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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) และ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 และ 3/3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 62 คน 
ด าเนินการวิจัยโดยใช้แผนการวิจัยแบบการวิจัยเชิงทดลอง ใช้เวลาในการทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 6 คาบ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบสอบถามความคิดเห็นและความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการได้รับ
เบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) จากการตอบค าถามและร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใช้การวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) ที่ได้จาก
การสังเกต และวิเคราะห์ข้อมูลจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยค่าเฉลี่ ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบที ( t-test 
for dependent Samples) 
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ผลการวิจัย พบว่า การสร้างแรงจูงใจด้วยเบี้ยอรรถกรเพ่ือเป็นคะแนน ส่งผลให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต่อการเรียน มีความรับผิดชอบต่อการเรียนมากขึ้น สนใจเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้สอน
จัดขึ้น และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

ค าส าคัญ: การสร้างแรงจูงใจ เบี้ยอรรถกร การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

Abstract  
The objectives of this research were: 1) to study the effect of motivation creation via applying 
a reward program in home economics and technology education utilizing a token economy 
in Elementary level 3 at Ramkhamhaeng University Demonstration Schoolm and 2) to study 
student achievement before and after home economics and technology education when 
applying a reward program. The sample group were Elementary 3/2 and 3/3, in the first 
semester of the academic year 2018 in total of 62 persons. The research was conducted by 
using an experimental research model. The experimental period was 3 weeks, 2 periods (50 
minutes each)  per week, totaling 6 periods.  The research instruments were an 
achievement test, lesson plans, and a questionnaire for the opinions and feelings of 
students toward rewards receiving through answering questions and class participation. 
The questionnaire was a rating scale using analytic induction obtained from 
observation and the achievement measurement was analyzed by using mean and 
standard deviation. Achievement before and after learning were compared by using a 
t-test dependent. 
The results found that using a reward program to increase motivation resulted in 
students being more enthusiastic to study, more responsible and interested in 
participating in various activities has been arranged by the instructor.  In addition, the 
learning achievement of the learners was higher than before learning at the statistical 
significance level of .05.  

Keywords: motivation creation, token, career and technology education 

บทน า 
การจัดการศึกษาเป็นกระบวนการหนึ่งในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นทรัพยากรมนุษย์ที่สมบูรณ์

ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม และคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งตรงตามแนวคิดของ กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 4) กล่าวสรุปว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
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พลเมืองไทย และพลโลกยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
พระประมุข มีความรู้ทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท่ีสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างมีศักยภาพ  

ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนจึงมีความส าคัญยิ่งในการพัฒนาผู้เรียนให้
เรียนรู้อย่างมีความสุข กระตือรือร้นที่จะเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ทั้งนี้ต้องขึ้นอยู่กับผู้สอนเป็นส าคัญที่
จะจูงใจผู้เรียนให้เข้าใจลักษณะธรรมชาติ และกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน
อย่างไรเพ่ือไม่ให้เกิดความน่าเบื่อ และแสดงพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ดังที่ อัชรา เอิบสุขศิริ (2559: 
318) กล่าวสรุปว่า ผู้สอนนอกจากจะมีความรู้ในเนื้อหาวิชาแล้วจ าเป็นต้องมีความรู้ด้านจิตวิทยาการ
เรียนรู้ที่สามารถสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ จูงใจให้ผู้เรียนสนใจบทเรียน รวมถึงปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่
เป็นปัญหาของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

กิจกรรมการงานอาชีพฯ จึงเป็นการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของกิจกรรมให้กับผู้เรียน  
เพ่ือส่งเสริมด้านทักษะ ความรู้ ความคิด รวมถึงคุณธรรมจริยธรรม  ทั้งนี้การเสริมสร้างคุณลักษณะที่ดี
ในทุก ๆ ด้านควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะ กระบวนการท างานตามความสนใจและความ
ต้องการของผู้เรียน ส าหรับการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษานั้นผู้สอนจ าเป็นต้องจัด
กิจกรรมหลักผสมผสานกับกิจกรรมรอง เช่น การเล่นเกม การเล่านิทาน การร้อยลูกปัด การฟังและ
ร้องเพลง เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้สึกอิสระและมีแรงกระตุ้นรวมถึงสนใจในการเรียน (จรัสศรี 
พัวจินดาเนตร, 2560: 13 - 14) อย่างไรก็ตามความใส่ใจ ตั้งใจ และกระตือรือร้นในการเรียนของ
ผู้เรียนนับเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ รวมถึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ที่ไม่พึงประสงค์ให้เป็นพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ขณะที่ นุชลี  อุปภัย (2559: 104) กล่าวสรุปว่า การจูง
ใจจะท าให้ผู้เรียนมีพลังและกระตือรือร้น มุ่งมั่นในการเรียน ในทางกลับกัน ถ้าผู้เรียนขาดแรงจูงใจใน
การเรียนจะเฉื่อยชา เบื่อหน่าย และไม่มีเป้าหมายในการเรียน 

จากการที่ได้ด าเนินการจัดการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตลอดปีการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า การเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยียังค่อยไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร และมีนักเรียนบางส่วนที่ไม่ชอบวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เพราะเนื้อหาการเรียนส่วนมากจะเกี่ยวข้องการประสบการณ์การใช้
ชีวิตประจ าวัน จึงท าให้นักเรียนขาดความสนใจที่จะแสวงหาความรู้จากห้องเรียนและในบางกิจกรรม
การเรียนมีความยากล าบากในการจัดกิจกรรม เนื่องจากกิจกรรมบางประเภทนักเรียนชายไม่มีความ
ถนัด และไม่ชอบในเนื้อหากิจกรรมนั้น จึงมักไม่สนใจและไม่มีความพยายามในการท างานที่ได้รับ
มอบหมาย จึงท าให้นักเรียนเบื่อหน่าย ส่งผลให้ท างานล่าช้า ไม่เสร็จลุล่วงตามเวลาที่ก าหนด 
นอกจากนี้ความสนใจในการเรียนของนักเรียนแต่ละคนก็มีความหลากหลายแตกต่างกันออกไป จึง
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อาจส่งผลให้การวางแผนการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียน 

ดังนั้น จากปัญหาดังกล่าวในฐานะครูผู้สอนจึงต้องหาแนวทางการแก้ปัญหาดังกล่าวเพ่ือจูงใจ
ผู้เรียนให้สนใจ กระตือรือร้น และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระท า
ของธอร์นไดค์ โดยเฉพาะการเสริมแรงทางบวกโดยการกระตุ้นผู้เรียนด้วยสิ่งเร้าต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การให้คะแนน การให้รางวัล เป็นต้น (นุชลี  อุปภัย, 2556: 
134) ทั้งนี้จะเห็นได้ว่าการใช้เบี้ยอรรถกร (Token Economy) เป็นการเสริมแรงทางบวกอย่างหนึ่งที่จะ
ช่วยในการปรับพฤติกรรมของผู้เรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ Walker and Hops (1976) พบว่า 
ผู้เรียนเมื่อได้รับเบี้ยอรรถกร และค าชมเชยมีพฤติกรรมต่อการเรียนดีขึ้น ท างานได้ถูกต้องตามท่ีได้รับ
มอบหมาย ขณะเดียวกัน Kazdin, Alan E. (1977: 44 - 45) กล่าวว่า การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรควร
น าไปปรับใช้ในห้องเรียนเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนที่เป็นอุปสรรคต่อการเรียนการสอน อาจ
สรุปได้ว่า การเสริมแรงทางบวกด้วยเบี้ยอรรถกรจึงจ าเป็นต่อการจัดกิจกรรมโดยสร้างบรรยากาศในชั้น
เรียนให้น่าสนใจและตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยเฉพาะรายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะจากการฝึกปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ภายในชั้นเรียนเป็นรายบุคคล
และเป็นกลุ่มเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพด้านการเรียนการสอนยิ่งขึ้น 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา การสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
1. เพ่ือศึกษาผลการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร 

(ลูกปัด) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลั ยรามค าแหง (ฝ่าย
ประถม) 

2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีก่อนเรียนและหลัง
เรียนจากการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม)  

วิธีการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง 

(ฝ่ายประถม) ปีการศึกษา 2561 จ านวน 2 ห้อง รวมจ านวนนักเรียน 62 คน 
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3/2 และ 3/3 จ านวน 62 คน เป็นกลุ่มเดียวกับประชากร 
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ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การใช้เบี้ยอรรถกร 
ตัวแปรตาม คือ แรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ใช้ระยะเวลา

ในการทดลอง 3 สัปดาห์ เริ่มตั้งแต่วันที่ 2 กรกฎาคม - 3 สิงหาคม 2561 
รูปแบบการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ได้ด าเนินการตามแผนการวิจัย

แบบหนึ่งกลุ่ม ทดสอบก่อน - ทดสอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ในการศึกษาค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
1. ลูกปัดสะสมคะแนนที่ผู้วิจัยมอบให้นักเรียนเป็นรางวัลเมื่อตอบค าถามถูกหรือร่วมกิจกรรม

ต่าง ๆ ในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
2. แบบบันทึกจ านวนเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) เพ่ือใช้ส าหรับบันทึกจ านวนลูกปัดที่ผู้เรียนได้จาก

การตอบค าถามหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นและความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการได้รับลูกปัดจากการตอบ

ค าถามหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน 
4. แบบบันทึกหลังการสอนของผู้วิจัยที่เกี่ยวกับผลการใช้เบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) เพ่ือสร้าง

แรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยจะบันทึกสภาพบรรยากาศในการเรียนการ
สอน และรายละเอียดต่าง ๆ ของผู้เรียน ได้แก่ พฤติกรรมการเรียน การแสดงความคิดเห็น ทัศนคติ
และความเปลี่ยนแปลงของผู้เรียนที่เกิดขึ้น หลังจากการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 

5. แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนประกอบกับการสร้างแรงจูงใจในการเรียน จ านวน 3 แผน รวมระยะเวลาทั้งหมด 6 คาบ 

6. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 30 ข้อ 

ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน รวมระยะเวลาทั้งหมด 6 คาบ มีรายละเอียดดังนี้ 
1.1 ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ขอบข่ายของเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ตัวชี้วัด

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
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พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) 

1.2 ศึกษาและคัดเลือกเนื้อหาที่ใช้ในการทดลองสอน ซึ่งน ามาจากหนังสือเรียนวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยคัดเลือกเนื้อหา และจัดท าเป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ 3 เรื่อง ดังนี้ 

1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเลือกเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การท าความสะอาดบ้าน (การปัด กวาด เช็ด ถู) 
3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การท างานเพ่ือช่วยเหลือส่วนรวม 

1.3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ วิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ศึกษาวิธีการสอนโดยใช้เกมการแข่งขัน เทคนิควิธีการต่าง ๆ น ามา
ประยุกต์ใช้ในการสอนเพ่ือเร้าความสนใจมากขึ้น และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะสมเบี้ยอรรถกร 
(ลูกปัด) เป็นกลุ่ม เช่น คัดเลือกผู้ตอบค าถามต่าง ๆ ตามที่ครูผู้สอนบอกได้อย่างรวดเร็ว เป็นต้น 

2. วิธีการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบพิจารณาในเรื่อง

ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลา ล าดับขั้นในการสอน ความเหมาะสมสอดคล้องของกิจกรรมการ
เรียนรู้กับจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือน ามาแก้ไขปรับปรุง 

2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าแล้วน าไปใช้กับกลุ่มทดลอง 

2.2.1 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นและความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และได้รับเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจจากหนังสือ และงานวิจัยต่าง ๆ 
เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลเกี่ยวกับสาเหตุของแรงจูงใจในการเรียน 

2) ก าหนดประเด็นส าคัญเพ่ือพิจารณาว่าผู้ เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีเพ่ิมข้ึนหรือไม่ แล้วสร้างข้อค าถามให้ตรงกับหัวข้อและความต้องการ
ของผู้เรียน โดยปรึกษาและค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

2.2.2 วิธีการหาคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการได้รับ
เบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) 

1) น าข้อค าถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพ่ือพิจารณาการใช้
ถ้อยค าในการสร้างแบบสอบถาม และพิจารณาข้อค าถามว่าตรงจุดมุ่งหมายที่ต้องการหรือไม่ 
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2) ได้ค่าความสอดคล้องของข้อค าถามและวัตถุประสงค์การวิจัย (Index of 
Item-Objective Congruence: IOC) เท่ากับ 0.96 

3. น าข้อความที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปใช้กับกลุ่ม
ทดลอง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา ง 13101 และน าเทคนิค

การแจกเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) มาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนปกติ โดยทดลองสอน 3 สัปดาห์ ซึ่งการ
จัดการเรียนการสอนมีลักษณะเฉพาะของโรงเรียน โดยจัดการเรียนการสอนแบบต่อเนื่อง 2 คาบ รวม 
100 นาที ต่อ 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 6 คาบ ใช้เนื้อหาที่ก าหนดไว้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือมุ่ง
ศึกษาผลการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีโดยใช้เบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) 
ประกอบการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ แต่เพ่ิมการแจกเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) กลุ่ม
ผู้เรียนที่ตอบค าถามได้ถูกต้อง และมีส่วนร่วมในชั้นเรียน โดยแบ่งเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) เป็น 2 กลุ่ม 
ดังนี้ 

1.1 ลูกปัดสะสมคะแนนสีแดง มีค่าเท่ากับ 3 คะแนน เกิดจากค าถามหรือกิจกรรมที่
นักเรียนไม่ทราบล่วงหน้า และการสุ่มเรียกตอบค าถามโดยที่นักเรียนไม่รู้ตัว หากตอบค าถามหรือท า
กิจกรรมได้ถูกต้อง จะได้รับลูกปัดสีแดง จ านวน 1 ลูก 

1.2 ลูกปัดสะสมคะแนนสีอ่ืน ๆ (เขียว ขาว ชมพู) มีค่าเท่ากับ 1 คะแนน เกิดจากค าถาม
หรือกิจกรรมที่บอกสิ่งที่ผู้สอนต้องการไว้ล่วงหน้า หรือเป็นการถามค าถามโดยให้นักเรียนยกมือตอบ
ค าถามนั้นเอง หากตอบได้ถูกต้อง ก็จะได้รับลูกปัดสีอ่ืน (ขาว เขียว ชมพู) จ านวน 1 ลูก โดยนักเรียน
จะไม่ทราบว่าลูกปัดแต่ละสีนั้น มีความแตกต่างกันอย่างไร 

2. ก่อนการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยจัดปฐมนิเทศเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจถึงวิธีการเรียนรู้ 
บทบาทของผู้เรียน เป้าหมายของการเรียน จุดประสงค์ของการเรียนและวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 

3. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละคาบ พร้อมกับแจกเบี้ยอรรถกร 
(ลูกปัด) ให้กับกลุ่มที่ตอบค าถามได้ แล้วจดบันทึกพร้อมกับการสังเกตพฤติกรรมด้านการตอบค าถาม 
ความเอาใจใสในการเรียนการสอน การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน การช่วยเหลือผู้อ่ืน ด้วยวิธีการวิเคราะห์
ข้อมูลแบบอุปนัย (Analytic Induction) 

4. เมื่อการด าเนินการทดลองสิ้นสุด ผู้วิจัยให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกต่อการ
เรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วน ามา
วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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5. ด าเนินการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งก่อนเริ่มเรียนและสิ้นสุดการเรียนครบทั้ง 3 แผน 
โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี จ านวน 30 ข้อ แล้วตรวจให้คะแนนเพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบและเงื่อนไขในการแจกเบี้ยอรรถกร ดังนี้ 
1. รูปแบบการแจกเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) 

ผู้วิจัยก าหนดรูปแบบการแจกเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) ในรูปแบบกลุ่ม คือ ระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยถามค าถามที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียนในคาบนั้น ๆ เมื่อมีผู้เรียนคน
ใดตอบค าถามได้ถูกต้อง หรือมีส่วนร่วมในกิจกรรมอ่ืน ๆ ภายในชั้นเรียน จะได้รับเบี้ยอรรถกร 
(ลูกปัด) ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มจะช่วยกันสะสมลูกปัดให้ได้มากที่สุด เพ่ือแลกคะแนนพิเศษโดยผู้เรียนใน
แต่ละกลุ่มจะได้รับคะแนนพิเศษเท่ากันทั้งกลุ่ม 

2. กติกาการแจกเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) และการแลกคะแนนพิเศษ 
ระหว่างด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยจะถามค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน

ในคาบเรียนนั้น ๆ หากมีผู้เรียนคนใดตอบค าถามถูกต้อง หรือมีส่วนร่วมจากการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ใน 
ชั้นเรียน จะได้รับเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) จ านวน 1 ลูก/ครั้ง (ผู้เรียน 1 คนสามารถตอบได้มากกว่า 1ครั้ง) 
โดยในแต่ละคาบเรียนจะมีข้อค าถามพิเศษ เพ่ือแจกลูกปัดสีแดงซึ่งมีค่าคะแนนเป็น 3 เท่า 

วิธีการสังเกต (observation) ผู้วิจัยใช้เทคนิคการสังเกตแบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) กล่าวคือ ผู้วิจัยได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการปฏิบัติการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน ใน
ฐานะที่เป็นผู้จัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามปกติ และเพ่ิมวิธีการแจกเบี้ยอรรถกร 
(ลูกปัด) เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน ไม่ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายและรู้สึกสนุกกับการเรียน
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้เห็นปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เรียนจากการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนโดยใช้เบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) หลังจากนั้นผู้วิจัยจะท าการบันทึกปฏิกิริยาตอบสนอง
ของผู้เรียนในชั้นเรียน หลังจากเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละคาบเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที 
(t-test) แบบ Dependent Samples 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ย

อรรถกรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) มี
รายละเอียด ดังนี้ 

1. ผลการการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) ซึ่งมี
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ลักษณะเฉพาะของการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียน โดยจัดการเรียนการสอนแบบต่อเนื่องรวม 
100 นาที (2 คาบ) ต่อ 1 หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้
อย่างต่อเนื่อง จ านวน 3 เรื่อง มีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 เรื่อง “การเลือกเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย” พบว่า นักเรียนที่ตอบค าถามที่ครูถาม ยังไม่
ตรงประเด็นและยังไม่ชัดเจน และระหว่างที่ครูถามนักเรียนบางคนยังเล่นและคุยกันอยู่ ซึ่งแสดงว่า
นักเรียนยังขาดสมาธิและขาดความสนใจที่จะให้ความร่วมมือต่อการเรียน ถึงแม้ครูจะได้อธิบายการให้
คะแนนจากการแจกลูกปัดสีแล้ว เมื่อเสร็จกิจกรรมการเรียนการสอน ครูได้ให้รางวัลกับคนที่ตอบ
ค าถามได้มากที่สุดของห้อง จึงท าให้นักเรียนเริ่มมีความตื่นตัวและเริ่มมีปฏิกิริยาต่อการให้รางวัลใน
ครั้งนี ้

 1.2 เรื่อง “การท าความสะอาดบ้าน (การปัด กวาด เช็ด ถู)” พบว่า นักเรียนมีความตั้งใจ
ในการเรียนดี มีการแสดงความคิดเห็น และกล้าซักถามในเรื่องที่ไม่เข้าใจ มีการตอบค าถามที่ตรง
ประเด็นและสามารถอธิบายเพ่ิมเติมได้ค่อนข้างดี แต่ยังมีนักเรียนบางคนที่ยังคงชวนเพ่ือนคุยโดยที่
เพ่ือนไม่ยินยอม จึงได้ถูกเพ่ือนว่ากล่าวตักเตือนเมื่อเวลามาชวนคุยหรือเล่น การฝึกปฏิบัติการกวาด
พ้ืนและซักผ้าขี้ริ้วท าได้ค่อนข้างถูกต้อง มีเพียงส่วนน้อยที่ยังท าผิดพลาดนักเรียนสามารถบอกล าดับ
การท าความสะอาดบ้านได้และท าแบบฝึกหัดได้ค่อนข้างถูกต้องและเขียนอธิบายได้ดี 

 1.3 เรื่อง “การท างานเพ่ือช่วยเหลือส่วนรวม” พบว่า นักเรียนคุยและเล่นบ้างเพียง
เล็กน้อยในขณะที่ครูสอน แต่ยังคงให้ความสนใจและซักถามข้อสงสัยในระหว่างที่ครูสอน เมื่อกล่าว
ตักเตือนจะรับฟังและปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด สามารถตอบค าถามและอธิบายขั้นตอนการท างาน
เพ่ือส่วนรวมได้ดี นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ร่วมกันให้ได้งานที่ได้รับมอบหมายได้ดี   

 1.4 ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นและความรู้สึกต่อการเรียนวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.23, SD = 0.74) เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ 3 อันดับแรก พบว่า ครูผู้สอนจัดกิจกรรม การเรียนการสอนได้น่าสนใจ (x̅ = 4.76, SD = 0.46) 
รองลงมา คือ รูปแบบการเรียนการสอนตรงตามความต้องการของนักเรียน (x̅ = 4.65, SD = 0.59) และ 
ระยะเวลาในการเรียนวิชาการงานอาชีพ (x̅ = 4.56, SD = 0.71) 

2. ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนและหลังเรียน
จากการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร (ลูกปัด) ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่าย
ประถม) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 3 เรื่อง พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื่องการเลือกเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย การท าความสะอาดบ้ าน (การปัด กวาด เช็ด ถู) 
และการท างานเพ่ือช่วยเหลือส่วนรวมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหงสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ดังตารางที่ 1 - 3 
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ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเลือกเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย  

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การท าความสะอาดบ้าน (การปัด กวาด เช็ด ถู) 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การท างานเพ่ือช่วยเหลือส่วนรวม  

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผล 
1. จากผลการศึกษาผลการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ย

อรรถกรของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง (ฝ่ายประถม) 
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีด้วยเบี้ยอรรถกร 
(ลูกปัด) มีแรงจูงในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งสังเกตได้จากพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงของผู้เรียนในระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในช่วงแรกก่อนการศึกษา ผู้เรียนบางคนไม่สนใจการเรียน หรือท า
กิจกรรมต่าง ๆ ในขณะเรียน เริ่มมีความพยายามตอบค าถามและอยากมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม
การเรียนการสอนมากข้ึน เพ่ือให้ตนเองได้สะสมลูกปัดสีเหมือนเพื่อน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนและให้ความสนใจในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้นในทุกสัปดาห์ อีกทั้ง
การสะสมลูกปัดนั้นยังช่วยสร้างความสามัคคีให้เกิดขึ้นภายในกลุ่มด้วย ท าให้ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ที่ดี

 N x̅ SD t sig 
ก่อนเรียน 62 4.43 1.16 

-18.563* .00 
หลังเรียน 62 6.95 1.04 

 N x̅ SD t sig 

ก่อนเรียน 62 4.79 1.29 
-15.508* .00 

หลังเรียน 62 6.90 1.12 

 N x̅ SD t sig 

ก่อนเรียน 62 5.27 0.96 
-15.306* .00 

หลังเรียน 62 7.46 0.91 
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ต่อกัน ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียนเป็นไปอย่างสนุกสนาน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kazdin, 
Alan E. (1977: 44 - 45) ที่กล่าวว่า การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรช่วยปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่พึง
ประสงค์ได้ ขณะเดียวกันสอดคล้องกับผลการศึกษาของ เพ็ญประภา  พุฒซ้อน (2559: 1) พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับเบี้ยอรรถกรมีแรงจูงใจในการเรียนวิขาภาษาไทยเพ่ิมขึ้น ขณะที่ผลการศึกษาของ 
สุชาดา  กลางสอน และ สุวรี  ศิวะแพทย์ (2558: 212-219) ที่พบว่า การเสริมแรงทางบวกด้วยเบี้ย
อรรถกร และการเสริมแรงทางสังคมสามารถลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของนักเรียนได้ และผล
การศึกษาของ พระสุวรรณ  สุเมธปุญฺโญ (ข าโพธิ์ทัย) (2560: 69) ที่พบว่า การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถ
กรโดยการชมเชย การให้ข้อมูลทางบวกช่วยส่งเสริมให้บรรยากาศการเรียนการสอน รวมถึงสนับสนุน
ให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการเสริมแรงด้วย
เบี้ยอรรถกร พบว่า การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพตามคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน แสดงว่าหลังจากท่ีนักเรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยเบี้ยอรรถกร มีพฤติกรรม
ทางการเรียนรู้เป็นไปในทิศทางที่ดีขึ้น และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ พระสุวรรณ  สุเมธปุญฺโญ (ข าโพธิ์ทัย) (2560: 68) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนหลังจากได้รับเบี้ยอรรถกรเพ่ือพัฒนาระเบียบวินัยของนักเรียนในวิชา
ประวัติศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และ สอดคล้องกับการศึกษาของ สุกัญญา  จิวัฒนาชวลิตกุล 
(2557: 78) พบว่า ความสามารถในการบวกของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยใช้ขั้น
การเรียนรู้ของ สสวท. ร่วมกับสื่อประสมและเบี้ยอรรถกร หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

การวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การใช้เบี้ยอรรถกรซึ่งเป็นการเสริมแรงทางบวกที่สามารถสร้าง
แรงจูงใจ กระตุ้นในการเรียนวิชาการการงานอาชีพและเทคโนโลยีให้กับผู้เรียนได้มากขึ้น นอกจากนี้
ยังช่วยปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และทัศนคติที่ดีต่อรายวิชาและผู้สอนได้เป็นอย่างดี ซึ่งเป็ นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1. ควรใช้วิธีการสร้างแรงจูงใจโดยใช้เบี้ยอรรถกรร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่

หลากหลาย หรือปรับเปลี่ยนรูปแบบการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนใน
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เช่น ผู้สอนเล่านิทานให้นักเรียนฟังเพ่ือให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ แต่ครูต้องเล่าแบบเสมือนจริง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีสมาธิในการเรียนยิ่งขึ้น 

2. การจัดกิจกรรมกลุ่ม ผู้สอนควรกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกคน ควรเน้น
การวางเงื่อนไขการท างานกลุ่ม ความร่วมมือ และความสามัคคี 
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3. การจัดกิจกรรมถ้าน ามาเล่นซ้ า ๆ หลาย ๆ คาบ อาจท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายใน
กิจกรรมนั้น ผู้สอนควรปรับกิจกรรมให้มีความตื่นเต้น และน่าสนใจตามความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรใช้วิธีการสร้างแรงจูงใจโดยใช้เบี้ยอรรถกรร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่

หลากหลาย หรือปรับเปลี่ยนรูปแบบการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนใน
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2. การเลือกสิ่งที่น ามาใช้แทนเบี้ยอรรถกรควรให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละวัยเพ่ือไม่ให้เกิด
อุปสรรคต่อการเรียนการสอน 

3. ควรน าการสร้างแรงจูงใจด้วยเบี้ยอรรถกรไปปรับใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ทั้งภาคทฤษฎีและ
ปฏิบัติ และระดับชั้นอื่น ๆ ต่อไปตามความเหมาะสม 
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