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Abstract
This research was conducted to examine effects of Cooperative Learning by using Team Games Tournament

technique on Mathematics achievement and Emotional Intelligence of Prathomsuksa Four students.  The samples
were 60 Prathomsuksa Four students in the first semester of academic year 2006 from Ban Sabarang school,
Pattani province. They were classified into experimental and controlled groups of 30 students each. The
instruments included lesson plans on cooperative learning by using team games tournament and traditional
teaching, pretest and posttest on mathematics achievement with .81 of reliability, and emotional intelligence
test. The  randomized control group pretest posttest design was selected, while mean, standard deviation and
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t-test were employed for data analysis. The findings were as follows: The students treated with cooperative
learning by using team games tournament technique showed higher mathematics achievement than those treated
with traditional teaching at a significant level of .01. After treated with cooperative learning by using team
games tournament technique, the students showed higher mathematics achievement at a significant level of
.01. The students treated with cooperative learning by using team games tournament technique treatment
produced higher emotional intelligence than those of traditional teaching treatment at a significant level of .01.
After treated with cooperative learning by using team games tournament technique, the students showed higher
emotional intelligence at a significant level of .01.

Keywords: achievement, cooperative learning, emotional intelligence, mathematics, team games tournament
technique
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ดวยเกมตอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรและ
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บทคดัยอ
การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงคเพือ่ศกึษาผลของการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม

ตอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรและเชาวนอารมณของนกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 กลมุตวัอยางเปน
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2549 โรงเรยีนบานสะบารงั จงัหวดัปตตาน ีจำนวน 60 คน
แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู
แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม แผนการจดัการเรยีนรแูบบปกต ิแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตรกอนเรยีนและหลงัเรยีน โดยมคีาความเชือ่มัน่เทากบั .81 และแบบประเมนิเชาวนอารมณ
ใชแบบแผนการวจิยัแบบ Randomized control group pretest posttest design สถติทิีใ่ชในการวเิคราะหขอมลู ไดแก
คามชัฌมิเลขคณติ คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบท ีผลการวจิยัพบวา  นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวม
มอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรสงูกวากลมุทีเ่รยีนแบบปกติ
อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุ ดวยเกม
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 นกัเรยีนที่
ไดรับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีเชาวนอารมณสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ
อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุ ดวยเกม
มเีชาวนอารมณหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01

คำสำคญั: การเรยีนแบบรวมมอื, คณติศาสตร, เชาวนอารมณ, เทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม, ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน
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บทนำ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542

มาตรา 6 ทีก่ลาวไววา การจดัการศกึษาตองเปนไปเพือ่
พัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกายและ
จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่นได
อยางมีความสุข (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ,
2542, 10) แนวทางการพฒันาเยาวชนใหมคีณุลกัษณะ
ที่พึงประสงคนั้นจึงใชกระบวนการทางการศึกษาใน
การจัดการศึกษาจึงตองยึดหลักเนนผูเรียนเปนสำคัญ
จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ
และความถนัดของผูเรียน (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ, 2542, 17–19) การเรียนแบบรวมมือเปน
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัด
สภาพแวดลอมทางการเรียนใหแกผูเรียนไดเรียนรู
รวมกันเปนกลุมเล็กๆ ประกอบดวยสมาชิกที่มีความรู
ความสามารถแตกตางกัน ทั้งนักเรียนที่เรียนเกงและ
เรยีนชา เปดโอกาสใหผเูรยีนไดฝกคดิหาเหตผุล สงเสรมิ
ความสมัพนัธอนัดรีะหวางบคุคล ซึง่การเรยีนรแูบบรวมมอื
นั้นมีอยูหลายรูปแบบ ในที่นี้ผูวิจัยสนใจศึกษาเทคนิค
การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม ซึง่เปนการเรยีนรแูบบ
รวมมืออีกรูปแบบหนึ่งที่แบงผูเรียนที่มีความสามารถ
แตกตางกนัออกเปนกลมุเพือ่ทำงานรวมกนั ไดแขงขนัใน
เกมการเรยีนทีผ่สูอนไดจดัเตรยีมไวแลว เปนการทดสอบ
ความร ูโดยใชเกมการแขงขนั คะแนนทีไ่ดจากการแขงขนั
ของสมาชิกนำเอามาบวกกันเปนคะแนนรวมของทีม
(สวุทิย  มลูคำ และอรทยั มลูคำ, 2546, 14) สมาชกิแต
ละคนในทมีมคีวามสำคญัเทาเทยีมกนั ผทูีเ่รยีนเกงกวามี
โอกาสไดแบงปนความรใูหกบัคนทีอ่อนกวา เพราะคะแนน
ของทกุคน คอื คะแนนของกลมุ การเรยีนแบบรวมมอืดวย
เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เปนวิธีการที่
ตืน่เตน สนกุสนาน การทีต่องแขงขนักนัในเกมการเรยีน
แบบเผชิญหนากันทำใหเกิดความตื่นเตน การแขงขัน
ทำใหนกัเรยีนใชเวลาอยางเปนประโยชนมากขึน้  เมือ่เกดิ
กรณเีสมอกนัระหวางทมี ทำใหผเูรยีนศกึษาคนควาเพิม่เตมิ

(สมศกัดิ ์ ภภูภิาดาวรรธน, 2544, 4)  จากผลการประเมนิ
คณุภาพการศกึษา ปการศกึษา 2547 โดยดำเนนิการจดั
สอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถม
ศกึษาปที ่6 กบัทกุโรงเรยีนในสงักดัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
จงัหวดัปตตาน ีพบวา วชิาคณติศาสตรนกัเรยีนสอบได
คะแนนสงูสดุถงึ 38 คะแนน แตคะแนนต่ำสดุ คอื 0 คะแนน
และเมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ย พบวา ไดคะแนนเฉลี่ย
เพยีง 14.08 ซึง่ไดคะแนนเฉลีย่นอยทีส่ดุ (คณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานจังหวัดปตตานี, 2547, 9) ดังนั้น
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่นักเรียนควรไดรับการพัฒนา
ศักยภาพ ดวยเหตุนี้จึงเปนหนาที่ของบุคลากรทาง
การศึกษาที่จะรวมมือกันเพื่อพัฒนานักเรียนใหมี
ความสามารถเต็มศักยภาพ การสอนวิชาคณิตศาสตร
ดวยการใชการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลมุดวยเกม จะทำใหเดก็ไดรบัการตอบสนองดาน
ความตองการทางสงัคมขัน้พืน้ฐาน เชน การยกยอง การ
ยอมรบั การไดเปนคนสำคญั ความมัง่คงทางจติใจ ความรสูกึ
วาตนมกีลมุมเีพือ่นทีค่อยชวยเหลอืกนั ไมรสูกึเปลาเปลีย่ว
จงึทำใหมคีวามมัน่คงทางจติใจ สงผลใหมผีลสมัฤทธิท์าง
การเรยีนสงูขึน้ (สวุมิล เขีย้วแกว, 2538, 8)

ในปจจบุนัผเูรยีนประสบปญหาตางๆ มากมาย เชน
ปญหาเรือ่งการเรยีน ปญหาเรือ่งความเครยีด  และปญหา
ในการเขาสังคม ซึ่งปญหาเหลานี้ลวนสงผลกระทบตอ
การดำเนนิชวีติของเยาวชนอยางยิง่ ทำใหจดุมงุหมายของ
การศกึษาไมเปนไปตามเปาหมาย สิง่สำคญัทีจ่ะชวยให
เดก็และเยาวชนมแีนวทางการดำเนนิชวีติทีถ่กูตอง เขาใจ
ตนเองและผอูืน่ มคีวามสามารถในการดำเนนิชวีติอยใูนสงัคม
ไดอยางมคีวามสขุนัน้ ครอบครวั และโรงเรยีนควรสนบัสนนุ
ใหเด็กเกิดการเรียนรูที่จะเขาใจตนเอง สามารถแสดง
อารมณไดอยางเหมาะสม (นพรตัน ศทุธถิกล, 2546, 1)

ในการทำวจิยัครัง้นีผ้วูจิยัมคีวามสนใจทีจ่ะทดลอง
กบักลมุตวัอยาง คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ดวย
มีความเห็นวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนวัยที่
รักกลุมเพื่อน เพื่อนเปนแรงเสริมที่สำคัญในการพัฒนา
พฤติกรรมที่ดีงาม และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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วิชาคณิตศาสตร ดังนั้นในการทำวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจ
ทีจ่ะทำวจิยัเรือ่งผลของการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกมตอผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรยีนวชิาคณติศาสตรและเชาวนอารมณของนกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปที ่4

วตัถปุระสงคของการวจิยั
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมและกลุม
ทีเ่รยีนแบบปกติ

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังไดรับการเรียน
แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม

3. เพื่อเปรียบเทียบเชาวนอารมณของนักเรียนที่
ไดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวาง
กลมุดวยเกมและกลมุทีเ่รยีนแบบปกติ

4. เพือ่เปรยีบเทยีบเชาวนอารมณของนกัเรยีนกอน
และหลงัไดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลมุดวยเกม

สมมตฐิานของการวจิยั
1. นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ

การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วชิาคณติศาสตรสงูกวากลมุทีเ่รยีนแบบปกติ

2. นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วชิาคณติศาสตรหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน

3. นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีเชาวนอารมณสูงกวา
กลมุทีเ่รยีนแบบปกติ

4. นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมเีชาวนอารมณหลงัเรยีน
สงูกวากอนเรยีน

ขอบเขตของการวจิยั
ขอบเขตของประชากร คอื นกัเรยีนระดบัชัน้ประถม

ศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2549 ของโรงเรยีน
ในสังกัดสำนักงานการศึกษาขั้นพื้นฐานเขต 1 จังหวัด
ปตตานี จำนวน 5,758 คน ประชากรสุมเปนนักเรียน
ที่กำลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา
2549 โรงเรียนบานสะบารัง สังกัดสำนักงานการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน เขต 1 จังหวัดปตตานี จำนวน 134 คน
กลมุตวัอยางทีใ่ชในการวจิยัครัง้นีเ้ปนนกัเรยีนชัน้ประถม
ศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2549 จำนวน 60 คน
โรงเรียนบานสะบารัง สังกัดสำนักงานการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน เขต 1 จงัหวดัปตตานี

ขอบเขตของตวัแปรทีศ่กึษา ไดแก  ตวัแปรอสิระ
คือ วิธีการเรียน มี 2 วิธี ไดแก การเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม และการเรยีน
แบบปกติ ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วชิาคณติศาสตร และเชาวนอารมณ

ขอบเขตของเนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ
เรือ่ง การคณู

นยิามศพัทเฉพาะ
1. การเรยีนแบบรวมมอื หมายถงึ วธิกีารจดักจิกรรม

การเรยีนการสอนทีเ่นนการจดัสภาพแวดลอมทางการเรยีน
ใหแกผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุม กลาวคือ แตละ
กลมุประกอบดวยสมาชกิทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู
ปานกลาง และต่ำ โดยแตละคนมีสวนรวมในการเรียนรู
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เปนกำลังใจใหแกกัน มีการ
แบงปนทรพัยากรการเรยีนร ูคนทีเ่รยีนเกงจะชวยเหลอื
คนที่ออนกวา สมาชกิในกลมุตองรบัผดิชอบตอการเรยีน
ของตน และของเพื่อนสมาชิกในกลุม ความสำเร็จของ
แตละบคุคล คอื ความสำเรจ็ของกลมุ โดยมขีัน้ตอนการ
จดัการเรยีนรดูงันี ้ขัน้ที ่ 1 ขัน้เตรยีม ประกอบดวยแจง
จดุประสงคการเรยีนร ูจดัขนาดของกลมุ จดัผเูรยีนเขากลมุ
ขัน้ที ่ 2 ขัน้เริม่บทเรยีน ประกอบดวย การจดักจิกรรม
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อธบิายภาระงาน สรางและทำความเขาใจในการประเมนิ
ความสำเรจ็ของผลงาน ขัน้ที ่3 ขัน้ดแูลกำกบัการเรยีนรู
ประกอบดวย สงัเกตความกาวหนาพฤตกิรรมการรวมกนั
เรยีนร ูขัน้ที ่4 ขัน้การประเมนิผล ประกอบดวย ประเมนิ
ผลงานทางดานวชิาการ และผลงานดานสงัคม

2. การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม (Team Games
Tournament หรอื TGT) หมายถงึ การเรยีนรแูบบรวมมอื
อกีรปูแบบหนึง่ ทีแ่บงผเูรยีนทีม่คีวามสามารถแตกตางกนั
ออกเปนกลมุเพือ่ทำงานรวมกนั กลมุละประมาณ 4 คน
ประกอบดวยผเูรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู 1 คน
ผเูรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนปานกลาง 2 คน และ
ผเูรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนต่ำ 1 คน โดยกำหนด
ใหสมาชกิของกลมุไดแขงขนักนัในเกมการเรยีนทีผ่สูอน
จดัเตรยีมไวแลว ทำการทดสอบความร ู โดยการใชเกม
แขงขนั คะแนนทีไ่ดจากการแขงขนัของสมาชกิแตละคน
ในลกัษณะการแขงขนัตวัตอตวักบัทมีอืน่ นำเอามาบวก
เปนคะแนนรวมของทมี โดยมขีัน้ตอนการจดัการเรยีนรู
ดงันี ้ขัน้ที ่1 การนำเขาสบูทเรยีน ประกอบดวย การใช
กิจกรรม สื่ออุปกรณตาง ๆ ที่เหมาะกับสาระที่จะสอน
ในแตละครั้ง และมีการนำเสนอเนื้อหาที่จะสอนใน
แตละแผนการสอน ขัน้ที ่2 การจดัทมี เปนการจดัทมีให
กบันกัเรยีน ขัน้ที ่ 3 การเรยีนร ู เปนขัน้ของการปฏบิตัิ
กิจกรรม ขั้นที่ 4 การดำเนินการแขงขัน ขั้นที่ 5
การยอมรบัความสำเรจ็ของทมี

3. การเรียนแบบปกต ิ หมายถึง การเรียนตาม
แผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครูวิชาคณิตศาสตร
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของกรมวิชาการ กระทรวง
ศึกษาธิการ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544
โดยมขีัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ที ่1 ขัน้นำเขาสบูทเรยีน เปนการ
ตั้งคำถามนำ เพื่อนำเขาสูบทเรียน ขั้นที่ 2 เปนขั้น
การจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูตามคูมือครู
ขัน้ที ่3 ขัน้สรปุ เปนการสรปุโดยครแูละนกัเรยีนชวยกนั
สรปุบทเรยีน

4. เชาวนอารมณ หมายถงึ ความสามารถในการ
รจูกั เขาใจ และควบคมุอารมณของตนเอง สามารถทำงาน

รวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข และมีความพยายาม
มงุมัน่ทีจ่ะ พฒันาตนเองไปสคูวามสำเรจ็ ซึง่ประกอบดวย
3 ดาน ดงันี้

4.1 ดานด ีหมายถงึ เปนความพรอมทางอารมณ
ทีจ่ะอยรูวมกบัผอูืน่ โดยประเมนิ จากการควบคมุอารมณ
การใสใจและเขาใจอารมณของผอูืน่ และการยอมรบัผดิ

4.2 ดานเกง หมายถงึ ความพรอมทีจ่ะพฒันา
ตนไปสคูวามสำเรจ็ โดยประเมนิจากการมงุมัน่พยายาม
การปรบัตวัตอปญหา และการกลาแสดงออกอยางเหมาะสม

4.3 ดานสขุ  หมายถงึ ความพรอมทางอารมณ
ทีท่ำใหเกดิความสขุ โดยประเมนิจากการมคีวามพอใจใน
ตนเอง การรจูกัปรบัใจ และความรืน่เรงิเบกิบาน

5. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณติศาสตร  หมายถงึ
ความสามารถในการแสดงออกซึ่งทักษะของบุคคลที่
เปลี่ยนแปลงหลังจากไดรับการสอนวิชาคณิตศาสตร
ซึ่งสามารถวัดผลไดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรยีนวชิาคณติศาสตรทีผ่วูจิยัสรางขึน้

6. นักเรียน หมายถึง ผูเรียนที่กำลังศึกษาอยู
ชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2549
โรงเรยีนบานสะบารงั สำนกังานการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เขต 1
จงัหวดัปตตานี

วธิกีารวจิยั
การวจิยัครัง้นีเ้ปนการวจิยัเชงิทดลอง โดยมกีลมุ

ตวัอยางทีใ่ชในการวจิยัครัง้นีเ้ปนนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2549 จำนวน 60 คน
โรงเรียนบานสะบารัง สังกัดสำนักงานการศึกษาขั้น
พื้นฐานเขต 1 จังหวัดปตตานี ซึ่งการจัดหองเรียนของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ทัง้ 4 หองเรยีน เปนการจดั
หองเรยีนแบบคละ โดยมนีกัเรยีนเกง ปานกลาง และออน
ดงันัน้จงึเลอืกกลมุตวัอยาง 2  หองเรยีน โดยมวีธิกีาร ดงันี้

1. นำคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณติศาสตรชัน้ประถมศกึษาปที ่ 3 ภาคเรยีนที ่ 2 ของ
นกัเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ทัง้ 4 หองเรยีน เพือ่หาคา
มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแตละ
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หองเรียน แลวเลือกหองเรียนที่มีคามัชฌิมเลขคณิต
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทาเทียมกันจำนวน 2
หองเรยีนแลวทดสอบดวยคาทดสอบท ีซึง่พบวา ทัง้สอง
หองเรยีนไมแตกตางกนั

จากตาราง พบวา หอง 4/3 และ หอง 4/4 นัน้มคีา
มชัฌมิเลขคณติ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทาเทยีมกนั
จึงไดคัดเลือกทั้ง 2 หองนี้ไวเปนกลุมตัวอยางเพื่อทำ
การทดลอง

จากการทดสอบดวยคาทดสอบท ีพบวา นกัเรยีน
ทั้งสองหองเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณติศาสตรไมแตกตางกนั

จากการทดสอบดวยคาทดสอบท ีพบวา นกัเรยีน
ทัง้สองหองเรยีนมเีชาวนอารมณไมแตกตางกนั

1. ใชวิธีการจับฉลากเพื่อจัดนักเรียนเขารับการ
ทดลอง 2 กลมุ คอื

กลมุที ่ 1  เปนกลมุทดลอง  ไดรบัการเรยีนแบบ
รวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม

กลมุที ่  2  เปนกลมุควบคมุ ไดรบัการเรยีนแบบปกติ

เครือ่งมอืทีใ่ชในการวจิยั
1. แผนการจดัการเรยีนรแูบบรวมมอืดวยเทคนคิ

การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เรื่องการคูณจำนวน
7 แผน

2. แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ เรื่องการคูณ
จำนวน 7 แผน

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การคูณ
ชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1

4. แบบประเมินเชาวนอารมณเด็กอายุ 6-11 ป
ของกรมสขุภาพจติ

หองเรียน n X  S.D. 
ป.  4/1 
ป.  4/2 
ป.  4/3 
ป.  4/4 

30 
30 
30 
30 

71.77 
73.37 
67.33 
64.87 

9.59 
9.05 
9.44 
9.17 

 

 
หองเรียน n X  S.D. t-test 
ป.  4/3 
ป.  4/4 

30 
30 

67.33 
64.87 

9.44 
9.17 1.027 

*  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 
 

หองเรียน n X  S.D. t-test 
ป.  4/3 
ป.  4/4 

30 
30 

17.07 
16.30 

1.7 
1.8 1.675 

*  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

ตาราง 1   จำนวนนกัเรยีน คามชัฌมิเลขคณติและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วชิาคณติศาสตรของนกัเรยีน

ตาราง  2  จำนวนนกัเรยีน คามชัฌมิเลขคณติ สวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคา t-test ของ คะแนนผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตรของนกัเรยีน

ตาราง 3 จำนวนนักเรียน คามัชฌิมเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t-test  ของเชาวนอารมณ
ของนกัเรยีน



Songklanakarin J. of Social Sciences & Humanities
Vol. 14  No. 3  Jul. - Sep. 2008

Effects of Cooperative Learning by Using Team...
Jutamas  Dachapankul, et al.376

การสรางเครือ่งมอืและการพฒันาเครือ่งมอื
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง
การคณู ชัน้ประถมศกึษาปที ่4  ภาคเรยีนที ่ 1

เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก
จำนวน 20 ขอ  เปนแบบทดสอบทีใ่ชทดสอบกอนเรยีน
และหลงัเรยีนทีผ่วูจิยัสรางขึน้มลีำดบัการสรางและพฒันา
ดงันี้

1.1 ศกึษาเอกสารหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
พุทธศักราช 2544 คูมือการสอนวิชาคณิตศาสตรชั้น
ประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่1 แบบเรยีนวชิาคณติศาสตร
ชัน้ประถมศกึษาปที ่4  ภาคเรยีนที ่1 เพือ่เปนแนวทาง
ในการทำตารางวเิคราะหเนือ้หาและสาระการเรยีนรู

1.2  ศกึษาเอกสารเกีย่วกบัวธิสีรางแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและเอกสารเกีย่วกบัการประเมนิ
ผลวชิาคณติศาสตร

1.3 สรางตารางวเิคราะหหลกัสตูร เพือ่กำหนด
จำนวนขอคำถามใหครอบคลมุเนือ้หาและสาระการเรยีนรู

1.4 สรางแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1
เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แตละขอ
มคีำตอบทีถ่กูเพยีง 1 ขอ  จำนวน  41 ขอ

1.5 นำแบบทดสอบทีส่รางขึน้ไปใหผเูชีย่วชาญ
ทางการวัดผลประเมินผล และการสอนคณิตศาสตร
จำนวน 5 ทาน ตรวจสอบการใชคำถาม ตวัเลอืก และ
การประเมนิความสอดคลองระหวางขอสอบกบัจดุประสงค
เชิงพฤติกรรม แลวคัดเลือกขอคำถาม ที่คาดัชนีความ
สอดคลองตัง้แต 0.60 – 1.00

1.6 นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขตาม
คำแนะนำของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใชกับนักเรียน
ทีไ่มใชกลมุตวัอยาง คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4
ภาคเรยีนที ่ 1 ปการศกึษา 2549 โรงเรยีนเมอืงปตตานี
จงัหวดัปตตาน ีจำนวน 66  คน  แลวนำไปตรวจใหคะแนน

เปนรายขอ  โดยขอทีต่อบถกูให 1  และขอทีต่อบผดิให  0
1.7 นำกระดาษคำตอบมาตรวจใหคะแนนแลว

นำคะแนนทีไ่ดมาวเิคราะหคาความยาก (Difficulty)  และ
คาอำนาจจำแนก (Discrimination) ของขอสอบแตละขอ
แลวจงึคดัเลอืกขอสอบไวจำนวน 20 ขอ

1.8 คดัเลอืกขอสอบทีม่คีาความยากอย ูระหวาง
.45 - .74 และมคีาอำนาจจำแนกอยรูะหวาง .23 - .73

1.9 นำผลการทดสอบมาวิเคราะหเพื่อหา
คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบดวยวิธี KR-20 ของ
Kuder-Richardson ไดคาความเชือ่มัน่ เทากบั .81

2.  แบบประเมนิเชาวนอารมณเดก็อาย ุ6 - 11 ปี
ของกรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ เปนคะแนน
ที่ไดจากการสำรวจเชาวนอารมณในเด็กจำนวน
1,300 คน จากทัว่ประเทศในป  พ.ศ.  2545

2.1 การประเมินเชาวนอารมณของเด็กนั้น
ประเมนิความสามารถดานหลกั 3 ดาน คอื ดานด ีดานเกง
ดานสขุ ซึง่แยกเปนดานยอย ๆ ได 9 ดาน แบบประเมนิ
เชาวนอารมณมีจำนวนทั้งหมด 60 ขอ ซึ่งจะแบงออก
เปนดานบวกจำนวน 45 ขอ และดานลบจำนวน 15 ขอ
โดยมหีลกัการใหคะแนนดงันี ้กลมุที ่1 ดานบวกใหคะแนน
แตละขอ ดงันี ้ไมเปนเลยให 1 คะแนน เปนบางครัง้ให
2 คะแนน เปนบอยครั้งให 3 คะแนน เปนประจำให
4 คะแนน กลุมที่ 2 ดานลบใหคะแนนแตละขอ ดังนี้
ไมเปนเลยให 4 คะแนน เปนบางครั้งให 3 คะแนน
เปนบอยครัง้ให 2 คะแนน เปนประจำให 1 คะแนน

2.2 การรวมคะแนน เมือ่ใหคะแนนครบทกุขอ
แลวใหรวมคะแนนในแตละดานยอยทัง้ 9 ดาน แลวนำ
คะแนนแตละดานมาใสในชองผลรวมของคะแนนใน
กราฟเชาวนอารมณ หลังจากนั้นใหนำคะแนนที่ไดไป
ทำเครือ่งหมาย X ลงบนเสนประในกราฟเชาวนอารมณ
แลวลากเสนเชือ่มระหวางเครือ่งหมาย X ใหตอกนั แลว
พจิารณาดวูามคีะแนนในดานใดทีส่งูหรอืต่ำกวาคะแนน
ของเดก็สวนใหญ



ว.สงขลานครินทร ฉบับสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร
ปที ่14  ฉบบัที ่ 3 ก.ค. - ก.ย. 2551

ผลของการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน...
จฑุามาศ  เดชาพนัธกุลุ และคณะ377

377

 

ตาราง  4  การรวมคะแนนในกราฟเชาวนอารมณ

เชาวน
อารมณ 

องคประกอบของเชาวน
อารมณ 

การรวม
คะแนน 

ผลรวม
ของ

คะแนน 
5      10      15      20      25      30      35    

1.1  ควบคุมอารมณ ขอ  1-7   
1.2  ใสใจและเขาใจ

อารมณผูอืน่ 
ขอ  8-16   

ดานด ี

1.3  ยอมรบัผิด ขอ  17-23    
2.1  มุงมัน่พยายาม ขอ  24-30   ดานเกง 

 2.2  ปรบัตัวตอปญหา ขอ  31-36   
 2.3 กลาแสดงออกอยาง

เหมาะสม 
ขอ  37-42   

3.1  พอใจในตนเอง ขอ  43-48   
3.2  รูจักปรบัใจ ขอ  49-54   

ดานสขุ 

3.3  รืน่เรงิเบิกบาน ขอ  55-60   
 

ใหคะแนนแตละขอ  ดังนี้  ไมเปนเลย ให     1  คะแนน
     เปนบางครัง้ ให   2  คะแนน

เปนบอยครั้งให  3  คะแนน
เปนประจำให    4  คะแนน

การแปลผล
คะแนนทีอ่ยใูนแถบ   บงบอกวาเดก็มีเชาวน อารมณ

อยูในเกณฑที่ดี ควรสงเสริมและรักษาลักษณะนี้ ใหคงไว
คะแนนที่อยูในแถบ  บงบอกวาเด็กควรไดรับการ

พัฒนาเชาวนอารมณในดานนั้นๆ ใหดียิ่งขึ้น ผูใหญควรรวมกัน

สงเสริมใหเด็กพัฒนาเชาวนอารมณในดานนั้น ๆ อยางตอเนื่อง
คะแนนที่อยูต่ำกวาแถบ  บงบอกวาเด็กจำเปนตอง

ไดรับการพัฒนาเชาวนอารมณในดานนั้นใหดียิ่งขึ้นผูใหญตอง
ชวยกนัเอาใจใสพฒันาเชาวนอารมณเดก็อยางจรงิจงัและสม่ำเสมอ

ตาราง  5  การใหคะแนนของแบบประเมนิเชาวนอารมณกลมุที ่1

1 2 3 7 8 9 10 11 12 
14 15 16 17 18 19 21 22 23 
24 25 26 27 30 31 32 33 34 
35 36 37 38 39 43 44 45 46 
49 50 51 55 56 57 58 59 60 
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ตาราง  6  การใหคะแนนของแบบประเมนิเชาวนอารมณกลมุท่ี  2

4 5 6 13 20 
28 29 40 41 42 
47 48 52 53 54 

 

การเกบ็รวบรวมขอมลูดงันี้
1.  ขัน้เตรยีมนกัเรยีนเขารบัการสอน

1.1 กลุมทดลอง นำคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3
ภาคเรียนที่ 2 มาเรียงคะแนนตั้งแตคะแนนสูงไปจนถึง
คะแนนต่ำ แลวทำการสมุโดยการจบัฉลากแบบไมใสกลบั
แบงกลมุนกัเรยีนใหคละความสามารถแตละกลมุประกอบ
ดวยนักเรียนที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง
และต่ำ แลวจดัเปนกลมุถาวรไปจนสิน้สดุการทดลอง

1.2 นำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วชิาคณติศาสตรกอนเรยีน และแบบประเมนิเชาวนอารมณ
ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ทั้งกลุม
ทดลองและกลมุควบคมุ เพือ่วดัความรกูอนเรยีน และวดั
เชาวนอารมณกอนเรยีน

2. ขั้นดำเนินการสอน โดยผูวิจัยเปนผูดำเนิน
การสอนดวยตนเองทัง้สองกลมุ คอื

2.1 กลุมทดลอง ไดรับการเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม ใชเวลาใน
การดำเนนิการเรยีนทัง้หมด 21 คาบ โดยเรยีนวนัละ 3 คาบ
สปัดาหละ 4 วนั เปนเวลา 7 วนั

2.2 กลุมควบคุม ไดรับการเรียนแบบปกติ
ใชเวลาในการเรยีนเทากนักบักลมุทดลอง

3. หลงัเสรจ็สิน้การดำเนนิการจดักจิกรรมการเรยีน
การสอนตามกำหนดแลว ใหนักเรียนในกลุมตัวอยาง
คอื กลมุทดลอง และกลมุควบคมุ ทัง้ 2 กลมุ ทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หลังเรียน
เปนคะแนนหลงัสอน และทำแบบประเมนิเชาวน อารมณ
หลงัเรยีน

การวเิคราะหขอมลู
1. หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คามัชฌิมเลขคณิต

( X ) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนแบบ

ตาราง  7  เวลาเรยีนของกลมุทดลองและกลมุควบคมุ

         เวลา     
วัน 

9.00 - 
10.00 น. 

10.00 – 
11.00 น. 

11.00 – 
12.00 น. 

13.00 – 
14.00 น. 

14.00 – 
15.00 น. 

4  ก.ย. 49 กลุมทดลอง   กลุมควบคุม  
5  ก.ย. 49 กลุมทดลอง   กลุมควบคุม  
6  ก.ย. 49 กลุมทดลอง    กลุมควบคุม 
7  ก.ย. 49  กลุมทดลอง กลุมควบคุม   
11  ก.ย. 49 กลุมทดลอง   กลุมควบคุม  
12  ก.ย. 49 กลุมทดลอง   กลุมควบคุม  
13  ก.ย. 49 กลุมทดลอง    กลุมควบคุม 

 

ใหคะแนนแตละขอ  ดงันี ้  ไมเปนเลยให 4  คะแนน
     เปนบางครัง้ให       3  คะแนน

เปนบอยครั้งให  2  คะแนน
เปนประจำให    1  คะแนน
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ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
และเชาวนอารมณ

2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรระหวางกอนเรยีน
และหลงัเรยีน และทดสอบความแตกตางของเชาวนอารมณ
ระหวางกอนเรยีนและหลงัเรยีนโดยใชการทดสอบท ีชนดิ
ตวัอยางประชากรสมัพนัธกนั (dependent samples)

3. ทดสอบความแตกตางของคะแนนแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรระหวางกลมุ
ทดลองกบักลมุควบคมุ  และทดสอบความแตกตางของ
เชาวนอารมณระหวางกลมุทดลองกบักลมุควบคมุ โดยใช
การทดสอบที ชนิดตัวอยางประชากรไมสัมพันธกัน
(independent  samples)

ผลการวจิยั
นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ

การแขงขันระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ อยางมี

นยัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  ซึง่สอดคลองกบัสมมตฐิาน
ขอที ่1 โดยทีก่ารเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกมทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ
ดงัตาราง 8

นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัย
สำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  ซึง่สอดคลองกบัสมมตฐิาน
ขอที ่ 2 ดงัตาราง 9

นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิ
การแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมเีชาวนอารมณหลงัเรยีน
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
ซึง่สอดคลองกบัสมมตฐิานขอที ่ 4 ดงัตาราง 11

การอภปิรายผลการวจิยั
ผวูจิยัไดตัง้สมมตฐิานเพือ่ทดสอบ ดงัจะไดอภปิราย

ผลตามลำดบัดงันี้

 

ตาราง  8  ผลการทดสอบความแตกตางของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร  ระหวางนกัเรยีนทีไ่ดรบั
การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมและกลมุทีเ่รยีนแบบปกติ

กลุมการทดลอง n X  S.D. t 
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม 
กลุมที่เรียนแบบปกติ 

 
30 
30 

 
14.67 
11.20 

 
3.14 
1.73 

 
   5.291** 

**  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
 
 
 
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการ
แขงขันระหวางกลุมดวยเกม n X  S.D. t 

กอนเรียน 
หลงัเรียน 

30 
30 

7.37 
14.67 

1.40 
3.14 14.778** 

**  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 

ตาราง  9 ผลการทดสอบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับ
การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมกอนเรยีนและหลงัเรยีน
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1.  สมมตฐิานขอที ่1 กำหนดไว “นกัเรยีนทีไ่ดรบั
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวาง
กลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร
สงูกวากลมุทีเ่รยีนแบบปกต”ิ จากการทดสอบความแตกตาง
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ระหวาง
นักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการ
แขงขันระหวางกลุมดวยเกมและกลุมที่เรียนแบบปกติ
ตามทีป่รากฏดงัตาราง 14 พบวา นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีน
แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรสงูกวากลมุที่
เรยีนแบบปกต ิอยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ซึง่
สอดคลองกบัสมมตฐิานขอที ่ 1 แสดงวา การเรยีนแบบ
รวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมทำให
นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตรสงูกวา
กลุมที่เรียนแบบปกติ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว
ผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคลองกับผลการวิจัยของรัตนา
เจยีมบญุ  (2540, บทคดัยอ) ศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยกลุม
ตวัอยางเปนนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 4 ทีไ่ดรบัการสอน
โดยใชกจิกรรมการเรยีนการสอนแบบรวมมอืประกอบการสอน

ตาราง 10 ผลการทดสอบความแตกตางของเชาวนอารมณ  ระหวางนกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวย
เทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมและกลมุทีเ่รยีนแบบปกติ

กลุมการทดลอง n X  S.D. t 
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม 
กลุมท่ีเรียนแบบปกติ 

 
30 
30 

 
23.07 
16.40 

 
1.14 
1.75 

 
17.444** 

**  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
 
 

เชาวนอารมณ  n X  S.D. t 
กอนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

17.07 
23.07 

1.70 
1.14 18.254* 

**  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 

ตาราง  11 ผลการทดสอบความแตกตางของเชาวนอารมณของนักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือดวย
เทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมกอนเรยีนและหลงัเรยีน

แบบ TGT กบัการสอนตามคมูอืคร ูผลการวจิยั พบวา
นกัเรยีนทีไ่ดรบัการสอนโดยใชกจิกรรมการเรยีนการสอน
แบบรวมมือประกอบการสอนแบบ TGT มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนสงูกวานกัเรยีนทีไ่ดรบัการสอนตามคมูอืครู
อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 การทีผ่ลการวจิยั
ครั้งนี้พบวา นักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือดวย
เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตรสงูกวากลมุทีเ่รยีนแบบปกติ
ทัง้นีอ้าจเนือ่งจาก

1.1 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลมุดวยเกม เปนวธิกีารเรยีนการสอนทีเ่นนการจดั
สภาพแวดลอมทางการเรียนใหแกนักเรียนไดเรียนรู
รวมกนัเปนกลมุ กลาวคอื แตละกลมุประกอบดวยสมาชกิ
ทีม่ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงู ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ปานกลาง และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนต่ำ โดยแตละคน
มีสวนรวมในการเรียนรู แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เปน
กำลงัใจใหแกกนั การแบงปนทรพัยากรการเรยีนร ู คนที่
เรียนเกงจะชวยเหลือคนที่ออนกวาใหเขาใจบทเรียน
มากขึน้ การอธบิายบทเรยีนใหสมาชกิในกลมุทีไ่มเขาใจ
ฟงนั้น นอกจากเปนการชวยเหลือเพื่อนสมาชิกในกลุม
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ใหเขาใจบทเรยีนแลว ยงัเปนการเพิม่ทกัษะในการเรยีนให
กบัตนเองอกีดวย สอดคลองกบั ประสาท อศิรปรดีา (2547,
220) กลาววา การฝกหดัเปนสิง่จำเปนสำหรบัเพิม่ทกัษะ
ในการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับ Young (1972, 603
อางถงึใน นภาพร ศรสีคุนัธพฤกษ, 2545, 58) กลาววา
เดก็เกง ทีเ่ขาใจคำสอนของครไูดด ีจะเปลีย่นคำพดูของครู
เปนภาษาพดูของตนเอง อธบิายใหเพือ่นฟงได และทำให
เพือ่นเขาใจไดดขีึน้ ซึง่เดก็ทีท่ำหนาทีอ่ธบิายบทเรยีนให
เพือ่นฟงนัน้จะเขาใจบทเรยีนไดดยีิง่ขึน้ ทัง้นีเ้พราะเดก็
ไดพดูถงึเนือ้หาเรือ่งราวทีเ่รยีนมาแลวกบัเพือ่น โดยผลดั
กนัพดูผลดักนัฟงเปนผลใหเดก็สามารถเขาใจและจดจำได
ดีกวาการอานหรือศึกษาโดยลำพัง ดังนั้น เมื่อสมาชิก
ทุกคนมีทักษะความชำนาญในบทเรียนมากขึ้น จึงเปน
การสรางความมั่นใจใหกับตนเองเมื่อออกไปแขงขัน
ในเกมการเรยีนทางวชิาการกบัสมาชกิของกลมุอืน่

1.2 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกม เปนกิจกรรมการเรียนที่มีการให
ขอมลูยอนกลบักบันกัเรยีนทนัท ีกลาวคอื เมือ่นกัเรยีนได
แขงขันในเกมการเรียนทางวิชาการจนเสร็จสิ้นในแตละ
แผนการจดัการเรยีนร ูนกัเรยีนกจ็ะไดรบัทราบวธิทีำและ
คำตอบทีถ่กูตองในแตละเกมการแขงขนั และนอกจากนัน้
นักเรียนก็จะไดรับทราบถึงคะแนนของตนเองและของ
สมาชิกในกลุมจึงทำใหประเมินระดับความสามารถของ
สมาชกิ เพือ่จะไดแกไขจดุบกพรองและพฒันาทกัษะตางๆ
ใหเชีย่วชาญมากยิง่ขึน้

1.3 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกม เปนกิจกรรมการเรียนที่มีการให
การเสริมแรงกับนักเรียนทั้งจากสมาชิกภายในกลุมและ
ครูผูสอน กลาวคือ การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม สมาชิกในแตละกลุม
จะมบีรรยากาศในการเรยีนทีเ่กือ้กลูกนั มกีารใหกำลงัใจ
กนัและกนั ทำใหสมาชกิภายในกลมุคลายความวติกกงัวล
และพรอมทีจ่ะเรยีนร ูนอกจากนัน้เมือ่เกมการแขงขนัใน
แตละเกมการเรียนเสร็จสิ้นลงมีการประกาศผลคะแนน
ของกลุม กลุมที่คะแนนไดผานเกณฑที่ตั้งไวก็จะไดรับ

รางวลั  ในการวจิยัครัง้นีร้างวลัทีผ่วูจิยัไดกำหนดรวมกบั
นกัเรยีน คอื กลมุทีไ่ดคะแนนเปนอนัดบั 1 จะไดรบัรางวลั
คอื ดนิสอกด กลมุทีไ่ดคะแนนเปนอนัดบั 2 จะไดรบัรางวลั
คอื ยางลบ และกลมุทีไ่ดคะแนนเปนอนัดบั 3 จะไดรบั
รางวลั คอื ดนิสอไม และเมือ่สะสมคะแนนครบ 7 แผน
การจดัการเรยีนร ูกลมุทีไ่ดคะแนนเปนอนัดบั 1 จะไดรบั
รางวลั คอื ตกุตาและลกูบอล กลมุทีไ่ดคะแนนเปนอนัดบั 2
จะไดรับรางวัล คือ ดินสอสี และกลุมที่ไดคะแนนเปน
อนัดบั 3 จะไดรบัรางวลั คอื ไมบรรทดั ดงันัน้รางวลัที่
นกัเรยีนไดรบัจงึเปนแรงจงูใจทีท่ำใหนกัเรยีนรวมมอืกนั
เพือ่ใหกลมุของตนประสบความสำเรจ็ ซึง่สอดคลองกบั
อาร ีพนัธมณ ี(2543, 198 - 200) กลาววา การตัง้รางวลั
สำหรับงานที่มอบหมาย ครูควรตั้งรางวัลลวงหนาแก
นกัเรยีนทีท่ำงานสำเรจ็เพือ่ยัว่ยใุหนกัเรยีนพยายามมาก
ยิง่ขึน้ ซึง่สอดคลองกบั วนัเพญ็ ปรงุสำราญกจิ (2540,
บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใหขอมูล
ยอนกลับควบคูกับการเสริมแรงแบบตอเนื่อง และแบบ
เวนระยะ เพือ่พฒันาความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวา
นกัเรยีนมคีวามสามารถในการแกปญหาทางคณติศาสตร
ดขีึน้หลงัจากไดรบัการใหขอมลูยอนกลบัควบคกูบัการเสรมิ
แรงแบบตอเนือ่งอยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01

2. สมมตฐิานขอที ่ 2  กำหนดไววา “นกัเรยีนที่
ไดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวาง
กลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร
หลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน” จากการทดสอบความแตกตาง
ของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร ของนกัเรยีน
ทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวาง
กลมุดวยเกมกอนเรยีนและหลงัเรยีน ตามทีไ่ดปรากฏผล
ดงัตาราง 15 พบวา นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอื
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมมผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตรหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน
อยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 แสดงวา การเรยีน
แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม
ทำใหนกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร
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หลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน ซึง่เปนไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว
ผลการวจิยัในครัง้นีส้อดคลองกบัผลการวจิยัของ องัคณา
ชยัมณ ี (2540, บทคดัยอ) ทีไ่ดศกึษาการพฒันาโปรแกรม
การสงเสรมิทกัษะการอานภาษาไทยเพือ่ความเขาใจโดย
ใชการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวาง
กลุมดวยเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3
ผลการวิจัยพบวา คาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถ
ในการอานภาษาไทย เพือ่ความเขาใจของนกัเรยีนหลงั
เขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการประเมินหลังเขารวม
โปรแกรม อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
สอดคลองกบั อจัฉราพร เนยีมมศีร ี (2545, บทคดัยอ)
ที่ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใช
เทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมทีม่ตีอความเขาใจ
ในการอานภาษาไทยของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4
ผลการวจิยัพบวา นกัเรยีนทีไ่ดรบัการสอนแบบการเรยีน
แบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุม
ดวยเกม  มคีวามเขาใจในการอานภาษาไทยหลงัการสอน
สงูกวากอนการสอนอยางมนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั  .001
การทีป่รากฎผลวเิคราะหขอมลูเชนนี ้ ทัง้นี ้อาจเนือ่งจาก
การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุ
ดวยเกม มกีารกำหนดบทบาทหนาที ่ความรบัผดิชอบของ
ตนเองตอกลุมอยางชัดเจนในการทำกิจกรรมการเรียน
แตละครัง้ประกอบดวย  ผนูำกลมุ ผวูเิคราะหปญหา เลขา
และผูตรวจสอบ บทบาทหนาที่ที่ไดรับมอบหมายจะ
หมุนเวียนเปลี่ยนกันไปเรื่อยๆ จนครบทุกแผนการจัด
การเรียนรู จึงทำใหสมาชิกในกลุมทุกคนไดเรียนรู
กระบวนการทกุขัน้ตอน  เปนการฝกฝนทกัษะในการเรยีน
วชิาคณติศาสตรใหมคีวามชำนาญมากขึน้

3. สมมตฐิานขอที ่3 กำหนดไววา “นกัเรยีนทีไ่ดรบั
การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุ
ดวยเกมมีเชาวนอารมณสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ”
จากการทดสอบความแตกตางของเชาวนอารมณ ระหวาง
นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลมุดวยเกมและกลมุทีเ่รยีนแบบปกต ิตามทีไ่ด
ปรากฏผลดงัตาราง 16 พบวา นกัเรยีนทีไ่ดรบัการเรยีน

แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม
มีเชาวนอารมณสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ อยางมี
นยัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  ซึง่สอดคลองกบัสมมตฐิาน
ขอที่ 3 แสดงวา การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการ
แขงขนัระหวางกลมุดวยเกมทำใหนกัเรยีนมเีชาวนอารมณ
สงูกวากลมุทีเ่รยีนแบบปกต ิซึง่เปนไปตามสมมตฐิานที่
ตัง้ไว ทัง้นีเ้นือ่งจาก

การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลมุดวยเกม เปนกจิกรรมการเรยีนทีเ่นนพฒันา
ทักษะทางสังคมใหสมาชิกไดทำงานรวมกันจนประสบ
ความสำเร็จตามที่มุงหมายไว สมาชิกภายในกลุมมี
สวนรวมในการเรียนทุกครั้ง ทำใหเกิดความสัมพันธ
ทีด่ภีายในกลมุ เกดิการยอมรบัทางสงัคมระหวางเพือ่น
ภายในกลุม สอดคลองกับ ปฐมา ชุมศรี (2547, 102)
กลาววาการจัดกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือเทคนิค
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม (TGT)  เปนการเปด
โอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูและมีการทำงานรวมกัน
จนประสบความสำเร็จตามจุดมุงหมายของการเรียนรู
รวมกันซึ่งเปนลักษณะที่มุงใหเกิดความรวมมือและ
สงเสริมทักษะทางสังคมและเปนการพัฒนาทักษะ
การติดตอสื่อสาร ทั้งนี้ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู
โดยการคนพบดวยตนเอง และเดก็นกัเรยีนกจ็ะสนกุสนาน
ไปกบับทเรยีน เพราะในการเลนเกม เดก็จะชวยเหลอืกนั
เพื่อความสำเร็จของทีม นอกจากนี้ยังสงเสริมและฝก
การเปนผูนำ การตัดสินใจ การชวยเหลือ ใหกำลังใจ
ซึ่งกันและกัน และที่สำคัญฝกทักษะทางสังคมใหเด็ก
ในการอยรูวมกบัผอูืน่ได  จงึสงผลใหนกัเรยีนมทีศันคติ
ทีด่ตีอตนเอง เพือ่น คร ูและวชิาคณติศาสตร สอดคลอง
กบั Augustine  and  Gruber (1989, อางถงึใน  ปทมา
ศรขาว, 2540) กลาววา การเรียนแบบรวมมือสามารถ
ชวยใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียน ชวยพัฒนา
ทกัษะทางสงัคมและความมเีหตผุลใหแกนกัเรยีน ฝกฝน
การมมีนษุยสมัพนัธอนัดรีะหวางนกัเรยีน ชวยใหนกัเรยีน
เรยีนอยางมคีวามสขุ และรกัทีจ่ะทำงานรวมกบัผอูืน่  สวน
การเรียนแบบปกติเปนการเรียนการสอนที่ไมเนนให



ว.สงขลานครินทร ฉบับสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร
ปที ่14  ฉบบัที ่ 3 ก.ค. - ก.ย. 2551

ผลของการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน...
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นักเรียนไดเรียนรูและทำงานรวมกันเปนกลุม นักเรียน
แตละคนมีหนาที่ตองรับผิดชอบเฉพาะงานของตนเอง
ไมมกีารชวยเหลอืซึง่กนัและกนั นกัเรยีนจะมโีอกาสเขา
รวมกิจกรรมการเรียนการสอนนอย ในขณะที่การเรียน
แบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม
ทำใหบรรยากาศในการเรยีนเตม็ไปดวยความมมีติรภาพ
เอื้อเฟอเผื่อแผ สนุกสนาน สงเสริมใหนักเรียนมั่นใจ
ในตนเอง กลาแสดงความคิดเห็น และรูสึกวาตนเปน
สวนหนึง่ของกลมุ ทำใหนกัเรยีนมคีวามมัน่คงทางจติใจ
จงึสงผลตอพฒันาการทางอารมณ สอดคลองกบั นาฎยา
ปนอย ู(2543, 98 – 99) กลาววา วธิกีารเรยีนแบบรวมมอื
มผีลดแีกนกัเรยีนหลายประการ คอื ชวยเพิม่ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะการคิด มีเจตคติที่ดีตอการเรียน
มสีมรรถภาพในการทำงานรวมกนั มสีขุภาพจติทีด่ ี รจูกั
ทีจ่ะควบคมุอารมณของตนเอง รบัรแูละเขาใจความรสูกึ
ของตนเองและผูอื่น สามารถปรับตัวเขากับผูอื่นได
เปนการพัฒนาทักษะทางสังคม สอดคลองกับ นภาพร
ศรสีคุนัธพฤกษ (2545, 60) กลาววา การใชกจิกรรมการเรยีน
แบบรวมมอื ทำใหนกัเรยีนมเีชาวนอารมณทัง้ 9 ดานสงู
ขึน้ เนื่องจากในกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือนักเรียน
มกีารควบคมุอารมณ และความตองการของตนเอง รแูละ
เขาใจความรูสึกของเพื่อนสมาชิกในกลุมไดเปนอยางดี
สามารถแสดงอารมณตนเองตอบสนองไดอยางเหมาะสม
มคีวามรบัผดิชอบในบทบาทหนาที ่อกีทัง้นกัเรยีนเขาใจ
ตนเองยอมรบัผอูืน่ และใสใจผอูืน่มากขึน้ แสดงความเหน็
ไดอยางเหมาะสม กลาทีจ่ะแสดงออก  แสดงความคดิเหน็
ทีข่ดัแยงอยางสรางสรรค การมคีวามรสูกึทีด่ตีอกนัทำให
นกัเรยีนทำงานรวมกนัไดด ีลดความขดัแยงและมคีวาม
เอือ้เฟอเผือ่แผ รจูกัเปนผพูดูและผฟูงทีด่ ีอกีทัง้ใสใจใน
ความรสูกึของเพือ่นกอนทีจ่ะทำอะไร ยอมรบัความสามารถ
ของเพือ่น ใหกำลงัใจซึง่กนัและกนัในการทำงานไดด ีมคีวาม
เหน็ใจผอูืน่ทำใหนกัเรยีนเปนเพือ่นทีด่ ี เปนผนูำทีด่ ีซึง่
สงผลใหนกัเรยีนสามารถอยรูวมกนัหรอืทำงานดวยกนัได
อยางดีและมีความสุขมากขึ้น สอดคลองกับผลการวิจัย
ของ Barron (1993) ทีไ่ดศกึษาความรวมมอืในการแกไข

ปญหาระหวางการทำงานเปนทมีกบัการทำงานคนเดยีว
โดยทำการทดลองการทำงานและการอยูรวมกันอยาง
มีคุณภาพของบุคคลกับกลุมในระยะเวลาอันสั้น
ในมหาวทิยาลยัแวนเดอรบวิ พบวา การทำงานเปนทมี
จะทำใหการดำเนินงานสำเร็จเปนที่เชื่อถือได แตกตาง
กบัการทำงานคนเดยีว การทำงานเปนทมีจะมปีระโยชน
ในดานการวางแผน การแสดงความคดิเหน็และแกปญหา
รวมกนั การทำงานเปนทมีทำใหกลมุประสบความสำเรจ็
สงูและการทีจ่ะประสบความสำเรจ็ไดนัน้ มอีงคประกอบ
ทีส่ำคญั คอื กระบวนการกลมุ ไดแก ความพยายามใน
การทีจ่ะพจิารณาแกปญหาโดยการทีส่มาชกิมสีวนรวมใน
การแสดงความคดิเหน็ กลาทีจ่ะแสดงออก การเปดเผย
ความรสูกึของตนเอง การสือ่สาร ความรวมมอื และการ
ชวยเหลอืซึง่กนัและกนั

2. สมมติฐานขอที่ 4 กำหนดไววา “นักเรียนที่
ไดรบัการเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวาง
กลมุดวยเกมมเีชาวนอารมณหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน”
จากการทดสอบความแตกตางของเชาวนอารมณ ของ
นักเรียนที่ไดรับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการ
แขงขันระหวางกลุมดวยเกมกอนเรียนและหลังเรียน
ตามทีไ่ดปรากฏผลดงัตาราง 17 พบวา นกัเรยีนทีไ่ดรบั
การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุ
ดวยเกมมเีชาวนอารมณหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน อยาง
มนียัสำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 แสดงวา การเรยีนแบบ
รวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมทำให
นกัเรยีนมเีชาวนอารมณหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีน ซึง่เปน
ไปตามสมมตฐิานทีต่ัง้ไว การทีน่กัเรยีนมเีชาวนอารมณสงู
ขึ้นอาจจะเปนเพราะ การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกมทำใหสมาชิกในแตละ
กลุมไดมีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความคดิเหน็ สรางสมัพนัธภาพระหวางสมาชกิภายในกลมุ
รจูกัและเขาใจความแตกตางระหวางบคุคล ฝกการแสดง
อารมณทีเ่หมาะสม ฝกความรบัผดิชอบตอบทบาทหนาที่
ทีไ่ดรบัมอบหมาย เมือ่นกัเรยีนสามารถพฒันาทกัษะใน
การมมีนษุยสมัพนัธกบับคุลอืน่ไดเปนอยางดแีลวจะทำให
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นักเรียนสามารถทำงานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข
พรอมที่จะยอมรับความสามารถของผูอื่น เปนกำลังใจ
ใหกันและกัน ซึ่งองคประกอบเหลานี้เปนสิ่งสำคัญที่
พฒันาเชาวนอารมณของนกัเรยีนใหอยใูนระดบัมาตรฐาน
ที่สังคมตองการ สอดคลองกับผลการวิจัยของ นิรดา
อดลุยพเิชฎฐ (2542) ทีไ่ดศกึษาผลของการใชโปรแกรม
พัฒนาเชาวนอารมณที่มีตอระดับเชาวนอารมณของ
นกัศกึษาพยาบาลชัน้ปที ่1 ผลการวจิยัพบวา คาเฉลีย่ของ
ระดบัเชาวนอารมณ ของนกัศกึษาทัง้หมดกอนการทดลอง
และหลงัการทดลอง แตกตางกนัอยางมนียัสำคญัทางสถติิ
ที่ระดับ .01 และสอดคลองกับผลการวิจัยของ นภาพร
ศรีสุคันธพฤกษ (2545, บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาผลของ
การเรยีนแบบรวมมอืทีม่ตีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ
เชาวนอารมณในการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยกลุม
ตวัอยาง เปนนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 1 ผลการวจิยั
พบวา เชาวนอารมณของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 1
หลังจากที่ไดรับการสอน โดยใชกิจกรรมการเรียนแบบ
รวมมอืสงูขึน้

ขอเสนอแนะในการวจิยั
1. ขอเสนอแนะดานการนำความรไูปใชสำหรบั

ครแูละผทูีเ่กีย่วของกบัการเรยีนการสอน
1.1 ครผูสูอนวชิาคณติศาสตรสามารถนำความรู

เกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม ไปใชในการจัดการเรียนการสอน
วิชาคณิตศาสตรเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วชิาคณติศาสตร และพฒันาเชาวนอารมณของนกัเรยีน
เนื่องจากการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกมสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรยีน วิชาคณิตศาสตรและเชาวนอารมณไดสูงกวา
การเรยีนแบบปกติ

1.2 นักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบรวมมือ
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกม มผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและเชาวนอารมณสูงกวา

กอนเรยีน ดงันัน้ ครผูสูอนควรนำการเรยีนแบบรวมมอื
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมไปใชในการ
จดัการเรยีนการสอนวชิาคณติศาสตร

1.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
และเชาวนอารมณมคีวามสมัพนัธกนั ดงันัน้ครผูสูอนวชิา
คณติศาสตรสามารถพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ
เชาวนอารมณของนกัเรยีนไปพรอมๆ กนัได

1.4 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกม ครูผูสอนควรมีการเตรียมตัวใน
การสอนเปนอยางดโีดยตองศกึษารายละเอยีด  ขัน้ตอน
วธิกีารเรยีน ใหเขาใจชดัเจน รวมทัง้ในดานของการเตรยีม
เนื้อหาบทเรียน สื่อการสอน ใหพรอมเพื่อใหการสอน
ประสบความสำเรจ็

1.5 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกม ครูผูสอนควรอธิบายลักษณะ
การเรยีน ขัน้ตอนในการเรยีน และฝกการเรยีนแบบรวมมอื
ดวยเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เพื่อเปน
การเตรียมความพรอมใหนักเรียนเขาใจบทบาทหนาที่
ความรบัผดิชอบของตนใหชดัเจน เพือ่ใหนกัเรยีนเขาใจ
และสามารถทำกจิกรรมกลมุไดถกูตอง

1.6 การเรยีนแบบรวมมอืดวยเทคนคิการแขงขนั
ระหวางกลุมดวยเกม ครูผูสอนควรเนน ความสัมพันธ
ระหวางสมาชิกภายในกลุม การยอมรับความคิดเห็น
ของผอูืน่ การแบงปนความรใูหกบัสมาชกิในกลมุ  ความ
รบัผดิชอบตอบทบาทหนาทีข่องตนเอง การทำงานเปนกลมุ
องคประกอบ เหลานี้ลวนแลวแตเปนทักษะที่สำคัญใน
การเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิคการแขงขันระหวาง
กลมุดวยเกมใหประสบผลสำเรจ็ตามทีต่องการ

2.  ขอเสนอแนะในการทำวจิยัครัง้ตอไป
2.1 ควรมกีารศกึษาผลของการเรยีนแบบรวมมอื

ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมตอผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตร และเชาวนอารมณของนกัเรยีน
ในระดบัชัน้อืน่ เชน ในระดบัชัน้มธัยมศกึษา หรอืระดบั
อดุมศกึษา
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2.2 ควรมกีารศกึษาผลของการเรยีนแบบรวมมอื
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมกบัวชิาอืน่ เชน
วทิยาศาสตร

2.3 ควรมกีารศกึษาผลของการเรยีนแบบรวมมอื
ดวยเทคนคิการแขงขนัระหวางกลมุดวยเกมกบัตวัแปรอืน่
เชน แรงจงูใจใฝสมัฤทธิ ์ความคดิสรางสรรค ความคงทน
ในการเรยีนร ูเปนตน
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