนัน้มตีั้งแตระดับพืน้ฐานงายๆ จนถึงระดับที่ซับซอนหรือมี
วิธีการที่ลึกลับสําหรับผูใหญ เมื่อเกมถูกพัฒนาใหมาใชไดในหองเรยีน จึงตองใหความสําคัญกับ
องคประกอบตางๆ เชน ธรรมชาติและบทบาทของเกมวิชาการ เกณฑในการใหคะแนน และวิธีการ
ที่จะไดเปนผูชนะ ส่ิงสําคัญคือผูออกแบบเกมจะตองพัฒนาและปรับใหเหมาะสมเมื่อนาํมาใชใน
หองเรียน คือ การใหความเพลิดเพลินกับผูเรียน 
 

Alessi (2001) ใหความหมายของเกมวา เปนเครื่องมืออีกอยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการใชคอมพิวเตอรอยางแพรหลายในโรงเรียน   
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การเลนเกมมสีวนคลายกับการแสดงบทบาทสมมติ จึงเปนการสรางสถานการณทีจ่ะทําใหเกดิการ
เรียนรูและทกัษะ การแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเกมอาจเลียนแบบ
ความจริงหรือไมก็ไดและเกมจะใหความสนุกสนานทาทายมากกวา 
 
 Prensky  (2001)   ไดใหความหมายไววา  การเรียนรูดวยเกมทําใหผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนรูดวยตนเอง   สงเสริมใหผูเรียนไดรับความรูมากกวาการเลน    สงเสริมการเรียนอยาง
สนุกสนาน   มีความตื่นเตน  และชวยใหผูเรยีนบรรลุผลสําเร็จในการเรียนไดในไมชา 
 

ดังนั้น  การเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานจึงเปนการเรียนทีผู่เรียนสามารถควบคุมการเรียนดวย
ตนเอง  ซ่ึงใชไดกับผูเรียนระดับใดก็ได   เนื้อหาวิชาใดกไ็ด  ซ่ึงเนนในเรื่องของความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและใหสาระใหกบัผูเรียน  โดยจะมีกฎ   กติกา  และเปาหมายใหผูเรยีนไดทาทาย 

 
2.2  คุณคาและความสําคัญของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 
Malone (1981 อางถึงใน สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2546 ) พบวา องคประกอบที่ทําใหเกมไดรับ

ความนิยมอยางมากคือ ความทาทาย (Challenge) จินตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรู
อยากเห็น (Curiosity)       Quinn (1997 )   ใหการสนับสนุนวา  การใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชน
ตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรยีนรูไดดี   โดยการนําความสนุกสนานของเกม
บวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจูงใจ  มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกม
กับผูเรียน  ดังนั้น  เกมจึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ     
ในสวนของ  Betz  (1995)  กลาววา   การเลนและการเรยีนเปนสวนหนึ่งที่มีความสมัพันธใกลเคียง
กันอยางมาก  การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนัน้      สามารถทําใหเดก็ได
เรียนรูในดาน  การรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  และสามารถแกปญหาได 
 

Prensky  (2001) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับการนําเกมคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอน
ไววา  เมื่อคิดถึงเกมคอมพิวเตอรบางคนคงจะคิดวามีเพยีงแตเร่ืองของการดึงดูดความสนใจแตไม
สนใจเกีย่วกับเนื้อหา   แตเมือ่สามารถรวมสองสิ่งนี้เขาไวดวยกันจะกอใหเกิดวิธีการเรียนรูผานทาง
คอมพิวเตอรใหนาสนใจไดซ่ึงมี  3  เหตุผลสําคัญที่ทําใหการเรียนดวยเกมคอมพวิเตอรประสบ
ผลสําเร็จ  ประกอบดวย 
 1.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับความจําเปนและรูปแบบการเรียน 
ของผูเรียนในปจจุบันและในอนาคต 
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 2.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานใน 
การเรียน 
 3.  การเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรมีความสามารถอยางมากมายสามารถปรับใหเขากับ      
ทุกสาขาวิชา  ขอมูลหรือทักษะการเรยีน  และเมื่อใชอยางถูกตองก็จะทําใหไดผลอยางสูงสุด 
 
 นอกจากนี้     Prensky  ยังไดกลาวเสริมอีกวา   เกมคอมพิวเตอรเปนสิง่บันเทิงที่ดึงดดูใจ    
ผูเลนอยางมาก  เนื่องจากประกอบดวยสวนประกอบที่สําคัญ  12  ประการ  ดังตอไปนี้ 
 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน  ซ่ึงจะใหความเพลิดเพลินและความพอใจแกผูเลน 
 2.  เกมคือรูปแบบของการเลน   ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกิดความกระตือรือรนและเอาจริงเอาจัง 
 3.  เกมมีกตกิา  ซ่ึงจะทําใหผูเลนมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
 4.  เกมมีเปาหมาย  ซ่ึงกอใหเกิดแรงจูงใจใหกับผูเลนเกม 
 5.  เกมเปนลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ  ซ่ึงจะทําใหผูเลนไดมีการปฏิบัติ 
 6.  เกมมีผลลัพธและผลปอนกลับ  ทําใหผูเลนไดเกดิการเรียนรู 
 7.  เกมสามารถที่จะปรับใชงานไดในลักษณะตางๆ   ซ่ึงชวยลดอุปสรรคในการใชงาน 
 8.  เกมมีสถานการณของความเปนผูชนะ  ทําใหผูเลนเกดิความพึงพอใจสวนตวั 
 9.  เกมมีการตอสู  แขงขันกบัฝายตรงกันขาม  ทําใหเกิดความทาทาย   และทําใหผูเลน 
หล่ังสารอะดรีนาลีนขณะเลนเกม 
 10. เกมจะมีการแกปญหา  ทาํใหผูเลนเกดิประกายในการสรางสรรคงาน 
 11. เกมมีปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเลนมีสังคมรวมกับผูอ่ืน 
 12. เกมมีการแสดงและเปนเรื่องราว  ทําใหผูเลนมีอารมณรวมไปกับเกมดวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
  31 31 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทยีบประโยชนของการเรียนโดยใชเกมเปนฐานกับชนิดของการเรียน
ชนิดอื่น (Prensky, 2001) 

             ชนิดของการเรียน 
 
ประโยชน 

หนังสือ วิดีโอ หอง 
เรียน 

การ
ทดลอง 

บทเรียน
อิเล็กทรอ
นิกส 

การ
เลียน 
แบบ 

การเรียน
โดยใชเกม
เปนฐาน 

ความสนุกและดึงดดูใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ประสบการณการเรียน ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

ผลปอนกลับทันที ต่ํา ต่ํา กลาง สูง กลาง ต่ํา สูง 
การวิเคราะหแนวลึก ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง ต่ํา สูง 

การเขาถึงขอมูล สูง กลาง กลาง ต่ํา สูง สูง สูง 

มีความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 

ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ํา สูง สูง สูง 

การเรียนรูดวยตนเอง ต่ํา ต่ํา ต่ํา กลาง ต่ํา กลาง สูง 

การคิดไตรตรอง 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 

เรียนรูจากการปฏิบัติ ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา สูง สูง 

ความเพลิดเพลิน ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา กลาง สูง 

การไปสูเปาหมาย กลาง ต่ํา สูง กลาง ต่ํา สูง สูง 
ความพึงพอใจ ต่ํา กลาง กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 

การดึงดูดใจในการรับรู ต่ํา ต่ํา กลาง สูง ต่ํา ต่ํา สูง 

ผูเรียนเปนศนูยกลาง สูง ต่ํา กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการควบคุม สูง ต่ํา ต่ํา สูง ต่ํา กลาง สูง 
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2.3  รูปแบบของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีมากมายหลายประเภท บางเกมผูเลนจะไดสนุกสนานกับการ
เลนแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดไดอีก เพราะเกมเหลานั้นมกีาร
สอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชน เกมตอภาพ เกมคายกลที่ใชความรูทางตรรกศาสตรเขาแกปญหา 
เกมที่เสริมความรูทางคณิตศาสตรหรือศัพทภาษาอังกฤษและมีเกมทีเ่กีย่วกับการกฬีา เชน กอลฟ 
เทนนิส ฟุตบอล ฯลฯ จะมกีารจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับความจริง ทําใหไดฝกเลนกฬีาไป
ในตัว เกมเหลานี้แมวาจะชวยเสริมทักษะไมมีพิษไมมภีัย แตไมเปนทีน่ยิมมากนกั 
 

เนื้อหาที่มีความเหมาะสมสําหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร ไดแกเนื้อหาที่มี
ลักษณะ ดังนี ้

1. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติตองการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงตามปกติอาจสงผลใหเกิดอนัตราย 
3. เนื้อหาประกอบดวยกจิกรรมการเรียน ซ่ึงปกติมีคาใชจายสูง 
4. เนื้อหาที่มีความนาเบื่อ 

 
โดยทั่วไปแลวรูปแบบของเกมที่นิยมแบงกนัมีดังตอไปนี ้  (Prensky, 2001) 

 
1.  Adventure Game เกมการผจญภัยมวีัตถุประสงคเพื่อตองการใหผูเลนเกมรูจกัการ

แกปญหา การใชเหตุผลคนหาคําตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผูเลนเกมในขณะนัน้จะมี
ขอมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดนอยมาก ในขณะทีต่องมีขอจํากัดหลายประการ เชน ตองแขง
กับเวลาหรือตองตอสูอุปสรรคตางๆ แตละดานจนกระทั่งไดชัยชนะในตอนจบ เปนการชิงไหวพรบิ
และทักษะดาน Cognitive มาก 

2.  Arcade-type Game เกมที่แขงกับเวลาและตนเอง ใชเวลาและคะแนนเปนตวัเราและ
เสริมแรงอยูตลอด มีการแขงขันกับเวลาและคําตอบของแตละคน 

3.  Board Game นิยมใชสอนเด็กเล็ก เปนเกม 2 มิติ คลายหมากกระดาน 
4.  Gambling Game ออกแบบเพื่อพัฒนาเดก็ใหเกิดความเขาใจเรื่องราว โดยใชเงนิเปน

แรงจูงใจ ในตอนทายของเกมจะดวูาใครเปนผูใชจายไดประหยดัที่สุด 
5.  Combat Game การตอสูกัน เปนเกมทีค่อนขางใชความรุนแรง มีการแขงขันสูงมากทั้ง

กับโปรแกรมและกับตวัผูเลน 
6.  Logic Game เปนเกมที่ตองการใหผูเลนใชตรรกะในการแกปญหา 
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7.  Psychomotor Game เปนเกมที่รวมการฝกทักษะกับความสามารถทางความคิดเขา
ดวยกันไมมีคํานํา ผูเรียนเปนผูคิดคนวิธีการที่ตองการเอาชนะฝายตรงขามเอง 

8.  Role-Playing Game ผูเรียนจะตองเปนสวนหนึ่งของบทเรียนและจะตองแกสถานการณ
ที่กําลังเผชิญอยูใหได 

9.  TV Quiz Game เปนเกมการตอบปญหาธรรมดา 
10. Word Game เปนเกมสอนคําศัพท 
11. Template Game เปนเกมที่ประยุกตการใชงานของทุกๆ เกมที่กลาวขางตน 

 
Prensky (2001) ไดนําเสนอ รูปแบบเกมทีเ่หมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการ

เรียน ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2       รูปแบบเกมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนือ้หาและกิจกรรมการเรียน  
 

ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

ขอเท็จจริง - กฎหมาย 
- นโยบาย 
- รายละเอยีดผลิตภัณฑ 

- การถามคําถาม 
- การทองจํา 
- แสดงความ  
  คิดเห็นรวมกนั 
- ทําแบบฝกหดั 

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

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

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การฝกหดัอยาง 
   ตอเนื่อง 
- การใชความทาทาย 

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

การตัดสินใจ การตัดสินใจใน 
การจัดการ,  
การตัดสินใจเลือกเวลา, 
จริยธรรม,  
การจางงาน 

- การทบทวนเหตุการณ 
- การถามคําถาม 
- การสรางตัวเลือก 
(แบบฝกหัด) 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 

- Role play games 
- Detective games 
- Multiplayer interaction 
- Adventure games 
- Strategy games 
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ลักษณะเนื้อหา ตัวอยาง กิจกรรมการเรยีน รูปแบบเกม 

พฤติกรรม การควบคุมดูแล,  
การกํากับตนเอง,  
การยกตวัอยาง 

- การเลียนแบบ 
- การใหผลปอนกลับ 
- การฝกสอน 
- การปฏิบัติ 

- Role playing games 

ทฤษฎี หลักการตลาด,  
วิธีการเรียนรูของมนุษย 

- การใชเหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 

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

การหาเหตุผล กลยุทธและวิธีการคิด, 
การวิเคราะหคณุภาพ 

- ถามปญหา 
- ยกตวัอยาง 

- Puzzles 

กระบวนการ การตรวจสอบบัญชี,  
กลยุทธการสรางสรรค 

- วิเคราะหระบบ 
- แบบฝกหดั 

- Strategy games 
- Adventure games 
- Simulation games 

ขั้นตอน การประกอบชิน้สวน, 
พนักงานจาย-ถอนเงิน
ในธนาคาร, ขั้นตอนทาง
กฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Timed games 
- Reflex games 

การสรางสรรค
งาน 

การประดิษฐ,  
การออกแบบผลิตภัณฑ 

- การเลน 
- การระลึกถึง 

- Puzzles 
- Invention games 

ภาษา ตัวยอ,ภาษาตางประเทศ,  
ผูชํานาญดานภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบอยๆ 

- Role playing games 
- Reflex games 
- Flashcard games 

ระบบ การดูแลสุขภาพ
,การตลาด 

- ทําความเขาใจทฤษฎี 
- การเลนไมโครเวิลด 

- Simulation games 

การสังเกต อารมณ, กําลังใจ,
ประสิทธิภาพ, ปญหา 

- การเฝาสังเกต 
- การใหผลปอนกลับ 

- Concentration games 
- Adventure games 

การสื่อสาร การใชภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝกหดั 

- Role playing games 
- Reflex games 

34 
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รูปแบบของเกมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาเปนลําดับทาํใหมีคอมพวิเตอรเกมประเภท
ตางๆ เชน  เกมผจญภัย (adventure) เกมสถานการณจําลอง (Simulations) เกมบทบาทสมมติ (Role-
Play) เกมตอสู (Shoot-em-up) และเกมยุทธวิธี (Strategy)      Amory (1999)  ไดศึกษาและวจิัยเร่ือง
การใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะเครื่องมือทางการศึกษา    เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับ 
สภาพการสอน  สําหรับนักศึกษาที่เรียน วชิาชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2 และศึกษาสวนประกอบของ
เกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรียนสนใจและเปนประโยชนตอการเรียน  เร่ืองราวการดาํเนินเรื่อง  
และการใชเทคโนโลยี     ผลการวิจัยพบวาในจํานวนประเภทของเกมทั้งหมด 4 ประเภท    คือ   
เกมผจญภยั (adventure)   เกมยุทธวิธี (Strategy)   เกมตอสู (Shoot-em-up)    และเกมสถานการณ-
จําลอง   เกมทีน่ักศึกษาชอบมากที่สุดคือ  เกมผจญภัย  รองลงมาคือเกมยุทธวิธี  สวนเกมที่นกัศึกษา
ไมชอบคือ  เกมสถานการณจําลอง   ซ่ึงนอกจากองคประกอบของการออกแบบที่สําคัญแลว  
องคประกอบรอง   เชน   โครงสรางที่คลายภาพยนตร    การใชเทคนิคประกอบตางๆ (effect)   
ในการเปลี่ยนฉาก     การใชลงเสียงทับ (voice over)   หรือ  การใชภาพเคลื่อนไหว (animation)  
เต็มจอ   ก็มีสวนชวยใหเกมผจญภัยไดรับความนิยมมากกวาเกมอื่นๆ    นอกจากนี้ Amory  ยังมี
ความเหน็วาเกมมีผลตอการรับรูของสมอง   สามารถสรางแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นภายในใจของผูเลน  
โดยมีตัวกระตุนที่เปนความอยากรูอยากเหน็  ซ่ึงอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลนหรือความมีสีสันที่ทําให
ทุกคนตองการทดลอง  รวมทั้งความซับซอนที่นาติดตามหรือความแปลกใหมทีย่ังไมเคยพบมากอน   
Schunk and Cleary (1995 cited in Amory, 1999) พบวาทักษะที่สําคัญในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ประเภทเกมผจญภัย คือ  ความมีเหตุผล  ความจํา  การรบัรูจากภาพ และการแกปญหา  ซ่ึงทักษะ
ดังกลาวนัน้เปนพื้นฐานของการเรียนรูทุกประเภท   และยังเปนทฤษฎกีารศึกษาสมัยใหมอีกดวย 
 

ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะสําคัญๆ ของ
เกม ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความทาทาย จนิตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 2001 อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2546)   ซ่ึงมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้
 

เปาหมาย (Goals) 
เกมทุกๆ บทจะตองมีการตัง้เปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพื่อกระตุนและเราความสนใจของ

ผูเรียน โดยเปาหมายนีจ้ะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกนิไปโดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและ
ความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 
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กฎกติกา (Rules) 
กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตางๆ ของส่ิงที่ผูเรียนสามารถ

กระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 
การแขงขนั (Competition) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขามกับ

ตนเองหรือแขงกับเวลาหรืออาจเปนการแขงขันกับปจจยัหลายๆ ดาน 
ความทาทาย (Challenge) 
บทเรียนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ความทาทาย ไดแก ความพยายามทีจ่ะไปสู

เปาหมาย ความทาทายในบางบทเรยีนประเภทเกมควรที่จะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยน
ไดตามความ สามารถของผูเรียน 

จินตนาการ (Fantasy) 
บทเรียนประเภทเกม มักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียน ระดับของ

การใชจินตนาการในบทเรยีนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับที่
เต็มไปดวยความเพอฝน 

ความปลอดภยั (Safety) 
บทเรียนประเภทการจําลองตองยึดหลักความปลอดภยัของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลอง

สถานการณซ่ึงในความเปนจริงสถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอนัตรายแกผูเรียนหรือผูที่เกี่ยวของได 
ตัวอยางเชน สถานการณในการรบหรือสถานการณทางเศรษฐกิจ เปนตน 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
แมวาวัตถุประสงคหลักของบทเรียนประเภทเกม คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรยีน แต

ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุดประการหนึ่ง เพราะความสนุก 
สนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูงใจซึง่สงผลตอการเรียนรูในที่สุด 
 
 นอกจากนี้ในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น    ผูสรางจําเปนตองมีหลักเกณฑในการ
ออกแบบที่แตกตางไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ องคประกอบที่สําคัญอยางหนึ่ง    คอื การสราง
แรงจูงใจ  และพยายามศกึษาถึงรูปแบบการใหแรงจูงใจทีส่อดคลองกับผูเรียนแตละระดับซึ่งจะทํา
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน   ทฤษฎกีารสรางแรงจูงใจ ที่ไดรับการยอมรับและไดรับการ
กลาวถึงบอยครั้ง คือ ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone’s Motivation Theory)    ไดแก 
ความทาทาย (Challenge) ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) และจินตนาการเพอฝน (Fantasy) และ
ตอในป 1987 Malone และ Lepper ไดเพิ่มองคประกอบอีก 1 องคประกอบคือ การควบคุม (Learner 
Control)  (Malone, 1981  อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2546) 
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 ความทาทาย  (Challenge) 
 ความทาทาย   หมายถึง ระดบัความสามารถที่ผูเรียนมีโอกาสจะไปไดถึงหรือทําไดหากมี
ความพยายาม ระดับความทาทายนี้จะขึ้นอยูกับความสามารถของผูเรียนแตละคน การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ดจีึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกระดับความทาทายที่เหมาะสมกับ
ความสามารถของแตละคน 
 
 ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
 ความอยากรูอยากเห็น เปนพฤติกรรมของมนุษยทัว่ไปที่ตองการเห็น ตองการรู ตองการหา
คําตอบในสิ่งใหม ๆ การกระตุนใหเกิดการอยากรูอยากเหน็ตองทําใหเกดิขึ้นเปนระยะ ๆ ที่
เหมาะสมซึ่งอาจมีวิธีการและรูปการที่หลายหลาย ในบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบอาจใชวิธีการ
ถามใหเกดิความสงสัย อาจใชวิธีบังขอมูลบางสวน หรือบอกคําตอบเฉพาะสวน แลวใหผูเรียนหา
คําตอบที่เหลือเอง เปนตน 
 
 จินตนาการเพอฝน (Fantasy) 
 จินตนาการเพอฟน เปนสิ่งทีม่ีอยูในความคดิของผูเรียนทกุวยั แตละวัยอาจมีความคิดเพอ
ฝนไมเหมือนกัน เดก็ ๆ อาจเพอฝนที่จะเปนมนุษยอวกาศ ไดลองลอยอยูเหนือผิวดวงจันทร หรือ
อาจจะฝนอยากเปนโนนเปนนี่ ฝนอยากทําอยางโนนอยางนี้ได ซ่ึงในชวีิตจริงทําไดยากหรืออาจไม
มีโอกาสไดทําเลย การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมาชวยสรางสถานการณตาง ๆ และเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทํา ไดเหน็ ไดยิน ในสิ่งที่อยากทํา อยากเห็น อยากไดยิน ฯลฯ จะชวยสราง
แรงจูงใจใหเกดิขึ้น 
 
 การควบคุม (Learner Control) 
 การควบคุม    เปนองคประกอบสําคัญที่จะสนับสนุนใหเกิดความทาทาย ความอยากรูอยาก
เห็น การสรางจินตนาการเพอฝน และอ่ืน ๆ การควบคุมดังกลาวนีห้มายถึงการที่ผูเรียนเลือกที่จะ
กําหนดกิจกรรมในการเรียนตั้งแตเร่ิมเขานักเรียนจนจบบทเรียน การออกแบบเพื่อสนับสนุนให
ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดอยางเหมาะสมและสะดวก จะสงผลใหผูเรียนมแีรงจูงใจที่จะ
ศึกษาบทเรียนอยางกระฉับกระเฉง 
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งานวิจยัที่นําเกมมาใชในทางการศึกษา ดงัตัวอยางของ   Ford,Poe & Cox (1993 )   พบวา    
ซอฟตแวรที่เปนเกมที่มีการใชภาพเคลื่อนไหวทีจ่ํากัด   ไมมากจนเกินไป     จะสงผลใหเดก็ที่มี
สมาธิส้ันมีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  โดยเปดโอกาสใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง และมกีารตอบสนอง
กับคอมพิวเตอร      สวนของ   Micheal (1997)  ไดทําการศึกษาการเรียนการสอน  โดยใชเกมแบบมี
ปฏิสัมพันธบนเว็บ    ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกมมีองคประกอบ   คือ   ความบันเทิง
จินตนาการ   ความเหมือนจริง   มีวัตถุประสงค   กฎกตกิา   ผลลัพธ   ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชน
สําหรับผูเรียนในการถายโอนการเรียนรู การเรียนแบบมขีั้นตอน มีการรวบรวมขอมลู  มีปฏิสัมพันธ  
มีการใชเวลาทีเ่หมาะสม    และสามารถแกปญหาในการเรียนไดดีโดยใชเกมบนเว็บ    
เนตร  หงษไกรเลิศ (2545)  ไดศึกษาผลของการควบคุมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมที่มี
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธส้ัิน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2     ผลการวิจัยพบวา    บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม   3 แบบ   คือ  แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน    แบบที่โปรแกรมควบคุม
บทเรียน    และ     แบบผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคมุบทเรียน และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบผูชวยสอน สงผลใหผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
เกิดการเรยีนรูและ    มีความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับที่ไมแตกตางกัน       
บุญชู  บุญลิขิตศิริ (2548)ไดศึกษาผลของรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนในการฝกอบรมโดย
ใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบุคลากรศูนยฝกอบรมและควบคุมระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร  ผลการวิจัย  พบวา  ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บ  ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธทางการเรียนแบบผูเรียนกบัผูสอน   มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวา  ผูเขารับการฝกอบรมที่ฝกอบรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ที่มีรูปแบบการปฏิสัมพันธ
ทางการเรียนแบบผูเรียนกับเนื้อหา     ซ่ึงจะเหน็ไดวาการออกแบบการเรียนการสอนโดยใชการเลน
เกมบนเว็บมีความสําคัญตอการพัฒนาการเรียนรูเปนอยางมาก  
   
 จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรดังกลาว     จะเห็นไดวาเกมคอมพิวเตอรเปน
ส่ือบันเทิงที่ไดรับความนยิม     และยังสามารถนํามาใชประกอบกับการเรียนการสอนทั้งในระดับ
ประถมศึกษา   มัธยมศึกษา  อุดมศึกษา  จนถึงการฝกอบรมทั่วไป  เพื่อใหผูเรียนมีแรงจูงใจและ
เขาใจในเนื้อหาท่ีไดสอดแทรกไปกับเกมไดงายขึ้น  รวมถึงยังสามารถแกไขปญหาทางการศึกษา
สําหรับผูเรียนที่มีความบกพรองทางดานตางๆ ในการเรียนรูไดดี    เนื่องจากไดมกีารนําเอาลักษณะ
เดนของเกม  คือ มีการแขงขัน  มีเปาหมาย  และลักษณะเดนของคอมพิวเตอร  คือ  สามารถบันทึก
ขอมูลไวไดทนัที  เสนอขอมูล   และทํางานไดทันที  มารวมกับผูเลนจงึรูสึกสนุก   ตื่นเตน    ทาทาย    
เพราะสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอรทีก่ําลังเลน   กลาวไดวา   เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
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สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับตัวเครื่องทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
และยังไดฝกสติปญญาอีกดวย โดยที่เกมคอมพิวเตอรในทนีี้มุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูในบรรยากาศ
ที่ทาทาย   สนกุสนาน   และเพลิดเพลิน 
  
3.  การเสริมแรง  (Reinforcement) 

 
 หลักการสําคัญอยางหนึ่งของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บใหกับผูเรียนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ใหมคีวามนาสนใจ    สามารถดึงดูดผูเรียนไดนัน้  ซ่ึงจะมีผล
ตอความใสใจของนักเรียน   คือ   ตองมีหลักการเสริมแรง   โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนนัน้   
ไดแนวความคิดจากทฤษฎกีารเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง(Gagne, 1962 ; Stolurow, 
1968  อางถึงใน  ศิริพร   หัตถา, 2538)   ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก
ผูเรียนตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที   ประเมินการตอบสนองของผูเรียนโดยการ
ใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ และเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน    (กดิานนัท   มลิทอง, 
2536)    
 

3.1  ความหมายของการเสรมิแรง 
 
การเสริมแรงนั้น  พัฒนามาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูการวางเงือ่นไขแบบการ 

กระทําของ  B.F Skinner (1953)  ซ่ึงมีความเชื่อวา  พฤตกิรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงเปน
ผลเนื่องมาจากผลกรรมของพฤติกรรมนั้น  ถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวเสริมแรง
ทางบวกพฤตกิรรมนั้นก็จะมีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นอีกในอนาคต  ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ  พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต   
 

Skinner (1971)  ไดใหคําจํากดัความ  การเสริมแรง  ไววาคือ   การทําใหความถี่ของ
พฤติกรรมเพิ่มขึ้น   อันเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น   ผลกรรมที่ทําให
พฤติกรรมมีความถี่เพิ่มขึ้นเรียกวา  ตวัเสรมิแรง (Reinforcers)  ดังนัน้พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรม
ที่เปนตัวเสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นก็จะมแีนวโนมที่จะเกิดขึ้นอกีในอนาคต  ถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ    พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต 
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Mikulas (1972)  เปนการทําใหอัตราของการตอบสนองของอินทรียคงอยูหรือเพิ่มขึน้โดย
ทําใหอินทรยีไดรับผลกรรมที่พึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้น   ซ่ึงอาจทําไดโดยใหส่ิงที่
อินทรียพึงพอใจ   หรือการนําเอาสิ่งที่อินทรียไมพึงพอใจออกไปจากสภาพการณ 

 
Kazdin (1980)  ไดใหความหมายไววา  การเสริม     คือ   การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรมที่

พึงประสงค   โดยทําใหบุคคลที่ไดรับผลท่ีพึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้น  ซ่ึงเปนการ
เสริมแรงบวก (Positive Reinforcement)      หรือการระงบัถอดถอน  คือ  การนําเอาสิ่งที่อินทรียไม
ตองการออกไป  เปนการเสริมแรงลบ (Negative Reinforcement)   ทั้งนีจ้ะตองใหการเสริมแรง
หลังจากอินทรียแสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงคแลว 

 
สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2549)  ไดใหความหมายไววา  การเสริมแรง  คือ  การที่ทําให

พฤติกรรมหนึง่ของบุคคลเพิ่มขึ้น  อันเปนผลเนื่องมาจากการไดผลกรรม  ที่พึงพอใจหลังจากการ
แสดงพฤติกรรมนั้น  หรืออันเปนผลเนื่องมาจากความสาํเร็จในการหลีก  หรือการหนีจากสิ่งเราที่
บุคคลไมพึงพอใจ   

 
Skinner   (1971)  ไดแบงชนดิของการเสริมแรงไวเปน  2  ชนิด  คือ  การเสริมแรงทางลบ   

และการเสริมแรงทางบวก  
 

การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement)    คือ   การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมเพื่อ
ถอดถอน (Avoidance)  หรือหลีกหนี (Escape)   จากสิ่งเราที่ไมพึงพอใจ   ซ่ึงส่ิงเราที่ไมพึงพอใจนี้
จะเพิ่มความถีข่องพฤติกรรมการตอบสนอง  ส่ิงเราชนิดนี้เรียกวา  ตวัเสริมแรงทางลบอันไดแก  
ความรอนหรือหนาวจนเกินไป  ไฟฟาชอต  เปนตน 
  
 การเสริมแรงทางบวก  (Positive  Reinforcement)   คือ   การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลว
ไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ  และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดงพฤตกิรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  
ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตัวเสริมแรงทางบวก  อันไดแก  อาหาร  น้ํา   คําชมเชย  เงิน  เปนตน 

 
นอกจากนี้  วชิราพร  อัจฉริยโกศล  (2544)   ไดกลาวไววา  พฤติกรรมใดที่ไดรับผลกรรมที่

เปนตัวเสริมแรงทางบวก  พฤติกรรมนั้นกจ็ะมีแนวโนมที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคต  ถาพฤติกรรมใด
ไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ    พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต    ซ่ึงการเสริมแรง 
แบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  การเสริมแรงทางลบ   และการเสริมแรงทางบวก  ดังนี ้
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 การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement)    หมายถึง  เปนกระบวนการ 
ของการลบ  หรือระงับการตอบสนองที่ไมพึงปรารถนาของผูเรียน  เปนสิ่งเราที่ใหความหมาย
ในทางลบ  การเสริมแรงทางลบนี้จะใหภายหลังจากที่ผูเรยีนไดมีการตอบสนองที่ไมพงึปรารถนา
เพื่อเปนการระงับพฤติกรรม  เชน  คํากลาวที่ใหแกผูเรียนวา  “คําตอบของนักเรียนไมถูกตอง” 
“นักเรียนเขาใจผิด” 
 
 การเสริมแรงทางบวก  (Positive  Reinforcement)   หมายถึง    ส่ิงเราใหมใดๆ ที่ใหทันที
ภายหลังที่มีการตอบสนอง   ซ่ึงสรุปไดวาการเสริมแรงทางบวกเปนกระบวนการเพิ่ม  เปนสิ่งเราที่
ใหเพิ่มหลังจากที่ผูเรียนมีการตอบสนองที่นาพอใจ  เปนการชวยทําใหการตอบสนองที่ปรารถนา
นั้น ๆ ของผูเรียนเขมแข็งขึน้  เชน  คํากลาวที่ใหแกผูเรียนวา  “ถูกตองดมีาก”  “เกงมาก”  เปนตน 
 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการแสดงพฤติกรรม    พบวา    ปจจยัสําคัญที่มีผลตอการแสดง 
พฤติกรรม   คือ   ตัวเสริมแรงซึ่งมีทั้ง       ตัวเสริมแรงทางบวก  และตัวเสริมแรงทางลบ   เนื่องจาก
การใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกดิผลกระทบขางเคียง  เชน  ความเครียดทางอารมณ   การมี
พฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพึงพอใจ     ดังนัน้จึงควรใชตัวเสริมแรงทางบวก
ในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ     และจากการวิจัยของ   Poteet  (1973)   ไดกลาววา    
การลงโทษเปนการระงับปญหาไดเพยีงชัว่คราวเทานั้น   ไมสามารถทําใหเดก็ไดรูพฤติกรรมที่     
พึงประสงคนัน้คืออะไร  นอกจากนีย้ังทําใหเดก็ไดเรียนแบบทาทีกาวราวของผูลงโทษในขณะถูก
ลงโทษ  และทําใหเด็กเกิดปญหาทางอารมณ  เชน  ความกลัว   ความตึงเครียด  เปนตน   วิธีการ
ลงโทษจึงไมเหมาะสมสําหรับใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหา      และสําหรับในเดก็ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งถาใชตัวเสริมแรงทางลบอาจกอใหเกดิผลกระทบขางเคียง เชนความเครียด
ทางอารมณ   การมีพฤติกรรมการตอบสนองอยางกาวราวตอส่ิงที่ไมพงึพอใจ    Kolesnik (1970  
อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม       
อยูไมนิ่ง   จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก   และมีความตองการที่ไมตองมีใครมาบังคับ 
(Self – motivated)  โดยกจิกรรมดังกลาวตองมีรางวัลเปนตัวเสริมแรง  ดังนั้น จึงควรใชตัวเสริมแรง
ทางบวกในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ    
 

นักจิตวิทยาไดเสนอวิธีการปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาของนักเรียนโดยการเนนการให 
รางวัลแทนการลงโทษ   ซ่ึงใชทฤษฎีหลักการเรียนรูมาประยุกตใชกับพฤติกรรมของมนุษยนั่นคือ  
อินทรียเมื่อกระทําพฤติกรรมหนึ่งแลวไดรับการเสริมแรง  มีแนวโนมที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นบอย
ขึ้น   แตถาพฤติกรรมนั้นไมไดรับการเสริมแรง   พฤติกรรมนั้นจะมีความถี่ลดลงจนหายไปในที่สุด  
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(พิทยา  ภูสําเภา, 2540)  การปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาในชั้นเรยีน เชน  เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมที่
ดีแลวไดรับการเสริมแรงจากครู   เด็กก็จะมแีนวโนมในการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึน้อีก   แตถา
เด็กแสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงคแลวไมไดรับการเสริมแรงจากครู  เขาก็จะไมทําพฤติกรรมนั้นอีก  
(ภวูิชญ   งิ้วลาย, 2546)   ซ่ึงทฤษฎีนี้สามารถนําไปประยกุตใชปรับพฤติกรรมที่เปนปญหาในชั้น
เรียนได  เด็กอายุ  7 – 10  ป  จะเลือกกระทาํในสิ่งที่พึงพอใจมาใหตนเอง  เด็กจะเหน็ความสําคัญ
ของการไดรับรางวัลและคําชมเชย   การสญัญาวาจะใหรางวัล  เปนแรงจูงใจใหเด็กกระทําความดีได
มากกวาการดหุรือการขูวาจะลงโทษ (พิทยา  ภูสําเภา, 2540)    
 

3.2  การเสริมแรงทางบวก 
  
 จากการที่ Skinner   (1971) ไดใหความหมายของการเสริมแรงทางบวกไววา คือ  การที่
อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ  และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดง
พฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้เรียกวาตัวเสรมิแรงทางบวก  อันไดแก  
อาหาร  น้ํา   คําชมเชย  เงิน  เปนตน  ซ่ึงในแงของการนํามาประยุกตใชนั้น สมโภชน  เอี่ยมสุภาษติ 
(2549)   ไดพบวา  การเสริมแรงทางบวกยงัทําหนาที่ในการทําใหพฤตกิรรมที่เรียนรูแลวเกดิขึ้น
สม่ําเสมออีกดวย  ดังนั้น  ความหมายของการเสริมแรงทางบวกในการนาํไปประยกุตใชนั้นจึง
หมายถึง  การเพิ่มความถี่ของการเกิดของพฤตกิรรม  หรือการทําใหพฤติกรรมนั้นเกดิขึ้นสม่ําเสมอ  
โดยการใหผลกรรมที่เรียกวา ตัวเสริมแรงทางบวก   
 

Kazdin  (1977)  ไดแบงลักษณะของการเสริมแรงทางบวกเปน  2  แบบ  ดังนี ้
 
1.  ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ   หรือ   ตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข (Primary   or 

Unconditioned  Reinforcers)   หมายถึง  ตวัเสริมแรงที่มคีุณสมบัติเปนตัวเสริมแรงดวยตวัของ    
มันเองที่ไมตองอาศัยกระบวนการเรียนรูหรือไมตองไปสัมพันธกับสิ่งอ่ืน  สามารถตอบสนอง 
ความตองการของอินทรียไดโดยตรง  เชน  อาหารสําหรับคนที่หิว  หรือน้ําสําหรับคนที่กระหาย  
เปนตน 
 
 2.  ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ หรือ ตัวเสริมแรงทีต่องวางเงื่อนไข  (Secondary or Conditioned 
Reinforcers)   หมายถึง  ตัวเสริมแรงที่ไมมีคุณสมบัติของการเสริมแรงอยูในตวัเอง   เปนสิ่งเราที่
เปนกลาง  แตไดนํามาเขาคูกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิบอยครั้ง  จึงทําใหบุคคลเกิดการเรียนรูวา  ส่ิงเรา
นั้นมีคุณสมบตัิเปนตัวเสริมแรง  เชน  เงิน  คะแนน  คําชมเชย  เปนตน 
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นอกจากจะแบงตัวเสริมแรงทางบวกออกเปน  2   ชนิดดวยกันแลว Kazdin  (1977)    
กลาววา   ยังสามารถจัดตัวเสริมแรงออกเปนประเภทตางๆ ได  5   ประเภท  คือ 
 

1.  อาหารและสิ่งเสพได (Food  and  Consumables Reinforce)   คือ  เปนตัวเสริมแรงชนิด
ที่ไมตองวางเงือ่นไข    ซ่ึงเปนสิ่งที่คนตองการอยูแลวตามธรรมชาติ   เชน   ขนม   น้าํหวาน   
ทอฟฟ   หมากฝรั่ง   เปนตน 
 2.  ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforce)   คือ   การใชตัวเสริมแรงทางสังคมอาจทําได
ทั้งวาจา  และทาทาง   ซ่ึงสามารถใชไดทันทีในสภาพการณทั่วไป  เชน  การพูดชมเชยวา   ดี   ดีมาก   
เกงมาก   นาสนใจ   ขอบคุณมาก   หรือใชทาทาง   เชน   การยิ้มดวยความพอใจ   การแตะตวั    หรือ
แมแตการยืนใกลดวยความพอใจ  เปนตน 
 เนื่องจากตวัเสริมแรงทางสังคมเปนตัวเสรมิแรงชนิดที่ตองวางเงื่อนไข   ดังนั้น  จึงมี
ขอจํากัดวา  อาจใชไมไดผลกับทุกคน  เชน  การแตะตัว   บางคนอาจไมชอบใหใครแตะตวั  การ
แตะตวัจึงไมถือวาเปนการเสริมแรงทางสังคมสําหรับกรณีนี้  และสิ่งสําคัญที่ผูใชการเสริมแรงทาง
สังคมตองตระหนักอยูเสมอ  คือ  ตองใชดวยความจริงใจ   และกระทาํอยางสม่ําเสมอ  มิฉะนั้นจะ
เกิดผลเสียได 
 3.  หลักพรีแมค  (Premack ‘s Principle )    คือ   การนําพฤติกรรมหรือกิจกรรม 
ที่เด็กชอบกระทํามากที่สุด  มาเปนตัวเสริมแรงพฤติกรรมหรือกิจกรรมที่ครูตองการใหเดก็ทํา  

4.  การใหขอมลูยอนกลับ  (Informative  Feedback)   คือ  เปนการใหขอมูลเกี่ยวกับการ
กระทําของบุคคลนั้น  เพื่อใหทราบวา   ตนไดกระทําพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไมหรือผลของการ
กระทําของเขาเปนอยางไร     เชน   นักเรยีนทําการบานสง  10  ขอ  ครูบอกนักเรียนวาถูก  8  ขอ  
เปนตน  
 5.  เบี้ยอรรถกร  (Token  Economy)   คือ   เปนสิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจอยูในรปูของคะแนน    
ดาว   เบีย้   แตม   คูปอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน   โดยมหีลักวาเมื่อทําพฤติกรรมอันพึงประสงค    
จะไดรับเบี้ยอรรถกรตามจํานวนทีก่ําหนดไวแลว  โดยสามารถนําเบี้ยนี้ไปแลกสิ่งตางๆ ไดตาม
ความตองการของแตละบุคคลภายใตอํานาจสิ่งของแตละชนิด 
 

หลักในการใหการเสริมแรงทั่วไป 
Kazdin (1977)   เสนอหลักการในการใหการเสริมแรงทางบวกอยางมีประสิทธิภาพไววา  

ควรจะดําเนินการ  ดังตอไปนี้ 
1.  ใหการเสรมิแรงทันทีทันใด (Immediately)  หลังจากพฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้น  เพราะ

จะทําใหอินทรียเกิดการเรียนรูไดดกีวาทิ้งชวงเวลาใหนานออกไป 
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2.   คุณภาพหรือชนิดของตัวเสริมแรง  บคุคลแตละคนอาจจะชอบตวัเสริมแรงที่แตกตาง
กัน  ดังนัน้  ควรจะเลือกชนดิของตัวเสริมแรงใหเหมาะสมกับความตองการของเด็กแตละคน 

3.   ใหปริมาณเสริมแรงอยางเพียงพอ  ทีจ่ะทําใหคงพฤตกิรรมไวได   แตก็ไมใหในปริมาณ
มากอยางไมมขีอบเขต   เพราะอาจเปนตัวเสริมแรงที่หมดคุณสมบัติในการเสริมแรงได 

4.   ควรใหตวัเสริมแรงหลายประเภท  นั้นคอื  ถาใชของเลนเปนตวัเสริมแรงก็ควรจะมขีอง
เลนหลายๆ ประเภท เชน  ตุกตา  รถยนต  ฯลฯ  หรือถาใชกิจกรรมเปนตัวเสริมแรง  ก็ควรจะมี
กิจกรรมหลายๆ อยาง  เชน  การดูทีวี  การอานการตูน   เปนตน   เพราะจะมีผลตอประสิทธิภาพใน
การเสริมแรง  โดยที่บุคคลสามารถเลือกตัวเสริมแรงไดตามใจชอบ 

5.   ตารางเสริมแรง  การใหตารางเสริมแรงแบบทุกครั้ง   จะทําใหอัตราการเกิดพฤตกิรรม
สูงกวาการเสรมิแรงเปนครั้งคราว  และเมื่อพฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นสม่ําเสมอ  แลวจึงเปลี่ยนเปนการ
เสริมแรงเปนครั้งคราว  เพื่อทําใหพฤติกรรมคงอยู 

 
การที่ตัวเสริมแรงบางตัวสามารถนําไปแลกเปลี่ยนเปนตวัเสริมแรงอื่นๆ  ได  หลายอยาง    

จึงทําใหมีประสิทธิภาพในการเสริมแรงไดดีกวาตัวเสริมแรงที่ไมสามารถนําไปแลกเปลี่ยนเปนตวั
เสริมแรงอื่น ๆ ได   ตัวเสรมิแรงชนิดนี้   เรียกวา  ตัวเสริมแรงแผขยาย (Generalized  Reinforcers)    
เชน   เบี้ย  หรือคูปอง  การใหความสนใจหรือ   คําชมเชย  เปนตน    ตวัเสริมแรงแผขยายจะไม
กอใหเกิดสภาวะที่เรยีกวา  การหมดประสทิธิภาพเปนตวัเสริมแรงไดงาย   การปรับพฤติกรรมใน
ช้ันเรียน  สวนใหญจะเนนการสรางพฤติกรรมที่พึงประสงค โดยการเสริมแรงมากกวาการลงโทษ  
สวนเทคนิคจากการเสริมแรงที่นิยมใชในการปรับพฤติกรรมและไดผลมากกวาเทคนคิอ่ืน  คือ  
เทคนิคเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงมีลักษณะเปนตวัเสริมแรงแผขยายที่มีประสิทธิภาพซึ่งสามารถสะสมเพื่อ
นําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละบุคคลตองการได  และการเสรมิแรงทางสังคม  เปนตัว
เสริมแรงที่เกิดจากการเรยีนรูวา   ลักษณะใดเปนสิ่งที่สังคมยกยองเชน   การยิ้ม   การกอด   และการ
ชมเชย  (Kazdin, 1977)     

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการเสริมแรง  พบวา  ผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง

ตองการการเสริมแรงทางบวก  ดังนั้นในการวิจัยคร้ังนี้ผูวจิัยจึงไดเลือก  ตัวเสริมแรงทางสังคม   
และตัวเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มาออกแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บสําหรับผูเรียนที่
มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงจะไดกลาวถึงในหัวขอตอไป 
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3.3  การเสริมแรงทางสงัคม   
 
การเสริมแรงทางสังคม (Social  Reinforcement)   เปนวธีิหนึ่งที่นํามาใชในการปรับ

พฤติกรรม ที่เปนปญหาของนักเรียน  เชน   การยิ้ม   การยอมรับ  การชมเชย   แรงเสรมิทางสังคม
ถือไดวาเปนตวัเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข   และเมื่อแรงเสริมทางสังคมนี้มีคุณสมบัติเปนตัว
เสริมแรงแลวจะมีประสิทธภิาพในการคงไวซ่ึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปแลวอีกดวย     การใชตวั
เสริมแรงทางสังคมมีผลทําใหพฤติกรรมยงัคงอยู  ตัวเสรมิแรงทางสังคมเปนตัวเสริมแรงแผขยาย  
เปนตัวเสริมแรงที่ไมตองสราง  ไมตองจัดเตรียม  และไมตองไปหาจากที่อ่ืน   สามารถนําไปใชงาย
สะดวก   และประหยดั 

 
สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต (2549)   ไดกลาวถึง  ความหมายของการใชแรงเสริม  หมายถึง  

การเพิ่มความถี่ของพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง  โดยการใหแรงเสริมทางบวก  หรือการใหแรง
เสริมทางบวกหลังจากแสดงพฤติกรรมนั้นๆ     ซ่ึงการเสริมแรงทางสังคม    ไดแก     การยิ้ม       
การชมเชย   การยอมรับ  การกอด  หรือการมองตา   เปนตน  แรงเสริมทางสังคม  ถือไดวาเปน     
ตัวเสริมแรงทีต่องวางเงื่อนไข   ซ่ึงจําเปนทีจ่ะตองใชควบคูกับตัวเสริมแรงอื่นๆ และเมือ่แรงเสริม
ทางสังคมมีคุณสมบัติเปนตวัเสริมแรงแลวจะเปนตวัเสริมแรงทางสังคม   สามารถแบงออกไดเปน  
2   ลักษณะ  คอื  

1.  แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชคําพูด  เชน  คาํชม  คํายกยอ  เปนตน 
2.  แรงเสริมทางสังคมที่แสดงออกโดยใชทาทาง  เชน  การแตะตวั   การกอด  การมองตา  

การพยักหนาแสดงการยอมรบั  เปนตน 
หลักในการใชแรงเสริมทางสังคม  (การชม)  อยางมีประสิทธิภาพ   มดีังนี้  (สมโภชน  

เอี่ยมสุภาษติ, 2549) 
1. ตองชมตอหนา 
2. ตองชมทันทีทันใด 
3. การชมนั้นจะตองบอกวาผูทีถู่กชมนั้นแสดงพฤติกรรมอะไรที่ดี    โดยบอกให 

ชัดเจน   
4. การชมนั้นจะตองบอกวาคณุมีความรูสึกที่ดีอยางไร  ตอการที่ผูที่ถูกชมแสดง 

พฤติกรรมที่ดีและการแสดงพฤติกรรมเชนนั้นจะชวยใหเขาดีขึ้นอยางไร  
5. หลังจากพดูชมและหยุดชัว่ขณะหนึ่งแลวใชการแสดงความชื่นชมทางสีหนา 

เพื่อใหผูถูกชมมีความรูสึกวา  คุณมีความรูสึกดีอยางไร   
6. กระตุนใหผูทีถู่กชมนั้นแสดงพฤติกรรมที่ดีนั้นเพิ่มมากขึ้นอีก 
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7. จับมือ  หรือแตะตัวผูที่ถูกชมใหเขามีความรูสึกวาคุณสนับสนุนเขา 
 

นอกจากนี้   Kazdin (2001) ไดกลาวถึงขอดีและขอควรระวังของการเสริมแรงทางสังคม  
ไวดังนี ้

ขอดีของเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   
1. ตัวเสริมแรงทางสังคมเปนตัวเสริมแรงที่ไมตองสราง  ไมตองจัดเตรียม  และ 

ไมตองไปหามาจากที่อ่ืน   ครู   นักจิตวิทยา   หรือนักปรับพฤติกรรม  สามารถใหตัวเสริมแรงได
ทันทีอยางงายดาย  และสะดวก   
  2.  ตัวเสริมแรงทางสังคม  เปนตัวเสริมแรงที่ทุกคนตองการอยูเร่ือย ๆ จึงคงสภาพ
เปนตัวเสริมแรงไดนานกวาตัวเสริมแรงปฐมภูม ิ
  3.  ตัวเสริมแรงทางสังคม  ใชเวลาในการใหตัวเสริมแรงนอย  และไมรบกวน
พฤติกรรมที่กําลังกระทําอยูรวมทั้งไมรบกวนผูอ่ืน  จึงสามารถใหตัวเสริมแรงไดตลอดเวลา 
  4.  ตัวเสริมแรงทางสังคม   มีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยาย   จึงสามารถใช
รวมกับตวัเสริมแรงอยางอื่น   เชน   อาหารและสิ่งเสพไดอยางอื่น   เพื่อทําใหตวัเสริมแรงทางสังคม
มีประสิทธิภาพมากขึ้น  รวมทั้งเมื่อทําการถอดถอนตัวเสริมแรงรวมออกไป   ก็จะยงัคงทําใหตวั
เสริมแรงทางสังคมมีสภาพเปนตัวเสริมแรงและมีตอพฤติกรรมตลอดไป 

 
ขอควรระวังในการใชเทคนคิการเสริมแรงทางสังคม  มีดังนี้  
1.  เทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   เปนเทคนิคที่ใชตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข 

ไมใชตัวเสริมแรงตามธรรมชาติ   ถาคนที่ไมมีการเรียนรูมากอนอาจจะไมทราบวา  ตัวเสริมแรงทาง
สังคมที่ใหเปนตัวเสริมแรง   
  2.  เมื่อใหตวัเสริมแรงทางสังคม   ผูใหตัวเสริมแรงจะตองสามารถทําใหผูรับตัว
เสริมแรงรับรูวา  พฤติกรรมที่ทําคือการใหการเสริมแรง  ในบางกรณีแมวาครูจะเสรมิแรงนักเรยีน
ดวยคําชมเชย   แตนักเรียนอาจรับรูวาคําพดูของครูคือการประชดประชัน  จึงทําใหการเสริมแรง
ของครูนั้นไมไดผล   ดังนั้นถาจะใชเทคนคิการเสริมแรงทางสังคมชดเชยนักเรยีน   ครูจะตองใช
น้ําเสียงทาทางตาง ๆ ประกอบ   เพื่อใหนักเรียนเขาใจวาครูชมเชยจริง ๆ ไมใชการพดูประชด
ประชัน 
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จากการศึกษางานวิจยัไดมีการนําเอาการเสริมแรงทางสังคมมาใชในการปรับพฤติกรรมเด็ก 
อยางแพรหลาย     อยางเชน  Brown & Elliott  (1965    อางถึงใน   สมโภชน  เอีย่มสุภาษิต, 2549)  
ไดใชแรงเสริมทางสังคม (ความสนใจและคําพูดยกยอง)   และการไมสนใจ  ปรับพฤติกรรมกาวราว 
(ทางรางกายและคําพูด)  ของเด็ก 27  คน  ที่มีอายุอยูระหวาง 3 – 4 ขวบ  โดยไมสนใจตอพฤติกรรม
กาวรางของเดก็  แตจะใชแรงเสริมทางสังคมตอเด็กทันทีที่แสดงพฤตกิรรมที่พึงประสงค ผลปรากฎ
วาพฤติกรรมไมพึงประสงค  ซ่ึงเกิดขึ้นโดยเฉลี่ย 64  คร้ังตอวัน  ไดลดลงเปน  43.4  คร้ังตอวันใน
ชวงแรก  และลดลงเปน  25.6  คร้ังตอวันในชวงที่สอง  นอกจากนี้ยังไดมีการปรับพฤติกรรมเด็กที่
ไมเชื่อฟงและแสดงอาการดือ้ดึงของเด็กอนุบาลคนหนึ่ง  โดยที่ครูจะใหความสนใจตอพฤติกรรมที่
พึงปรารถนาและไมสนใจตอพฤติกรรมไมเชื่อฟงและดือ้ดึง  แตถาเมือ่ใดก็ตามทีเ่ดก็แสดงอาการดื้อ
ดึงจนเกินไป  ก็จะมกีารใชเวลานอก  และตอมาใชเวลานอกทุกครั้งที่เดก็แสดงพฤติกรรมดื้อดึง
จนเกนิไป  ผลปรากฎวาพฤตกิรรมไมเชื่อฟงและอาการดือ้ดึงของเด็กลดลง  และพฤตกิรรมที่พึง
ปรารถนาเพิ่มขึ้น      Warner  และคณะ (1977)   ไดทดลองเปรียบเทียบถึงผลของการใชความสนใจ
ของครู    และเกมพฤติกรรมดีตอการลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของเด็กนกัเรียนชั้นประถม  4  
และประถม  5  จํานวน  4  หองดวยกัน  ผลปรากฎวาวิธีการทั้งสองนี้สามารถลดพฤติกรรมที่ไมพึง
ประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ     
 

นอกจากนี้   ไดมีการศึกษาถึงผลของการใชแรงเสริมทางสังคมตอการพัฒนาพฤติกรรม
ของเด็กที่มีความบกพรองในดานตาง ๆ   เชน    การใชการเสริมแรงทางสังคมกับเด็กทีม่ีอาการ
ดาวนซินโดรม  จํานวน  18  คน  พบวา  กลุมตัวอยางที่มกีารเสริมแรงทางกายและวาจาจะมีทกัษะ
การชวยตวัเอง     ทักษะทางสังคม    และทักษะทางภาษาสูงกวากลุมที่ใชการเสริมแรงทางวาจา
อยางเดยีว ( Sanz ,1993 )        Martin  and  Pear  (1993)  ไดศึกษาการใชตัวเสริมแรงทางสังคม    
เชน    การชมเชย    การกอด    การพยักหนา    การยิ้ม   ทาํการปรับพฤติกรรมนักเรียนปญญาออน  
4  คน    ที่มีลักษณะทาทางในการเดินไมถูกตอง   ในตอนแรกครูจะเดนิดวยทาทางทีถู่กตองให
นักเรียนดูกอนแลวฝกใหนกัเรียนทําตามถาพวกเขาทําไดถูกตอง     ครูจะเสริมแรงดวยการชม     
การสัมผัส  ยิ้มและพูดดวย   สงผลใหนักเรยีนปญญาออนสามารถเดินดวยทาทางที่ถูกตองและ
เหมาะสม  

 
 สวนงานวิจยัภายในประเทศที่ไดมีการนําหลักการเสริมแรงทางสังคมมาปรับใช     เชน   
ศุภมาศ  เพชรสมบัติ (2540)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทยีบผลของการใชสถานการณจําลองควบคูกบั
การเสริมแรงทางสังคมที่มีตอพฤติกรรมประชาธิปไตยดานคารวะธรรม   ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  6  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีพฤติกรรมประชาธิปไตย
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ดานคารวะธรรมต่ํา    จํานวน  16  คน    แบงการทดลองกลุมที่ 1  จํานวน  8  คน   ใชสถานการณ
จําลองควบคูกบัการเสริมแรงทางสังคม  ผลจากการศึกษาปรากฎวา นกัเรียนทั้ง 2 กลุมมีพฤติกรรม
ประชาธิปไตยดานคารวะธรรมเพิ่มขึ้น    ประสิทธิ์  ดานซาย  (2547) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิค
การควบคุมตนเอง    เทคนคิขอมูลยอนกลับ    และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   ตอความสนใจ
ในการเรยีนภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบานดงหมากไฟ   ผลการวิจัย
ปรากฎวาเทคนิคทั้ง  3   ทําใหพฤติกรรมความสนใจในการเรียนภาษาองักฤษ   ของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 3  สูงขึ้นจากเดิม    โดยเทคนิคการเสริมแรงทางสังคมเปนเทคนิคที่ทาํใหนกัเรียนมี
ความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงสุด 
  

3.4  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
  
 นอกจากการเสริมแรงทางสังคมแลว        การปรับพฤติกรรมโดยใชการเสริมแรงดวย        
เบี้ยอรรถกร  (Token  Economy)    เปนวิธีหนึ่งที่นํามาใชเพื่อเพิ่มพฤตกิรรมที่พึงประสงคหรือลด
พฤติกรรมที่เปนปญหา      เบีย้อรรถกร   คือ   เปนสิ่งใดสิ่งหนึ่งอาจอยูในรูปของคะแนน    ดาว   
เบี้ย   แตม   คปูอง   ตั๋ว   หรือเงิน  เปนตน   โดยมีหลักวา    เมื่อทําพฤติกรรมที่พึงประสงคจะไดรับ
เบี้ยอรรถกรตามจํานวนที่กําหนดไว   บุคคลที่ถูกปรับพฤติกรรม    สามารถนําเบี้ยนี้ไปแลกเปนตวั
เสริมแรงอื่น ๆ ไดตามที่เขาตองการ  ซ่ึงการกําหนดใหเบี้ยอรรถกรสามารถแลกของอยางอื่นได ทํา
ใหเบีย้อรรถกรมีลักษณะเปนตัวเสริมแรงแผขยายที่มีประสิทธิภาพสูง     และในขณะเดยีวกันก็มี
โอกาสที่จะหมดสภาพเปนตัวเสริมแรงไดนอย   
 

สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต  (2549)  ไดกลาวถึง  หลักในการใชเบี้ยอรรถกรใหมีประสิทธิภาพ
ไวดังนี ้ 

1. กําหนดเงื่อนไขในการใหเบีย้อรรถกรใหชัดเจน 
2. วิธีการแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรนั้นไมควรซับซอนจนเกนิไป 
3. ควรกําหนดอตัราแลกเปลี่ยนเบี้ยอรรถกรใหชัดเจน 
4. ควรใหเบีย้อรรถกรทันทีที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค 
5. ควรเตรียมส่ิงแลกเปลี่ยนหลาย ๆ ชนิด  เพื่อใหบุคคลแลกเปลี่ยนไดตาม 

ความตองการที่แทจริง 
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Kazdin (2001)   ไดกลาวถึงขอดีและขอควรพิจารณาของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   
ไวดังนี ้
  ขอดีของการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
  1.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงแผขยายทีส่ามารถสะสมเพื่อนําไปแลกสิ่งของและ
กิจกรรมที่ตองการได   จึงเปนเทคนิคปรับพฤติกรรมที่ไดผลและนิยมใช 
  2.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงที่ใชงายสามารถเสริมแรงพฤติกรรมที่ตองการได
ทันที   ไมรบกวนพฤติกรรมที่กําลังทําอยู   ไมเสียระเบยีบในชั้นเรยีน 
  3.  เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงแผขยายทีม่ีประสิทธิภาพ  เพราะทุกคนสามารถ
นําไปแลกสิ่งของหรือกิจกรรมที่แตละคนตองการได 
  4.  เบี้ยอรรถกรสามารถนํามาใชเมื่อเทคนคิการปรับพฤติกรรมแบบพืน้ฐานชนดิ
อ่ืนใชไมไดผล  
 

ขอควรพิจารณาในการใชเบี้ยอรรถกร   มีดังนี ้
  แมวาเทคนิคการใชเบี้ยอรรถกรจะเปนตัวเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพ  และนยิมใช
ในการปรับพฤติกรรมมากกต็าม   แตเทคนิคนี้ก็มีจดุออนและขอควรระวังในขณะนําไปใชในการ
ปรับพฤติกรรมอยูหลายประการ  ดังนี ้  
  1.  ความไมเหมาะสมในการกําหนดพฤติกรรมที่จะไดเบีย้อรรถกร  ถากําหนด
พฤติกรรมที่จะไดรับเบีย้อรรถกรยากเกนิไปอาจทําใหนกัเรียนทอแท  เลิกทําพฤติกรรม 
  2.  ความไมเหมาะสมในการเสริมแรงที่จะนํามาแลกเบีย้อรรถกร  หัวใจสําคัญ 
ของเทคนิคเบี้ยอรรถกร  คือ  การแลกตัวเสริมแรงอยางอื่น   ดังนั้นครจูะตองทราบวาตัวเสริมแรง
ชนิดใดที่เด็กตองการ 
  3.  การลักขโมยหรือทําลายเบี้ยอรรถกรของคนอื่น   เนื่องจากเบีย้อรรถกรเปนตัว
เสริมแรงแผขยาย   เด็กบางคนอาจอยากไดเบี้ยอรรถกรมาเปนของตน   จึงขโมยเบี้ยอรรถกรของคน
อ่ืน  หรือเด็กอาจเกิดอารมณอิจฉาเพื่อนจึงแอบทําลายเบีย้อรรถกรของเพื่อน 
  4.  ความยุงยากในการนําเบีย้อรรถกรไปแลกตัวเสริมแรง   ถากระบวนการแลก
เบี้ยอรรถกรเปนตัวเสริมแรงอยางอื่นใชเวลานาน   ยุงยาก  ซับซอน  จะทําใหการปรับพฤติกรรม
ยุงยากซับซอนไปดวย 
 

จากการศึกษางานวิจยัไดมีการนําเบี้ยอรรถกรมาประยกุตใชในหลายๆ สภาพการณ  เชน  
การที่ Robinson  (1981)   ไดศึกษาการใชเบี้ยอรรถกรตอการปรับพฤติกรรมการอานและการเขยีน
คําศัพทของเดก็เกรด  3  จํานวน  18  คน  ที่ดอยสัมฤทธิ์และมีพฤติกรรมซุกซนไมอยูนิ่ง   โดยใช
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เบี้ยสีตาง ๆ ที่แตกตางกัน  4  สี   นักเรียนสามารถนําเบี้ยที่ไดรับไปแลกวีดีโอเกมสมาเลนไดเปน
เวลา  15  นาท ี ถาหากนักเรียนสามารถอานและใชคําศพัทแตงประโยคไดถูกตอง  และสามารถชวย
เพื่อนที่ทํายังไมเสร็จได       จากการศึกษา  พบวา  นกัเรียนสามารถอานและใชคําศัพทในการแตง
ประโยคไดถูกตอง  โดยพฤตกิรรมในระยะการเสริมแรงเพิ่มขึ้น  9  เทาของระยะเสนฐาน  และเมื่อ
ทดสอบความสามารถในการอานและการใชคําศัพทแตงประโยคโดยใชขอสอบมาตรฐานของกลุม
โรงเรียน  พบวา  การใชเบีย้อรรถกรกับเด็กนักเรยีนทั้ง  18  คน   สามารถเพิ่มพฤติกรรมการอาน
และใชคําศัพทแตงประโยคได     Shook   (1990)   ไดศึกษาผลการใชเทคนิคเบี้ยอรรถกรในการลด
พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมทางสังคมของนักเรียนเกรด  1  จํานวน  3  คน พบวา เทคนคิ เบี้ยอรรถกร
สามารถลดพฤติกรรมกอกวนชั้นเรียนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาได   Inkster  and  
Mclaughlin  (1993)   ไดศึกษาการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ที่มีผลตอการลดพฤติกรรมหงอยเหงา
เฉื่อยชา  ของเด็กนกัเรียนวยัรุนในการสมาคมกับผูอ่ืน  โดยโปรแกรมการใชเบี้ยอรรถกร    ดวยการ
ใหอิสระในเวลาเลนไมโครคอมพิวเตอรกบันักเรียนระดบัชั้นกลาง   ที่มีความเฉื่อยชาหงอยเหงาไม
เหมาะสมกับวยัของนักเรยีน   พบวา   การใหอิสระในเวลาเลนไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวเสริมแรง
ที่ไดผลมาก  และจากรายงานผลของนักเรียนเอง  นักเรยีนมีทัศนคติที่ดีตอโรงเรียน  และกฎระเบียบ
ขอบังคับของโรงเรียนเพิ่มขึน้   

 
 งานวิจยัภายในประเทศ   ทีไ่ดมีการปรับใชเทคนิคการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    มีดังนี้   
ศิริพร  หัตถา (2538)    ไดทําการทดลองเรื่อง   ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษเรื่องการใชบุพบท  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา    ผลการวิจัยพบวา    
นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา       นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับ
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร       พิทยา  ภูสําเภา (2540)  ไดศึกษาการ ปรับพฤติกรรมคุยกันใน
ช้ันเรียนโดยใชเบี้ยเศรษฐกิจ  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลของการใชเบี้ยเศรษฐกิจปรับพฤติกรรม
คุยกันในชั้นเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  3  โรงเรียน บานเขาพญาปราบ   อําเภอปกธงชยั    
จังหวดันครราชสีมา  จํานวน 6  คน  โดยแบงเปนกลุมทดลอง 3  คน  กลุมควบคุม  3  คน  เครื่องมือ
ที่ใชในการรวบรวมขอมูล    ไดแก    แบบสังเกตพฤติกรรมคุยกันในชัน้เรียน    ผลการศึกษาพบวา  
นักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมคุยกันในชั้นเรียนลดต่ําลงกวากลุมควบคุม  อยางมีนยัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
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 นอกจากนี้ไดมีการศึกษาถึงผลของการใชเบี้ยอรรถกรกับเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู  ดังนี้    
สวาท  เสนทอง (2529)  ไดศกึษาถึงผลของการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรโดยนักเรยีนเปนผูกําหนด
เงื่อนไขเองและครูเปนผูกําหนดเงื่อนไขตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบวกและลบเลขของเด็กปญญา
ออนที่สามารถเรียนได     ผลการวิจัยพบวานักเรียนในกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม     มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนบวกและลบเลขสูงกวากลุมควบคุม    แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบวกและลบเลขของ
นักเรียนในกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ    ประภาวดี  แข็งฤทธิ ์
(2542)  ใชการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรในการปรับพฤติกรรมในชั้นเรยีนของเดก็พิเศษระดับ 7 – 8    
จํานวน 13  คน   ที่มีปญหาเกี่ยวกับการพดู    การอาน    และไมเชื่อฟงครู   ขวางปาอุปกรณการเรยีน   
ตอยตีกันในชัน้เรียน  ไมสนใจการเรยีน     และไมทํางานที่ไดรับมอบหมาย      ผลการทดลองพบวา   
นักเรียนฟงครอูธิบายและทํางานที่มอบหมายเฉลี่ยรอยละ  39  ของเวลาทั้งหมด  เมื่อใหเบี้ยอรรถกร
ตอพฤติกรรมการฟงครูสอนและทํางานทั้งหมดที่ไดรับมอบหมายซึ่งเปนพฤติกรรมที่พึงปรารถนา  
ผลคือพฤติกรรมที่พึงปรารถนาเพิ่มขึ้นเปนรอยละ  79 – 83   
 

จากเอกสารงานวิจยัทําใหทราบวา   เทคนิคการเสริมแรงทางสังคมและเทคนิคการเสริมแรง
ดวยเบี้ยอรรถกร    สามารถลดพฤติกรรมที่เปนปญหาได  เชน  พฤติกรรมกาวราว    ซน     ไมอยูสุข
เกินปกติ     และพฤติกรรมที่เงียบขรึมผิดปกติได     และสามารถนําไปใชปรับพฤติกรรมเพื่อใหเกิด
พฤติกรรมที่พึงประสงคเพิ่มขึ้นและสามารถลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคได      ดังนั้นผูวิจยัจึงมี
ความประสงคจะนําเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม   และเทคนิคการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรมาใช
ในผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง     เพื่อพัฒนาความสนใจในการเรยีนของนักเรียน
ใหเพิ่มมากขึ้น 
 
4.  คณิตศาสตรสําหรับเด็กท่ีมีอาการสมาธิสั้นและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่ง 
 
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญในการเรียนอยางมากวิชาหนึ่ง  เพราะใชเปนความรู
พื้นฐาน   และใชเปนเครื่องมอืในการดํารงชีวิต  นอกจากนี้คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด   รูจัก
แกปญหา   และมีเหตุผล   ในการแสดงความคิดอยางเปนระเบียบ   ชัดเจน  และรัดกุม    ซ่ึงนํามา
เปนพื้นฐานในการเรียนรูประสบการณอ่ืนๆ ตอไป  คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่จําเปนตองปลูกฝง   
ตั้งแตระดับประถมศึกษา  เพือ่ใหประชาชนของประเทศมีคุณภาพ  (เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) 
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 สําหรับคณิตศาสตรในปจจบุันเนนความสําคัญของโครงสราง  และวธีิการทางคณิตศาสตร
มากกวาการคดิคํานวณแบบเครื่องจักร  เครื่องยนต โดยที่ไมมีความหมาย หรือเหตผุล การที่ครูสอน  
ใหนกัเรียนเขาใจเรื่องราว    และความเปนมาของโครงสรางคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนมีเจตคติ
ที่ดีตอการเรียนการสอนคณติศาสตร  อันเปนสวนหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
(ฉวีวรรณ กีรติกร, 2528 อางถึงใน เนตร  หงษไกรเลิศ, 2545) 
  

กระทรวงศกึษาธิการไดเล็งเห็นความสําคญัของคณิตศาสตร    จึงจัดใหมีการเรียนการสอน
คณิตศาสตรตั้งแตระดับชัน้ประถมศึกษาขึ้นไป      โดยมุงหวังใหผูเรยีนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค
ดังนี ้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) 

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเกีย่วกับ   จํานวน    และการดําเนนิการ 
การวัดเรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้น 
ไปประยกุตได 

2.  มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหาดวย
วิธีการที่หลากหลาย   การใหเหตุผล   การสื่อสาร   ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค การเชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตร
กับศาสตรอ่ืนๆ 

3.  มีความสามารถในการทาํงานอยางเปนระบบ มีระเบยีบวนิัย  มีความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนกัในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอ
คณิตศาสตร 

 
 ในปจจุบนัการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษานัน้ หลักสูตรไดกําหนดให
ผูเรียนทุกคนไดรับการสงเสริมใหเกดิการเรียนรูวิชาคณติศาสตรมากขึ้นในการสงเสริมการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตร    เพื่อใหผูเรียนเขาใจความหมาย    และมโนทัศนเบื้องตนของคณิตศาสตรไดดีขึน้
นั้น ผูสอนตองเขาใจ และรูถึงระดับตางๆของการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนควรจะเรียนรูเพื่อคนหา
คําตอบโดยเฉพาะของปญหา เมื่อคนพบปญหาแบบตางๆ   หรือหลักการอางสรุปตางๆ   โดยอาศัย
หลักเหตุผลทางคณิตศาสตรได 
 

สําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  อาจมีปญหาในการเรียนคณิตศาสตร  
เพื่อใหการสอนคณิตศาสตรไดผลดี   ครูผูสอนควรทําความเขาใจกับเด็กประเภทนีเ้สียกอนวามี
ปญหาอะไรบาง   หลังจากนัน้จึงเลือกดําเนนิการสอนคณติศาสตร  ใหสอดคลองกับปญหาของเด็ก  
อาจจะชวยใหเด็กที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เรียนคณิตศาสตรไดดีขึ้น 
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ดังนั้น  ในการสอนคณิตศาสตรผูสอนควรจะรูหลักการสอนเปนอยางดี    เพื่อจะชวยใหเด็ก
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งไดรับการเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   ซ่ึงมหีลักการสอน
ดังนี ้ (ผดุง  อารยะวิญู, 2542) 

1.  ใหนกัเรียนชวยประเมินความสามารถของตนเองในการเรียนคณิตศาสตร   นักเรียนจะ
ไดทราบวาส่ิงใดตนเองทําได  ส่ิงใดทําไมได 

2.  สอนตอจากสิ่งที่เด็กรูแลวไมควรสอนในสิ่งที่ยากเกินไปจนเด็กไมสามารถปฏิบตัิได 
3.  ใหนกัเรียนชวยในการตั้งจุดมุงหมาย   ครูไมควรเปนผูกําหนดจุดมุงหมายแตเพยีงฝาย

เดียว   ควรใหนักเรียนมีสวนรวมดวย   เมือ่นักเรียนเขาใจ  เขาจะสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดดี
ยิ่งขึ้น  “ผมจะบวกเลข 2 หลักใหได” 

4.  อยาใหวิชาคณิตศาสตรทําลายภาพพจนที่มีตอตนเอง (Self – Image)  ของเด็ก ความ
ลมเหลวที่เกดิขึ้นซ้ําแลวซํ้าอีก  อาจทําลายภาพพจนของเด็ก  ครูควรหลีกเลี่ยง 

5.  ควรเนนการซอมเสริมเปนรายบุคคล   เด็กทุกคนอาจเรียนไปพรอมกันแตหลายคนเรียน
ไดไมเทากัน  ควรชวยเหลือเด็กที่เรียนไมทนัเพื่อนโดยการซอมเสริมเปนรายบุคคล   

6.  แยกขัน้ตอนการสอนออกเปนขั้นยอยๆ หลายขั้น  หากเด็กยังมีปญหาใหแยกยอยลงไป
อีก  แลวใหเดก็ทําตามทีละขัน้   

7.  หากเดก็ไมประสบความสําเร็จเมื่อครูสอนโดยใชวิธีสอนวิธีหนึ่ง  ครูควรเปลี่ยนวธีิสอน  
เพราะวิธีเดิมอาจนําไปสูความลมเหลวอีก 

8.  ใชกิจกรรมหลายๆ อยางในการสอนความคิดรวบยอด  กิจกรรมหลายอยางชวยใหเดก็
สรุปแนวความคิดไดเอง  เชน  ใชเกม 

9.  ใหเดก็มีโอกาสเลือก  ครูไมควรจัดอุปกรณหรือกจิกรรมเพียงอยางเดียวแลวใหเดก็ทุก
คนปฏิบัติ  เพราะเด็กบางคนอาจไมชอบกิจกรรมนั้นๆ ครูจึงควรจัดหาอุปกรณ  กจิกรรมมากกวา 1 
อยาง  เพื่อใหเด็กไดเลือกกระทําในสิ่งที่ตนเองชอบ  จะนําไปสูความสําเร็จไดงายขึน้ 

10.  ใหเดก็ทบทวนกฎเกณฑตางๆ โดยใชภาษาของเด็กเอง  ไมจําเปนตองใชภาษาหนงัสือ
เสมอไป 

11.  ในการสอนสิ่งที่เปนแนวคิดหรือนามธรรม   ควรใชเปนสิ่งที่เปนรูปธรรมเปนเครื่อง
นําทาง  เมื่อเดก็เขาใจความคดิรวบยอดแลวจึงเนนกระบวนการคิดที่เปนนามธรรม 

12.  เนนความสามารถในการคาดคะเนหรือการประเมินคา  เชน  ในการคํานวณ  บางครั้ง
เด็กมุงมั่นในการคํานวณมากเกินไป   ทําใหผลลัพธไดตัวเลขมากมายเกนิความเปนจรงิ  ครูอาจสอน
ใหเดก็ประเมนิภาพรวมวา  ตัวเลขมากมายเชนนัน้คงเปนไปไมได  เดก็จะไดทราบวาตนคํานวณผดิ
จะไดทบทวนหรือแกไขใหม 
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13.  กอนลงมือทําแบบฝกหดั  ครูตองแนใจวาเด็กเขาใจแนวคดิในทางทฤษฎี  มิฉะนัน้การ
ทําแบบฝกหัดอาจไมมีความหมาย 

14.  ใหเวลาเดก็อยางเพยีงพอ  เด็กบางคนอาจตองใชเวลานานในการฝกทักษะ   บางคนใช
เวลาไมมากนกัก็เกดิทักษะแลว  การใหเวลาจึงควรสอดคลองกับความตองการของเด็ก 

15.  แนะนําวิธีการสังเกต  ในการเรียนคณติศาสตรและวทิยาศาสตรจําเปน  ตองใชวิธีการ
สังเกต  ครูอาจแนะนําใหเดก็รูจักสังเกตและบันทึกขอมูล  เชน  การใชกราฟ  การนับความถี่ เปนตน 

 
จากหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งนัน้  พบวา  

จะชวยสามารถทําใหเดก็มีความเขาใจในวชิาคณิตศาสตรมากขึ้น    มีการประมวลผลขอมูลของตัว
เด็กเองในดานตางๆ เชน  ดานความจํา   สามารถคิดทบทวนสิ่งที่ผานไปแลว   จําขั้นตอนของการ
คํานวณ  และแกปญหาซับซอนไดดีขึน้   (Mercer and Miller, 1997) 
   
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ  พบวา  โดยธรรมชาติของเด็กสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่งนั้น  ส่ิงที่จะตรึงความสนใจใหเขาใสใจตลอดเวลาของการเรียนหรือทํากิจกรรม
ได   ตองเปนส่ิงที่เขาใหความสนใจ   สนกุสนาน  พรอมทั้งไดสาระ   ซ่ึงในการวจิัยช้ินนี้พบวาส่ิง
นั้นนาจะเปนกิจกรรมที่ไดจากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร  ที่คํานึงถึงธรรมชาติของเด็กกลุม
ดังกลาว   ผูวจิยัจึงใหความสนใจและเหน็ความสําคัญที่จะพัฒนาการเรียนรูรูปแบบเกมคอมพิวเตอร  
เพื่อใหเปนทางเลือกหนึ่งของการแกไขปญหาทางการศึกษาเพราะเปนสื่อที่มีทั้งภาพ  เสียง  กราฟก  
และภาพเคลื่อนไหว   ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความตื่นเตน   ทาทาย   ใหความตื่นตัวกับ
ผูเลนอยูเสมอ   ซ่ึงจะเปนสวนดึงดูดความสนใจใหกับเดก็กลุมดังกลาวไดเปนอยางด ี
 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจยัเร่ือง  ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรูโดยใชเกม 
เปนฐานบนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศกึษาปที่ 2 ที่มี 
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     เปนงานวิจยักึ่งทดลอง  (Quasi  Experimental  Research) 
โดยมีวัตถุประสงค      เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2   ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็   ที่มีการ
เสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     และเพื่อศกึษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะ
เลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง      ซ่ึงการดําเนินการวิจยัมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
3. การจัดกลุมตวัอยางเขากลุมทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหและนําเสนอขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้    ไดแก  นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ภาคการศึกษาปลาย   ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศกึษาธิการ  

 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้   เก็บขอมูลแบงออกเปน  3   กลุม    ดังนี ้

 
1.1  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2  ของ

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  จํานวน  24  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยพจิารณาจาก 
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1.1.1  โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวจิัยและพฒันาการศึกษา 
ไดมีการประเมินผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง และมีการจดัการเรียนการสอน
พิเศษสําหรับผูเรียนกลุมนี้โดยเฉพาะ      
  1.1.2  ความพรอมของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งที่
ผูวิจัยเลือกมาแบบเจาะจงจํานวน  24  คน  ซ่ึงไดผานการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  และ
สามารถใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได 
  1.1.3  ความพรอมของทางบาน    โดยที่นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม     
อยูไมนิ่งมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตใชที่บาน 

 
1.2  ครูผูที่มีประสบการณสอนกับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน   

5  คน  ไดมาจากอาจารยประจําชั้นของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 

1.3  ผูปกครองของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง จาํนวน  24  คน 
(ครอบครัวละ  1  คน )  
 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและวิธีการสรางเครื่องมือ 
 
 2.1  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบดวย 
 

2.1.1  โปรแกรมเกมบนเว็บ  วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง รูปและทรงเรขาคณิต    
ของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    มีรายละเอียด
ดังนี ้

-  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม   หมายถึง    โปรแกรมเกมบนเว็บที่ให 
คําชมเชยเมื่อผูเรียนทําถูกตอง  และใหกําลังใจเมื่อผูเรียนทําไมถูกตอง  ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบชื่อ
ของผูเรียนจะปรากฎในใบประกาศทายโปรแกรม 

-  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   หมายถงึ โปรแกรมเกมบนเว็บ 
ที่ใหแตมกับผูเรียน    ซ่ึงเมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   แตมที่ไดนี้ผูเรียนสามารถนําไปแลกของเสมือนที่
โปรแกรมไดจดัเตรียมไวให   แลวของเสมือนดังกลาว  รวมทั้งชื่อของผูเรียนจะไปปรากฎในใบ
ประกาศทายโปรแกรม  
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2.1.2  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
2.1.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนทัง้กอนเรียน    และเมื่อส้ินสุดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรง
ทางสังคม  และการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัยและอตันัย  มีจํานวน
ทั้งส้ิน 22 ขอ 

2.1.4  แบบสังเกตพฤติกรรม   โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐติวี   แกวพรสวรรค (2542)      
ไดแปลและเรยีบเรียงจาก  Conners’Teacher Rating Scale  เปนตนแบบ      สําหรับการประเมิน
อาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในขณะที่ผูเรยีนใชโปรแกรมเกมบนเว็บ   โดยแบงการ
ประเมิน  ดังนี ้

-  ประเมินโดยใหครูผูที่มีประสบการณสอนกับนกัเรียนกลุมนี้เปนอยางดี         
เปนผูประเมิน       ซ่ึงเปนการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกม    

-  ประเมินโดยใหผูปกครองของนักเรียนเปนผูประเมิน โดยประเมนิพฤติกรรม 
ขณะที่ผูเรียนเรียนรูโดยใชเกมบนเว็บที่บาน    
 

2.2  วิธีการสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 
   2.2.1  โปรแกรมเกมบนเว็บ   

การพัฒนาโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีการเสรมิแรงทางสังคม   และ   โปรแกรมเกม 
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     ในวิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   มีวิธีดําเนินการพัฒนาเปน  4 ขั้นตอน ดังนี ้
 

ขั้นท่ี 1  ขั้นเตรียมการ  
การศึกษาวิเคราะห  ขอมูลพืน้ฐานขององคประกอบตางๆ  ที่เกี่ยวของกบั 

โปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทั้ง  2  รูปแบบ   สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในวิชาคณิตศาสตร    ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2   ประกอบดวย 

1.1 ศึกษาขอมูลเกีย่วกับคุณลักษณะของผูเรียน คือผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 
เพื่อใหทราบถงึลักษณะการเรียนรูของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ในระดบัชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2    ประสบการณ   ความรู ความสามารถและทักษะตางๆที่เกี่ยวของกับวิธีการ
เรียนการสอน เชน ทักษะในวิชาคณิตศาตรและทักษะในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   เพื่อเปน
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แนวทางในการกําหนดองคประกอบการเรียนรู       และพัฒนาโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีการ
เสริมแรง  2  แบบ 

1.2 ศึกษาโครงสรางการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่2 หลักและแนวการจดัการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร กระบวนการเรยีนการสอนคณิตศาสตร  โดยกําหนดเรื่องที่ใชในการวจิัย  
คร้ังนี้  ไดแก  เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต    

1.3 วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา  และองคประกอบของการจัดกิจกรรมการเรยีน 
การสอน  เพื่อกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   การจดักิจกรรมการเรียนรู   รวมทั้งการ
ประเมินผล เพือ่นํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการสรางโครงสรางโปรแกรมเกมบนเว็บที่มกีาร
เสริมแรง  2  แบบที่เหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน     

1.4 ศึกษาขอมูลเกีย่วกับสภาพเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรยีนของนักเรียนกลุม 
ตัวอยาง  เชน  สภาพหองเรียน  ระบบคอมพิวเตอร   เพื่อใชเปนขอมูลประกอบในการออกแบบเกม
บนเว็บสําหรบันักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    

1.5  ศึกษาขอมูล  ทฤษฏี   หลักการ   โดยการใชเกมบนเวบ็  เพื่อนํามาเปนขอมูล 
ประกอบในการกําหนดการพฒันาเกมบนเวบ็สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง 
 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบและสรางโปรแกรมเกมบนเว็บ  

การพัฒนาโปรแกรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทั้ง  2  แบบ   
ในการวิจัยคร้ังนี้  จากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ ผูวิจยัไดนํามาใชในการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ      ดังนี ้
  2.1   จัดทําแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร    เรื่องรูปและทรงเรขาคณิต 
และใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ   จากนัน้นําขอแกไขมาปรับปรุง    และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
จํานวน  3   ทาน  ตรวจแกไขแผนการจัดการเรียนรู 
  2.2  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2.3  จากนั้นนาํแผนการจัดการเรียนรูมาออกแบบโครงเรื่องในเกม     โดยปรึกษา 
รวมกับผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่ปรึกษา  ในดานของการกําหนดเนื้อหา   โจทย   อุปสรรค   และวิธี
เลนของเกม  รวมทั้งรูปแบบของการเสริมแรงทางสังคม  และการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   

2.4  ในสวนของการออกแบบเกมสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรม 
อยูไมนิ่งนัน้  รูปแบบเกมตองไมซับซอน (Cartwright 1984, cited in Macintyre, 2002)   โดยผูวจิยั
ไดมีการออกแบบโจทยในเกมแตละดาน   โดยแบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ  
Bloom  (1956) ที่มี 6  ขั้น  แตในผูเรียนกลุมนี้ตองลดความซับซอนลงมาใหเหลืออยูในขั้นที่ 2   คือ  
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ขั้นความเขาใจ(Comprehension)  ซ่ึงมีความซับซอนนอยกวาเกมทั่วไป     (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก ง  หนา 153 )  โดยใชรูปแบบเกมเปนแบบผจญภัย  

2.5  นําโครงเรื่องในเกมนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญดูและตรวจแกไข    
2.6  ปรับปรุงแกไขโครงเรื่องในเกมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ    (รายละเอียด 

โครงเรื่องในเกมดูในภาคผนวก ข  หนา 108) 
2.7  จากนั้นนาํมาเขียนแผนผังโครงสรางของเว็บไซต   ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้   
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หนาหลัก 

(ซ่ึงแบงยอยออกเปน 2 เว็บไซตตามรูปแบบการเสริมแรง) 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงค เขาสูเกม แนะนําตัวละคร แผนที ่ ผูจัดทํา 

 
 เกมที่มีการเสรมิแรงทางสังคม /  

เกมที่มีการเสรมิแรงดวยเบีย้อรรถกร 
เกมในแตละดานยอย 

ซ่ึงมีรูปแบบการเสริมแรงตางกัน  
 
 
 

พิมพช่ือและกดปุมยืนยัน 

แนะนําเกม 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนเลนเกมผจญภัยในแตละดาน  
 
 
 

แสดงระดับความรูความสามารถที่ไดพรอมกับใบประกาศ 
 
 
 
 

 

ออกจากโปรแกรม 

 
 แผนภูมิที่ 2 โครงสรางของโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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2.8  เขียน  Flow  Chart  ของการดําเนนิโปรแกรมเกมทั้ง 2 รูปแบบ (ดูรายละเอียด 
ในภาคผนวก ข หนา 111)    แลวเขียน  Storyboard  (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข หนา 117)  เพื่อ
กําหนดรายละเอียดของการออกแบบโปรแกรม  
  2.9  นําไปพัฒนาเปนโปรแกรมเกมบนเว็บ   2   แบบ  คือ     โปรแกรมเกมบนเว็บ
แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม   และ  โปรแกรมเกมบนเว็บแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
โดยมีเนื้อหา  และตําแหนงการนําเสนอเหมือนกันทุกประการ  ยกเวนรูปแบบการเสริมแรงที่มีความ
แตกตางกัน 

2.10 ลงทะเบียนชื่อเว็บไชต(Domain name)  เพื่อใชเปนทีอ่ยู (URL หรือ Address)   
ของโปรแกรมเกมบนเว็บสําหรับงานวจิัยนี ้ พรอมกับจัดหาโปรแกรมแมแบบสําหรับสรางเว็บ   เชา
พื้นที่  และเชา Server  สําหรับการเผยแพรโปรแกรมเกมบนเว็บ  โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการ
สรางเว็บไซต ภาษา html    และโปรแกรมสําเร็จรูปในการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยชุดคําส่ัง
ประมวลผล (Script)    
    

ขั้นท่ี  3  ขั้นการประเมิน 
 การประเมินโปรแกรมเกมบนเว็บ   ซ่ึงแบงการประเมินออกเปน 2  ดาน  คือ    

ดานความตรงเชิงเนื้อหา   และดานการออกแบบเกมบนเวบ็   โดยมีขั้นตอนในการประเมิน
ดังตอไปนี ้

 3.1  สรางแบบประเมินโดยการศึกษาเอกสารและงานวจิัยเกี่ยวกับการประเมินสื่อ
ทั้งดานเนื้อหาและดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

 3.2  วิเคราะหแผนการจัดการเรียนรู  และสังเคราะหใหไดความรูเพื่อนําไปสราง
ขอคําถาม   โดยสรางขึ้นตามกรอบแนวคิดของการประเมินสื่อ      เนื้อหาการเรียนรู    กิจกรรมที่ใช
ในการเรยีนการสอน   ดานองคประกอบของรูปแบบเกมบนเว็บ   ลักษณะเฉพาะตามประเภทของ
ส่ือเกมบนเว็บ   มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อ     มาตรฐานการออกแบบสื่อ     รวมทั้งขอเสนอแนะ
และขอควรปรบัปรุงอ่ืนๆ   โดยการใหผูเชีย่วชาญประเมนิความสอดคลองของขอคําถาม (Item –
Objective Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดงันี้ 

ถา    IOC  >  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นมีความสอดคลองกับสื่อเกมบนเวบ็ 
ถา    IOC  <  0.5 แสดงวา  ขอคาํถามนั้นไมมคีวามสอดคลองกับสื่อเกมบนเว็บ 

 3.3  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  และปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
  3.4  นําแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญซึ่งมีทั้งส้ิน  8  ทาน   แบงออกเปน  2  กลุม  
ไดแก  กลุมแรกผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและ
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มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จํานวน 3 ทาน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประเมินดานเนื้อหา     กลุมที่ 2  ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียน
การสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   จํานวน 
5 ทาน  ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ประเมินดานการออกแบบเกมบนเว็บ  
ซ่ึงมีคุณสมบัติดังนี ้

     3.4.1  ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มีคุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดงันี้ 

1) เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนคณิตศาสตรสําหรับ 
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศึกษา ไมต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 

2) เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนคณิตศาสตรสําหรับ 
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศึกษา 

3.4.2   ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียนการสอนวิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

                3.4.2.1 กลุมผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอน มีคุณสมบัติอยางใด 
อยางหนึ่งหรือทั้งสองอยาง ดงันี้ 

1) เปนผูที่มีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษาไมต่ํากวา 2ปและ/หรือ 
2) เปนผูที่มีผลงานทางวิชาการดานเทคโนโลยีการศึกษา 
3.4.2.2  กลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง มคีุณสมบัติอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสอง
อยาง ดังนี ้

1) เปนผูมีหรือเคยมีประสบการณในการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศกึษา ไมต่ํากวา 2 ป และ/หรือ 

2) เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับประถมศกึษา 

3.5 ผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชิงเนื้อหา   มีคาความ 
สอดคลอง (IOC)  =  0.85  (รายละเอียดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง  หนา 149)  และมีการ
นํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญในดานความตรงเชิงเนื้อหา   โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแนะนําควรใหมีการปรับปรุง  ในดานของภาษาที่ใชทั้ง
ขอความและเสียงใหมีความถูกตอง   และเขาใจงายขึ้นสาํหรับผูเรียนกลุมนี้     ดานของคําแนะนํา
ควรมีขั้นตอนกอนการเริ่มเลนเกมหรือวิธีการเลนเกม    และควรปรับคําถามและเพิ่มเติมคําถามใน
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เกมบางสวนทีม่ีการคิดวิเคราะหมากขึน้    ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 

3.6 ผลการประเมินคาความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ     มีคา     
ความสอดคลอง (IOC)  =  0.78  (รายละเอยีดคาความสอดคลองดูในภาคผนวก ง หนา 151)  และ   
มีการนํามาปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญในดานการออกแบบเกมบนเว็บ   โดยมี
รายละเอียด ดงันี้ 

ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอนหรือดานการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี 
สารสนเทศสําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งแนะนําควรใหมกีารปรับปรุงใน
ดานรูปแบบของตัวอักษรซึ่งบางสวนมีขนาดใหญกวากรอบที่มีอยู     และเรื่องของลักษณะตวัอักษร
ที่ไมสอดรับกบัคอมพิวเตอรบางรุน    ดานของการใหคําแนะนําเพื่อบอกผูเรียนและผูปกครอง
เกี่ยวกับความละเอียดของหนาจอ  โปรแกรม   อุปกรณทีต่องใชรวมกับเกมนี้    ความเร็วของ
อินเทอรเน็ต  ซ่ึงผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 

 ขั้นท่ี  4  ขั้นการทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมเกมบนเว็บ 
  การทดสอบประสิทธิภาพโปรแกรมเกมบนเว็บเปนขั้นตอนสุดทายของการสราง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย      โดยนําโปรแกรมเกมบนเว็บที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3    ที่มีลักษณะเดยีวกับกลุมตัวอยาง  และไดผานการเรียนเรื่อง รูปและทรง
เรขาคณิตมาแลว  โดยการเลอืกแบบเจาะจง   เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ  3  ขั้นตอน     
จากนั้นนําแบบทดสอบมาวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑ 85 / 85  (วชิราพร  
อัจฉริยโกศล, 2544)   
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิดเปนรอยละ 

 85 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 85  ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อ 
เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเรื่องของ 

เครื่องมือตางๆ  บนเกมบนเว็บเพื่อการเรยีนการสอน   โดยผูวจิัยดําเนนิการดังนี้   
 
  4.1  ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง    โดยใหนกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม    
อยูไมนิ่ง  ที่เปนกลุมตัวแทนตัวอยาง  1  คน   ตอการเรียนกับโปรแกรมเกมบนเว็บทีม่ีรูปแบบการ
เสริมแรงแตละแบบ  รวม  2  แบบ  2  คน    จดบันทึกเพือ่นํามาปรับปรุงแกไข   
 
 
 



  
  64

4.2   ทดสอบกลุมเล็ก   นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทั้ง   
2  แบบ   ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว         ใหนกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง     
ที่เปนกลุมตัวแทนตวัอยางจาํนวน  2  กลุม ๆ ละ  5  คน   เรียนกับโปรแกรมเกมบนเวบ็ทีมีรูปแบบ
การเสริมแรงตางกัน  โดยผูวจิัยจะใหความชวยเหลือ  พรอมทั้งตั้งคําถามในสวนทีน่ักเรียนทําไมได   
จดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข     

4.3  ทดสอบกลุมใหญ   นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทั้ง   
2   แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ใหนักเรยีนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่เปน
กลุมตัวแทนตวัอยางจํานวน  2  กลุม ๆ ละ  10  คน      เรียนกับโปรแกรมเกมบนเว็บแตละแบบ   
เพื่อศึกษาการเรียนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  และทําความเขาใจเกมที่เรียนได
หรือไม    จดบนัทึกเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย   
  จากการวิเคราะหผลการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา โปรแกรมเกม
บนเว็บไดประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  แตอยางไรก็ตามผูวิจัยยังพบวามขีอบกพรอง
บางประการทีย่ังจําเปนตองไดรับการแกไข เชน การปรับภาพบางสวนใหมีมิติมากขึ้นเพื่อผูเรียนจะ
ไดเขาใจงายขึน้ 
  4.4  นําโปรแกรมเกมบนเว็บที่ผานการทดสอบเขาเกณฑแลว  ไปใชกับการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  และทดลองกบักลุมตัวอยางจริง 
 

2.2.2  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
               ผูวิจัยดาํเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ตามขัน้ตอน  
ดังตอไปนี ้
  1)   ศึกษาหลักการ  แนวคิด  จากเอกสาร  และงานวจิัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบ
กระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง 

2)  ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร   หลักการและแนวการจัดการ 
เรียนการสอนคณิตศาสตร    กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร     คูมือครู  และแบบเรียนวิชา
คณิตศาสตร    โดยกําหนดเรือ่งที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
  3)  วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา    และองคประกอบของการจัดกจิกรรมการเรียน
การสอน    เพือ่นํามาเปนแนวทางและพื้นฐานในการเขียนแผนการจดัการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ 
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  4)  กําหนดเนือ้หา    วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การจัดกิจกรรมการเรยีนรูโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บ   รวมทั้งการประเมินผล   แลวเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บโดยปรกึษารวมกับอาจารยผูสอน 

5)  เสนออาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธ      เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไข 
ขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา   จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6)  นําแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา   รับขอเสนอแนะและนํามาปรับปรุงแกไข 
   7)  นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดไปใชกับกลุมทดลองรวมกับโปรแกรมการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   (ดูรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู ในภาคผนวก ข หนา 126) 
 

2.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามขั้นตอน  
ดังตอไปนี ้

1)   ศึกษาคนควา  รวบรวมขอมูลจากเอกสาร  ตํารา  บทความ  และงานวิจยัที ่
เกี่ยวของกับการออกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในวิชาคณติศาตร   เร่ืองรูปและทรง
เรขาคณิต  ของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 
2544  ของกระทรวงศึกษาธกิาร 
  2)  วิเคราะหเนื้อหาสาระ   เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต  รวมกับครูผูสอนและจําแนก
เนื้อหาสาระตามวัตถุประสงคและกําหนดขอคําถามเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหไดขอคําถาม 
จํานวน  30  ขอโดยเปรียบเทียบวัตถุประสงคกับจํานวนแบบทดสอบ (ดูรายละเอียดการวิเคราะห
ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามทฤษฎีของ  Bloom (1956) (Bloom’s Taxonomy) ใน
ภาคผนวก ง   หนา  154) 
  3)  ศึกษาหลักการในการสรางเกณฑสําหรบัพิจารณาใหคะแนน  โดยสราง
แบบทดสอบในลักษณะปรนยั  4  ตัวเลือก  และอัตนยั   โดยมีเกณฑการใหคะแนน  คือ  ตอบถูกให
คะแนน 1    ตอบผิดหรือไมตอบ ใหคะแนนเปน  0    

4)  นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว    เสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ   
เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไขขอบกพรองดานเนื้อหา  และสํานวนภาษา    

5)  นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร   
ตรวจสอบดานความตรงเชงิเนื้อหา   และความถูกตองของภาษา    รับขอเสนอแนะ   และนํามา
ปรับปรุงแกไข 

  6)   นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําแลวไปทดลองใช 
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กับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  ที่มีลักษณะคลายคลึงกับกลุมตัวอยางที่เคยเรยีนเรื่อง รูปและทรง
เรขาคณิตมาแลว  จํานวน  10  คน  โดยขอที่ตอบถูกให  1  คะแนน  ขอใดตอบผิดหรือไมตอบ  หรือ
เลือกตอบมากกวาหนึ่งขอ  ให  0  คะแนน 
    7)  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ  เพือ่หาระดับความยากงาย (P)  และคา
อํานาจจําแนก ( R )  แลวคัดเลือกแบบทดสอบเฉพาะขอทีม่ีความยากงายอยูระหวาง  0.2 – 0.8   และ
มีคาอํานาจจําแนกตั้งแต  0.2  ขึ้นไป   เหลือจํานวน  22  ขอ โดยมีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบ
ปรนัย  โดยมี  4   ตัวเลือก  จาํนวน  8  ขอ   และเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย  จํานวน  14  ขอ  รวม
ทั้งส้ินจํานวน  22   ขอ    (ดูรายละเอียดของแบบทดสอบ  ในภาคผนวก ค  หนา 141   และผลการ
วิเคราะหขอสอบรายขอ ในภาคผนวก ง  หนา 155) 
    8)  นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเทีย่งทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-21   ของ       
คูเดอร  ริชารดสัน (Kuder – Richardson Reliability)  ไดคาเทากับ  0.97   
 

2.2.4   แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม 
แบบสังเกตชุดนี้เปนแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี 

พฤติกรรมอยูไมนิ่งเพื่อประเมินพฤติกรรมของผูเรียนขณะเรียนรูโดยใชเกมบนเว็บ  วาผูเรียนมี
พฤติกรรมอยางไรบางที่แสดงออกในขณะเลนเกม   เพื่อประกอบการวิเคราะหผลการทดลอง      
โดยใหครูผูสอนนักเรยีนกลุมนี้และผูปกครองของผูเรียนเปนผูประเมนิพฤติกรรม    โดยมี
กระบวนการพัฒนา   ดังนี ้

1)  ใชแบบสังเกตพฤติกรรม  ท่ีรองศาสตราจารย แพทยหญิงฐิตวี   แกวพรสวรรค  
(2542)      ไดแปลและเรียบเรียงจาก    Conners’Teacher Rating Scale     เปนตนแบบ     สําหรับ 
การประเมินอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในขณะที่ผูเรียนใชโปรแกรมเกมบนเว็บ  ซ่ึง
เปนแบบสังเกตสําหรับการประเมินอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งในเดก็ไทย    ที่มี
จํานวน  10  ขอ  ครอบคลุมลักษณะของอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ทัง้ 3  ดาน  คือ  
ความไมเอาใจใส (Inattention)    ลักษณะทีข่าดความยับยัง้ชั่งใจ   หรือหุนหนัพลันแลน (Impulsive)   
และลักษณะอยูไมนิ่ง (Hyperactive) 

2)    นําแบบสงัเกตที่ไดเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ   เพื่อพิจารณา 
ตรวจสอบแกไข  

3) จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
4) นําแบบสังเกตพฤติกรรมมาใชกับนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  3  



  
  67

จํานวน 10 คน  ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งเลนเกมในสภาพการณจริง   โดยสังเกต
พฤติกรรมที่เกดิขึ้นขณะเลนเกม  เพื่อใชพฤติกรรมเหลานัน้เปนตนแบบในการปรับปรงุเปนแบบ
สังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมบนเว็บ 

5) ปรับปรุงแกไขสํานวนภาษาของพฤติกรรมใหสอดคลองกับพฤติกรรมที่ 
เกิดขึ้นจากการสังเกตจากกลุมตัวแทนตวัอยาง   และใหครูผูสอนของนักเรียนกลุมตวัอยาง
ตรวจสอบความเขาใจของขอคําถามที่ใชในแบบสังเกตพฤติกรรม   ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  6)  นําเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกครั้ง 
  7)   นําแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมทีไ่ดไปใชในการทดลอง   
  
3.  การจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง  
  

ผูวิจัยดําเนินการ  ดังนี ้
3.1  เมื่อไดกลุมตัวอยางแลว  ผูวิจัยไดตรวจสอบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียน  ในภาคเรียนที่ 1  ปการศกึษา 2549     
3.2  นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่ได    มาจดัอันดับเรยีงจาก

มากไปหานอย    จากนั้นจับคู (Matched – Pair) กลุมตวัอยางที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
เทากัน  เพื่อใหกลุมตัวอยางทั้ง  2  กลุมมีลักษณะเทาเทยีมกัน   แลวจึงจัดนักเรียนเพือ่เขากลุม
ทดลอง   กลุมละ  12  คน   ดงันี้ 

กลุมที่ 1     คือ   กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม     
จํานวน  12  คน 
  กลุมที่  2   คือ    กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวย 
เบี้ยอรรถกร   จํานวน  12  คน 
 
ตารางที่ 3   จํานวนกลุมตัวอยางที่แบงกลุมเพื่อเขาแบบแผนการทดลอง   

 
รูปแบบการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ จํานวนนักเรียน 

กลุมทดลองที่ 1  รูปแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม    
กลุมทดลองที่ 2  รูปแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 

12 
12 

รวม (คน) 24 
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3.3  แบบแผนการวิจยั    เปนการวิจยัแบบกึง่ทดลอง (Quasi  Experimental  Research) 
โดยจัดกลุมทดลอง  2   กลุม  ดังแบบแผนการวจิัย   ดังนี้   (ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2547) 
 
ตารางที่ 4   แบบแผนการวจัิย   

 
Treatment   Group  1    R1 O1        X1       O2 

Treatment   Group  2    R2 O3        X2       O4 

  
R1     เปนการจดันักเรียนเขากลุมแบบจับคู  กลุมทดลองที่ 1 
R2 เปนการจดันักเรียนเขากลุมแบบจับคู  กลุมทดลองที่ 2 
O 1, O 3   เปนการทดสอบกอนเรียน 
X 1 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม 
X 2 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
O 2, O 4   เปนการทดสอบหลังเรียนทนัที 

 
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการวจิัย   ดังนี้ 
 4.1  การจัดเตรียมสถานที่  เครื่องมือ  และกลุมตัวอยาง 

4.1.1  เตรียมสถานที่และกลุมตัวอยาง   โดยนําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยสงถึง 
อาจารยใหญโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา อาจารย
กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณติศาสตรช้ันประถมศึกษาปที่  2   เพื่อขออนุญาตใชสถานที่หอง
คอมพิวเตอรรวมถึงอุปกรณ    อินเทอรเน็ต  และขอใชนกัเรียนเปนกลุมตัวอยางในการทดลองดวย
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงตางกัน    

4.1.2  ทําความคุนเคยกับกลุมทดลอง  ซ่ึงเปนนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันและม ี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่  2  หองเรียนที่ 1   จํานวน  24  คน  โดยการเลือก
แบบเจาะจง      แลวนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่ไดมาจดัอันดับ   เรียง
จากมากไปหานอย     จากนัน้จับคู  (Matched – Pair)  กลุมตัวอยางที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลีย่
เทากัน   แลวจงึจัดนักเรียนเพื่อเขากลุมทดลอง   กลุมละ  12  คน 

4.1.3.  ผูวิจัยทาํความเขาใจกบัอาจารยผูสอนวิชาคณติศาสตร    ระดับชั้น 
ประถมศึกษาปที่ 2   กําหนดสัปดาหที่ใชทําการทดลอง     โดยดูตามโครงการสอนระยะยาว 
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  4.1.4  ตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมเกมบนเว็บทั้ง  2  รูปแบบ  วามีปญหา
ในการทํางานหรือไมอยางไร   และสามารถแกไขปรับปรุงจนสามารถใชไดดี    

4.1.5  จัดเตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรสําหรับการจัดกิจกรรม และตรวจสอบ 
การทํางานของโปรแกรมเกมบนเว็บอกีครั้ง 

4.1.6  จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ 
หลังเรียน  เรื่อง  รูปและทรงเรขาคณิต    แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม   รวมถึงอุปกรณ      
การเขียนอื่นๆ ใหพรอม 
 

4.2  การเตรียมการของผูสังเกตพฤติกรรม  ผูวิจัยดําเนินการดังตอไปนี ้
4.2.1  ผูที่สังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลน 

เกมคือ  ครูประจําชั้นของนกัเรียนกลุมนี้  และผูปกครองของนักเรียน (ครอบครัวละ 1 คน) 
     4.2.2  ช้ีแจงรายละเอียดและทําความเขาใจกับคุณครูผูสังเกตจํานวน  5  คน (ครู 1 
คนตอการสังเกตผูเรียนจํานวน 5 คน) โดยตกลงรวมกันเกี่ยวกับเกณฑในการลงบันทึกพฤติกรรม   
และสงจดหมายชี้แจงผูปกครองที่จะเปนผูบนัทึกการสังเกตจํานวน  24  คน (ผูปกครอง 1 คน ตอ
การสังเกตผูเรียน 1 คน)   
  4.2.3  แนะนําผูสังเกตโดยใหสังเกตพฤตกิรรมขณะเด็กเลนเกมแตละคนตามแบบ
สังเกต  โดยบนัทึกพฤติกรรมเด็กทุกคนตามความเปนจรงิ 
  4.2.4  ใหรายละเอียดของแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมชุดนี้   วามี
รายละเอียดทั้งหมด  10  ขอ  คุณครูและผูปกครองจะตองสังเกตทุกพฤตกิรรม  โดยมีเกณฑการ
สังเกตดังนี ้

 1)  เร่ิมสังเกตพฤติกรรมขณะผูเรียนเลนเกมบนเว็บ  เมื่อผูเรียนเริ่มเลนเกม 
ในดานที่ 2 โดยใชเวลาประมาณ 10 นาที 
   2)  บันทึกพฤติกรรมของผูเรียนที่เกดิขึ้น  แลวนํามาเทยีบกับระดับความ
รุนแรงของพฤติกรรมที่เกิดขึน้   โดยเทยีบไดจากระยะเวลาในการแสดงพฤติกรรม  เชน  เวลา 10 
นาที   ผูเรียนแสดงพฤติกรรมนั้น 6 คร้ัง  แสดงวาอยูในเกณฑ  ระดับมอีาการปรากฎอยางรุนแรง  
ซ่ึงมีเกณฑในการพิจารณาดงันี้ 

ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน  3  ระดับ  คือ 
  ไมมี  หมายถึง       ระดับไมมีอาการที่ปรากฎเลย     เทากับ   0  คร้ัง 
  มีบาง หมายถึง       ระดับมีอาการเล็กนอย                 เทากับ   1 – 5  คร้ัง 
  มี  หมายถึง       ระดับมีอาการปรากฎอยางรุนแรง   เทากับ  6  คร้ังเปนตนไป 
   3)  จากนัน้นําแบบสังเกตทีบ่ันทึกแลวมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
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4.3  การดําเนนิการทดลอง   โดยมีขั้นตอน   ดังนี ้

4.3.1ขั้นทดสอบกอนเรียนใหผูเรียนเริ่มทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กอนเรียนพรอมกัน   ซ่ึงมีจํานวน  22  ขอ    โดยครูเปนผูอานใหฟง 

4.3.2   ขั้นการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม    
และ  การเสรมิแรงโดยใชเบี้ยอรรถกร    สําหรับนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    
ในวิชาคณิตศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    โดยใหครูผูมีประสบการณการสอนกับนักเรียน
กลุมนี้จํานวนทั้งส้ิน  5   คน   คอยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนและบันทกึลงในแบบสงัเกต
พฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม 
     4.3.3   หลังจากเรียนจบ    ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนทันท ี 
ซ่ึงจากการสังเกตและบนัทึกจากครูผูสอน  พบวานกัเรียนใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย  48  นาที ตอนักเรียน 
24  คน 
  4.3.4   ทําความเขาใจกับผูสอนและแนะนาํใหนกัเรียนกลับไปเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็ที่บานอีกครั้ง     ซ่ึงการใหนักเรียนเลนเกมที่บานอีกครั้งไมมีการเก็บคาคะแนน
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   แตตองการศกึษาพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บที่บานจาก
การสังเกตของผูปกครองเทานั้น 
 

4.4  การเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมบนเว็บที่บานจาก      
การสังเกตของผูปกครอง    แบงออกไดดังนี้ 

4.4.1  จัดทําจดหมายขอความรวมมือกับผูปกครอง  อธิบายถึงสาเหตกุารใหผูเรียน 
กลับไปเลนเกมบนเว็บที่บาน   
  4.4.2  แนบแบบสังเกต    และขอความรวมมือใหผูปกครองชวยตอบกลับ 
โดยใหผูปกครองชวยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมที่บาน  และตอบตามความเปนจริง 
  4.4.3  ผูปกครองสงแบบสังเกตคืนมายังทางโรงเรียน  และผูวิจยัไปเก็บรวบรวม
ดวยตนเองไดคืนมาครบจํานวนทั้งส้ิน  24  ชุด   
  4.4.4  นําแบบสังเกตที่ไดมาวิเคราะหผลทางสถิติเบื้องตน  พบวา  กลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคมใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย  36.25 นาที  และ 
กลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรใชเวลาเลนเกมเฉลี่ย
34.58  นาที    
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ตารางที่ 5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

วัตถุประสงคในการวิจัย วิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช สถิติท่ีใช 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีาร
เสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกร    

นักเรียนเรียนรู
โดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บใน
หองเรียน 

 

- แผนการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบน
เว็บ 
- โปรแกรมเกมบนเว็บ
ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและเบี้ยอรรถกร 
- แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
-แบบสังเกตพฤติกรรม
ขณะเลนเกม(โดยให
ครูเปนผูสังเกต) 

-รอยละ คาเฉลี่ย  
สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน   และ
การทดสอบคาที 
(t–test) 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะ
เลนเกมจากการสังเกตของครูและ
ผูปกครอง 

นักเรียนเรียนรู
โดยการเลนเกม
ที่บานของ
นักเรียน 

 

- โปรแกรมเกมบนเว็บ
ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและเบี้ยอรรถกร 
-แบบสังเกตพฤติกรรม
ขณะเลนเกม(โดยให
ผูปกครองเปนผู
สังเกต) 

- รอยละ 

 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 
 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองและจากแบบสังเกตมาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติดวย
โปรแกรม SPSS   for   Windows  ดังนี ้

5.1  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  (t–test  Independent)  
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5.2  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  (t–test  Dependent) 

5.3  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมลูมาวิเคราะหเปรียบเทียบ   
(t–test  Independent) 

5.4  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง    
2  กลุม  จากการสังเกตของครูผูสอน      

5.5  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง    
2  กลุม  จากการสังเกตของผูปกครอง 

5.6  การวิเคราะหเปรยีบเทียบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง  
2  กลุม  จากการสงัเกตของครูและผูปกครอง 

 
  

 
   
 
 
 



บทที่  4  
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 

การวิจยัเร่ืองผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เปนการวจิัยกึ่งทดลอง  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2    ที่เรียนรูโดยใชเกม
เปนฐานบนเวบ็   ที่มีการเสริมแรงทางสังคมและการเสรมิแรงดวยเบีย้อรรถกร    และเพื่อศึกษา
พฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง   โดยมีสมมติฐานการวิจยั
วา  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   และการเสริมแรง            
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการเก็บรวบรวมขอมลูผลคะแนนของการทําแบบทดสอบกอนเรียน    
และคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน   และขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครอง
เกี่ยวกับพฤตกิรรมของนักเรียนขณะเลนเกมนบนเว็บ  เพือ่นําขอมูลมาวิเคราะหตามวธีิการทางสถิติ      
และทดสอบสมมติฐานโดยมีลําดับขั้นตอน   ดังตอไปนี ้ 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากการวจิัยในครั้งนี้   แบงออกเปน  2  ตอน  ดังนี ้

ตอนที่  1    ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอ 

พฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลนเกมบนเว็บ 
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ตอนที่  1    ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
 
ตารางที่  6   การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย 
                    ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n            x            S.D.            t             Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม        

เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   12 12.75    4.093 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม          -.245         .809 
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  12 13.17    4.239 
p<.05 
 
 จากตารางที่  6      ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  
พบวา  กลุมทดลองทั้ง  2  กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05   โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรง
ทางสังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 12.75   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 4.093  และ  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนเทากบั  13.17   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
เทากับ   4.239 
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ตารางที่  7    การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 
                     ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของ 
                     กลุมทดลองทั้ง  2  กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n             x           S.D.              t            Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรู     
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ               กอนเรียน 12 12.75    4.093          
ที่มีการเสริมแรงทางสังคม    หลังเรียน 12 18.58    2.712       -6.400       .000* 
 

กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ     กอนเรียน 12 13.17    4.239 
ที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    หลังเรียน 12  19.58    1.929       -8.406       .000* 
*p<.05 
 

จากตารางที่  7  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย  ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน   และคะแนนแบบทดสอบ      
หลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  พบวา  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทดสอบหลังเรียน
ของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .05    โดยกลุมทดลองที่  1  คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 
12.75   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ  4.093   และมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ    18.58    คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  2.712      กลุมทดลองที่  2   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปน
ฐานบนเว็บทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 13.17  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ   4.239                
และมีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ   19.58 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน
ของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ  1.929 
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ตารางที่  8      การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)   และเปรียบเทยีบคาเฉลี่ย    
                     ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม 
 

  กลุมตัวอยาง     n            x            S.D.              t            Sig. 

กลุมทดลองที่ 1 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม        

เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงทางสังคม   12 18.58    2.712 
กลุมทดลองที่ 2 รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม          -1.041        .309 
เปนฐานบนเวบ็ ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  12 19.58    1.929 
p<.05 
 

จากตารางที่  8  ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)    และ 
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม  พบวา  
กลุมทดลองทั้ง  2  กลุมมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ .05     โดยกลุมทดลองที่ 1   คือกลุมที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารเสริมแรงทาง
สังคม   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 18.58   คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากับ 2.712  และ  กลุมทดลองที่ 2  คือกลุมที่เรียนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเทากบั  19.58   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เทากับ   1.929 
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ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรู
ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งขณะเลนเกมบนเว็บ 
 นอกจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแลว    ในการทดลองครั้งนี้ไดเก็บขอมูลจากแบบสงัเกต
ของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บ    ที่มรูีปแบบ    
การเสริมแรงตางกัน 2  รูปแบบ  คือ แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม  และแบบที่มกีารเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกร ดังนี้   
 
ตารางที่ 9  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง       
2  กลุม   จากการสังเกตของครูผูสอน (n=5) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 

1.บิดตัวไปมา    ยุกยกิ        
ไมอยูเฉย 

9 
(75.00) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

 
 

8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

2.วอกแวกงาย 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.ไมรอฟงคําส่ังในเกม 8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

 
 

9 
(75.00) 

3 
(25.00) 

0 
(0.00) 

5.เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง 
ขาดความยับยัง้ชั่งใจ 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

 
 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

6.ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิด 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 
 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7. หยุดเลนชั่วขณะ  12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 
 

12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8.เลนเกมอยางสนุกสนาน 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 
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ตารางที่ 9 (ตอ)  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลอง
ทั้ง   2  กลุม   จากการสังเกตของครูผูสอน (n=5) 

 
เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  

ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 
9.เลนเกมอยางตั้งใจ 0 

(0.00) 
0 

(0.00) 
12 

(100) 
 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

10.เลนเกมจนจบโดย 
ไมยอมหยุดพกั 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 
จากตารางที่  9   ผลการวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของ

กลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของครูผูสอนจํานวน  5  คน  พบวา ผูเรียนที่มีอาการสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งมพีฤติกรรมขณะเลนเกมดังนี้   

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยกิ  ไมอยูเฉย
ปรากฎเลยจํานวน 9  คน คิดเปนรอยละ 75      มีอาการบาง 3 คน คิดเปนรอยละ 25    ซ่ึงมีจํานวน
มากกวาผูเรยีนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไมอยู
เฉยปรากฎเลยจํานวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67   มีอาการบาง 4 คน  คิดเปนรอยละ 33.33  โดยทั้ง
สองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก ไมอยูเฉยปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  8  คน  คิดเปนรอยละ 66.67    มีอาการ
บางจํานวน  4  คน คิดเปนรอยละ 33.33  และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100     
ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง    และไมมีผูเรยีนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67      มีอาการบาง 4 คน คิดเปนรอยละ 33.33 ซ่ึงมีจํานวนนอยกวา
ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 9  คน คิดเปนรอยละ 75   มีอาการบาง 3 คน  คิดเปนรอยละ 25  โดยทั้งสองกลุมทดลองไม
มีผูเรียนที่มีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎอยางรุนแรง 
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 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ      
10  คน  คิดเปนรอยละ 83.33    มีอาการบางจํานวน  2  คน คิดเปนรอยละ 16.67  และไมมีผูเรียนที่มี
อาการปรากฎอยางรุนแรง   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คอื  12  คน  
คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรงเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการหยุดเลนชั่วขณะ (ขณะที่เกมดําเนินอยู) ปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิด
เปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรงเลย 
 ผูเรียนแบบทีมี่การเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางสนุกสนานจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มี
อาการเลนเกมอยางไมสนุกสนานปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางตั้งใจจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการ
เลนเกมอยางไมตั้งใจปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสรมิแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพักจํานวนเทากัน  คอื  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมี
ผูเรียนที่มีอาการเลนเกมไมจบปรากฎเลย 

ดังนั้น  จากการสังเกตของครูผูสอน   ผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มี         
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรไมมีพฤติกรรมที่แสดงวาสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งปรากฎ
เหมือนกนั ดังนี้  ผูเรียนมากกวารอยละ 50 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการบิดตัวไปมายุกยกิไมอยูเฉย, 
วอกแวกงาย,    และไมรอฟงคําส่ังในเกม     ผูเรียนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม  อาการ     
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ    และผูเรียนรอยละ 100 ไมมีพฤติกรรม   อาการ  
ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ , ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด,  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎให
เห็นขณะเลนเกม  และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน,  การเลนเกมอยางตัง้ใจ   และเลน
เกมจนจบโดยไมยอมหยุดพกั 
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ตารางที่ 10  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง     
2  กลุม   จากการสังเกตของผูปกครอง (n=24) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  
ลักษณะอาการ ไมมี มีบาง มี  ไมมี มีบาง มี 

1.บิดตัวไปมา    ยุกยกิ        
ไมอยูเฉย 

6 
(50.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

 
 

7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

2.วอกแวกงาย 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.ไมรอฟงคําส่ังในเกม 7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

 6 
(50.00) 

6 
(50.00) 

0 
(0.00) 

5.เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง 
ขาดความยับยัง้ชั่งใจ 

7 
(58.33) 

5 
(41.67) 

0 
(0.00) 

 8 
(66.67) 

4 
(33.33) 

0 
(0.00) 

6.ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิด 

10 
(83.33) 

2 
(16.67) 

0 
(0.00) 

 11 
(91.67) 

1 
(8.33) 

0 
(0.00) 

7. หยุดเลนชั่วขณะ  12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

 12 
(100) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

8.เลนเกมอยางสนุกสนาน 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

9.เลนเกมอยางตั้งใจ 0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

11 
(91.67) 

 0 
(0.00) 

1 
(8.33) 

11 
(91.67) 

10.เลนเกมจนจบโดย 
ไมยอมหยุดพกั 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(100) 

 

80 
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จากตารางที่  10   ผลการวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของ
กลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของผูปกครองจํานวน  24  คน  พบวา ผูเรียนที่มีอาการสมาธิ
ส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งมีพฤติกรรมขณะเลนเกมดังนี้   
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยกิ  ไมอยูเฉย
ปรากฎเลยจํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 50      มีอาการบาง 6 คน คิดเปนรอยละ 50    ซ่ึงมีจํานวน
นอยกวาผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไม
อยูเฉยปรากฎเลยจํานวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33   มีอาการบาง 5 คน  คิดเปนรอยละ 41.67  โดย
ทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก ไมอยูเฉยปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวน 7  
คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรยีน
แบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลยจํานวน 9  คน คิด
เปนรอยละ 75   มีอาการบาง 3 คน  คิดเปนรอยละ 25  โดยท้ังสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มี
ลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลยจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100     
ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มีอาการบาง    และไมมีผูเรยีนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย
จํานวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67    ซ่ึงมีจํานวน
มากกวาผูเรยีนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกม
ปรากฎเลยจํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 50   มีอาการบาง 6 คน  คิดเปนรอยละ 50  โดยทั้งสองกลุม
ทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาด
ความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจาํนวน 7  คน คิดเปนรอยละ 58.33      มีอาการบาง 5 คน คิดเปนรอยละ 
41.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการเลน
เกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎเลยจาํนวน 8  คน คิดเปนรอยละ 66.67   มี
อาการบาง 4 คน  คิดเปนรอยละ 33.33  โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการเลน
เกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยับยั้งชั่งใจปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมไมมีลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสีย
คะแนนหรือทาํผิดปรากฎเลยจํานวน 10  คน คิดเปนรอยละ 83.33      มีอาการบาง 2 คน คิดเปนรอย
ละ 16.67    ซ่ึงมีจํานวนนอยกวาผูเรียนแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรที่ไมมีลักษณะอาการ
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ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎเลยจํานวน 11  คน คิดเปนรอยละ 91.67   มี
อาการบาง 1 คน  คิดเปนรอยละ 8.33  โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีลักษณะอาการระเบิด
อารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิดปรากฎอยางรุนแรง 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรไมมี
ลักษณะอาการหยุดเลนชั่วขณะ (ขณะที่เกมดําเนินอยู) ปรากฎเลยจํานวนเทากัน  คือ  12  คน  คิด
เปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรยีนที่มีอาการบาง   และไมมีผูเรียนที่มีอาการปรากฎอยางรุนแรง 

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางสนุกสนานจํานวนเทากนั  คือ  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมีผูเรียนที่มี
อาการเลนเกมอยางไมสนุกสนานปรากฎเลย 

ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมอยางตั้งใจจํานวนเทากัน  คือ  11  คน  คิดเปนรอยละ 91.67    มีจํานวน  1 คน ที่มี
อาการเลนเกมอยางตั้งใจบาง  คิดเปนรอยละ 8.33    โดยทั้งสองกลุมทดลองไมมีผูเรียนที่มีอาการ
เลนเกมอยางไมตั้งใจปรากฎเลย 
 ผูเรียนแบบทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรมีลักษณะ
อาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพักจํานวนเทากัน  คอื  12  คน  คิดเปนรอยละ 100    ซ่ึงไมมี
ผูเรียนที่มีอาการหยุดพกัระหวางเลนเกมปรากฎเลย 
 ดังนั้น  จากการสังเกตของผูปกครอง   ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและแบบที่มี         
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรไมมีพฤติกรรมที่แสดงวาสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งปรากฎ
เหมือนกนั  ดังนี้    ผูเรียนมากกวารอยละ 50   ขึ้นไปไมมพีฤติกรรม    อาการบิดตัวไปมายุกยิก     
ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และเลนเกมโดยไมคดิไตรตรองขาดความยับยั้ง    
ช่ังใจ   ผูเรียนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไปไมมีพฤติกรรม   อาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนน
หรือทําผิด และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ  และผูเรียนรอยละ 100  ไมมีพฤติกรรม   อาการ
ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลนเกม    และมีพฤติกรรมการเลนเกม
อยางสนุกสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก     
 
 จากตารางที่ 9  และตารางที่ 10   ที่แสดงการวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม   
บนเว็บของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครองตามลําดับ      ซ่ึงเมื่อนํามา
เปรียบเทียบดวยกันจะแสดงความสอดคลองของการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนจากการเลนเกม 
บนเวบ็ของครแูละผูปกครอง ไดดังตารางที ่ 11  ดังนี ้



  
  83 
 
  
ตารางที่ 11  การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤตกิรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง   
2  กลุม   จากการสังเกตของครู (n=5)  และผูปกครอง (n=24) 
 

เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 

ไมมี มีบาง มี ไมมี มีบาง 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
งาย 

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.ไมรอฟง
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.ไมคิด
ไตรตรอง 

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. หยุดเลน
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.เลนเกม 
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.เลนเกม 
อยางตั้งใจ 

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.เลนเกม 
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   ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็
ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครอง  พบวา  เมื่อนํามาเปรยีบเทียบ
ดวยกันจะแสดงความสอดคลองของการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งจากการเลนเกมบนเว็บของครูและผูปกครอง  ดังนี้ 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการบิดตัวไปมา  ยุกยิก  ไมอยูเฉยปรากฎเลย    คิดเปน
มากกวารอยละ 50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  
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จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการวอกแวกงายปรากฎเลย    คิดเปนมากกวารอยละ     
50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อปรากฎเลย   คิดเปนรอยละ 100   
ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสรมิแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการไมรอฟงคําส่ังในเกมปรากฎเลย    คิดเปนมากกวา
รอยละ 50  ขึ้นไป   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการเลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง ขาดความยบัยั้งชั่งใจ
ปรากฎเลย  คดิเปนมากกวารอยละ 80  ขึ้นไป   ซ่ึงไมสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครองที่มี
จํานวนนอยกวา คือ คิดเปนมากกวารอยละ 50 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   ไมมีลักษณะอาการระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด  
ปรากฎเลย  คดิเปนรอยละ 100     ซ่ึงไมสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครองที่มีจํานวนนอยกวา 
คือ คิดเปนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  ไมมีลักษณะอาการหยดุเลนชัว่ขณะ (ขณะทีเ่กมดําเนินอยู) ปรากฎเลย   
คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมอยางสนุกสนาน   คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึง
สอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมอยางตัง้ใจ คิดเปนรอยละ 100   ซ่ึงไมสอดคลอง
กับการสังเกตของผูปกครองที่มีจํานวนนอยกวา  คือ  คิดเปนมากกวารอยละ 80 ขึ้นไป 

จากการสังเกตของครู     ผูเรียนแบบที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและผูเรียนแบบที่มกีาร
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร  มีลักษณะอาการเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก   คิดเปนรอยละ 100   
ซ่ึงสอดคลองกับการสังเกตของผูปกครอง  
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ดังนั้น  จากการเปรียบเทียบความสอดคลองพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของ
กลุมทดลองทั้ง   2  กลุม จากการสังเกตของครูและผูปกครอง  พบวา  ผูเรียนไมมีพฤติกรรมที่แสดง
วาสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ดังนี ้ ผูเรียนมากกวารอยละ 50  ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน 
4 พฤติกรรมจากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  อาการบิดตวัไปมายกุยกิ ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย,     
ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และเลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ   ผูเรียนมากกวารอยละ 
80 ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  อาการระเบิด
อารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด   และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ  และผูเรียนรอยละ 
100  ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  อาการลกุขึ้นเดนิเมื่อ
เบื่อ,  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลนเกม   และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางสนุกสนาน   
และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยุดพัก     



บทที่  5  
 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 สรุปผลการวิจัยเร่ือง     ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใช 
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2    
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    สรุปสาระสําคัญ  คือ  วัตถุประสงคการวิจยั    สมมติฐาน 
ของการวิจยั  วิธีดําเนนิการวิจัย  สรุปผลการวิจัย   อภิปรายผลการวิจยั  และขอเสนอแนะ ตามลําดับ 
ดังนี้   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ที่มีการเสริมแรงทาง
สังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่ไดเรียนรู 
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวิชาคณิตศาสตร   ที่มีการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรง    
ดวยเบี้ยอรรถกร  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้    ไดแก  นกัเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ภาคการศึกษาปลาย   ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียนในสังกัด
กระทรวงศกึษาธิการ  
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กลุมตัวอยาง    ที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้    แบงออกเปน  3   กลุม      ซ่ึงมีรายละเอียด  ดังนี้ 
 

1.  นักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2  ของ
โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา  จํานวน  24  คน  
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  โดยพจิารณาจาก 

1.1  โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพฒันาการศึกษา 
ไดมีการประเมินผูเรียนที่มอีาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง และมีการจดัการเรียนการสอน
พิเศษสําหรับผูเรียนกลุมนี้โดยเฉพาะ      
  1.2  ความพรอมของนักเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่ผูวิจยั
เลือกมาแบบเจาะจงจํานวน  24  คน  ซ่ึงไดผานการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  และสามารถใช
คอมพิวเตอรและอินเทอรเนต็ได 
  1.3  ความพรอมของทางบาน    โดยที่นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม     อยู
ไมนิ่งมีคอมพวิเตอรและอินเทอรเน็ตใชที่บาน 

 
2  ครูผูที่มีประสบการณสอนกับนักเรยีนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  จํานวน   

5  คน  ไดมาจากอาจารยประจําชั้นของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 

3  ผูปกครองของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง จํานวน  24  คน 
(ครอบครัวละ  1  คน )  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  เกมบนเว็บที่มีการเสริมแรงทางสังคม  และเกมบนเวบ็ที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร    
ในวิชาคณิตศาสตร   ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 2.  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 
 3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต     ซ่ึงประกอบดวย  
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั  มีลักษณะเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย  โดยมี  4   ตัวเลือก  จํานวน  8  ขอ   และเปนแบบทดสอบแบบอัตนัย  จํานวน  14  ขอ  
รวมทั้งส้ินจํานวน  22   ขอ    
 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม    ซ่ึงเปนแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรยีนที่มี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมสําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและ
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มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ที่รองศาสตราจารย แพทยหญิงฐติวี   แกวพรสวรรค (2542)      ไดแปลและ
เรียบเรียงจาก  Conners’Teacher Rating Scale  เปนตนแบบ   แลวมีการนําไปทดสอบคุณภาพ       
พบวามีคาความตรงของเนื้อหา (Content validity) = 0.95  ,  คาความตรงของเกณฑทีใ่ช (Criterion 
validity)   = 0.78   และคาความเชื่อมั่น (Reliability) = 0.84   
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

ตอนที่  1  ผลการวิเคราะหขอมูลจากการทดลอง 
1.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย

ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2   กลุม  โดยนําขอมูลมาวิเคราะห
เปรียบเทียบ  (t–test  Independent)  

2.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวิเคราะหเปรียบเทียบ  (t–test  Dependent) 

3.  การวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้ง  2  กลุม   โดยนําขอมูลมาวเิคราะหเปรียบเทียบ   (t–test  
Independent) 
 

ตอนที่  2    ผลการวิเคราะหแบบสังเกตของครูและผูปกครองที่มีตอพฤติกรรมการเรียนรู
ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ที่ไดเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บที่มกีารเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 

1.  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  2  
กลุม  จากการสังเกตของครูผูสอน      

2.  การวิเคราะหคารอยละพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  2  
กลุม  จากการสังเกตของผูปกครอง 

3.  การวิเคราะหเปรียบเทยีบพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเว็บของกลุมทดลองทั้ง  
2  กลุม  จากการสังเกตของครูและผูปกครอง 
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สรุปผลการวิจัย 
 
 จากการศึกษาวิเคราะหผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใช   
เกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 2     
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ซ่ึงประกอบดวยรูปแบบการเสริมแรงทางบวก 2 รูปแบบ   
คือ  1)  การเสริมแรงทางสังคม     และ  2)  การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร   สามารถสรุปผลการวิจัย    
ไดดังนี ้
 

1. นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2     
ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   ในวชิาคณิตศาสตร   ที่มีการใชรูปแบบการเสริมแรงตางกัน    
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ไมแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม  
ของครูและผูปกครอง พบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน  4  พฤติกรรมจาก
ทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  บิดตัวไปมายกุยิก ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และ
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ   ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  
2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  ระเบดิอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ    และผูเรียน 100% ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  
จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้   ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลน
เกม และมพีฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก     
 
อภิปรายผล 
 

1. ผลการวิจัยพบวา    นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งที่เรียนรูโดยใช     
เกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน   มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ.05    ซ่ึงไมสอดคลองกับสมมติฐาน   ทั้งนี้มี 
นักวิชาการอธิบายวา    การเสริมแรงทางบวกเปนแรงจูงใจที่ดีที่สุดสําหรับเด็กที่มีสมาธิส้ัน    
เด็กๆ จะทําในสิ่งที่เขาไมเคยทํามากอนไดอยางดี  โดยเฉพาะเมื่อมีระบบการใหรางวัลแกพวกเขา   
ซ่ึงรางวัลดังกลาวจะตองเปนสิ่งที่ทําใหเดก็ตื่นเตน   เชน   การไดแตม    การไดรับคําชมเชย    
(Jones, 1996)  เชนเดยีวกับ Rabiner (2000) ที่พบวา  เด็กสมาธิส้ันตองการการเสริมแรงทางบวก 
มากกวาเด็กปกติ    ซ่ึงการใหรางวัลเพื่อการเสริมแรงนั้นตองไมทิ้งชวงเวลานาน Kolesnik  (1970  
อางถึงใน มณฑิรา ศรีชัย, 2543 )   กลาววา  สําหรับในเดก็ที่มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม       
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อยูไมนิ่ง      จะมีความตองการการเสริมแรงในทางบวก    และมีความตองการที่ไมตองมีใครมา 
บังคับ (Self – motivated)    โดยกิจกรรมดงักลาวตองมีรางวัลเปนตวัเสริมแรง   ดังนัน้  จึงควรใชตวั 
เสริมแรงทางบวกในการเพิม่พฤติกรรมที่พึงประสงคตางๆ    
 

จากงานวิจยัคร้ังนี้     ที่ศึกษาผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกที่ตางกันใน     
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ   สําหรับนักเรยีนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง        
จะเห็นไดวา  การเสริมแรงทางบวก คือ การที่อินทรียแสดงพฤติกรรมแลวไดรับผลกรรมที่พึงพอใจ 
และผลกรรมนั้นทําใหโอกาสการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่มขึ้น  หรือคงอยู  ส่ิงเราที่เปนผลกรรมนี้
เรียกวาตัวเสรมิแรงทางบวก (Skinner, 1971)    หรือคือเปนกระบวนการเพิ่ม    เปนสิ่งเราที่ใหเพิ่ม
หลังจากที่ผูเรยีนมีการตอบสนองที่นาพอใจ        เปนการชวยทําใหการตอบสนองที่ปรารถนานั้นๆ   
ของผูเรียนเขมแข็งขึ้น (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2544)      ซ่ึงการเสริมแรงทางบวกสามารถแบง
ออกเปนประเภทตางๆ ได   5  ประเภท     โดยที่การเสรมิแรงทางสังคม     และการเสริมแรงดวย
เบี้ยอรรถกรที่ใชในการวิจยัครั้งนี้จัดเปนการเสริมแรงทางบวกประเภทหนึ่ง (Kazdin, 1977)    ซ่ึง
เมื่อนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติเปรียบเทียบระหวางกอนการเรียนและหลังการเรียน พบวา มี
ความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แตเมื่อนําขอมลูที่ไดหลังการทดลองมา
วิเคราะหเปรียบเทียบ  พบวา  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  เมื่อ
พิจารณาจากผลการทดลอง  แสดงใหเห็นวา การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีการใชรูปแบบ
การเสริมแรงทางบวกตางกนัเปนการชวยทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดในระดบัที่ไมตางกัน   ซ่ึง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ  กรรณิการ   อุทิศไทย (2543)   ไดศึกษาเรือ่งการเปรียบเทียบการ
เสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกรกับการเสริมแรงทางสังคม       ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร   
เร่ืองการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2    ผลการวิจัยปรากฎวานกัเรียนทีไ่ดรับ
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร     และการเสริมแรงทางสังคมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05     ซ่ึงสอดคลองกับ  อัญชลี  ดงเรืองศรี (2545)  
ที่พบวา  ครูสามารถใชเทคนิคควบคุมตนเอง   เทคนิคเบี้ยอรรถกร    และเทคนิคการเสริมแรงทาง
สังคม    ไปใชในการปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคได  เพื่อสงเสริมใหนักเรยีนสามารถเรียนรูได
อยางเต็มความสามารถและศักยภาพของเดก็     และสอดคลองกับ   หาญชนะ  บรรทัดเรียน (2547)   
ไดศึกษาเรื่องการเปรียบเทยีบผลการใชเทคนิค  การเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับควบคูกับ
เบี้ยอรรถกร และการใชเทคนิคการเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับควบคูกับการเสริมแรงโดย
เพื่อน  ตอพฤติกรรมรับผิดชอบตอหนาทีข่องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  3      ผลการวิจัย
ปรากฎวา  นกัเรียนมีพฤติกรรมความรับผิดชอบตอหนาทีไ่มแตกตางกันที่ระดับ .01 
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นอกจากนี้  ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บยังเปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูดวย 
ตนเอง    มีการตอบสนองกับคอมพิวเตอร    ทําใหมีประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานการฝกหัดและ 
ทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   และเนนใหผูเรยีนมีความใสใจที่ยาวนานมากขึ้น         ซ่ึงสอดคลองกับ
ความคิดเหน็ของนักวิชาการ  ดังนี้  Lerner (1988, อางถึงในเนตร  หงษไกรเลิศ, 2545 )  ไดกลาววา  
ไมโครคอมพิวเตอร  มีประโยชนสําหรับเด็กๆ  ที่บกพรองดานตาง ๆ เพราะมีกิจกรรมมากมายที่
สามารถทําใหเกิดการเรยีนรูโดยผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซ่ึงจะพัฒนาทักษะดานตางๆ  เชน  
การควบคุมกลไก  ประสาทตา – หู  ทักษะภาษา  ทักษะความรู  ความคิด และเดก็ยังสามารถควบคุม
การใชงานดวยตนเอง   เลือก  และตดัสินใจในโปรแกรมนั้น   ดวยคอมพิวเตอรสามารถสราง  สีสัน   
ขนาด   ตัวอักษร   พูดโตตอบได  ทําใหเดก็มีชวงความใสใจที่ยาวมากกวาปกติ      สอดคลองกับ 
Ford,Poe & Cox (1993 )   พบวา   ซอฟตแวรที่เปนเกมทีม่ีการใชภาพเคล่ือนไหวทีจ่าํกัด   ไมมาก
จนเกนิไป   จะสงผลใหเดก็ที่มีสมาธิส้ัน  มีพฤติกรรมความใสใจดีขึ้น  โดยเปดโอกาสใหเดก็เรียนรู
ดวยตนเอง และมีการตอบสนองกับคอมพวิเตอร   สอดคลองกับงานวิจยัของ   เนตร  หงษไกรเลิศ 
(2545)  ที่ไดศกึษาผลของการควบคุมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม
อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม  
3 แบบ   คือ  แบบที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน    แบบทีโ่ปรแกรมควบคุมบทเรียน    และ     แบบ
ผสมผสานระหวางผูเรียนและโปรแกรมควบคุมบทเรียน สงผลใหผูเรียนที่มีอาการสมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  เกดิการเรียนรูและมคีวามคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ไดในระดับทีไ่ม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05     ดังที่  Quinn (1997 )   ใหการสนับสนุนวา  การ
ใชเกมเพื่อการศึกษามีประโยชนตอผูเรียนทัง้ในดานการฝกหัดและทําใหเกิดการเรียนรูไดดี   โดย
การนําความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบใหมีการจงูใจ  
มีปฏิสัมพันธกันระหวางเกมกับผูเรียน     ดังนั้น  เกม  จงึเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใช
สอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ  และ  Betz  (1995)  พบวาการเลนและการเรียนเปนสวนหนึ่งที่มี
ความสัมพันธใกลเคียงกันอยางมาก  การนําคอมพิวเตอรเกมมาเปนสวนหนึ่งของการเรียนนั้น
สามารถทําใหเด็กไดเรียนรูในดานการรับภาพ    ไดทดลอง  ไดคิดอยางสรางสรรค  สามารถ
แกปญหาไดทาํใหมีการพัฒนาความคิดอยางมีวิจารณญาณ     ผานการวิเคราะหและการประเมินเพื่อ
หาขอสรุปอยางเปนรูปธรรมดวยความมีเหตุผลอยางเปนขั้นตอน  
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2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกมบนเวบ็ของกลุมทดลองทั้ง 2  กลุม  
ของครูและผูปกครอง พบวา   ผูเรียนมากกวา 50% ขึ้นไปไมมีพฤติกรรมจํานวน  4  พฤติกรรมจาก
ทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้  บิดตัวไปมายกุยิก ไมอยูเฉย, วอกแวกงาย, ไมรอฟงคําส่ังในเกม,  และ
เลนเกมโดยไมคิดไตรตรองขาดความยับยัง้ชั่งใจ   ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไปไมมพีฤติกรรมจํานวน  
2   พฤติกรรม  จากทั้งหมด  10  พฤติกรรม  ดังนี้  ระเบดิอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
และมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตั้งใจ    และผูเรียน 100% ไมมีพฤติกรรมจํานวน 4 พฤติกรรม  
จากทั้งหมด 10 พฤติกรรม  ดังนี้   ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ  หยุดเลนเกมชั่วขณะปรากฎใหเห็นขณะเลน
เกม และมพีฤติกรรมการเลนเกมอยางสนกุสนาน และเลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก   ซ่ึงเปน
เพราะการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็สงเสริมการเรียนอยางสนกุสนาน  ตื่นเตน มีกฎกตกิา  
เปาหมาย    ทําใหผูเรียนเกิดความทาทายและมีอารมณรวมไปดวยกับเกม  (Prensky,  2001)   และ
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บมีการออกแบบที่มีองคประกอบ คือ  ความบันเทงิ   จินตนาการ   
ความเหมือนจริง   มีวัตถุประสงค   กฎกตกิา   ผลลัพธ  ซ่ึงการออกแบบนี้มีประโยชนสําหรับผูเรียน
ในการถายโอนการเรียนรู การเรียนแบบมขีั้นตอน  มีการรวบรวมขอมูล มีปฏิสัมพันธ    มีการใช
เวลาที่เหมาะสม  และสามารถแกปญหาในการเรียนไดด ี(Micheal, 1997)      นอกจากนี้  Amory  
(1999) ยังมีความเห็นวาเกมมีผลตอการรับรูของสมอง   สามารถสรางแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นภายในใจ
ของผูเลน  โดยมีตัวกระตุนที่เปนความอยากรูอยากเห็น   ซ่ึงอาจเปนสิ่งที่ทาทายผูเลนหรือความมี
สีสันที่ทําใหทกุคนตองการทดลอง  นาติดตาม  หรือความแปลกใหมที่ยงัไมเคยพบมากอน   

 
ซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจยัของ  เนตร  หงษไกรเลิศ (2545)  ที่ใชแบบสังเกตพฤติกรรม  

และแบบสัมภาษณสอบถามความคิดเหน็ของครูและนักเรียน  พบวา  เด็กทั้ง 100%  ใหความสําคญั
กับความตื่นเตนสนุกสนาน  ตองการเลนเกมใหมีความตอเนื่องโดยตลอดทั้งเกม  โดยสอดคลองกับ   
ศิริพร  หัตถา (2538)  ไดทําการทดลอง  เร่ืองผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให   
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร    ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษเรื่องการใชบุพบท  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6   ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ํา    ผลการวิจัยพบวา    
นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอรมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา   นักเรียนทีไ่ดเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ไมไดรับ
การเสริมแรงดวยเกมคอมพิวเตอร     และสอดคลองกับงานเขียนของ Hardy (2002)  ซ่ึงพบวา เดก็ที่
มีอาการสมาธิส้ันและมีพฤตกิรรมอยูไมนิ่งสามารถอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเปนเวลานานนับ
ช่ัวโมง  เพราะคอมพิวเตอรมทีั้งภาพ  และเสียง   มีจุดสนใจเพยีงจุดเดยีว  ทําใหมีสมาธิตอส่ิงที่กําลัง
เรียนหรือเลน   เพราะโปรแกรมมีการตอบสนองทางบวกมากกวาทางลบ    จึงทําใหเด็กๆ ชอบ     
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และดึงดดูความสนใจไดนานจนในที่สุด   เด็กเหลานี้สามารถสรางความเชื่อมั่นใหกบัตนเองในการ
เรียนรูได 
 

นอกจากนี้  เมือ่พิจารณาจากโครงสรางขององคประกอบในการออกแบบการเรียนรูโดยใช 
เกมเปนฐานบนเว็บแลว   พบวา   การใชภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และมกีารโตตอบกบัเกม  เปนที่
ดึงดูดใจสําหรบัผูเรียนกลุมนี ้   ประกอบกบันําการเสริมแรงทางบวกมาใชจึงทําใหผูเรียนกลุมนี้มี
ความใสใจและมีสมาธิในการเรียนไดนานขึ้น  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของLerner (1988,อางถึงใน  
เนตร   หงษไกรเลิศ, 2545 )   ที่กลาววา  โปรแกรมคอมพวิเตอรที่มีการตอบสนองทันทีทันใด  และ
มีการเสริมแรงทางบวกจะทาํใหเดก็เหลานีส้ามารถเรียนอยูกับที่ดวยตนเอง  ไมวาจะใชเวลามาก
หรือนอย  เพราะจะมีกิจกรรมที่เปนตัวดึงความใสใจใหสนใจเฉพาะงานที่ทํา   เขาสามารถจะทํา
กิจกรรมซ้ําไดตามจํานวนครัง้ที่เขาตองการจนกวาจะพอใจ   นอกจากนี้เมื่อพิจารณารวมกับแบบ
สังเกตพฤติกรรมแลว  พบวา  ผูเรียนทั้ง 100%  ตองการเลนเกมตอเนื่องตลอดทั้งเกมโดยไมยอม
หยุดพักและจากการทดลองยังพบวา  ผูเรียนมีพฤติกรรมอื่นๆ เพิ่มเติม  ไดแก  สงเสียงขณะเลนเกม
ออกมาดวยความสนุกสนาน  ดีใจ  มีอารมณดีที่ไดเลนเกม  มีความมุงมัน่และตั้งใจเลนเกม   เพื่อ
ตองการดูคะแนนหรือระดับความสามารถของตนเอง  วาจะอยูในระดับใด และผูเรียนสนใจเลนเกม
มากกวา  1  คร้ังจนไดคะแนนหรือระดับความสามารถที่พอใจแลวจึงหยุดเลน    ซ่ึงสอดคลองกับที่  
Cartwright (1984, cited in Macintyre, 2002) กลาววา  การออกแบบเกมที่ดี    ผูเรียนที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งสามารถเรียนไดจนจบ   ทั้งนีเ้นื่องจาก  ในดานของการออกแบบเกมมี
สวนที่ทําใหเดก็นักเรยีนไดเรียนอยางสนกุสนาน  บทเรียนมีสีสัน  ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ
ตลอดเวลามีการเสริมแรงที่มีรูปแบบตางกันเปนระยะ  ดังที่ Cartwright (1984, cited in Macintyre, 
2002) ไดแนะนําวา  คอมพวิเตอรที่ไดรับการออกแบบอยางเปนระบบ  มีการใหการเสริมแรง
ทางบวก  และใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองจะทําใหคอมพิวเตอรมีประโยชนมาก
ตอเด็กที่มีความบกพรองในดานตางๆ   บทเรียนตองไมซับซอน  ซ่ึงจะทําใหผูเรยีนกลุมนี้สามารถ
เลนเกมไดจนจบโดยใชเวลาเปนชั่วโมง    และสอดคลองกับที่  Margolies(1990, cited in 
Macintyre, 2002)  บอกวาเหตุผลที่เปนเชนนั้นเพราะเดก็เหลานั้นไดรับผลสําเร็จทันทีทันใด รวมทั้ง
มีการเสริมแรงที่เปนทั้งภาพ  และเสียงที่ตืน่เตน เราใจ โดยไมรูเหตุการณลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึน้   
ทําใหเด็กสามารถเลนเกมฝกฝนทักษะตางๆ  ดวยความรูสึกเหมือนวาตวัเองไดรับรางวัล 
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ดังนั้น  จากสิ่งที่คนพบจากงานวิจยัและงานวิจยัที่สนับสนุนขอคนพบดังกลาวนี้   เปน 
เหตุผลทําใหเชื่อไดวาการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีการเสรมิแรงทางบวกทางสังคม และ 
การเสริมแรงทางบวกดวยเบี้ยอรรถกร  รวมถึงการเสริมแรงทางบวกแบบอื่น  ที่มีการออกแบบ 
วางแผนอยางเปนระบบ   จะสามารถเปนสื่อทางเลือก   เปนวิธีการทางการศึกษาที่จะสามารถเพิ่ม 
สมาธิ   เพิ่มความรู   เพิ่มความตั้งใจ  ใหกับเด็กนกัเรียนทีม่ีความบกพรองในดานตางๆ ไดมีโอกาส 
ในการเรยีนรู  ไดเทาเทยีมกบัเด็กนกัเรียนปกติในวัยเดยีวกันได 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  

1. จากผลการวิจยัคร้ังนี้แสดงใหเห็นวา  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มกีารใช 
รูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน   ในวิชาคณิตศาสตร    มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน  
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05   แตจากผลการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนโดย
ใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการเสริมแรงทางบวกตางกัน  พบวา  ผูเรียนมากกวา 80% ขึ้นไป  
ลดพฤติกรรมที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งได  6  พฤติกรรมจากทั้งหมด 10 พฤติกรรม 
ดังนั้นจึงควรมกีารนําการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็ที่มีรูปแบบการเสริมแรงทางสังคม   และ
การเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร  ไปใชเปนแนวทางในการชวยลดพฤตกิรรมของผูเรียนที่มีสมาธิส้ัน
และมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งได 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
   

1. ในการศึกษาวจิัยคร้ังนี้ไดศึกษาถึงรูปแบบของการเสริมแรงทางบวก  ที่มีรูปแบบการ 
เสริมแรงทางสังคม  และรูปแบบการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร   ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ   ซ่ึงยังมีรูปแบบการเสริมแรงทางบวกอื่นๆ    ซ่ึงอาจจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนที่
แตกตางกัน  ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังตอไปควรทําการศึกษารูปแบบการเสริมแรงทางบวกแบบ
หลักการใหขอมูลยอนกลับ  หรือหลักพรีแมค     
 

2. ในการวิจัยคร้ังนี้เนนวัดที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของผูเรียนที่มีสมาธิส้ันและมี 
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  ดังนั้นในการวจิัยครั้งตอไป  ควรมี
การศึกษาวิจยัตัวแปรตามดานของการปรับพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคตางๆ  ซ่ึงจะสอดคลองกับ
จุดมุงหมายของการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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 3.  จากผลการวิจัยคร้ังนี้  พบวา  การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีรูปแบบการ
เสริมแรงทางสังคม   และแบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05    ซ่ึงถามีการทดสอบซ้ําหลังเรียนเพิ่มเติมอีก  
คือ  ระยะเวลาหลังจากที่ผูเรยีนที่มีอาการสมาธิส้ันและมพีฤติกรรมอยูไมนิ่งทําการทดลองไปแลว  
เพื่อทดสอบความคงทนในการเรียนที่มีตอเนื้อหาของวชิาที่เรียนไปแลวนํามาเปรียบเทียบกนัอาจจะ
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันได 
   



รายการอางอิง 
 
ภาษาไทย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาคณติศาสตร 
1.  ผูชวยศาสตราจารย  อาจารยณัชชา    สุดลาภา       
      อาจารยหมวดวิชาคณิตศาสตร โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   
      ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
2.  อาจารยณัฐฐากร   ถนอมตน         
      อาจารยหมวดวิชาคณิตศาสตร โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   
      ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
3.  อาจารยพรพรรณ   เลียบสวัสดิ์     
      อาจารยหมวดวิชาคณิตศาสตร โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   
      ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมบนเว็บ 
1.  รองศาสตราจารย  ดร.สุกรี   รอดโพธ์ิทอง       
     สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
2.  ผูชวยศาสตราจารย (พิเศษ) ดร. เนตร    หงษไกรเลิศ     
     ผูชวยผูอํานวยการ   สถาบันพัฒนาการสาธารณสุขอาเซียน     
     มหาวิทยาลัยมหิดล     วิทยาเขตศาลายา   
3.  ผูชวยศาสตราจารย  ดร. รุงแสง   อรุณไพโรจน       
     หัวหนาภาควิชาจิตวิทยา    คณะศึกษาศาสตร      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
4.  อาจารย ดร. จินตวีร   มัน่สกุล    
     สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
5.  อาจารยลัดดาวัลย    สุวรรณโชติ        
     อาจารยหมวดวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
     โรงเรียนสาธิตแหงมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวจิัยและพัฒนาการศึกษา 
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     โครงเรื่องของเกม 

  แผนภูมิเสนทางการเดินเรื่อง (Flowchart) 

  ตัวอยางโปรแกรมเกมบนเว็บ และ Storyboard 

  แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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โครงเรื่อง  :   เกมเรขาคณิต   พิชิตขุมทรัพย 
 

วัตถุประสงค 
1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูปส่ีเหล่ียมและรูปวงกลม 
2. นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูปเรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได   
3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวาทรงใดเปนทรงเรขาคณิตชนิดใด    
4. นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน  โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต  และทรง

เรขาคณิตที่พบเห็นได 
 
เนื้อเร่ือง 

เร่ืองราวเปนการผจญภัยของเจาชายนอย    เพื่อคนหา  ขุมทรัพย  ที่ถูกขโมยมา  โดยในการ
เดินทางไปยังที่ซอนขุมทรัพยนั้นจะตองผานดานตาง ๆ ดงัตอไปนี้  
 
  ดานที่  1         ดานปาวงกตซึ่งจะมีปายบอกทาง    สอนเรื่องรูปสามเหลี่ยม 
  ดานที่  2   ดานถ้ําคางคาวเพื่อหารูปสี่เหล่ียม       สอนเรื่องรูปสี่เหล่ียม 
  ดานที่  3  ดานบึงนางไมเพื่อเก็บของที่เปนรูปวงกลม  สอนเรื่องรูปวงกลม 
  ดานที่  4   ดานใตทองทะเลลึกเพื่อหาของที่มีรูปทรงเหมือนกับตวัอยางที่
กําหนดให    สอนเกี่ยวกับรูปและทรงเรขาคณิต 
  ดานที่  5 ดานถ้ํายักษเพือ่ตอบคําถาม   ซ่ึงมีคําถามเปนสิ่งของที่มีรูปทรง
ตางๆ ที่พบไดบอยในชวีิตประจําวนั    และมีคําตอบใหเลือกตอบ     สอนเกี่ยวกับรูปและทรง
เรขาคณิตที่อยูในชีวิตประจําวัน 
  ดานที่  6   ดานหองสมบตัิซ่ึงเปนดานสิน้สุดของเกม 
 
เนื้อหาประจําฉาก 
 1.  ดานปาวงกต   เมื่อตัวเอกเดินทางผานปาจะมีปายบอกทางใหเลือก   ซ่ึงตอนเดินจะเปน 
Animation  ไมตองบังคับ  และมีสัตวประหลาดคอยกอกวน   ซ่ึงบนปายบอกทางจะมีสัญลักษณ
เปนรูปตาง ๆ     ตัวเอกจะตองเลือกสัญลักษณที่เปนรูปสามเหลี่ยม  ซ่ึงมีอยู  5   ดาน 
 2.  ดานถ้ําคางคาว    ตัวเอกเดินทางมาถึงถํ้าซ่ึงมีคางคาวขวางทางอยู   ซ่ึงตอนเดินจะเปน 
Animation  ไมตองบังคับ   ตัวเอกตองชวยเหลือคางคาวโดยการชวยหาของที่เปนรูปสี่เหล่ียมซ่ึงอยู
ภายในถ้ําใหครบตามกําหนดถึงจะเดนิทางผานถ้ําคางคาวไปได 
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 3.  ดานบึงนางไม    ตัวเอกตองเก็บของที่เปนรูปวงกลมที่หลนลงมา    ซ่ึงมีการบังคับเมาส
เพื่อใหตวัเอกเก็บของตามทิศทางการตกลงมา   ตามระยะเวลาที่กําหนด 
 4.  ดานใตทองทะเลลึก       จะมีการกําหนดรูปและรูปทรงเรขาคณิตมาให   ซ่ึงตัวเอก
จะตองหาของที่มีรูปทรงเหมือนกับรูปและรูปทรงเรขาคณิตที่กําหนดมาให   ซ่ึงซอนอยูในทะเล     
ทั้งหมด 5  ช้ิน 
 5.  ดานถ้ํายักษเพื่อตอบคําถามกอนเขาสูหองสมบัติ    ตัวเอกตองตอบคําถามตามที่โจทย
กําหนดมาให   ซ่ึงโจทยจะกําหนดเปนรูปภาพที่คอย ๆ ปรากฎขึ้นมาซึ่งเปนสิ่งของที่มีรูปทรง
เรขาคณิตที่พบไดบอยในชวีิตประจําวัน     หลังจากนัน้จะมีคําตอบใหเลือกตอบ       ผูเลนจะตอง
เลือกตอบใหถูกตอง    ทั้งหมด  5  ขอ 
 6.  ดานหองสมบัติ   ซ่ึงเมื่อตัวเอกผานดานตาง ๆ มาได   ก็จะไดเขาไปในหองสมบัติ  เพื่อ
นําสมบัติที่ไดกลับคืนบานเมืองอีกครั้งหนึ่ง    
 
อุปสรรคของเกม 
 ในระหวางการผจญภัยของตัวเอก    ตวัเอกจะตองเผชิญกับอุปสรรคในเกมนี้  2  ลักษณะ   
คือ  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง   และ  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา   ซ่ึงลักษณะแตกตาง
กัน  ดังนี ้
 1.  อุปสรรคในหนาจอเดินทาง    อุปสรรคประเภทนีจ้ะประกอบไปดวยพวกสัตว
ประหลาดตาง ๆ ที่คอยออกมาขัดขวางการเดินทางของตัวผูเลน   เพื่อเพิ่มความตื่นเตนใหกับเกม
มากขึ้น   แตอุปสรรคประเภทนี้ไมใชอุปสรรคที่รายแรงมากนัก   ผูเลนยังคงสามารถที่จะฝาดานไป
ไดโดยไมจําเปนตองแกอุปสรรคทั้งหมด     
 2.  อุปสรรคในหนาจอการแกไขปริศนา   อุปสรรคประเภทนี้  ไดแก  ปริศนา หรือโจทย
ตางๆ ในเกม   ซ่ึงอุปสรรคในสวนนีจ้ะตองใชความรูความสามารถในเรื่องรูปและทรงเรขาคณิต  
เขาแกปญหา   อุปสรรคเหลานี้ถือเปนอุปสรรคที่สําคัญของเกม   เพราะผูเลนจําเปนตองแกไข
ปญหาใหไดจงึจะสามารถผานดานไปยังดานตอไปได 
 
รายละเอียดของเกม 
 คาตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับเกม   แบงออกเปน   2  แบบ  ไดแก 

1.  แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม 
1.1  เสียงคําชมเชยหรือเสียงกลาวใหกําลังใจ  ซ่ึงจัดเปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับ 

เสียงชมเชย   ผูเลนจะไดรับเมื่อสามารถแกไขอุปสรรคได      สวนเสียงกลาวใหกําลังใจ        ผูเลน
จะไดรับเมื่อแกไขอุปสรรคผิดพลาดแตจะไมมีการกลาววาหรือตําหนิ    ซ่ึงจะมีผลตอจิตใจของผู
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เลน  คือมีผลตอการเพิ่มกําลังใจเปนหลัก   เสียงชมเชยหรือเสียงกลาวใหกําลังใจ  สามารถพบไดทุก
ฉากของเกม  

2. แบบที่มีการเสริมแรงดวยเบีย้อรรถกร 
2.1  แตมคะแนน     เปนรางวัลที่ผูเลนจะไดรับทุกครั้งเมื่อผูเลนสามารถแกไขอุปสรรค 

ใด ๆ ได  ไมจาํกัดวาจะเปนอุปสรรคใหญหรือเล็ก     ซ่ึงคะแนนจะมีผลตอการนําไปแลกเปนของ
เสมือนเพื่อของที่แลกนี้จะไปปรากฎอยูในใบประกาศทายเกม    ซ่ึงคะแนนเปนรางวัลที่พบไดใน
ทุกฉากของเกมทั้งหนาจอเดนิทาง  และ  หนาจอการแกไขปริศนา   
 
ประเภทของการชวยเหลือ 

นางฟา      
นางฟาจะติดตามตัวผูเลนอยูตลอดเวลา    จะเปนตวัชวยดาํเนินเรื่องใหเกม 

ดําเนินตอไปไดในแตละดานและจะคอยใหคําแนะนําแกผูเลนเวลาไปถึงในแตละดานวามี  กฎ  
กติกา   อยางไร   จะตองเลนหรือทําอยางไรบางในดานนัน้ ๆ      
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แผนภูมิท่ี 3 เสนทางการเดินเรื่องเกมบนเว็บท่ีมีการเสริมแรงทางสงัคม 
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
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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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ตัวอยางโปรแกรมเกมบนเว็บ และ Storyboard 
ชื่อเรื่อง :   การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ      หนาที่ :  1  

       GAME – BASED LEARNING VIA WEB 

หัวเรื่อง :   หนาจอหลัก (Home Page) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Background  :  เปนพื้นสีฟาไลระดับสีจากดานบนลงลาง   ดานลางเปนพื้นสีเขยีว   มีรูปตนไม

ดอกไมประกอบ   

Graphics  :  เปนภาพการตูนเด็กผูชายและเด็กผูหญิง   และมีรูปเปนกระดานอยูตรงกลางหนาจอ  

Button :  เปนรูปใบไมสีเขยีว   มีทั้งหมด  6   เมนู  ไดแก  หนาแรก   วัตถุประสงค   เขาสูเกม  

แนะนําตัวละคร   แผนที่   ผูจัดทํา    และใชเทคนิค  Mouse  Over ในแตละเมนู     ซ่ึงมีการเชื่อมโยง
ไปยังหนาเมนตูางๆ  

Text  : หัวขอหลัก  - การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ  Game – Based Learning Via Web 

Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Head 55,   เมนูตางๆ   ขนาด : Content  35  และขอความ    
หนากระดาน   “ยินดีตอนรับนองๆ ทุกคนเขาสูเกม   วิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   
เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต  Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : Head 55    Content  35 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย     หนาที่ :  1       

หัวเรื่อง :   หนาแรกของเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Background  :  เปนรูปธรรมชาติที่ดานบนเปนทองฟา   ดานลางเปนบึงมีสีเขียว   

Graphics  :  เปนภาพการตูนเจาชาย  รูปนางฟา   รูปเรขาคณิตแบบตางๆ  และตัวอักษรชื่อเร่ือง

เกมภาษาไทยและภาษาอังกฤษอยูตรงกลางหนาจอ  

Button :  เปนรูปวงรีพื้นหลังสีสม   และใชเทคนิค  Mouse  Over   เมื่อคลิกมีการเชื่อมโยงไปยัง

หนาถัดไป  

Text  : คําวา “เร่ิมเลน”    Font : 2005_iannnnnGMO  ขนาด : 19 

Sound  :    มีเสียงเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  4     

หัวเรื่อง :   ดานที่ 1 ปาวงกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปปาวงกต   มีตนไม  3  ตนเปนพื้นหลังเพื่อตดิปายบอกทางซึ่งเปนตัวเลือก    

Graphics  :  กอนถึงคําถามเจาชายจะเดนิอยูในปา  และเมื่อถึงคําถามเจาชายจะหายไปมีคําถาม
เกิดขึ้น  ในดานที่ 1 มีทั้งหมด 5 คําถาม  มีคําส่ังอยูดานลางเพื่อย้ําผูเรียนอีกครั้งและมีตัวเลือกเปน
ปายบอกทาง  3  ตัวเลือก   มรูีปนางฟาที่บนิไปบินมาอยูดานบน    
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  3  ตัวเลือก  ของคําถามในแตละขอ  โดยใชเทคนิค  Mouse  Over 

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

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว   เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของนางฟา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  5       

หัวเรื่อง :   ดานที่ 2   ถํ้าคางคาว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปภายในถ้ําคางคาว       

Graphics  :  เจาชายจะเดินอยูในถ้ํา  เมื่อเดินไประหวางทางคําถามก็จะขึ้นมา  ในดานที่ 2   มี

ทั้งหมด 5 คําถาม  มีตัวเลือกที่เปนรูปและทรงเรขาคณิตขอละ 4  ตัวเลือก  ซ่ึงเมื่อตอบถูกรูปและ
ทรงเรขาคณิตที่เปนตัวเลือกจะหายไป    มรูีปนางฟาเคลื่อนไปมาอยูดานบน   
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  4  ตัวเลือก  ที่เปนรูปและทรงเรขาคณิตในแตละขอ   

โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

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

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของคางคาว      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :   6       

หัวเรื่อง :   ดานที่ 3   บึงนางไม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Background  :  เปนรูปบึงในปา      ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายเมื่อเดนิมาถึงบึงก็จะหยุด   และฟงคําส่ังจากนางไมซ่ึงคอยๆ เคล่ือนออกมา

จากทางดานขวา   ผูเรียนตองคลิกเมาสเก็บรูปวงกลมใหทัน 
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย   
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    
Button :  ปุมที่เปนรูปเรขาคณิตซ่ึงมีทั้งหมด  50  ปุม  เปนปุมที่ถูกตอง  25  ปุม    เมื่อนําเมาสมา

วางหรือคลิกจะเกดิเทคนิค  Mouse  Over  

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

Program  :   มีระบบการเกบ็คะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมนิผลโปรแกรมตอนจบเกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของนางฟา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :  7      

หัวเรื่อง :   ดานที่ 4   ทองทะเลลึก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปใตทองทะเล        ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายดําน้ําอยูภายในใตทะเล  เมื่อดําน้ําไประหวางทางคําถามก็จะขึน้มา  ในดานที่ 

4   มีทั้งหมด 5 คําถาม  มีตัวเลือกที่เปนสิ่งของที่พบเห็นไดบอยในชีวติประจําวนัซึ่งมีทั้งรูปและทรง
ขอละ 5  ตัวเลือก  ซ่ึงเมื่อตอบถูกรูปและทรงเรขาคณิตที่เปนตัวเลือกจะหายไป    และมีรูปนางฟา
เคล่ือนไปมาอยูดานบน   
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  5  ตัวเลือก  ที่เปนรูปสิ่งของที่พบเห็นไดบอยในชีวิตประจําวนั   

โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

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

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของปลาฉลาม      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :   8      

หัวเรื่อง :   ดานที่ 5   ถํ้ายักษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Background  :  เปนรูปภายในถ้ํายักษ      ซ่ึงเปน Animation 

Graphics  :  เจาชายเดนิอยูในถ้ํายักษ  เมือ่เดินไประหวางทางคําถามก็จะขึ้นมา  ในดานที่ 5  มี

ทั้งหมด 5 คําถาม มีคําถามซึ่งอยูในกรอบพืน้หลังสีเขียว ซ่ึงมีรูปที่เปนคําถามคอยๆ  จางขึ้น            
มีตัวเลือกที่เปนตัวหนังสือขอละ 3 ตัวเลือก  
การเสริมแรงทางสังคม :  มีคําชมเชย  และใหกําลังใจ  อยูในกรอบดานบนซาย  ผูเรียนตองตอบถกู
ถึงจะไดคําชมเชย   และสามารถตอบไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปยังขอตอไปได 
การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีคะแนนอยูในกรอบดานบนขวา    ผูเรียนตองตอบถูกในครั้งแรก
ถึงจะไดคะแนน  และสามารถตอบใหมไดจนกวาจะถูกถึงจะผานไปขอตอไปได 

Button :  ตัวเลือกทั้ง  3  ตัวเลือก  ที่เปนตัวหนังสือ   โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

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

Program  :     มีระบบการเก็บคะแนน  และเก็บคําชมเชยไว  เพื่อประเมินผลโปรแกรมตอนจบ

เกม 

Sound  :    มีเสียงคําชมเชยซึ่งเปนเสียงของยักษ      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 
 
 
 



  
  124 124 

ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :    9 

หัวเรื่อง :   ประเมินความสามารถ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Background  :  เปนสีฟาไลระดับสีจากบนลงลาง   มีกรอบขอความสีเขียว 

Graphics  :  เจาชายยนือยูตรงดานลาง  มีการขยับหวั,  นางฟาลอยอยูดานบน  

การเสริมแรงทางสังคม :  เมื่อจบเกมแลวมีการประเมินความสามารถที่ไดเปนคําชมเชย 
 การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร :  มีการประเมินคะแนน  และผูเรียนสามารถนําคะแนนที่ไดไป   
แลกของรางวลัที่มีใหเลือก 

Button :     ปุมคลิกตกลง  เพื่อไปหนาถัดไป   โดยใชเทคนิค  Mouse  Over  

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

Sound  :    มีเสียงของนางฟาบรรยายในแตละหนา      และมีเพลงบรรเลงประกอบ 
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ชื่อเรื่อง :   เกมเรขาคณิต  พชิิตขุมทรัพย             หนาที่ :    10 

หัวเรื่อง :   บัตรเกียรติยศแหงปญญา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Background  :  เปนสีฟาไลระดับสีจากบนลงลาง   

Graphics  :  บัตรเกยีรติยศแหงปญญาทั้ง  2  แบบ คือ  แบบที่มีการเสริมแรงทางสังคม(คําชมเชย)  

และแบบที่มกีารเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร (คะแนน)   

Button :     ปุมรูปเครื่องพิมพ   ที่มีคําส่ังเพื่อสําหรับพมิพบัตรเกียรตยิศแหงปญญา  และปุมออก
จากเกมไวสําหรับออกจากเกม   ซ่ึงใชเทคนิค  Mouse  Over  

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

Sound  :   มีเพลงบรรเลงประกอบ 
 
 
 



โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา   
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   

วิชาคณติศาสตร   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
เรื่อง  รูปและทรงเรขาคณิต   
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

1 1.  เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตให  สามารถ
บอกไดวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม  และรูปวงกลมได 
2.  นักเรียนสามารถบอกจํานวนมุม และ
ดานของรูปสามเหลี่ยม และรูปสี่เหลี่ยมได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.  แบงกลุมทดลองออกเปน 2 กลุม   ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม    
ทําแบบทดสอบกอนเรียน   กอนการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
บนเว็บ  โดยครูเปนผูอานใหฟง 
ขั้นสอน
1.  ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคูละ  1   แผน   ใหนักเรียนวาด
รูปสิ่งที่มองเห็นในหองเรียนภายในเวลา   5   นาที   ใหไดมาก
ที่สุด 
2.  ครูนํางานของแตละคูติดบนกระดาน   จากนั้นอภิปราย
รวมกันถึงรูปเรขาคณิตของสิ่งตาง  ๆ ที่มองเห็น 
3.  ครูนํารูป                    ติดบนกระดานใหนักเรียน
ชวยกันบอกลักษณะของรูปตาง ๆ ที่สังเกตเห็น    เชน  จํานวน  
มุม - ดาน 
4.  ใหนักเรียนชวยกันสรุปรวมกัน 

-  แบบวัดผลสัมฤทธิ์
กอนการเรียน 
-  แบบรูปเรขาคณิต 
-  กระดาษ A4 
-  สิ่งของในหองเรียน 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  สามารถวาดรูปเรขาคณิตของสิ่ง
ที่มองเห็นในหองเรียนได 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

1 คาบ 
50 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

 
 
 
 

 ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนสรุปรวมกันถึงการจําแนกรูปเรขาคณิตโดย
การพิจารณาจากขอบของรูป     และการพิจารณารูปสามเหลี่ยม    
รูปสี่เหลี่ยม   โดยการนับจํานวนดานหรือจํานวนมุมของรูป 

   

2 1.  เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตให  สามารถ
บอกไดวารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม  และรูปวงกลมได 
2.  เมื่อกําหนดรูปเปนรูปสามเหลี่ยม รูป
สี่เหลี่ยม รูปวงกลมใหสามารถเขียนรูป
เรขาคณิตตามที่กําหนดได 
 
 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร   จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน  และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย  ในดานบึงนางไม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย  ในดานบึงนางไม 
ซึ่งเปนเรื่องรูปเรขาคณิต  
2.   หลังจากเลนเกมเสร็จครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ   1   
แผน   ใหนักเรียนวาดรูปเรขาคณิตตามคําสั่งของครู     
3.   ครูแจกรูป                                   ใหนักเรียนคนละ  1  แบบ  
ใหนักเรียนสรางภาพจากรูปที่ได    เขียนชื่อรูป   และบอกวา
เปนรูปเรขาคณิตชนิดใด 
 
  

-  เกมเรขาคณิต พิชิต
ขุมทรัพย    ดานบึง
นางไม 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  กระดาษ A4 
-  แบบรูปเรขาคณิต 
 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
-  ทักษะในการเลนเกม 
-  สามารถวาดรูปเรขาคณิตตาม
คําสั่งของครูไดอยางถูกตอง 
-  สามารถสรางภาพจากรูปที่ได  
เขียนชื่อรูป  และบอกวาเปนรูป
เรขาคณิตชนิดใดได 

1 คาบ 
50 นาที 

 
เลนเกม 
30 นาที 

 
 
 
 

 

 



 

แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

  ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนรวมกันสรุปถึงรูปเรขาคณิตและสิ่งของที่
เปนรูปเรขาคณิตที่พบเห็นได 

 3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

 

3 1.  เมื่อกําหนดทรงเรขาคณิตทรงตางๆ ให     
สามารถบอกไดถูกตองวาเปนทรงชนิดใด 
2.  นักเรียนสามารถเขียนทรงเรขาคณิต
ตางๆ ได 
3.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
       ครูนําแบบทรงตางๆ  มาตั้งไวหนาหองเรียนใหนักเรียน
ชวยกันสังเกตความแตกตางระหวางทรงเรขาคณิตชนิดตางๆ 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนอภิปรายรวมกันถึงความแตกตางของการจําแนก
ทรงเรขาคณิต   วาอาจอาศัยการพิจารณารูปรางของพื้นผิว
ภายนอก    
2.  ครูใหนักเรียนสังเกตถึงความแตกตางระหวางรูปเรขาคณิตที่
ติดบนกระดาน   และทรงเรขาคณิตที่ตั้งอยูหนาหอง   
3.  อภิปรายรวมกันถึงความแตกตางระหวางรูปเรขาคณิต และ
ทรงเรขาคณิต     วาทรงเรขาคณิตมีความหนา   สวนรูป
เรขาคณิตเปนเพียงหนาหนึ่งของทรง 
 

-  แบบรูปเรขาคณิต 
-  แบบทรงเรขาคณิต 
-  กระดาษ A4 
-  สิ่งของในหองเรียน 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  สามารถวาดทรงเรขาคณิตตาม
คําสั่งของครูไดอยางถูกตอง 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 
 

1 คาบ 
50 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

  4.  ครูนําสิ่งของที่มีทรงและแบบรูปตางๆ มาใหนักเรียนสังเกต  
และใหจําแนกวาเปนรูปหรือทรงเรขาคณิต      
5.   ครูแจกกระดาษใหนักเรียนคนละ   1   แผน   ใหนักเรียน
สรางทรงเรขาคณิตตามคําสั่งของครู      
ขั้นสรุป 
     ครูและนักเรียนสรุปรวมกันถึงการจําแนกทรงเรขาคณิตโดย
การพิจารณาจากรูปรางของพื้นผิวภายนอก   และความแตกตาง
ระหวางรูปเรขาคณิตและทรงเรขาคณิต 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

4 1.  เมื่อกําหนดทรงเรขาคณิตทรงตางๆ ให     
สามารถบอกไดถูกตองวาเปนทรงชนิดใด 
2.  นักเรียนสามารถวาดรูปทรงเรขาคณิต
ตางๆ ที่สังเกตเห็นจากการเลนเกมได 
3.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได 
 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร    จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน   และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย    ในดานทองทะเลลึก 
ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูทบทวนเรื่องทรงเรขาคณิตใหนักเรียนกอนการเลนเกม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย     ในดานทอง
ทะเลลึก   ซึ่งเปนเรื่องทรงเรขาคณิต  
2.  หลังจากเลนเกมเสร็จ   ครูแจกใบงานที่ 1  ใหกับนักเรียน  
แนะนําขั้นตอนวิธีการทํางาน 
3.  ครูใหนักเรียนบันทึกรูปและทรงที่มองเห็น  จากการที่ได 
เลนเกม   พรอมทั้งบอกชนิดของรูปและทรงนั้น    โดยทําลงใน
ใบงานที่ 1 
4.   ครูใหคําปรึกษานักเรียน    พรอมทั้งตรวจเช็คใบงาน 
5.  นักเรียนแตละคนนําใบงานไปติดไวที่ปายนิเทศ 
 

-  เกมเรขาคณิต พิชิต
ขุมทรัพย    ดานทอง
ทะเลลึก 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  ใบงานที่ 1 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  ทักษะในการเลนเกม 
  -  การทําใบงานที่ 1 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  การทําแบบฝกหัด 

1 คาบ 
50 นาที 

 
เลนเกม 
30 นาที 
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แผน จุดประสงคการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู สื่อการเรียนรู /  
แหลงการเรียนรู 

การวัดผลและการประเมินผล      
การเรียนรู 

เวลา 

5 1.  นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวารูปใด
เปนรูปสามเหลี่ยม  รูปสี่เหลี่ยมและรูป
วงกลม 
2.  นักเรียนสามารถจําแนกระหวางรูป
เรขาคณิตกับทรงเรขาคณิตได   
3.  นักเรียนสามารถบอกไดถูกตองวาทรง
ใดเปนทรงเรขาคณิตชนิดใด 
4.  นักเรียนสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวัน  โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต  
และทรงเรขาคณิตที่พบเห็นได 
 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     ครูพานักเรียนไปยังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร   จัดที่นั่ง
ใหกับนักเรียน   และแนะนําถึงวิธีการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพยทั้งเกม 
ขั้นสอน 
1.  นักเรียนเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย    ในระหวางเลน
เกมครูประจําชั้นของผูเรียนทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน
ขณะเลนเกม   บันทึกลงในแบบสังเกต 
2.  ทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน   
ขั้นสรุป 
     ครูใหนักเรียนกลับไปทบทวน  เรื่องรูปและทรงเรขาคณิต 
จากการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่บาน  และทําใบงาน
ที่ 2 เพื่อทบทวนเตรียมสอบวัดความรูหนวยยอยตอไป 
 

-  เกมเรขาคณิต  พิชิต
ขุมทรัพย 
-  หองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร 
-  คอมพิวเตอรและชุด 
Video  Presentation 
-  แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  -  ใบงานที่ 2 
 

1.  ดานพฤติกรรม ประเมินจาก
บันทึกการสังเกต 
  -  ความตั้งใจเรียนและการมีสวน
รวมในการเรียนการสอน 
  -  ความสนใจและการปฏิบัติตาม
ขอตกลงรวมกัน 
2.  ดานทักษะ ประเมินจากบันทึก
การสังเกต 
  -  ทักษะในการเลนเกม   
  -  ใบงานที่ 2 
3.  ดานความรู ประเมินจาก 
  -  แบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

1 คาบ 
50 นาที 
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ใบงานที่ 1   ในแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ของการวิจัยเร่ือง  

ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 2 

ท่ีมีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ใบงานที่  1   

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

 
คําชี้แจง     ใหนักเรียนวาดรูปและทรงที่สังเกตเห็นจากการเลนเกมเรขาคณิต  พิชิตขุมทรัพย  ในดานทองทะเลลึก  
พรอมท้ังบอกชนิดของรูปและทรง 
 

รูปภาพ ชนิดของรูปหรือทรง 
1. 
 
 

 

2. 
 
 

 

3. 
 
 

 

4. 
 
 

 

5. 
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ใบงานที่ 2   ในแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ของการวิจัยเร่ือง  

ผลของการใชรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 2 

ท่ีมีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   
 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร     ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
ใบงานที่  2  

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

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนวาดภาพตามจินตนาการ  โดยใชรูปหรือทรงเรขาคณิต 
 
   ชื่อภาพ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในภาพนี้ประกอบไปดวยรูป  
 
และทรง 
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ภาคผนวก ค 

  แบบประเมินความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

  แบบประเมินความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  แบบสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม 
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แบบประเมนิความสอดคลองโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ดานความตรงเชิงเนื้อหา 

 
เร่ือง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

ผูวิจัย              นางสาวปยนนัท     ปานนิ่ม 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  อาจารย ดร. ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มสีมาธิส้ันและมี
พฤติกรรมอยูไมนิ่ง  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

       บนเว็บ  ทีม่ีการเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    
2.    เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและ 
       ผูปกครอง 

คําชี้แจง 
  แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมิน 
โปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ     เรื่อง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวก 
ในการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน 
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2   เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต   
ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บเพื่อประกอบการทําวทิยานิพนธ      อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนสําหรับ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป  แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน  3  ตอน  
ดังนี ้

ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล ............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน ................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ดานความตรงเชิงเนื้อหา 
                 คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง  ตามระดับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความสอดคลอง 
รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน     

    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง     
1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 

วัตถุประสงค 
    

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง)     
    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย     
    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน     
2. ดานการออกแบบการเรียนรู     

    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน     
    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห     
   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน     
    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย     
    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

    

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
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ระดับความสอดคลอง 

รายการประเมิน 
สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3. ดานการเสรมิแรง     

    การเสริมแรงทางสงัคม     

    3.1  คําชมเชยที่ใช  มีความเหมาะสมกับผูเรียน     
    การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร     

    3.2  รูปแบบของแตมที่ใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน     
     3.3  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

    

3.4  การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

    

 
 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
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แบบประเมนิความสอดคลองโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
ดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

 
เร่ือง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและ 
มีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

ผูวิจัย              นางสาวปยนนัท     ปานนิ่ม 
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  อาจารย ดร. ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชต ิ
วิทยานิพนธ   ระดับมหาบณัฑิต   สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา   ภาควิชา หลักสูตร การสอนและ

เทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

1.เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนทีม่ีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรม 
    อยูไมนิ่งระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่ม ี
    การเสริมแรงทางสังคมและการเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร    
2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเลนเกมจากการสังเกตของครูและ 
    ผูปกครอง 
 

คําชี้แจง 
แบบประเมินชุดนี้  จัดทําเพือ่สํารวจความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในการประเมินโปรแกรม 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็     เรือ่ง   ผลของรูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรยีนรู
โดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่ม ี
สมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง    ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2   เร่ือง  รูปและทรงเรขาคณิต   
ซ่ึงคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการปรับปรุงพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
บนเว็บเพื่อประกอบการทําวทิยานิพนธ      อีกทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนสาํหรับ
นักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป  แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน 3  ตอน  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ขอมูลสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  แบบประเมินโปรแกรม 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูเชี่ยวชาญ 
  
1.  ช่ือ – นามสกุล ............................................................................................................................... 
 
2.  ตําแหนง   ....................................................................................................................................... 
 
3.  วัน/เดือน/ป ที่ประเมิน ................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2   แบบประเมินโปรแกรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็  ดานการออกแบบเกมบน
เว็บ 
                 คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง  ตามระดับความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความสอดคลอง 
รายการประเมิน 

สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
    1.1  การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

    

    1.2  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย     
    1.3  การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน     
    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา     
    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม     
    1.6  รูปภาพ   กราฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม  สวยงาม     
    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม     
2.  ดานการออกแบบเกม 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

    

    2.2  มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน     
    2.3  กอใหเกิดจินตนาการในการเรยีนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

    

   2.4  มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ     
   2.5  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม     
   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม     
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ระดับความสอดคลอง 

รายการประเมิน 
สูง กลาง ต่ํา 

คําแนะนําเพิ่มเติม 

3.  ดานการเสริมแรง 
     การเสริมแรงทางสงัคม (คําชมเชย) 

    

     3.1  คําชมเชยที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด     
     3.2  ชวงระยะเวลาที่ไดรับคําชมเชย  มคีวามเหมาะสม     
     การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
     3.3  รูปแบบของการใหแตม  มีความเหมาะสม 

    

     3.4  ชวงระยะเวลาที่ไดรับแตม  มีความเหมาะสม     
     3.5  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

    

3.6 การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
มีความนาสนใจ 

    

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………….…………….…………………...................  
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
………………………………………………………………………………..……………………... 
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โรงเรียนสาธติแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร      
ขอสอบหนวยรูปและทรงเรขาคณติ      

 
ช่ือ __________________________________    ช้ัน ป.  ____     เลขที่ _____   

ต้ังใจทําขอสอบนะ  

คําส่ัง  กาเครื่องหมาย  ×  ทับขอที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว   
 

1.  ขอใดเปนรูปสี่เหลี่ยมทั้งหมด 
 
 
       ก.        ข.    
 
 
 
 
       ค.        ง.  
  
 
 
2.  รูปนี้                               ประกอบดวยรูปอะไร   อยางละกี่รูป 
 
        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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ใชภาพขางลางนี้ตอบคําถามตั้งแตขอ  3 – 5   
 
 
 
 
 
3.  จากภาพ  มีรูปเรขาคณิตใดบาง 
ก.  สามเหลีย่ม  ทรงสี่เหลี่ยม  ทรงกลม     ข.  วงกลม  หลายเหลี่ยม  สามเหลี่ยม 
ค.  สามเหลีย่ม  สี่เหลี่ยม  วงกลม               ง.  เสนตรง  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.  ขอใดเปนทรงกลมทั้งหมด 
       ก.  ลูกฟุตบอล    ลูกรักบี้    ข.  ลูกกอลฟ     ลูกรักบี้    
 ค.  ลูกบาสเกตบอล   ลูกเทนนิส    ง.  ลูกปงปอง    ลูกขนไก 
7.  ขอใดเปนทรงเดียวกัน 
       ก.  สมุด        ดินสอ ข.  แกวน้ํา    กระปองนม 
  ค.  ลูกโลก     แผนที่  ง.    ตูเย็น     พัดลม 
8.   ขอใดเปนรูปสี่เหลี่ยม 
 ก.  ถังน้ํา     แกวน้ํา ข.  โตะ     กลองชอลก 
 ค.  ธงชาติ    กระดาน ง.    สมุด      ถังขยะ   
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เลือกคาํสองคําตอไปนี้เติมลงในชองวางใหถกูตอง   
 

รูปเรขาคณิต     ทรงเรขาคณิต 

                 

 
9. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
10. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
11. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
12. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

 
13. 

 
 
 
 

 
 
___________________________ 

ยังมีตอหนาถัดไป 
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เลือกคาํตอไปน้ีเติมลงในชองวางใหถูกตอง 
                        ทรงกลม                ทรงกระบอก                  ทรงสี่เหลี่ยม        
                             ทรงกรวย               ทรงปรามิด                     ทรงปริซึม   
        

 
14. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
15. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
16. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
17. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

 
18. 

 
 
 
 

 
 
 ___________________________ 

                                                        
ยังมีตอหนาถัดไปนะครับ 
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วาดภาพสิ่งของที่นักเรียนรูจักตามที่กําหนดให  พรอมทั้งเขียนชื่อสิ่งของกํากบั
ไวดวย   (ขอ 19 – 22) 

ทรงกลม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทรงสี่เหลี่ยม 

ทรงกรวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทรงกระบอก 

 
ขอใหนองๆ  ทุกคน  โชคด ี
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แบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม 
 
คําชี้แจง 
  แบบสังเกตนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาวจิัยวิทยานพินธ   เร่ือง  ผลของรูปแบบ 
การเสริมแรงทางบวกในการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่ง   ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2    
ซ่ึงแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม     “เรขาคณิต   พิชิตขุมทรัพย”     นี้มีวัตถุประสงค    เพื่อ 
พัฒนาการของผูเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนฐานบนเวบ็       

ในการนี้ผูวิจยัใครขอความอนุเคราะหจากอาจารยและผูปกครอง   ในการสังเกต 
และประเมนิพฤติกรรมของผูเรียนในขณะเลนเกม  เพื่อเปนขอมูลในการพัฒนาสื่อสําหรับนักเรยีน
ที่มีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมอยูไมนิ่งตอไป         ผลการประเมินพฤตกิรรมนี้จะไมสงผลกระทบ
ใดๆ  ตอทั้งอาจารย   ผูปกครอง   และนักเรียน   โดยจะเกบ็เปนความลับและใชเพื่อประโยชนใน
การวิจยัคร้ังนี้เทานั้น        แบบสอบถามชุดนี้แบงออกเปน  3  ตอน   ดงันี้ 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตวัของผูสังเกต 
 
1.  ช่ือผูสังเกตและประเมนิ..................................................................................................................   
 
2.   วัน / เดือน / ป   ............................................................................................................................. 
 
3.   ระยะเวลาที่สังเกต     นักเรียนเร่ิมเลนเกม  เวลาประมาณ  ................................  น. 
   นักเรียนหยุดเลนเกม เวลาประมาณ ................................  น. 
      
ตอนที่ 2      ความคิดเห็นของผูสังเกตที่มีตอพฤติกรรมของผูเรียนขณะเลนเกม   
        โปรดทําเครื่องหมาย    ลงในชองอาการที่ปรากฎ    วาผูเรียนมีอาการอยูในระดับใด
โดยใหผูสังเกตเริ่มสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากเลนเกมในดานที่ 2  เปนเวลา 10 นาที โดย
จดบันทึกพฤติกรรมจํานวนครั้งที่ผูเรียนเกิดพฤติกรรมนั้นๆ  แลวนํามาเทียบ  ดังนี ้

 ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมแบงเปน  3  ระดับ  คือ 
  ไมมี  หมายถึง       ระดับไมมีอาการที่ปรากฎเลย     เทากับ   0  คร้ัง 
  มีบาง หมายถึง       ระดับมีอาการเล็กนอย                 เทากับ   1 – 5  คร้ัง 
  มี  หมายถึง       ระดับมีอาการปรากฎอยางรุนแรง   เทากับ  6  คร้ังเปนตนไป 
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อาการที่ปรากฎ ขอ ลักษณะอาการ 

ไมมี มีบาง มี 
1 บิดตัวไปมา  ยกุยิก  ไมอยูเฉย 

 
   

2 วอกแวกงาย 
 

   

3 ลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ 
 

   

4 ไมรอฟงคําส่ังในเกม 
 

   

5 เลนเกมโดยไมคิดไตรตรอง  ขาดความยับยั้งชั่งใจ 
 

   

6 ระเบิดอารมณโกรธเมื่อเสียคะแนนหรือทําผิด 
 

   

7 หยุดเลนชั่วขณะ (เกมดําเนนิอยู) 
 

   

8 เลนเกมอยางสนุกสนาน 
 

   

9 เลนเกมอยางตัง้ใจ 
 

   

10 เลนเกมจนจบโดยไมยอมหยดุพัก 
 

   

 
ตอนที่  3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
พฤติกรรมอื่น ๆ ของผูเรียนขณะเลนเกม ............................................................................... 

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

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

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

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

  ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานความตรงเชงิเนื้อหา 

  ผลการวิเคราะหความสอดคลองดานการออกแบบเกมบนเว็บ 

  ผลการวิเคราะหการออกแบบเกม   ตามทฤษฎีของ Bloom 

  ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามทฤษฎีของ  Bloom  

  ผลการวิเคราะหขอสอบรายขอ 

  ขอมูลเชิงคณุภาพจากการสังเกตของครแูละผูปกครอง 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญดานความตรงเชงิเนื้อหา   
วิชาคณติศาสตร    เร่ืองรูปและทรงเรขาคณิต 

 

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหาบทเรียน 
    1.1  โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

1.2 เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตาม 
วัตถุประสงค 

2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

    1.3  ใชภาษาถูกตองเหมาะสม (รวมขอความและเสยีง) 1 
(0.33) 

ไมมีความสอดคลองและ
นํามาปรับดานภาษาที่ใช

ตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลว 

    1.4  การใชภาษาสั้นกระชบั  ทําใหเดก็เขาใจไดงาย 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

2. ดานการออกแบบการเรียนรู 
    2.1  กําหนดวัตถุประสงคและระดับผูเรียนชัดเจน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  สงเสริมใหผูเรียนรูจกัคิด  วิเคราะห 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 

   2.3  การนําเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับผูเรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.4  ลักษณะตัวอักษรอานงาย 3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    2.5  ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา  และเหมาะ
กับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 2 
(0.67) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

3. ดานการเสรมิแรง 
    การเสริมแรงทางสงัคม 
    3.1  คําชมเชยที่ใช  มีความเหมาะสมกับผูเรียน 

 
2 

(0.67) 

 
มีความสอดคลอง 

    การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
    3.2  รูปแบบของแตมที่ใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.3  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

3.4  การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
ใชภาษาถกูตองเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
  

1. ในเรื่องหรือหวัขอคําแนะนํา  คําแนะนําในแตละเกมใชไดดี    แตควรมขีั้นตอนกอน
การเริ่มเลน  หรือวิธีการเลนเกม   โดยเริ่มตัง้แตการใชคอมพิวเตอร   การเปดเกม  
วิธีการเลน   คาํแนะนําอ่ืน ๆ   เชน  ตองเลนเรียงลําดับจากเกมที่ 1  ไปจนถึงเกมที่ 5 จึง
จะไดรับรางวลัเปนตน 

2. ปรับคําถามและเพิ่มเติมคําถามที่มีการคิดวิเคราะหมากขึ้น 
3. รูปแบบของการนําเสนอเปนรูปแบบที่ดี   ภาพการตนูเราความสนใจของเด็กไดดี   

สวย   และนาติดตาม    
4. เนื้อหาไดตรงตามวัตถุประสงค    มีความตอเนื่องและสมัพันธดี   แตควรเพิ่มเนื้อหาใน

ชวงแรกทีเ่ปนรูปเรขาคณิตใหมีความซับซอนมากขึ้น    โดยอาจนํารูปทรงไปแทรก 
ซอนอยูในภาพเพื่อเดก็จะไดใชความสังเกตมากขึ้น   และเพิ่มการจําแนกรูปทรง  หรือ
แยกรูปทรงจากภาพรวม 
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ตารางที่  13   ผลการวิเคราะหแบบประเมินความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบเกมบนเว็บ  

ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

1. ดานการออกแบบหนาจอ 
    1.1  การจัดวางองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.2  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อานงาย 2 
(0.4) 

ไมมีความสอดคลองและ
นํามาปรับดานที่ตัวอักษร
บางสวนมีขนาดใหญกวา
กรอบที่มีอยูแลว 

    1.3  การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.4  การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.5  ปุม สัญรูป ชัดเจน ส่ือสารไดอยางเหมาะสม 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    1.6  รูปภาพ   กราฟกตาง ๆ มีความเหมาะสม  สวยงาม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

    1.7  เสียงตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรมมีความเหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

2.  ดานการออกแบบเกม 
    2.1  มีเปาหมายชัดเจน 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    2.2  มีกฎกติกา   ชัดเจน   เหมาะสมกับระดับผูเรียน 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

    2.3  กอใหเกิดจินตนาการในการเรยีนรูสอดคลองกับ
เนื้อหา 

3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

   2.4  มีการนําเสนอที่ดึงดูด  นาสนใจ 4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

   2.5  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 

   2.6  มีคําแนะนําชัดเจน  เหมาะสม 3 
(0.6) 

มีความสอดคลอง 
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ขอคําถาม 
ระดับคา 

ความสอดคลอง 
แปลความหมาย 

3.  ดานการเสริมแรง 
     การเสริมแรงทางสงัคม (คําชมเชย) 
     3.1  คําชมเชยที่ใช    มีความนาสนใจ ดงึดูด 

 
3 

(0.6) 

 
มีความสอดคลอง 

     3.2  ชวงระยะเวลาที่ไดรับคําชมเชย  มคีวามเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     การเสริมแรงดวยเบี้ยอรรถกร 
     3.3  รูปแบบของการใหแตม  มีความเหมาะสม 

5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.4  ชวงระยะเวลาที่ไดรับแตม  มีความเหมาะสม 5 
(1.0) 

มีความสอดคลอง 

     3.5  รางวัลที่กําหนดใหนาํแตมไปแลกมีความ
เหมาะสม 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

3.6 การออกแบบใบประกาศทายเกมทั้ง 2 แบบ 
มีความนาสนใจ 

4 
(0.8) 

มีความสอดคลอง 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
                

1.  ควรแนะนาํผูปกครองหรือคนที่เปดเกมวา โปรแกรมนี้ best view ความละเอยีดของ
หนาจอเทาไหร  

2.  ดานแรกใชเวลาเดินไปแตละปายนานมาก  
3.  ควรชี้แจงกบัผูใชวา ความเร็วของอินเทอรเน็ตที่ควรใชควรเปนความเร็วเทาไหรขึ้นไป 

หากเปน อินเทอรเน็ตความเร็วต่ํา จะใชกบัโปรแกรมนีไ้ดหรือเปลา  
4.  ควรชี้แจงดวยวา โปรแกรมนี้ตองใชระบบเสียงชวย ดงันั้นจึงควรใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรทีรั่บฟงเสียงได และเมื่อใชโปรแกรมใหเปดเสียงดวย (จําเปนหรือเปลา) 
 



ตารางที่ 14        การวิเคราะหการออกแบบการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน    แบงไดตามวัตถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎีของ  Bloom  (1956)  
            (Bloom’s Taxonomy)  ดังนี ้
 

1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยม และรูปวงกลม 

2. นักเรียนสามารถจําแนก
ระหวางรูปเรขาคณิตกับทรง
เรขาคณิตได 

3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วาทรงใดเปนทรงเรขาคณิตชนิด
ใด 

4.นักเรียนสามารถนําไป ใชใน
ชีวิตประจําวันโดยบอกชื่อรูป
เรขาคณิตและทรงเรขาคณิตที่ 
พบเห็นได 

     วัตถุประสงค / เกมแต   
                             ละดาน 

 
 
 
การเรียนรูตาม 
ทฤษฎีง Bloom 

ดาน 
1 

ดาน 
2 

ดาน 
3 

ดาน 
4 

ดาน 
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน
4 

ดาน
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน
4 

ดาน
5 

ดาน
1 

ดาน
2 

ดาน
3 

ดาน 
4 

ดาน 
5 

ความรูที่เกิดจากความจํา   
(Knowledge) 

                    

ความเขาใจ 
(Comprehension) 

                    

การประยุกต 
(Application) 

                    

การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                    

การสังเคราะห 
(Synthesis) 

                    

การประเมินคา                     
(Evaluation) 
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ตารางที่ 15       การวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    แบงไดตามวตัถุประสงคการเรียนรูตามทฤษฎขีอง  Bloom  (1956)  
            (Bloom’s Taxonomy)  ดังนี ้

 

 

1. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วารูปใดเปนรูปสามเหลี่ยม  รูป
สี่เหลี่ยมและ รูปวงกลม 

2. นักเรียนสามารถจําแนก
ระหวางรูปเรขาคณิตกับทรง
เรขาคณิตได 

3. นักเรียนสามารถบอกไดถูกตอง
วาทรงใดเปนทรงเรขาคณิต    
ชนิดใด 

4. นักเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน  
โดยบอกชื่อรูปเรขาคณิต   และทรงเรขาคณิต     
ที่พบเห็นได 
 

       วัตถุประสงค / ขอสอบขอที่  
 
 

 
การเรียนรูตาม 

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

ความรูที่เกิดจากความจํา   
(Knowledge) 

                      

          ความเขาใจ             
(Comprehension) 

การประยุกต 
(Application) 

                      

การคิดวิเคราะห 
(Analysis) 

                      

การสังเคราะห                       
(Synthesis) 
 การประเมินคา                       
(Evaluation) 
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ตารางที่ 16      คาความยากงาย   และอํานาจจําแนก  ของขอสอบรายขอ 
         ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และอํานาจจาํแนก(R)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน(n=10) เลือกใชขอที่มีคาความยากงายระหวาง0.2–0.8 และมีคาอํานาจจําแนกมากกวา 
0.2 ขึ้นไป 
ขอ P RH RL R ขอสอบ 
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 ขอที่ตัดออก 
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ขอมูลเชิงคุณภาพ   จากการสังเกตของครแูละผูปกครอง    
ท่ีบันทึกลงในแบบสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกมของผูเรียน 

 
ขอมูลจากการสังเกตของครู   

1. ผูเรียนมีพฤติกรรมอื่นๆ เพิ่มเติม  ไดแก  สงเสียงขณะเลนเกมออกมาดวยความ
สนุกสนาน  ดใีจ   หรือพูดชือ่ตัวละครออกมาดวยความชืน่ชอบ 

2. เมื่อผูเรียนในแตละกลุมทดลองไดคะแนนหรือไดรับคําชมเชย   ก็จะพดูออกมาเพื่อให
เพื่อนที่นั่งอยูใกลเคียงไดยิน 

3. ผูเรียนบางคนเมื่อไดคะแนนหรือไดรับคําชมเชย  ก็จะหันไปมองเพื่อนขางๆ วาได
เหมือนกนัหรอืไม 

4. ผูเรียนมีทาทางสนุกสนาน  ตื่นเตน  อารมณดีที่ไดเลนเกม 
5. เมื่อผูเรียนเลนเกมจบ   จะพดูออกมาวาอยากเลนอีก   หรือขอโปรแกรมอาจารยไปเลน

ที่บาน 
 
ขอมูลจากการสังเกตของผูปกครอง 

1. ผูเรียนเลนเกมมากกวา 1  คร้ัง  จนไดคะแนนหรือระดับความสามารถที่พอใจแลว            
จึงหยดุเลน 

2. การที่ผูเรียนเคยเลนเกมมาแลว   แตก็ยังอยากเลนมากสามารถเลนถึง 2 คร้ังติดตอกัน  
และยอมทําการบานจนเสร็จทุกอยางแลวจงึมาเลนเกม  

3. ผูเรียนชอบพูดขณะเลนเกม   เพื่อใหผูปกครองดู 
4. ผูเรียนมีความมุงมั่นและตั้งใจเลนเกม   เพือ่ตองการดูคะแนนหรือระดบัความสามารถ

ของตนเอง  วาจะไดมากเทาใด       
5. คําพูดชมเชยและคะแนนในเกมมีสวนชวยสรางแรงจูงใจใหเดก็อยากทาํ  เพราะเดก็

อยากเปนคนเกง   คนดีอยูแลว  โดยเฉพาะอยากชนะ 
6. ผูเรียนสนใจเลนเกมจนจบ   เวลาเกมจบจะสงเสียงรองไชโยดวยความดใีจที่ตัวเอง

สามารถทําได    
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ภาคผนวก จ 

ภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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ภาพกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานบนเว็บ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 นางสาวปยนนัท   ปานนิ่ม  เกิดเมื่อวันที่  5  มีนาคม  2522  ภูมิลําเนา  จังหวดัราชบุรี 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีบริหารธุรกิจบัณฑติ   สาขาวิชา ธุรกิจศึกษา – คอมพิวเตอร     
คณะบริหารธรุกิจ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  ในปการศึกษา 2545     และเขาศึกษาตอใน
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
ในปการศึกษา 2548 
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