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บทคัดย่อ* 

 วัตถุประสงค์ของการวิจัย (1) เพ่ือศึกษาการปฏิบัติการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT (2) เพ่ือศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT การวิจัยครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 30 คน โรงเรียนบรบือ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้ง
นี้ ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  แบบบันทึกอนุทิน แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานตามเทคนิค TGT ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสอนเนื้อหา 2) ขั้นการจัดทีม 3) ขั้น
เรียนรู้ 4) ขั้นการแข่งขัน 5) ขั้นการยอมรับความส าเร็จของทีม โดยมีการน าสื่อสังคมเข้ามาร่วมในการจัดการ
เรียนรู้ ผลการศึกษาการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานตามเทคนิค TGT พบว่า (1) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้น (2) ระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดีมากในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 และ (3) ความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 
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Abstracts 
This research is a classroom action research with three objectives: 1) to study the 

Enhancement of Learning Motivation by Using Blended Learning with Team Games 

Tournament Technique (TGT); 2) to study the student’s achievement motivation; and 3) to 

study the students’satisfaction after were treated.  The target group of this research was 30 

Mathayomsuksa 6/2 students at Borabu School. Tools used in this research were the learning 

management plans for blended learning with TGT, the journal writing, the post-lesson report, 

assessment form of Enhancing Achievement Motivation in Learning, and the assessment of the 

student satisfaction. 

The results followed by the research: 1) the Enhancement of Learning Motivation by Using 

Blended Learning with Team Games Tournament Technique (TGT) consists of 5 stages (1) Teaching 

(2) Learning (3) Competition (4) Competition and (5) Result. At each stage, social media activities 

were organized in the learning resources and learning information exchange. The student learned the 

Enhancement of Learning Motivation by Using Blended Learning using TGT techniques. The results 

revealed that 1) The students had the high level of achievement motivation, and 2) the student 

satisfaction with the cooperative learning management using TGT technique with social media. 

Students were satisfied at the high level. 

 

Keywords: Learning Motivation;  Blended Learning;  Team Games Tournament Technique (TGT) 

 

บทน า 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้มีการยอมรับและน าเอาเทคโนโลยีมาบูรณาการปรับใช้ในระบบ
การศึกษาอย่างเต็มรูปแบบ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต และยังมีเป้าหมายส าคัญในการพัฒนาคน
ในฐานะพลเมืองให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีทักษะจ าเป็น 
พ่ึงพาตนเองได้และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่ได้ระบุถึงสิทธิของบุคคลว่า นักเรียนต้องได้รับการจัดการศึกษาอย่างเหมาะสมและ
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ ผู้สอนจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ ความถนัด 
และความแตกต่างของนักเรียน ให้ได้เรียนรู้จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ดังนั้นการศึกษาในยุคนี้ควร
จัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มิใช่การจดจ าเนื้อหาวิชา เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากความ
ต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง และลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง ผู้สอนต้องสามารถสร้างและ
ออกแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศเกื้อหนุนและเอ้ือต่อการเรียนรู้อย่าง สร้างโอกาสให้ผู้เรียน
ได้เข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือและแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ (สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล, 2561 : 516-535) 
 จากการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาของผู้วิจัย ได้เล็งเห็นสภาพปัญหาในรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนบรบือ 
อ าเภอบรบือ จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 30 คน โดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างานรายบุคคล พบว่ามีพฤติกรรมหลายอย่างของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นว่ายังขาดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น มาสายโดยไม่มีเหตุผลสมควร, ออกจากห้องเรียนทันทีที่มีโอกาส, ท างานที่ได้รับ
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มอบหมายไม่ส าเร็จหรือส่งงานช้าเป็นส่วนใหญ่, ขาดความกระตือรือร้นในการเรียน, ไม่จดงาน, ถามค าถาม
ค่อนข้างน้อย จึงได้สัมภาษณ์ผู้เรียนจ านวน 10 คน จากท้ังหมด 30 คน ผู้เรียนให้ความเห็นว่ารายวิชาดังกล่าว
ไม่ใช่วิชาหลักในการสอบเพ่ือการศึกษาต่อ กระบวนการจัดการเรียนรู้ขาดความน่าสนใจ ผู้เรียนจึงไม่มีสิ่งเร้า
หรือแรงที่มากระตุ้นการอยากเรียนรู้ ส่งผลให้เกิดความน่าเบื่อหน่าย ขาดความกระตือรือร้น และไม่อยากเรียน
ในที่สุด ดังนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องส่งเสริมแรงจูงใจทางการเรียนให้กับผู้เรียน เพ่ือแก้ไขปัญหาและพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณภาพและพฤติกรรมที่เหมาะสม  
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ TGT (Teams Games 

Tournaments) เป็นการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการอ้างอิงและมีการน าไปทดลองใช้อย่างแพร่หลาย 
การที่จะให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนแบบสนุกสนาน และเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (ธนาภรณ์ บุญเลิศ, 2561 : 1) การเรียนแบบ
ทีมแข่งขัน (Team Games Tournament: TGT) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้ เรียนได้
รวมกลุ่ม เพ่ือท างานร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในแต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน โดยความส าเร็จของทีมจะขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นส าคัญ 
(ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2553 : 54)   
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการบูรณาการระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้น
เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้ก ากับ และการเรียนรู้แบบออนไลน์ ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร (ชลีนุช คนซื่อ, 2553 : 4) และยังเป็นรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยม
น ามาประยุกต์ใช้ ทั้งในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมและการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยที่สมาชิกแต่ละคนต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และในความส าเร็จของกลุ่ม มี
ปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม ร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบบทเรียนออนไลน์ และห้องเรียน
แบบปกติ ซึ่งผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้รายบุคคล ลดข้อจ ากัดความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 
สร้างความพึงพอใจในการใช้บทเรียนออนไลน์ได้เป็นอย่างดี (Matthews, 1994 : 6)  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว จึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัยเรื่อง การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT เพ่ือแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 
โรงเรียนบรบือ โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและประยุกต์ใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามเทคนิค TGT เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ใน
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนจากการจัดกิจกรรมการแข่งขัน มีความ
กระตือรือร้น เกิดเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้างเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาการปฏิบัติการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ 
2. เพ่ือศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค 

TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ  
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) ตามแนวคิดของ Kennis and McTaggart ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการ
วางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติการ 
(Reflect) มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิจัยครั้งนี้มีระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง 
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยในชั้นเรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาท่ี 2564 

1. กลุ่มเป้าหมาย 

 ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนบรบือ อ าเภอบรบือ จังหวัด
มหาสารคาม จ านวน 30 คน 

2. เครื่องมือการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จ าแนกออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
2.1. เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัติการ 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการ 

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ ทั้งหมด 4 
แผนการเรียนรู้ จ านวน 2 สัปดาห์ ประกอบด้วย 

1) วงรอบการปฏิบัติการที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ปัญญาประดิษฐ์ และเรื่อง 
การประมวลผลแบบคลาวด์ จ านวน 2 ชั่วโมง 

2) วงรอบการปฏิบัติการที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อินเตอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
และเรื่อง เทคโนโลยีเสมือนจริง จ านวน 2 ชั่วโมง 
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2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติการ 
2.2.1 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบวัดพฤติกรรมในชั้นเรียน 

(WIHIC) ของ (Fraser, McRobbie and Fisher, 1996 : 6) ซึ่งถูกแปลและปรับปรุงโดย (อาทิตย์ สุริฝ้าย, 
2558 : 6) มาปรับปรุง จ านวน 36 ข้อ แบ่งเป็น 6 ด้าน 1) ด้านความกล้าเสี่ยง/กล้าตัดสินใจ ข้อ 1-6 2) ด้าน
ความขยันและตั้งใจใฝ่เรียนรู้ ข้อ 7-12 3) ด้านความรับผิดชอบ ข้อ 13-18 4) ด้านการมีส่วนร่วมและร่วมมือ 
ข้อ 19-24 5) ด้านความอดทนต่อการท างาน ข้อ 25-30 และ 6) ด้านการวางแผนต่อการท างาน ข้อ 31-36 

2.2.2 แบบบันทึกอนุทิน เป็นบันทึกการเรียนที่สะท้อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้สอนจากผู้เรียน  

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ มีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

ตามวิธีของลิเคิร์ต (Likert Scales, 1967 : 3) จ านวน 4 ด้าน จ านวน 18 ข้อ  
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) ตามแนวคิดของ Kennis and McTaggart ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการ
วางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติการ (Reflect) 

มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล การวิจัยครั้งนี้มีระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยสัปดาห์ ละ 1 ชั่วโมง ผู้วิจัย
ด าเนินการวิจัยในชั้นเรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาท่ี 2564  
 3. การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 
1. น าข้อมูลที่ได้จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูล โดยสถิติที่ใช้ คือ 

ค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งมีการประเมินผล ดังนี้ 

คะแนนค่าเฉลี่ย 
4.51-5.00 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ ในระดับดีมากท่ีสุด 
3.51-4.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ ในระดับดีมาก 
2.51-3.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ ในระดับปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ ในระดับน้อย 
1.00-1.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ ในระดับปรับปรุง 

2. น าข้อมูลที่ได้จากแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานตามเทคนิค TGT ในแต่ละวงรอบ โดยสถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 
ข้อมูลจากการบันทึกของผู้วิจัย เป็นข้อมูลที่ได้จากการบันทึกลงแบบบันทึกอนุทิน และแบบบันทึก

หลังแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติการ น าข้อมูลที่ได้จากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่กล่าวมานั้น มาท าการวิเคราะห์ สรุปผลและประเมินผล โดยเครื่องมือเหล่านี้ไปใช้
เก็บข้อมูลในการปฏิบัติการแต่ละวงรอบเพื่อหาแนวทางแก้ไขปัญหาแล้วน าไปปรับปรุงใช้ในวงรอบถัดไป 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การศึกษาเรื่อง การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ มีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ปัจจัยน าเข้า 
1. ไม่กล้าตัดสินใจใน
การลงมือปฏิบัติงาน 
2. ไม่ตั้งใจฟังเวลา
ผู้สอนอธิบายเนื้อหา 
3. ไม่ให้ความร่วมมือ
กับการจัดกิจกรรมใน
ชั้นเรียนและมีส่วนร่วม
ค่อนข้างน้อย 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการ 
การเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ทางการเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค 

TGT ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ 

 

 

 

 

 
 

ผลลัพธ์ 
1. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของ
นักเรียน 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
รูปแบบแนวคิดของ (Kemmis and McTaggart, 1988 : 5) 4 ขั้นตอน 

1) ขั้นวางแผน 2) ขั้นการปฏิบัติการ 3) ขั้นการสังเกต 4) ขั้นการสะท้อน
ผล 
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ผลการวิจัย 

1. ผลการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยในครั้งนี้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรง
เรียนบรบือ อ าเภอบรบือ จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 2 แผน ต่อ 1 วงรอบปฏิบัติการ โดยการ
ด าเนินกิจกรรมการสอนแต่ละครั้ง ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรม
แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบบันทึกอนุทิน และแบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน รูปแบบวิจัยที่ผู้วิจัยใช้เป็นรูปแบบกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
โดยด าเนินการทั้งสิ้น 2 วงรอบ 

2. ผลการศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ 

 
 

แผนภาพที่ 2 ผลการวิเคราะห์แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนตามวงรอบปฏิบัติการที่ 1-2 
 

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค 
TGT ส่งผลให้ผู้เรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น พบว่า วงรอบปฏิบัติการที่ 1 ด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ ด้านกล้าเสี่ยง/กล้าตัดสินใจ (  = 2.41, S.D. = 0.85) ผู้เรียนส่วนมากมีความกล้าที่จะ
ตัดสินใจในการท ากิจกรรมด้วยตนเองทันทีเมื่อได้รับมอบหมายงานจากครูผู้สอน ด้านความรับผิดชอบ  (  =  

2.37, S.D. = 0.97) เมื่อครูมอบหมายกิจกรรม ผู้เรียนจะรีบลงมือปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายด้วยความ
มุ่งมั่น เพ่ือให้เสร็จทันในเวลาที่ก าหนด ในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นในทุกๆด้าน เมื่อพิจารณา
เปรียบเทียบรายด้านในแต่ละวงรอบ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด คือ ด้านวางแผนการท างาน 
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รองลงมา คือ ด้านความขยันและตั้งใจใฝ่เรียนรู้ สอดคล้องกับพฤติกรรมในชั้นเรียนของผู้เรียน โดยก่อนการท า
กิจกรรม ผู้เรียนมีการแบ่งหน้าที่การท างานภายในกลุ่ม และมีการวางแผนการท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
ตามท่ีก าหนดไว้ ผู้เรียนตั้งใจเรียนมากขึ้น  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ  
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 

 S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.86 0.63 พึงพอใจมาก 

2. ด้านสื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 3.56 0.62 พึงพอใจมาก 

3. ด้านบรรยากาศในการเรียน 3.92 0.63 พึงพอใจมาก 

4.ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 3.67 0.53 พึงพอใจมาก 

รวม 3.75 0.68 พึงพอใจมาก 

 

แผนภาพที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

จากแผนภาพที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยภาพรวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน 
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (   =  3.75, S.D.  =  0.68) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน ด้านบรรยากาศในการเรียน โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ 3.9 2 รองลงมาคือ ด้าน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 1. ผลการวิจัยการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ตามเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบรบือ ผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้น
เรียน จ านวน 2 วงรอบ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 2 แผน ต่อ 1 วงรอบ
ปฏิบัติการ ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้เรียน
สามารถพัฒนาพฤติกรรมทางการเรียนทั้ง 6 ด้าน คือ 1) ด้านความกล้าเสี่ยง/กล้าตัดสินใจ 2) ด้านความขยัน
และตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 3) ด้านความรับผิดชอบ 4) ด้านการมีส่วนร่วมและร่วมมือ 5) ด้านความอดทนต่อการ
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ท างาน และ 6) ด้านการวางแผนการท างาน พบว่า ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ผู้เรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนเมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับน้อย เนื่องจากผู้เรียนยังเกิดข้อสงสัยและขาดความเข้าใจระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ไม่กล้าตัดสินใจในการลงมือปฏิบัติงาน ไม่ตั้งใจฟังเวลาผู้สอนอธิบายเนื้อหา 
ไม่ให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมค่อนข้างน้อย ต่อมาในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 จึงได้วิเคราะห์ปัญหาดังกล่าว
และน าไปปรับปรุงแก้ไข ท าให้วงรอบปฏิบัติการที่ 2 มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้น เนื่องจากผู้สอนได้น าสื่อสังคมเข้ามาใช้ใน
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเตรียมเนื้อหาและออกแบบสื่อการสอนที่น่าสนใจและเข้าใจง่าย 
อัปโหลดบน Google Classroom ในขั้นตอนของการสอนเนื้อหา รวมถึงแจ้งจุดประสงค์และกติกาของการ
เกมเพ่ือเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนล่วงหน้าในขั้นตอนการแข่งขัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ดลฤดี ไชยศิริ, 
2563 : 5) สรุปไว้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามเทคนิค 
TGT ท าให้การเรียนน่าสนใจ ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ได้รับความรู้สอดแทรกจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในครั้งนี้ ช่วยเหลือกันในการแสวงหาค าตอบ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ลด
บรรยากาศความตึงเครียดในชั้นเรียนและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน  
 2. ผลการศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ผู้เรียนมีระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับน้อย (  = 2.19, S.D. = 0.85) ต่อมาใน
วงรอบปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับดี
มาก (  = 3.71, S.D. = 0.86) ด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านการมีส่วนร่วมและร่วมมือ (  = 3.82, 

S.D. = 0.84) รองลงมา คือ ด้านความขยันและตั้งใจใฝ่เรียนรู้ (  = 3.74, S.D. = 0.92) เนื่องจากการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ท าให้ทุกคนต้องร่วมมือ พูดคุย ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน เกิดการแข่งขันกันในชั้นเรียน เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมาย ระหว่างจัดกิจกรรมผู้เรียนมีความมุ่งมั่น
ตั้งใจเรียน ส่วนมากจะรีบลงมือปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จทันเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุทธิ
กร กรมทอง, 2560 : 54) ซึ่งได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียน โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวาปีปทุม พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน วิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 2 ในวงจรปฏิบัติที่ 1 และวงจรปฏิบัติที่ 2 นักเรียนมีระดับแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และมากสุดในวงจรปฏิบัติที่ 3 ตามล าดับ  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ อยู่
ในระดับพึงพอใจมาก (  ̅ =3.75,S.D.0.68) ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการจัดการเรียนรู้นั้นมีความเหมาะสม
และสอดคล้องกับบริบทของการเรียนรู้ โดยเฉพาะด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน ท้าทายแปลกใหม่ ไม่น่าเบื่อและผู้เรียนมั่นใจในตัวเองกล้าที่จะแสดงความ
คิดเห็น ต้องการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับมากเมื่อเทียบกับเกณฑ์
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การประเมิน สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ธีระวัฒน์ หัสโก, 2558 : 6) ได้ศึกษาการศึกษาพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม โดยการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบร่วมมือเทคนิค TGT ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบรบือวิทยาคาร พบว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานแบบร่วมมือเทคนิค TGT ช่วยให้
ผู้เรียนมีการปฏิบัติงานตามขั้นตอน มีการให้ความช่วยเหลือกัน มีการเคารพกติกาของกลุ่ม ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบร่วมมือเทคนิค TGT 
โดยภาพรวม พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าการน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามเทคนิค TGT มา
ใช้ในการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช่วยให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนอย่างถี่ถ้วนจากการจัดกิจกรรมการแข่งขัน 
เกิดกระตือรือร้นมากขึ้นเนื่องจากต้องช่วยเหลือ พ่ึงพาซึ่งกันและกันเพ่ือความส าเร็จของกลุ่ม รวมทั้งการใช้สื่อ
การสอนต่าง ๆ ที่เพ่ิมความสนใจ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย จึงส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เรียน เกิดเป็นการจัดการเรียน
การสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 1. เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติควรจะต้องให้กระชับและโจทย์ที่ผู้เรียนได้รับ
มอบหมายไม่ควรยากหรือซับซ้อนเกินไป 
 2 ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ควรพิจารณาปัจจัยต่าง ๆ ร่วมด้วย เช่น บุคลิกภาพของ
ครูผู้สอน บุคลิกภาพของผู้เรียน ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน เนื้อหารายวิชา  
 3. ผู้สอนควรชี้แจง ท าความเข้าใจร่วมกับผู้เรียนถึงข้ันตอนและลักษณะของรูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติ
ติการก่อนล่วงหน้า เพ่ือเตรียมความพร้อมทั้งในด้านเนื้อหาและวิธีการ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ไปศึกษาร่วมกับทักษะที่ส าคัญใน
ศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะด้านความร่วมมือ และ
การท างานเป็นทีม เป็นต้น 
 2 ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามเทคนิค TGT ไปใช้กับวิชาในกลุ่มที่ต้อง ใช้ทักษะ
ปฏิบัติ เช่น กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
 3. ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นรูปแบบของเกมการแข่งขันที่หลากหลายมากขึ้น  เพ่ือดึงดูด
ความสนใจและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 
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