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สารอธิการบดีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

 
มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลยีราชมงคลร ัตนโกสินทร์                  

มีความยินดีเป็นอย่างยิ่งที ่ได้จัดการประชุมสัมมนาวิชาการ

ระดับชาติ การบริหาร การจัดการ การศึกษา และสหวิทยา

การศ ึกษา คร ั ้ งท ี ่  ๔ ป ี  ๒๕๖๕  (NCAME 2022) ซึ่ งเป็น                 

งานประชุมวิชาการที่มีการผสมผสานความรู้ทางด้านวิชาการ     

การบริหาร และการจัดการต่าง ๆ สู่ภาครัฐและภาคเอกชน  

อันจะน าไปสู่การพัฒนาทั้งความรู้ทางวิชาการ และก่อให้เกิด           

การพัฒนาทางด้านเศรษฐกิจและสังคมอย่างเป็นรูปธรรม             

การจัดงานในครั้งนี้ ภายใต้หัวข้อ “ความท้าทายในการสร้าง

ส ังคมแห่งการเร ียนร ู ้และการพัฒนาที ่ย ั ่ งย ืนในย ุคหลัง                  

การระบาดโควิด-๑๙” เป็นการแสดงออกถึงความมุ่งมั่นที่จะ

สร้างช่องทางส าหรับการแลกเปลี่ยนความรู้ทางด้านการบริหาร

และการจัดการของภาคการศึกษา ภาคเอกชน และหน่วยงาน

ของรัฐที่มีบทบาทในการเสริมสร้างพลังทางสังคมอย่างต่อเนื่อง 

ขอขอบคุณคณะท างานจัดงานที่สร้างสรรค์เวทีแห่งการแลกเปลี่ยนความรู้ทางด้านวิชาการและ     

การจัดการที่มีคุณภาพ และขออวยพรให้การจัดงานในครั้งนี้ประสบความส าเร็จ และสามารถสร้างสรรค์เวที

แห่งการแลกเปลี่ยนความรู้ ทั้งนี้ เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการพัฒนาประเทศชาติให้เจริญรุ่งเรืองสืบไป 

 

 

 

 

        (รองศาสตราจารย์ ดร.อุดมวิทย์ ไชยสกุลเกียรติ) 

            อธิการบดีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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สารผู้อำนวยการ 

 
วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการได้กำหนดจัดการประชุมสัมมนา

วิชาการระดับชาติ การบริหาร การจัดการ การศึกษา และสหวิทยา

การศ ึกษา คร ั ้ งท ี ่  ๔ ป ี  ๒๕๖๕ (NCAME 2022)  ภายใต ้ห ั วข้อ                         

“ความท้าทายในการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และการพัฒนาที่ยั่งยืนในยุค

หล ั งการระบาดโคว ิด -๑๙” ข ึ ้ น  เน ื ่ องจาก โลกป ัจจ ุบ ัน ได ้ มี                            

การเปลี ่ยนแปลงตลอดเวลาและการเรียนรู ้ก็ไม่มีวันสิ ้นสุด  รวมถึง               

การเปลี่ยนแปลงของนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่เข้ามามีความสำคัญใน

การดำเนินชีวิตประจำวันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ การประชุมนี้จึงเป็นเวที

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความก้าวหน้าทางวิชาการด้านรัฐประศาสนศาสตร์                 

ด ้านบร ิหารธ ุรก ิจ ด ้านบร ิหารการศึกษา  และศาสตร ์ด ้านอื ่น ๆ                       

ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัล และเป็นแนวทางในการนำไปพัฒนาส่งเสริมสังคมไทยสู่การเป็นสังคมแห่ง             

การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วิทยาลัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการจัดงานประชุมสัมมนาวิชาการระดับชาติในครั้งนี้ จะเป็นประโยชน์

อย่างยิ่งต่อนักศึกษา นักวิจัย และนักวิชาการ ตลอดจนผู้สนใจทั่วไปทุกท่านได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน               

เพื่อเป็นเครือข่ายการสร้างสรรค์งานวิจัยต่อไป และขออำนวยพรให้การจัดงานดำเนินไปด้วยความเรียบร้อย

และสำเร็จลุล่วงด้วยดีทุกประการ 

 

 

        (นายรพี ม่วงนนท์) 
              ผู้อ านวยการวิทยาลัยนวตักรรมการจัดการ 
                                                                 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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1. ชื่อการประชุมสัมมนาวิชาการ 
 โครงการการประชุมสัมมนาวิชาการระดับชาติ การบริหาร การจัดการ การศึกษา และสหวิทยา
การศึกษา ครั ้งที ่ 4 ปี 2565 (NCAME 2022) หัวข้อ “ความท้าทายในการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้                       
และการพัฒนาที่ยั่งยืนในยุคหลังการระบาดโควิด-19” 
 

2. หลักการและเหตุผล 
ปัจจุบ ันทั ่วโลกต่างอยู ่ในสภาวะของการเปลี ่ยนแปลงทางสังคม  เศรษฐกิจ และสภาพแวดล้อม                               

ซึ่งการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนส่งผลต่อการบริหารและพัฒนาประเทศด้วยเช่นกัน อาจจะเป็นส่วนหนึ่งที่
ท าให้การบริหารจัดการและพัฒนาประเทศเกิดความไม่แน่นอน และไม่ชัดเจน ขาดประสิทธิภาพ และไม่สามารถ
เข้าสู่กลุ่มประเทศที่พัฒนาแล้วได้ช้าลง ดังนั้นการเรียนรู้และการพัฒนาวิชาการให้เท่าเทียมนานาประเทศการคิดค้น
นวัตกรรมใหม ่ๆ จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ประเทศชาติพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพได้  

ในการนี้ วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ จึงได้จัดโครงการประชุมสัมมนาวิชาการระดับชาติ การบริหาร 
การจัดการ การศึกษา และสหวิทยาการศึกษา ครั้งที่ 4 ปี 2565 (NCAME 2022) หัวข้อ “ความท้าทายในการสร้าง
สังคมแห่งการเรียนรู้และการพัฒนาที่ยั่งยืนในยุคหลังการระบาดโควิด-19”การประชุมนี้จึงเป็นเวทีแลกเปลี่ยน
เร ียนร ู ้ความก้าวหน้าทางว ิชาการด้านร ัฐประศาสนศาสตร ์ ด ้านบร ิหารธ ุรก ิจ ด ้านบร ิหารการศ ึกษา                              
และศาสตร์ด้านอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และเป็นแนวทางในการน าไปพัฒนาส่งเสริมสังคมไทยสู่ การเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อสอดคล้องกับการเพิ่มศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้มีความรู้ความสามารถ 
และคิดอย่างสร้างสรรค์ในการพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้าต่อไป 
 

3. วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้บุคคลทั่วไป อาจารย์ นักวิจัย นิสิต/นักศึกษา ผู้เข้าร่วมงานทั้งภายในและภายนอก ได้มีเวที
ในการน าเสนอผลงานทางวิชาการในระดับชาติ  
 2. เพ่ือเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ด้านวิชาการและด้านการวิจัย  
 3. เพื ่อส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาผลงานทางวิชาการ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน              
และการบริหารเศรษฐกิจ สังคม และการเมืองในระดับชาติ 
 

4. ระยะเวลา และสถานที่ในการด าเนินการ  
 ในวันศุกร์ที่ 16 ธันวาคม 2565 (1 วัน) ด าเนินการโดยใช้โปรแกรมอิเล็กทรอนิกส์ (โปรแกรม Zoom Meeting) 
 

5. กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 200 คน ประกอบด้วย  
 บุคลทั่วไป อาจารย์ นักวิจัย นิสิต/นักศึกษา ผู้เข้าร่วมงาน ทั้งภายในและภายนอก 
 

6. สถานที่จัดโครงการ 
โดยใช้โปรแกรมอิเล็กทรอนิกส์ (โปรแกรม Zoom Meeting) 
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คณะท างานด าเนินโครงการ 
 

คณะท างานอ านวยการ 
 1. ผู้อ านวยการวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ ประธาน 
 2. รองผู้อ านวยการฝ่ายบริหารและแผนงาน คณะท างาน 
 3. รองผู้อ านวยการฝ่ายบริการวิชาการและเครือข่ายสัมพันธ์ คณะท างาน 
 4. ผู้อ านวยการหลักสูตรรัฐประศาสนศาสตรดุษฎีบัณฑิต คณะท างาน 
 5. รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการและวิจัยนวัตกรรม คณะท างานและเลขานุการ 
 

คณะทำงานเครือข่าย 
1. กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
2. ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ 

  3. อ.ดร.รุจน์ ฤาชา สมาคมสังคมศึกษาแห่งประเทศไทย  
  4. อ.ดร.กัญจรัตน์ ศรีเพชรสุวรรณ สมาคมปรัชญาดุษฎีบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
 
คณะท างาน 

1. ผศ.ดร.กอบกูล จันทรโคลิกา   ประธาน 
2. อ.ดร.จุฑามาศ  วงศ์กันทรากร   รองประธาน 
3. ผศ.ดร.ฐิติมา  โห้ล ายอง   คณะท างาน 
4. ผศ.ดร.วรรณรี  ปานศิริ    คณะท างาน 
5. ผศ.ดร.ภูมิภควัธจ ์ ภูมพงศ์คชศร   คณะท างาน    
6. นายพรชัย   ขันทะวงค์   คณะท างาน  
7. นางสาวหฤทัย  สมศักดิ์    คณะท างานและเลขานุการ 

  8. นายทศพล  บัวไร่ขิง    คณะท างานและผู้ช่วยเลขานุการ 
 

คณะท างานอ่านบทความ 

ด้านบริหารธุรกิจ 
1. รศ.ดร.กมลพร กัลยาณมิตร 
2. ผศ.ดร.กอบกูล  จันทรโคลิกา   
3. ผศ.ดร.พิชิต  รัชตะพิบุลภพ 
4. ผศ.ดร.ชุมพล  รอดแจ่ม 
5. ผศ.ดร.รุจิภาส  โพธิ์ทองแสงอรุณ 
6. ผศ.ดร.วาสุกาญจน์  งามโฉม 
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7. ผศ.ดร.ศรีสมร  ผ่องพุฒิ 
8. ผศ.ดร.ดารารัตน์  สุขแก้ว 
9. ผศ.ดร.นพนภา  จุลโลบล 
10.  ผศ.ดร.ชัยฤทธิ์  ทองรอด 
11.  ผศ.ดร.ศักดิ์รพี   วรวัฒนปริญญา       
12.  ผศ.ดร.สูติเทพ  ศิริพิพัฒนกุล   
13.  ผศ.ดร.ภาวิน  ชินโชต ิ
14.  ผศ.ดร.มาลัย  กมลสกุลชัย 
15.  อ.ดร.คฑาวุฒิ  สังฆมาศ    
16.  อ.ดร.เพชรรัตน์  จินต์นุพงศ์   
17.  อ.ดร.ธัญนันท์   บุญอยู่                    
18.  อ.ดร.จรินทร์  จารุเสน                
19.  อ.ดร.ดวงใจ  คงคาหลวง     
20.  อ.ดร.นรินทร  สมทอง     
21.  อ.ดร.ศิริมา  ตันติธำรงวุฒิ   
22.  อ.ดร.สุทธิพงษ์  สุวรรณสาธิต 
23.  อ.ดร.ธัญนันท์  วรเศรษฐพงษ์ 
24.  อ.ดร.จุฑามาศ  วงศ์กันทรากร 
25.  อ.ดร.สุภาพร เพ่งพิศ 
26.  อ.ดร.นำพล  ม่วงอวยพร 
27.  อ.ดร.ศศิธร  สุวรรณดี  
28.  อ.ดร.ชลลดา  สัจจานิตย์ 
29.  อ.ดร.มรรษภร  เชื้อทองฮัว 
30.  อ.ดร.ศุภวัฒน์  สุขะปรเมษฐ 
31.  อ.ดร.ถนอมศักดิ์  สุวรรณน้อย 
32.  อ.ดร.เกียรติศักดิ์  สมัครสมาน 
33. อ.ดร.ศิริพงษ์    สีใสไพร 
34. อ.ดร.ณฐัดนัย  อลีนจิตพงศ์ 
35. อ.ดร.ก้าวไกล  วุฒิเสน  

 

ด้านรัฐประศาสนศาสตร์ 

1. รศ.ดร.กมลพร  กัลยาณมิตร 
2. รศ.ดร.วิพร  เกตุแก้ว 
3. รศ.ดร.อภินันท์  จันตนี 
4. รศ.ดร.เพ็ญศรี ฉิรินัง 
5. รศ.ดร.ศิรภัสสรศ์  วงศ์ทองดี 
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6. รศ.ปภาวดี  มนตรีรัต 
7. ผศ.พ.อ.ดร.วรสิทธิ์ เจริญพุฒ 
8. ผศ.ดร.รัชยา  ภักดีจิตต ์
9. ผศ.ดร.นิตยา  สินเธาว ์
10. ผศ.ดร.พิชิต  รัชตะพิบุลภพ 
11. ผศ.ดร.ชุมพล  รอดแจ่ม 
12. ผศ.ดร.อัมพร  ปัญญา 
13. ผศ.ดร.เสาวนารถ  เล็กเลอสินธุ์ 
14. ผศ.ดร.วิชิต  บุญสนอง 
15. ผศ.ดร.ฐิติมา  โห้ล ายอง 
16. ผศ.ดร.ชมภูนุช  หุ่นนาค 
17. ผศ.ดร.สุเชาว์  มีหนองหว้า 
18. อ.ดร.ศิริวัฒน์   เปลี่ยนบางยาง 
19. อ.ดร.เนตรชนก สูนาสวน 
20. อ.ดร.อ านวย บุญรัตนไมตรี 
21. อ.ดร.ทศพล อัครพงษ์ไพบูลย์ 
22. อ.ดร.สุนันทา เสถียรมาศ 

  

ด้านการบริหารการศึกษา 

1. รศ.ดร.อุดมวิทย์   ไชยสกุลเกียรติ 
2. รศ.ดร.จิรศักดิ์   สุรังคพิพรรธน์ 
3. รศ.ดร.พิภพ     วชังเงิน 
4. รศ.ดร.ภูมิพิพัฒน์    รักพรมงคล 
5. รศ.ดร.สฎาย ุ ธีระวณิชตระกูล 
6. รศ.ดร.สุวิทย ์ ภาณุจารี 
7. ผศ.ดร.เฉลิมพล  มีชัย 
8. ผศ.ดร.สถาพร   พฤฑฒิกุล 
9. ผศ.ดร.พรศักดิ์    สุจริตรักษ ์
10. ผศ.ดร.สาโรจน์    เผ่าวงศากุล 
11. ผศ.ดร.จุไรรัตน์   กีบาง 
12. ผศ.ดร.พงษ์ศักดิ์   ผกามาศ 
13. ผศ.ดร.ชัยวัฒน์   ประสงค์สร้าง 
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14. ผศ.ดร.เจริญวิชญ์   สมพงษ์ธรรม 
15. ผศ.ดร.สรายุทธ์   เศรษฐขจร 
16. ผศ.ดร.วีระวัฒน์   พัฒนกุลชัย 
17. ผศ.ดร.วรรณรี   ปานศิริ 
18. ผศ.ดร.พงษ์ศักดิ์   รวมชมรัตน์ 
19. ผศ.ดร.ภูมิภควัธจ์   ภูมพงศ์คชศร 
20. ผศ.ดร.จ ารัส   แจ่มจันทร์ 
21. ผศ.ดร.กฤตย์ตนัย   ธารารัตนสุวรรณ 
22. อ.ดร.อมรรัตน์   พันธ์งาม 
23. อ.ดร.ประทีป   มากมิตร 
24. อ.ดร.สุทธิพจน์  จิรถิรพรสิทธิ์ 
25. อ.ดร.อุษา    งามมีศรี  
26. อ.ดร.สมใจ    สืบเสาะ 
27. อ.ดร.ดรุณี    ปัญจรัตนากร 
28. อ.ดร.วชิรา    อยู่ศุข 
29. อ.ดร.อัจฉรา    อินโต 
30. อ.ดร.สิรภัทร    จันทะมงคล 
31. อ.ดร.ชญารัตน์    บุญพุฒิกร 
32. อ.ดร.บุญธิดา     ชุนงาม 
33. อ.ดร.อ านวย    บุญรัตนไมตรี 
34. อ.ดร.ล าพอง    กลมกูล     
35. อ.ดร.ทรงพล    เจริญค า 
36. อ.ดร.กมลทิพย์     ใจเที่ยง 
37. อ.ดร.บุษราคัม    ศรีจันทร์ 
38. อ.ดร.มิตภาณี    พุ่มกล่อม 
39. อ.ดร.ปรเมศร์    กลิ่นหอม 
40. อ.ดร.ทนง    ทองภูเบศร์ 
41. อ.ดร.อนุพงษ์    คล้องการ 
42. อ.ดร.พาที    เกศธนากร 
43. อ.ดร.ชินวงศ์     ศรีงาม 
44. อ.ดร.มังกรแก้ว  ดรุณศิลป์ 
45. อ.ดร.พงษ์กฤตย์    นามปพนอังกูร 
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46. อ.ดร.พงษ์สุวรรณ    ศรีสุวรรณ 
47. อ.ดร.รักชนกชรินร์  พูลสุวรรณนธี 
48. อ.ดร.นวลใย  นิลบรรพ์ 
49. อ.ดร.วิรัตน์ มณีพฤกษ์ 
50. อ.ดร.ละมุล รอดขวัญ 

 

ด้านสังคมศาสตร์/สหวิทยาการ 

1. ผศ.ดร.เชาวฤทธิ์    เชาว์แสงรัตน ์
2. ผศ.ดร.ฐิติรัตน์    ภู่กาญจน์ 
3. อ.ดร.หัสพร     ทองแดง  
4. อ.ดร.ชัชวาล    แสงทองล้วน 
5. อ.ดร.สุนันทา   เสถียรมาศ 
6. อ.ดร.ธนัญชกร    ปกิตตาวิจิตร 
7. อ.ดร.สุดารัตน์    สุดสมบูรณ ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

          คณะท างาน/กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธิ ์ในการรับผิดชอบในกรณีมีการคัดลอก ลอกเลียนโดยมิได้มี                 

การอ้างอิงที่ถูกต้อง หรือขัดกับจริยธรรมทางวิชาการ (Plagiarism) ในกรณีการใช้ภาษาที่ไม่ถูกต้อง เช่น สะกดผิด              

ใช้ค าผิดความหมาย รวมทั้งการพิมพ์ตกบกพร่อง และในกรณีใด ๆ ที่มีข้อผิดพลาดในเนื้อหา และกระบวนการการผลิต

บทความ ถือว่าเป็นความรับผิดชอบของเจ้าของผลงาน 

 ข้อความและบทความในรายงานสืบเนื่องการประชุมสัมมนาวิชาการระดับชาติ การบริหาร การจัดการ 

การศึกษา และสหวิทยาการศึกษา ครั้งที่ 4 ปี 2565 (NCAME 2022) เป็นแนวคิดของผู้เขียน ไม่ใช่ความคิดเห็นและ

ความรับผิดชอบของคณะท างาน/กองบรรณาธิการ กองบรรณาธิการวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ และมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
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การใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรูแ้บบ 
ร่วมมือของนักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

ชัชวาลย์ เกตุศิริ1 และรุ่งทิวา สุภานันท์2 
Chatchawan Katsiri1 and Rungtiva Supanunt2 

สาขาวิชาส านักวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต1 
สาขาวิชาการสอนภาษาไทย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา2 

E-mail: chatchawan.kat@kbu.ac.th1, rungtiva212121@gmail.com2 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ (1) เพ่ือการใช้จุดจูงในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ให้มี ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือก่อนเรียนและหลังของนักศึกษาคณะ
พยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่เรียนด้วยการใช้จุดจูงในกิจกรรมเกมนันทนาการ ด าเนินการวิจัยโดยเก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้
ประกอบด้วยแผนการใช้จุดจูงในกิจกรรมเกมนันทนาการ และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า
ประสิทธิภาพ (E1/E2) และสถิติ ทดสอบ t-test ผลการวิจัยประกอบด้วย (1) แผนการใช้จุดจูงในกิจกรรมเกม
นันทนาการ มีค่าประสิทธิภาพ โดยเฉลี่ยที่ 81.50/81.10 ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ (E1) 81.50 
และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.10 และ (2) ผลด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ค าส าคัญ: การใช้จุดจูงในกิจกรรม กิจกรรมเกมนันทนาการ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
                                                            
Abstract 

The purposes of this study were (1) to use of motivation points in recreational game 
activities on the achievement of cooperative learning among nursing students Kasem Bundit 
University to be effective according to the 80/80 criteria and (2) to Kasem Bundit University The 
study by using the motivation in the substance in recreational game activities This study was 
conducted by  collecting data from The sample group was the students of the Faculty of 
Nursing. Kasem Bundit University, 25 people. The data obtained were analyzed by (1) Plans for 
using motivation points in recreational game activities (2) Cooperative learning management 
achievement test. The statistics used in the data analysis were percentage, mean, standard 
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deviation. Efficiency (E1/E2) and t-test statistics Plans for the use of cues in recreational game 
activities The average efficiency is 81.50/81.10. The process efficiency is (E1) 81 
 
Keywords: Using motivation points in activities, recreational game activities, cooperative 
learning management 
 
บทน า 

การพัฒนาประเทศที่มั่นคงและยั่งยืนจะต้องให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนให้มีคุณภาพ พร้อมรับการ
เปลี ่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมในอนาคต แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  ฉบับที ่  13                           
(พ.ศ. 2566-2570) จึงมุ่งเน้นการพัฒนาคนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างยั่งยืน เพ่ือพัฒนาคุณภาพคนไทย
ให้มีความพร้อมทั้งกาย ใจ สติปัญญา มีระเบียบวินัย มีจิตส านึก วัฒนธรรมที่ดีงาม และรู้คุณค่าความเป็นไทยมี
โอกาสและสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต มีภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนแปลง และเป็นพลังทางสังคมในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศ (ส านักงาน คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2554, น.43)       

แนวทางการพัฒนา คือ การสร้างเสริมศักยภาพของคนในทุกมิติทั ้งด้านร่างกายที่สมบูรณ์แข็งแรง             
มีสติปัญญาที่รอบรู้ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ มีจิตใจที่ส านึกในคุณธรรม จริยธรรม และมี
ความสุข โดยมุ่งเน้นการพัฒนาคุณภาพคนตั้งแต่ปฐมวัย พัฒนาอย่างเป็นองค์รวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม สติปัญญา คุณธรรมและจริยธรรม ผลักดันให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข เชื่อมโยงสิ่งที่ได้
เรียนรู้เข้ากับชีวิตจริง มีการบูรณาการการเรียนรู้ให้หลากหลายทั้งด้านวิชาการ ทักษะชีวิต และนันทนาการ             
ที่ครอบคลุมทั้งศิลปะ ดนตรี กีฬา วัฒนธรรม ความเป็นไทย และสร้างนิสัยใฝ่รู้ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และต่อยอดสู่ความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังมุ่งสรา้ง 
เสริมทักษะชีวิตและพฤติกรรมสุขภาพที่เหมาะสมและถูกต้องให้แก่เด็ก โดยเฉพาะการสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับ
ผู้อื่น สามารถจัดการควบคุมดูแลอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม มีความรู้ความเข้าใจในหลักโภชนาการ การออก
ก าลังกาย และการใช้เวลาอย่างสร้างสรรค์และมีคุณภาพ (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ, 2554, น.45-46) 

นักศึกษาพยาบาล คือ ผู้ที่จะก้าวเข้าสู่การประกอบอาชีพพยาบาล เป็นอาชีพที่ต้องการสร้างเสริม
ศักยภาพในทุกมิติดังที่กล่าวมา เพราะต้องพบกับผู้ป่วยที่หลากหลาย จึงต้องเผชิญแรงกดดันระหว่ างการ
ท างานอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น การมีทักษะการบูรณาการกิจกรรมต่าง ๆ โดยเฉพาะกิจกรรมเกมนันทนาการจึง
เป็นรากฐานการเรียนรู้กิจกรรมเพ่ือน าไปบ าบัด รักษา ความเข้าใจอารมณ์ของผู้ป่วยได้ และการนันทนาการยัง
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือคุณประโยชน์ของกิจกรรมเกมนันทนาการและสามารถน าไปปรับ
ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือซึ่งเป็นวิธีการในการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้การ
ท างานร่วมกันเป็นทีม ซึงเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 (พิมพ์พันธุ์ เตชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข, 2557)  
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การจัดการเรียนการสอนรายวิชา ศท.152 กิจกรรมนันทนำกำร เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้การท างานร่วมกันเป็นทีม มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ทักษะเบื้องต้นของกิจกรรมเกมนันทนาการ และคุณประโยชน์ของกิจกรรมเกมนันทนาการและสามารถน าไป
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยศึกษาความหมาย ลักษณะ ขอบข่าย ประวัติความเป็นมา ประเภท รูปแบบ 
ประโยชน์และคุณค่าของนันทนาการและการออกแบบกิจกรรมเกมนันทนาการเพ่ือพัฒนาสุขภาพแบบองค์รวม 
และคุณสมบัติของผู้น ากิจกรรมเกมนันทนาการ โดยในปีการศึกษา 1/2565 รายวิชานี้เปิดสอนให้กับนักศึกษา
คณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต เป็นรายวิชาบังคับ ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไปที่นักศึกษาคณะพยาบาล
ทุกคนต้องลงเรียนเพื่อที่จะจบหลักสูตร ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้สอนในรายวิชาดังกล่าว เนื่องจากหลักสูตรพยาบาล
ประสงค์ให้นักศึกษาได้เรียนในรายวิชา ศท.152 กิจกรรมนันทนาการ เพ่ือพัฒนาการกล้าแสดงออก ความเป็น
ผู้น า ดูแลสุขภาพของตัวนักศึกษาและผู้อื่น รวมไปถึงการสร้างกิจกรรมเกมนันทนาการได้ เพราะพบปัญหาว่า
นักศึกษาส่วนใหญ่นั้นจะเป็นนักศึกษาที่ตั้งใจเรียนในรายวิชาสามัญ แต่จะขาดการกล้าแสดงออก ไม่ชอบ
กิจกรรมการออกก าลังกาย และการดูแลสุขภาพ ส่งผลให้ไม่เข้าใจและไม่ชอบการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม ผู้วิจัย
ตระหนักและเล็งเห็นปัญหาที่เกิดขึ้น จึงได้ศึกษาหาวิธีการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
และเรียนรู้ได้ดีข้ึน  

ด้วยเหตุนี้ การใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ เพ่ือช่วยสนับสนุนให้นักศึกษาคณะพยาบาล 
มหาวิทยาลัยมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต พัฒนาความสามารถด้านกิจกรรมเกมนันทนาการที่สูงขึ้น ด้วยการใช้
จุดจูงใจ ซึ่งการใช้ภาษาสร้างแรงจูงใจ สามารถใช้จุดจูงใจในสารที่เน้นทางด้านบวกเพื่อมาเป็นส่วนส าคัญใน
การสร้างแรงจูงใจให้ดูแลสุขภาพ ซึ่งวิเคราะห์ร่วมกับทฤษฎีความเชื่อด้านสุขภาพและปัจจัยการสร้างแรงจูงใจ 
พบความสอดคล้องกัน เพราะจุดจูงใจในสารสามารถสร้างแรงจูงใจได้ การที ่บุคคลเกิดแรงจูงใจในการ
เสริมสร้างสุขภาพ พฤติกรรมต่าง ๆ เช่น การออกก าลังกาย การรับประทานอาหาร การพักผ่อน  ย่อมมี
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลรวดเร็วมากกว่าบุคคลที่ ไม่เกิดแรงจูงใจ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ ส่งผลให้
เกิดความน่าสนใจ และจูงใจได้ตรงเป้าหมายกับบุคคลที่ต้องการ โดยเฉพาะตนเอง องค์กร ธุรกิจ หรือการ
ประกอบอาชีพต่าง ๆ ที่ต้องการจูงใจเกี่ยวกับสุขภาพ (รุ่งทิวา สุภานันท์,จิรนนท์ พุทธา และชัชวาลย์ เกตุศิริ, 
2563) และพนิดา ไขแสง (2554)  พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการสร้างแรงจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการและการ
ดูแลสุขภาพของนักศึกษาคือ ด้านการสร้างความสนใจ การจูงใจให้นักศึกษาดูแลสุขภาพ จากสื่อประชา
สัมพันธ์ประเภทหนังสือหรือโปสเตอร์ในเรื่องการออกก าลังกายที่ใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายเพื่อจูงใ จให้มีความ
ต้องการมีเจตคติ ทัศนคติที่ดี มีเป้าหมาย ที่จะเสริมสร้างสุขภาพในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสอดคล้องเหมาะสมกับ
การน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน กล้าแสดงออก รักในการดูแลสุขภาพ และน าความรู้ที่ได้รับด้านการสร้างเกมนันทนาการ การเป็นผู้น า
เกมนันทนาการ  การจัดโครงการและวิธีการเขียนโครงการเกมนันทนาการมาต่อยอดในวิชาชีพทางด้าน
พยาบาลต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาการใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

นักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมเกมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
2. เพื่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักศึกษา คณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมเกมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ ่มตัวในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้แก่ นักศึกษาคณะพยาบาลที่ลงเรียนในรายวิชา ศท.152 กิจกรรม

นันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ปีการศึกษาที่ 1/2565 โดยกลุ่มตัวอย่างมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จากนักศึกษาที ่  ลงทะเบียนเร ียนในรายว ิชา ศท.152 กิจกรรมนันทนาการ 
มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จ านวน 25 คน 

ขอบเขตการวิจัย 
เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการวิจัยเป็นรายวิชากิจกรรมเกมนันทนาการ โดยเรื่องที่น ามาใช้ในการทดลอง               

มีจ านวน 4 เรื่อง ได้แก่ 
 1. กิจกรรมสร้างเกมนันทนาการ 
 2. การเป็นผู้น าเกมนันทนาการ 
 3. การจัดโครงการและวิธีการเขียนโครงการนันทการ 
 4. แนวคิดเก่ียวกับการใช้จุดจูงใจ และการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น ได้แก่ การใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ  ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ด้าน 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
กรอบแนวคิดการวิจัยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ                                                            

 

แนวคิดจุดจูงใจ 

รุ่งทิวา สุภานันท์ ,จิรนนท์ พุทธา  
และชัชวาลย์ เกตุศิริ (2563) 

- จุดจูงใจด้านอารมณ์ขัน  

- จุดจูงใจด้านความรัก  

- จุดจูงใจโดยใช้รางวัล  

 

 

เนื้อหารายวิชากิจกรรมเกม
นันทนาการ 

1. กิจกรรมสร้างเกมนันทนาการ 

2. การเป็นผู้นำเกมนันทนาการ 
3. การจัดโครงการและวิธีการ
เขียนโครงการนันทนาการ 

 

การจัดการเรียนรู้ผลสัมฤทธิ์

แบบร่วมมือ 

ทิศนา แขมมณี (2559) 

ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย 

(2559) 

Bramlett (1994) 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจในสารที่มีผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ จ านวน 3 เรื่อง ได้แก่ 1. กิจกรรมสร้างเกมนันทนาการ 2. การเป็นผู้น าเกมนันทนาการและ 
3. การจัดโครงการและวิธีการเขียนโครงการนันทนาการ 

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยการใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ ด้วยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ที่มีความเชี่ยวชาญ ด้านหลักสูตรและการสอน ด้านนันทนาการและด้านภาษาไทย มาหาความตรงเชิงเนื้อหา
โดยหาดัชนี ความสอดคล้อง (Item-Objective Congruence: IOC) ได้ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
มีค่า IOC เท่ากับ 1 ในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปทดลอง 
ใช้กับนักศึกษา 1 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Testing) หลังจากนั้นจึงท าการ
ปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองกับกลุ่มเล็ก (small-group testing) กับนักศึกษา 10 คน ที่กลุ่มตัวอย่างและ
ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือวิจัย (บุญ เลี้ยง ทุมทอง, 2559) 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน 
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญ ด้านหลักสูตรและ
การสอน ด้านภาษาไทยและด้านการวัดและการประเมินผล ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางด้านการจัดการเร ียนรู ้แบบร ่วมมือ ท าการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Item-Objective 
Congruence: IOC) ผลการประเมินคุณภาพแบบทดสอบมีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1 และด าเนินการปรับปรุง
แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นน า แบบทดสอบไปให้นักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 10 คน น าผลที่ได้มาหาค่าดัชนีความยากง่ายและอ านาจจ าแนก คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยาก
ง่ายระหว่าง 0.20-0.80 น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน เพ่ือหาความ
เที่ยงของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 Kuder Richardson ได้ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบเท่ากับ 0.75 
ซึ่ง มากกว่า 0.70 ตามท่ีก าหนดไว้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 
 
ขั้นตอนของการทดลอง 

ผู ้วิจัยท าการทดลองการจัดการเรียนรู ้โดยแผนการใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ                  
ของนักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณทิตในภาคเรียนที่ 1 ปี การศึกษา 2565 โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1. นักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณทิตในภาคเรียนที่ 1 ปี การศึกษา 2565 ที่เป็นกลุ่ม
ทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

2. ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยแผนการใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ และระหว่างการท า
กิจกรรมในแต่ละเนื้อหาเสร็จสิ้น นักศึกษาท าแบบทดสอบระหว่างเรียน  

3. ภายหลังจากเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้โดยแผนการใช้จุดจูงในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ 
นักศึกษากลุ่มทดลองท าแบบทดสอบหลังเรียนหลังจากสิ้นสุดการเรียน 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ค าตอบจากท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จะให้คะแนนข้อที่ตอบถูก 1 คะแนนและข้อที่ตอบผิดให้ 

0 คะแนน 
2. คะแนนแบบทดสอบของนักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณทิตกลุ่มทดลองทั้งหมดจะ

น ามาหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
3. การหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจในกิจกรรมที่มี

ผลสัมฤทธิ ์ด ้านการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือ สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 และใช้เกณฑ์การหา
ประสิทธิภาพที่ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงค์, สมเชาว์ เนตรประเสริฐ และ สุดา สินสกุล, 2520) 

4. สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ได้แก่ ค่าที 
 
ผลการวิจัย 

การวิจัยการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ของนักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมเกมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตมีผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 1 แสดงสรุปแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจ 

เนื้อหา 
 

สรุปแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจในสาร 

กิจกรรมนันทนาการ จุดจูงใจในสาร 
กิจกรรมสร้างเกม

นันทนาการ 
(ขั้นสร้างเกม) 

  
 

2. การเป็นผู้น าเกม
นันทนาการ 

(แต่ละกลุ่มน าเล่น
เกม) 

 
  

3. การจัดโครงการ
และวิธีการเขียน

โครงการนันทนาการ 
(น าเกมจัดโครงการ) 

 

1. เกมร้องเพลงสระอี กติกา เเบ่งกลุ่ม กลุ่ม
ละ 10-15 คน คนนึงจะเป็นใบ้ ที่เหลือจะ
ทายเพลงสลับๆ กันไป ต้องร้องเพลงเป็น
สระอี ห้ามเผลอพูดชื่อเพลงออกมา โดยมี
เวลาให้ 10-15 นาทีต่อกลุ่ม เพลงละ 1 
คะแนนกลุ่มไหนทายเพลงได้เยอะสุดเป็นผู้
ชนะ 

- ด้านอารมณ์ขัน : ใช้การทายค าจาก
สระอีเพ่ือสร้างอารมณ์ขันให้กับผู้เล่น
เกม 
- ด้านความรัก : สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อ
กัน เกิดความสามัคคี ความรักในเพื่อน
ร่วมทีม รวมไปถึงการได้ร่วมเล่นเกม
กับบุคคลอ่ืนเพื่อสร้างความสามัคคีใน
หมู่คณะ และประสบการณ์ท่ีดีที่ได้รับ
จากกิจกรรม 
 

2.  เกมจ าควาย กติกา แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 
10-15 คน  นั่งล้อมวง จากนั้นให้คนแรกเริ่ม
พูดชื่อตัวเอง คนที่สองก็พูดชื่อของคนแรก
และชื่อตัวเอง คนที่สามก็พูดชื่อคนแรก คน
ที่สอง และชื่อตัวเอง ท าวนไปเรื่อย ๆ 

- ด้านอารมณ์ขัน : ใช้การจ า (ชื่อ
เพ่ือนในทีม) เพ่ือสร้างสนุกสนาน
ให้กับผู้เล่นเกม 
- ด้านความรัก : สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อ
กันจากการจดจ าชื่อคนในทีมได้ เกิด
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เนื้อหา 
 

สรุปแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจในสาร 

กิจกรรมนันทนาการ จุดจูงใจในสาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จนกว่าจะเจอคนที่จ าผิด จากนั้นก็เริ่มวน
ใหม่  

ความสามัคคี ความรักในเพ่ือนร่วมทีม 
รวมไปถึงการได้ร่วมเล่นเกมกับบุคคล
อ่ืนเพื่อสร้างความสามัคคีในหมู่คณะ 
และถึงประสบการณ์ท่ีดีที่ได้รับจาก
กิจกรรม 

3. เกมอ่านปากของฉันนะ กติกา จ านวนผู้
เล่น 6 คน จับกลุ่มกลุ่มละ 6 คน คนแรก
ของแถวมารับค าใบ้ ก าหนดเวลาให้ 30 
วินาที  คนแรกของแถวใบข้อความให้คนที่ 2 
ใบ้ต่อไปจนถึงคนสุดท้าย ให้คนแรกเฉลยให้
คนในกลุ่มฟัง  กลุ่มไหนชนะจะได้รางวัล 
กลุ่มไหนแพ้เต้น 
 

- ด้านอารมณ์ขัน : ใช้การอ่านปาก 
ทายค า สร้างอารมณ์เพราะต้องสังเกต
จากปากพูดที่ไม่มีการออกเสียง 
- ด้านความรัก : สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อ
กัน เกิดความสามัคคี รวมไปถึงการได้
ร่วมเล่นเกมกับบุคคลอ่ืนเพื่อสร้าง
ความสามัคคีในหมู่คณะ และถึง
ประสบการณ์ที่ดีที่ได้รับจากกิจกรรม 
- ด้านการให้รางวัล : ชนะจะได้รางวัล 
กลุ่มแพ้มีบทลงโทษคือเต้น 

4. เกมเลขระเบิด boomboom กติกา 
จ านวนผู้เล่นไม่จ ากัด การเล่นให้ผู้เล่นยืน
เป็นวงกลม       
ผู้คุมเกมจะก าหนดตัวเลขระเบิดขึ้นมา  ผู้
เล่นหยดตัวเลขได้ไม่เกิน 3 ตัว ผู้เล่นจะพา
ตัวเลขไปเรื่อย ๆ ถ้าผู้เล่นพูดโดนเลขระเบิด 
ผู้คุมเกมจะให้ออกมาข้างหน้า  เล่นไปเรื่อย 
ๆจนกว่าจะได้จ านวนผู้เล่นที่ผู้คุมเกม
ก าหนด แล้วเมื่อครบตามจ านวนแล้ว จะให้
ผู้เล่นออกมาเต้นสนุก ๆ พร้อมให้รางวัล 

- ด้านการให้รางวัล : ผู้ชนะจะได้
รางวัลคือขนม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะ
ได้รับรางวัล ไม่ว่าจะเป็นรางวัลที่เป็น
สิ่งของหรือได้รับประสบการณ์ด้วย
ความสนุกสนานได้รับจากการเข้ารวม
กิจกรรมเกมนันทนาการ 
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เนื้อหา 
 

สรุปแผนการจัดการเรียนรู้กจิกรรมนันทนาการโดยใช้จุดจูงใจในสาร 

กิจกรรมนันทนาการ จุดจูงใจในสาร 
5. เกมค าต้องห้าม กติกา จ านวนผู้เล่น 5 คน 
การเล่นสุ่มคนในห้องออกมารวมเล่นเกม 4-
5 คน  ใส่ค าใบ้การ์ดลงในกล่องที่ใส่การ์ด   
- ให้ผู้เล่นจับสลากค าใบ้การ์ดที่อยู่ในกล่อง
คนละ  1ค าใบ้   
- เริ่มจับเวลาในการเล่นเกม รอบละ 5 นาที  
แบ่งเล่นเป็น 2 รอบ  
- เริ่มให้ผู้เล่นหลอกล่อให้เพ่ือนที่ร่วมเล่น
เกมด้วยกัน เกี่ยวกับค าใบ้ที่เพ่ือนจับฉลาก
ค าต้องห้ามได้  
- ผู้เล่นคนใดที่พูดค าท่ีตัวเองจับฉลากได้จะ
ได้หยุดเล่นเกมแล้วให้คนอ่ืนที่เหลือเล่นเกม
ต่อไป  ท าแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะจบ
เกมแล้วได้ผู้ชนะ 

- ด้านอารมณ์ขัน : ใช้การทายค า
ต้องห้ามเพ่ือสร้างอารมณ์ขันให้กับผู้
เล่นเกม 
- ด้านความรัก : สร้างสัมพันธ์ที่ดีต่อ
กัน เกิดความสามัคคี ความรักในเพื่อน
ร่วมทมี 

6. เกมทายภาพ กติกา จ านวนผู้เล่น 2-3 
คนข้ึนไป 
- ผู้น า เกมจะน า แผ่นป้ายคา มาเพ่ือให้ผู้
เล่นได้คิดค าตอบของภาพ        
- จ านวนภาพ 15 ภาพโดยการทายภาพแต่
ละครั้งไม่เกิน 3 ครั้ง ถ้ายังไม่มีคนทายถูก
ภาพนั้นจะ ถูกเฉลยโดยผู้น าเกม จ านวนผู้
เล่นคือทุกคนในห้องร่วมกันเล่น     
- ผู้เล่นใดที่ทายภาพถูก ผู้น า เกมจะมีรางวัล
ให้ 

- ด้านการให้รางวัล : ผู้ชนะจะได้
รางวัล คือขนม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะ
ได้รับรางวัล ไม่ว่าจะเป็นรางวัลที่เป็น
สิ่งของ ประสบการณ์ที่ด้วยความ
สนุกสนานได้รับจากการเข้ารวม
กิจกรรมเกมนันทนาการ 

 
ผลการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการนักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัยเกษมบัณทิตมีค่า

ประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ (E1) 81.50 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.10 ดังนั้น
ค่าประสิทธิภาพ โดยเฉลี่ย เท่ากับ 81.50/81.10 ซึ่งเป็นไปตาม การใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของการ
จัดการเรียนรู้ พบว่า ผลการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการนักศึกษาคณะพยาบาล มหาวิทยาลัย
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เกษมบัณทิต เท่ากับ 80/80 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแผนผังความคิดนี้มีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 
 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านกิจกรรมเกมนันทนาการก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาคณะพยาบาล 
มหาวิทยาลัยเกษมบัณทิต 
กลุ่มทดลอง n คะแนนเต็ม X̅ S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 25 30 21.72 1.70 13.18 0.000 
หลังเรียน 25 30 27.48 1.23   

 
จากตารางที่ 2 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้

แผนผังความคิดที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านกิจกรรม นันทนาการของนักศึกษาคณะพยาบาล มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อน 
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
สรุป 

ผลการวิจัยของการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของนักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  พบว่า โดยค่า
ประสิทธิภาพของผลการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการเฉลี่ยที่ 81.50/81.10 โดยค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการในการสร้างแผนการจัดการผลการใช้จุดจูงใจในสารในกิจกรรมเกมนันทนาการ (E1) อยู่ที่ 81.50 
และค่าประสิทธิภาพของ ผลลัพธ์ของแผนการผลการใช้จุดจูงใจกิจกรรมเกมนันทนาการ (E2) เท่ากับ 81.10 
เป็นค่าประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ ได้ก าหนดไว้ เนื่องจากกระบวนการในการพัฒนาผลการใช้จุดจูง
ใจในกิจกรรมเกมนันทนาการตามหลักการวิจัยทางการศึกษาที่มีการตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยจากผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงมีกระบวนการและขั้นตอนใน การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความ
ละเอียดและชัดเจน โดยมีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ การหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
รวมถึงการหาความเที ่ยงตรงของแบบทดสอบ และยังมีการแก้ไขเครื ่องมือเพื ่อพัฒนาให้มีค ุณภาพ                         
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2556) ซึ่งผลการวิจัยของการใช้จุดจูงใจในกิจกรรม
เกมนันทนาการเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  
 
อภิปรายผล 

1. การใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ     
แสดงให้เห็นผลลัพธ์ที่ดีของนักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
เพราะท้ัง 6 เกมนั้น เป็นเกมท่ีสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีให้กับผู้เข้ารวมกิจกรรม เนื่องจากการเข้าร่วมกิจกรรมทุกคน
ต้องพร้อมทั้งกายและใจ คือ มีจิตใจที่เข้าร่วมเล่นเกมอย่างเคารพกฎกติกาที่ตั้งไว้ ยุติธรรมเสมอภาค ไม่เอา
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เปรียบผู้อื่น ผู้เข้ารวมกิจกรรมจะได้รับรางวัล ไม่ว่าจะเป็นรางวัลที่เป็นสิ่งของหรือรางวัลประสบการณ์ที่มี   
ความสนุกสนาน รวมไปถึงการได้ร่วมเล่นเกมกับบุคคลอ่ืนเพ่ือสร้างความสามัคคีในหมู่คณะ และประสบการณ์
ที่ดีที่ได้รับจากกิจกรรมสร้างความสามัคคีและความร่วมมือร่วมใจที่ดี ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการ
จับกลุ่มของผู้เรียนที่คละความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม เช่น สมาชิกในกลุ่มจะมีประมาณ 5-6 คน สมาชิก
แต่ละคนต้องมีการช่วยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน รวมถึงมีการแบ่งบทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบของแต่ละ
บุคคล พร้อมกับมีการอภิปราย รวมไปถึงการประเมินผลซึ่งกันและกัน (ทิศนา แขมมณี , 2559) ดังนั้น ในการ
จัดกระบวนการกลุ่ม จึงก าหนดให้สมาชิกทุกคนมีบทบาทและมี ความส าคัญที่เท่าเทียมกัน ส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่มและระหว่างกลุ่ม เปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มอภิปราย แสดงความคิดเห็น 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้และวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ (ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย, 2559) 
ซึ ่งส ่งผลให้ผู ้เร ียนสามารถท างานร่วมกับผู ้อ ื ่น รวมถึงเข้าใจบทบาทหน้าที ่ความรับผิดชอบของตน                       
และการยอมรับฟังความคิดเห็น ของผู้อื่น ตลอดจนเข้าใจในความแตกต่างของแต่ละบุคคล (Bramlett, 1994) 

2. การใช้จุดจูลใจร่วมกับกิจกรรมเกมนันทนาการเพ่ือการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลให้เกิดความ
ฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence หรือ Emotional Quotient : EQ) มีความส าคัญยิ่ง ถ้าขาด
ปัจจัยด้านนี้จะมีผลท าให้บุคคลประสบปัญหาชีวิตไม่สามารถ สร้างความส าเร็จได้ โกลแมน (Goleman, 1998, 
pp.370-371) ได้กล่าวว่า ความฉลาดทางอารมณ์เป็นทักษะเฉพาะตัวที่ท าให้คนเราประสบความส าเร็จ ทั้งใน
ด้านการเรียน การงาน ครอบครัว และชีวิตส่วนตัว เพราะคนที่มีความฉลาดทางอารมณ์ คือ คนที่สามารถ
เข้าใจความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืนได้รู้เขารู้เรา และใช้ข้อมูลเหล่านี้มาชี้น าความคิดการแสดงออกทางอารมณ์
ของตนภายใต้แรงกดดันจากสภาพแวดล้อมทั้งหลายได้เป็นอย่างดี ความฉลาดทางอารมณ์จึงเป็นความสามารถ
หรือศักยภาพของคนแต่ละคนในการที่จะตอบสนองอารมณ์และความต้องการ ของผู้อื ่นได้อย่างถูกต้อง 
สามารถรับรู้อารมณ์ของตนเอง พร้อมจัดการไปสู่พฤติกรรมที่เหมาะสม  ซึ่ง กิ๊บ (Gibbs, 1995, อ้างถึงใน               
ผ ่องพรรณ เก ิดพิท ักษ์ , 2545, น .14-15) กล่าวว ่า สติป ัญญา ( IQ) และความฉลาดทางอารมณ์ (EQ)                
มีความสัมพันธ์กัน อาจกล่าวได้ว่า รากฐานของความคิดสติปัญญาของ บุคคลเป็นผลมาจากสภาพอารมณ์จิตใจ
ตลอดทั้งสภาพความสมบูรณ์ทางสุขภาพ ซึ่งการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์มีความส าคัญเท่าเทียมกับความ
ฉลาดทางสติปัญญาในทุกสถานการณ์ของชีวิต ซึ่งมีค่าควรแก่การปลูกฝังให้กับทุกคนในสังคม ความสามารถใน
กิจกรรมนันทนาการที่สนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กันในการท างานกลุ่ม สอดคล้องกับแนวคิดของ                 
ทิศนา แขมมณี (2559); บุญเลี้ยง ทุมทอง (2559) และ พัชรพร ศุภกิจ (2559) ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนแบบ
ร่วมมือจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม แต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที่ในการท างานที่แตกต่าง
กันตามที่ได้รับมอบหมายโดยที่ทุกคนภายในกลุ่ม จะต้องมีวัตถุประสงค์ในการท างานไปในทิศทางเดียวกัน    
ต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันโดยที่ไม่สามารถขาดคนใดคนหนึ่งได้ มีวิธีการช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม มีวิธีการ
ในการตรวจสอบหน้าที่และความรับผิดชอบในการท างานของสมาชิกแต่ละคนในภายในกลุ่ม เมื่อได้ผู้เรียนแต่
ละคนได้ข้อมูล เนื้อหาสาระตามที่ตนเองได้รับมอบหมายมาแล้วนั้นก็น าข้อมูลมาร่วมกันท างาน สรุป อภิปราย 
ให้ข้อเสนอแนะผลการท างานจนได้เป็นข้อมูลความรู้ภายในกลุ่มเพื่อน าเสนอความรู้ที่ได้รับทั้งภายในกลุ่มและ
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แลกเปลี่ยนกัน ระหว่างกลุ่ม โดยที่ผู้สอนจะต้องท าบทบาทหน้าที่ในการอ านวยความสะดวก จัดเตรียมสถานที่ 
สื่อ วัสดุ อุปกรณ์และเทคโนโลยี อธิบายหน้าที่การท างานของผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ
ในการท างานและการสร้างองค์ความรู้ให้กับเพื่อนภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่มให้ได้ตามวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนรู้ที่ได้ตั้งเป้าหมายไว้ นอกจากผลการวิจัยในครั้งนี้จะสอดคล้องตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แล้วนั้นยังมีงานวิจัยที่สอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันของสุภาวดี สันเทพ และ นุชวนา เหลืองอั งกูร (2561)              
ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค CIRC ร่วมกับแผนผังความคิด พบว่า ผู้เรียนสามารถสอบผ่าน
เกณฑ์ท่ีก าหนดได้  

ผลการวิจัยการใช้จุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของนักศึกษาคณะพยาบาล รายวิชากิจกรรมนันทนาการ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่า
การจุดจูงใจในกิจกรรมเกมนันทนาการส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนในรายวิชากิจกรรมเกมนันทนาการ
ของนักศึกษา สูงขึ้นได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือมีลักษณะ                  
การท างานเป็นทีม นักศึกษาแต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ในการท างานที่มีความชัดเจนและสามารถน าข้อมูล
ความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมเกมนันทนาการ ดังนั้น จึงหากมีการสนับสนุนให้มีการจัดการเรียนรู้ในลักษณะการ
เรียนแบบร่วมมือกับการใช้จุดจูงใจเพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษามีบรรยากาศของการเรียนรู้ที่ดี รู้จักการท างานเป็น
ทีม การสร้างองค์ความรู้ สร้างกิจกรรม (เกม) เพ่ือน าไปเล่น และจัดโครงการได้เป้นประโยชน์ต่อการเรียนและ
ประกอบอาชีพสืบต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะด้านการจัดการเรียนรู้ 

1. การจัดกิจกรรมเกมนันทนาการในชั้นเรียนควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมกิจกรรมทั้ง
เป็นรายบุคคล เป็นกลุ่ม เป็นทีม หรือ กลุ่มย่อย เพ่ือส่งเสริมการท างานร่วมกัน 

2. ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้จุดจูงใจ 
ผู้สอนควรเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพทางการเรียนสูงสุด 

3. ในการร่วมกิจกรรมกลุ่ม ผู้สอนเน้นให้เห็นถึงความส าคัญของสมรรถนะท่ีเกิดข้ึนจากการท ากิจกรรม 
เช่น การท างานเป็นทีมและแบ่งบทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม 

4. บูรณาการมีกับกลุ่มวิชาอ่ืน ๆ รวมถึงการจัดการเรียนการสอนกับนักศึกษาสาขาอ่ืน ๆ  
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