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ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมที่มีตอ่ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

นิรมล  บุญวาส 

นวลศรี  ช านาญกิจ 
 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบรว่มมือด้วยวิธีการแข่งขนัระหว่างกลุ่มด้วยเกม ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม กับเกณฑ์จ านวนร้อยละ 70 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม และ 3) เพ่ือศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพอุปถัมภ์ จ านวน 16 คน  ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบ
กลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่ งขันระหว่างกลุ่ม 
ด้วยเกม  ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน มีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.50  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เป็นแบบปรนัยจ านวน 30 ข้อ  
มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.44 - 0.76 มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.33 - 0.55 และมีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.94  และ  
3) แบบวัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 24 ข้อ มีค่าความเที่ยง
เท่ากับ 0.73 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ด้วยเกม จ านวนร้อยละ 100  ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดมี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ 
คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่ระดับ .05  
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
ด้วยเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ด้วยเกม  มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ, วิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, เจตคติ, 
คณิตศาสตร์ 
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The Effect of Cooperative Learning with Teams Game Tournament Technique 
toward Mathematic Achievement and Mathematics Attitude 

of Prathomsuksa 6 Students 

Niramol  Boonwas 

Nuansri  Chamnankit 

 

Abstract 
 The purposes of this research were 1) to compare the number of Prathomsuksa 6 students being 
learned by cooperative learning with teams game tournament who obtained 70 percent of total scores with 70 
percent criterion, 2) to compare mathematics achievement of Prathomsuksa 6 students being learned by  
cooperative learning with teams game tournament after and before learning, and 3) to study attitude towards  
mathematics of Prathomsuksa 6 students being learned by cooperative learning with teams game tournament. 
The samples consisted of 16 Prathomsuksa 6 students of Ratkhuanpholathepuppatham School in the second 
semester of academic year 2014 selected by cluster random sampling. The research instruments were 1) the 
teams game tournament in cooperative learning lesson plans approved by 3 specialists with Mean of 4.52 and 
Standard Deviation of 0.50, 2) the Mathematics achievement test with 30 items, 4 multiple choices, with degree 
of difficulty from 0.44 to 0.76, the discrimination power from 0.33 to 0.55, and reliability coefficient of  0.94, 
and 3) the Mathematics attitude test with a 5-level rating scale, 24 items, the reliability coefficient of  0.73.  
 The Research findings were as follows:  
 1. 100 percents of Prathomsuksa 6 students being learned by cooperative learning with teams game  
tournament passed the criterion score of 70 percents of total scores at the .05 level of significance. 
 2. The Prathomsuksa 6 students being learned by cooperative learning with teams game tournament 
achieved a higher score in the posttest than that in the pretest at the .05 level of significance.  
 3. The Prathomsuksa 6 students’ attitude towards Mathematics through the use of cooperative  
learning with teams game tournament after being learned was at a high level. 
Keywords: Cooperative Learning, Teams Game Tournament Method Technique, Achievement, Attitude, 
Mathematics 
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ความส าคัญและปัญหาการวิจัย 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์  ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถ่ี
ถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555, น.1) ถึงแม้ว่าคณิตศาสตร์จะมีความส าคัญ แต่
พบว่าการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ยังไม่ประสบความส าเร็จ
เท่าที่ควร ดังจะเห็นได้จากรายงานการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปีการศึกษา 2556  ซึ่งมี
การประเมินการสอบ (O-NET) ผลการประเมินกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
ระดับประเทศมีคะแนนเฉล่ีย 41.95  ระดับจังหวัด มีคะแนนเฉล่ีย  39.87 และโรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพ
อุปถัมภ ์  ม ีคะแนนเฉลี ่ย  22.35  จากคะแนนเต็ม  100 คะแนน  (ส าน ักงานเขตพื ้นที ่การศ ึกษา
ประถมศึกษาชัยนาท, 2557, น.4)  จากรายงานดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ระดับชาติอยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง นอกจากนี้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2556 ของโรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพอุปถัมภ์ ซึ่งมีจ านวนนักเรียน 23 
คน พบว่า นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตั้งแต่ระดับ 3 ขึ้นไป จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 39.13  
และที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ ากว่าระดับ 3 จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 60.87 (โรงเรียนรัฐเขื่อน
พลเทพอุปถัมภ์, 2556, น.65) แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพอุปถัมภ์ อยู่ในเกณฑ์ต่ าถือว่าไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร   
 สิ ่งที ่เป็นสาเหตุส าคัญให้เกิดปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ านั้นน่าจะ  
มาจากธรรมชาติของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เป็นการคิดค านวณ  ซึ่งมีลักษณะเป็นนามธรรม จึงยาก 
ต่อการเรียนรู้และท าความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ยุพิน พิพิธกุล (2546, น.1-3) 
ผู้เรียนจึงไม่มีโอกาสได้ร่วมเรียนรู้  ร่วมคิดและร่วมแก้ปัญหา จึงท าให้เกิดความเบื่อหน่ายไม่สนใจและ
ไม่ตั้งใจเรียน จนผู้เรียนบางคนอาจมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก็เป็นได้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ สุชาติ รัตนกุล (2549, น.519-520) การแก้ไขปัญหาที่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ านั้นมีหลาย
วิธี ครูควรปรับปรุงวิธีการสอนให้เหมาะสมกับเน้ือหาและวัยของผู้เรียน โดยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอน เสริมสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน ย่อมท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
เกิดการเรียนรู้เกิดความรู้สึกที่ดีไม่เบื่อหน่ายกับการฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์  ตลอดจนมีเจตคติที่ดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงเดือน อ่อนน่วม (2547, น.69) ซึ่งวิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือเป็นวิธีหนึ่งที่สามารถจะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นั้นได้แก่ การจัดการ
เรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมซึ ่งเป็นการสอนที่ยึดนักเรียนเป็น
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ศูนย์กลาง โดยจัดให้นักเรียนที่มีความสามารถต่างๆ กัน เรียนและท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อที่แต่ละทีม
จะได้มีโอกาสฝึกฝนร่วมกันก่อนการแข่งขันโดยมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  ความส าคัญของทีมอยู่ที ่การ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่มให้มากที่สุดเพื่อชัยชนะของทีม  ผู้ที ่เรียนเก่งกว่าจะช่วยเหลือและ
อธิบายเนื้อหาให้ผู้ที่เรียนอ่อนกว่าเข้าใจ และต้องยอมรับซึ่งกันและกันเสมอ ความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่
กับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม สอดคล้องกับแนวคิดของ วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542, น.36-37) เมื ่อ
พิจารณาเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 พบว่าเนื้อหาเรื ่อง ตัวประกอบ ของจ านวน
นับเป็นเนื้อหาที่เป็นพื้นฐานที่ส าคัญในการเรียนเนื้อหาเรื่องอื่นๆ  เช่น ทศนิยม เศษส่วน ระบบจ านวน 
นอกจากนั ้นยังเป ็นพื ้นฐานในการเร ียนคณ ิตศาสตร์ชั ้นส ูงและวิชาที ่ต ้องใช ้  คณ ิตศาสตร์ เช ่น 
วิทยาศาสตร์ เป็นต้น จึงควรส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตัวประกอบของจ านวน
นับให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 70 ของโรงเรียน  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม กับเกณฑ์จ านวนร้อยละ 70 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
 3. เพื่อศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
 

 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้ วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม พบว่า ท าให้ผู้ เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย จึงท าให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น (Johnson and Holubec, 1994; อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี , 2556, น.101) 
และกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจเรียนอย่างต่อเน่ือง  กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้  จึงท าให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น แล้วยังสร้างเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  ซึ่งผู้เรียนทุกคน 
ในกลุ่มจะร่วมแรง ร่วมใจท าคะแนนสะสม (พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2550, น.47; นรินทร์ ศรีวิชัย, 2549, น.29) 
ยิ่งไปกว่าน้ันยังท าให้ผู้ เรียนมีเจตคติและเสริมสร้างสัมพันธ์ภาพระหว่างบุคคล ซึ่งผู้ เรียนจะต้อง 
ช่วยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (2550, น.47) แล้วท าให้
ผู้เรียนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุวิทย์  มูลค า และอรทัย มูลค า 
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(2553, น.168) แล้วยังท าให้ผู้ เรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้น  มีความรู้สึกที่ดีเก่ียวกับการเรียน (Johnson and 
Holubec, 1994; อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี , 2556, น.101) นอกจากน้ีผลการวิจัยของ นรินทร์  ศรีวิชัย 
(2549) ท าวิจัยเรื่อง “ผลการเรียนแบบการแข่งขันเป็นทีม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการคูณ
และการหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนบ้านเวียงหมอก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
เชียงราย เขต 4” พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการเรียนแบบ
การแข่งขันเป็นทีมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และยังพบว่า
นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยวิธีเรียนแบบการแข่งขันเป็นทีม มีค่าสัดส่วน 
0.94 หรือร้อยละ 94 แสดงว่านักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับดีมาก  
ผู้วิจัยจึงได้น ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย  ดังแสดงในภาพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 ด้านเน้ือหาและระยะเวลา 
 เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีได้แก่ เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ตัวประกอบของจ านวนนับ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ตามหลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพอุปถัมภ์ ระยะเวลาในการวิจัย
รวม  16  ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2557    
 

แนวคิด/ทฤษฎ ี ตัวแปรตน้ 1. ท าให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้เพื่อให้บรรลุ  
    เป้าหมายท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
2. กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจเรียนอย่างต่อเนื่อง   
    กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรูจึ้งท าให้ 
    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
3. สร้างเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  
    ซึ่งผู้เรียนทุกคนในกลุ่มจะร่วมแรงร่วมใจท าคะแนน 
    สะสม 
4. เสริมสร้างสัมพันธ์ภาพระหว่างบุคคล ซึ่งผู้เรียน 
    จะต้องช่วยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกัน 
5. ผู้เรียนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 
6. ผู้เรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้นมีความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับ 
    การเรียน   

การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยการ
แข่งขันระหว่างกลุ่ม 
ด้วยเกม 

ขั้นตอนการสอน 
ขั้นที่ 1 ขั้นสอน   
ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้   
ขั้นที่ 3 ขั้นการ  
            แข่งขัน   
ขั้นที่ 4 ขั้นยอมรับ  
            ความส าเร็จ 
            ของทีม   

ผลสัมฤทธิ์
ทางการ 
เรียนวิชา

คณิตศาสตร์ 

 
เจตคติต่อวิชา 
คณิตศาสตร์ 
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 ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ได้แก่ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 กลุ่มโรงเรียนศูนย์
ประสานงานทางการศึกษาเมือง 1 อ าเภอเมือง  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชัยนาท    
จ านวน 13 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ก าลัง
เรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557  โรงเรียนรัฐเขื่อนพลเทพอุปถัมภ์ อ าเภอเมือง สังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชัยนาท จ านวน 16 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) 
 ตัวแปรในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
  ตัวแปรตาม  มี 2 ตัวแปร ได้แก่   1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์   

2) เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม เรื่อง ตัวประกอบ
ของจ านวนนับ มีทั้งหมด 8 แผน มีคุณภาพในระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยใช้เวลาในการจัดการ
เรียนรู้ ดังนี้  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การหารลงตัว จ านวน 1 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่  
2 เรื่อง ตัวประกอบ จ านวน 1 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง จ านวนเฉพาะจ านวน 2 ชั ่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การแยกตัวประกอบ จ านวน 2 ชั่วโมง  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง 
ตัวหารร่วมมาก จ านวน 2 ชั่วโมง  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ  ห.ร.ม. จ านวน  
3 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง ตัวคูณร่วมน้อย จ านวน 2 ชั่วโมง  และแผนการจัดการเรียนรู้ที่  
8 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ ค.ร.น. จ านวน 3 ชั่วโมง  รวมเวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง ซึ่งแผนการจัดการ
เรียนรู้ทั้ง 8 แผน มีความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม เท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.50  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยค าถามครอบคลุมที่เนื้อหา 
และสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ว ิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ตัวประกอบของจ านวนนับ ชั ้น
ประถมศึกษาปี  ที่ 6 มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.44 ถึง 0.76  มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.33 ถึง 0.55 และ 
ค่าค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.94 โดยแบบทดสอบเป็นแบบอิงเกณฑ์ 
 3. แบบวัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ 
คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย เห็นด้วยปานกลาง ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย อย่างยิ่ง  ซึ่งมีทั้งด้านข้อความ
ทางบวกจ านวน 4 ข้อ และข้อความทางลบจ านวน4 ข้อ น่ันคือด้านสติปัญญามี 8 ข้อ ด้านความรู้สึก 8 ข้อ 
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และด้านพฤติกรรมมี 8 ข้อ รวมทั้งหมดเป็น 24 ข้อ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.67  มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.46  และ ได้ค่าความเที่ยงของแบบวัดเจตคติทั้งฉบับ เท่ากับ 0.73 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งน้ีผู้วิจัยด าเนินการดังต่อไปน้ี 
 1. จัดกลุ่มนักเรียนแบบคละความสามารถ เป็น 4  กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แต่ละกลุ่มประกอบด้วย 
นักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง  2 คน และอ่อน 1 คน โดยใช้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
ในภาคเรียนที่ผ่านมา เป็นเกณฑ์ในการแบ่งกลุ่ม และชี้แจงให้นักเรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (TGT)  
 2. ทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ตัวประกอบของจ านวน
นับ จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนก่อนเรียนส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
 3. ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม  เรื่อง ตัวประกอบ
ของจ านวนนับ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  จ านวน 8 แผน รวม 16 ชั่วโมง มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ขั้นสอน 2) ขั้นการเรียนรู้ 3) ขั้นการแข่งขัน และ 4) ขั้นยอมรับความส าเร็จของทีม 
 4. หลังการทดลองวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกับก่อน
เรียน น าคะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนมาเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียเพื่อทดสอบสมมุติฐาน 
 5. หลังจากทดสอบหลังเรียนแล้ว วัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้แบบวัดเจตคติ จ านวน  
24 ข้อ แล้วบันทึกผลการสอบของนักเรียนเป็นรายบุคคล แล้วน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีการทาง
สถิติ เพื่อทดสอบสมมุติฐาน และสรุปผลการวิจัย 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์
คะแนนที่คาดหวัง โดยใช้การทดสอบแบบไคสแควร์ (chi - square test)  
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วย
เกมโดยใช้การทดสอบอันดับที ่ม ีเครื ่องหมายก ากับของวิลคอกซัน (The Wilcoxon Matched Pairs 
Signed - Rank test)  
 3. ศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม โดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนแบบวัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์  น าคะแนนทุกข้อมาเฉลี่ยรวมโดยเทียบกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผลการเปรียบเทียบจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  คณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม กับเกณฑ์จ านวนร้อยละ 70 
 ผลจากการศึกษาจ านวนนักเรียนที่ได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ นักเรียนได้คะแนนตั้งแต่ 21 คะแนนของคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็น คะแนนตั้งแต่ 
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม พบว่า มีจ านวนนักเรียน 16 คน จากจ านวน นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 16 คน  
คิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด หลังจากนั้นน าผลที่ได้ มาทดสอบว่านักเรียนตั ้งแต่ 
ร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มหรือไม่ โดยใช้การทดสอบ
ไคสแควร์ ได้ผลแสดงดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1  จ านวนนักเรียนร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมดที่มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวนนักเรียนที่ได้
จากการปฏิบัติ )( oif  

จ านวนนักเรียนตาม
สมมติฐาน )( eif  

eioi ff   

 

 

นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์ 16 (100%) 11.2 (70%) 4.8 
6.86* 

นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ ์ 0 (0%) 4.8 (30%) -4.8 
 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (        = 3.84) 
 

 จากตารางที่ 1  พบว่า ค่าไคสแควร์ที่ได้จากการค านวณมีค่าเท่ากับ  6.86 ซึ่งมากกว่า ค่าไคส
แควร์ที่เปิดจากตารางที่ระดับนัยส าคัญ .05 มีค่าเท่ากับ 3.84 แสดงว่า จ านวนนักเรียนร้อยละ 100 ของ
นักเรียนทั้งหมด มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์  ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ด้วยเกม 
 ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน เรื่อง ตัวประกอบของ จ านวน
นับ หลังจากนั้นทดลองสอนแบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม เมื่อสิ้นสุดการสอน   
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนอีกครั้ง  โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกัน  
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ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนกับ
หลังเรียน ดังแสดงในตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง  เรียนของ 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่าง 
 กลุ่มด้วยเกม 

 

กลุ่มตัวอย่าง N  T- T+ T = min(T+, T-) 
ก่อนเรียน 16 10.50 

0 136 0* 
หลังเรียน 16 23.81 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05, T(.05,16)= 30 
 

 จากตารางที่ 2  พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ค่าเฉลี่ย  ( ) เท่ากับ 
23.81 สูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน ค่าเฉล่ีย (  ) เท่ากับ 10.50 เม่ือน าคะแนนเฉล่ียมาทดสอบความ
แตกต่างโดยใช้สถิติการทดสอบอันดับที ่มีเครื ่องหมายก ากับของวิลคอกซัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 
 3. ผลการศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 
 ผู ้วิจัยได้วัดเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ตัวประกอบของจ านวนนับ หลังจากได้รับการ
จัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งข ันระหว่างกลุ ่มด้วยเกม  ผลเจตคติต ่อวิชาคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังแสดงในตารางที่ 3 

 

ตารางที ่3  ผลเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 
  ร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม 

 

กลุ่มตัวอย่าง N  S.D. ระดับเจตคติ 
หลังเรียน 16 4.54 0.54 ดีมาก 

 

 จากตารางที ่ 3  พบว่า เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย  4.54 จากคะแนนเต็ม 5 
คะแนน แสดงว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม
มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 3 
 




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สรุปผลการวิจัย  
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ที ่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม จ านวนร้อยละ 100 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมดมี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ผ ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ  70 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าค ัญทางสถิต ิที ่ระดับ  .05  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ที ่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกมมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่  3 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยขออภิปรายผลตามผลการวิจัย ดังต่อไปน้ี  
 1. จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 มีจ านวนร้อยละ 100 ของ
นักเรียนทั้งหมด ซึ่งไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 1 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมเน้นกระบวนการเรียนรู้ที ่ยึดผู้เรียนเป็น
ส าคัญ และเน้นให้นักเรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งนักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน และ
ฝึกฝนจากการท าใบงาน โดยนักเรียนได้มีโอกาสใช้ความคิดร่วมกัน  แก้ปัญหาร่วมกัน มีการซักถาม 
และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื ่น และนักเรียนแต่ละกลุ่มได้มีการตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ แล ะมี
ความหวังเพื่อท าคะแนนให้ได้ดี จากการแข่งขันจึงท าให้นักเรียนที่เรียนเก่งจะคอยให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนที่เรียนอ่อน ท าให้นักเรียนที่เรียนอ่อนได้พัฒนาความสามารถในการเรียนสูงขึ้น และประสบ
ความส าเร็จเช่นเดียวกับนักเรียนที่เรียนเก่งและเรียนปานกลาง  ส่วนนักเรียนที่เรียนปานกลางก็มี
บทบาทช่วยเหลือเพื่อนนักเรียนที่เรียนอ่อนกว่าตนเอง และเมื่อเกิดปัญหาก็สามารถปรึกษากับนักเรียน
ที ่เร ียนเก่งได้  นักเรียนที ่เรียนปานกลางและเรียนเก่งจะได้ร ับผลดีคือได้ทบทวนความรู ้ขณะที่
ช่วยเหลือนักเรียนอ่อนฝึกฝนจากการท าใบงาน  ท าให้นักเรียนที่เรียนปานกลางและเรียนเก่งสามารถ
เรียนรู้ได้มากขึ้น จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
ซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดของ Johnson and Holubec (1994; อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2556, น.101) 
ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ท าให้ผู้เรียนมีความ
พยายามที่จะเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายจึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และสอดคล้องกับ 



วารสารวิชาการและวิจัยสังคมศาสตร์  
 Social Sciences Research and Academic Journal 

    
   

 
   

ปีที่ 10 ฉบับที ่30 กันยายน – ธันวาคม 2558 

167 

ค ากล่าวของ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2550, น.47) ที ่กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือ 
ด ้วยว ิธ ีการแข ่งข ันระหว่างกลุ ่มด ้วย เกมว่า  ท าให ้ผู ้เร ียนสนใจและตั ้งใจเร ียนอย ่างต ่อ เนื ่อง  
กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้  จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้น แล้วยังสร้างเสริม
บรรยากาศในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  ซึ ่งผู้เรียนทุกคนในกลุ่มจะร่วมแรง ร่วมใจท าคะแนนสะสม 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นรินทร์ ศรีวิชัย (2549) ท าวิจัยเรื่อง “ผลการเรียนแบบการ
แข ่งข ัน เป ็นทีม  กลุ ่มสาระการเร ียนรู ้คณ ิตศาสตร์ เรื ่องการค ูณและการหาร  ของนักเร ียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนบ้านเวียงหมอก ส านักงานเขตพื้นที ่การศึกษาเชียงราย  เขต 4” พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการเรียนแบบการแข่งขันเป็นทีม
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ  .05 ซึ ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที ่  2 ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะนักเรียนชั ้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ตัวประกอบของจ านวนนับ ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนต้องท ากิจกรรม
กลุ่มร่วมกัน สมาชิกในกลุ่มจะมีระดับความสามารถคละกัน มีทั้งนักเรียนเก่ง ปานกลาง และ อ่อน ซึ่ง
มุ่งเน้นให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ร่วมมือกัน ความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับความสามารถและ
ความตั้งใจเรียนของสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งนักเรียนที่เรียนอ่อนก็ได้รับความช่วยเหลือจากเพื่อนที่เรียนเก่ง 
ท าให้นักเรียนที่เรียนอ่อนไม่อึดอัดและวิตกกังวลต่อการเรียน ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้กับ นักเรียนทุก
คนได้รับความส าเร็จอย่างทั่วถึง ตลอดจนถึงการประกาศผลคะแนนหลังการแข่งขันให้  นักเรียนได้
ทราบทันที เพื่อเป็นการกระตุ้นนักเรียน เม่ือนักเรียนรู้คะแนนของทีมว่าอยู่ระดับใด จึงหาทางปรับปรุง
แก้ไขให้ได้คะแนนสูงขึ้น ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน จึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ ้น ซึ่งสอดคล้องกับกับค ากล่าวของ Johnson and Holubec (1994; 
อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2556, น.101) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกมท าให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้เพื ่อให้บรรลุเป้าหมาย  ท าให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึ้น และสอดคล้องกับค ากล่าวของ พิมพันธ์  เดชะคุปต์  (2550, น.47) ที่กล่าวถึงข้อดีของ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมว่า ท าให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจ
เรียนอย่างต่อเน่ือง  กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้  จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น แล้วยัง
สร้างเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  ซึ่งผู้เรียนทุกคนในกลุ่มจะร่วมแรง ร่วมใจท าคะแนน
สะสม  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐวุฒิ วงษ์เจริญ (2550) ท าวิจัยเรื ่อง “การพัฒนา
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทิศและแผนผังชั ้นประถมศึกษาปีที ่  6 โดยการ
เรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT” พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้วิชาคณิตศาสตร์ โดยการเรียนรู ้แบบร่วมมือแบบ TGT  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีน ัยส าค ัญทางสถิต ิที ่ระดับ  .01 และสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ สมพร กองบุญมา และนวลศรี ช านาญกิจ (2558) ที ่พบว่า การสอนแบบค้นพบด้วย
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่  3  
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม  เป็นการ
ท างานเป็นกระบวนการกลุ่ม มีความรับผิดชอบต่อความส าเร็จของกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นนักเรียนที่เรียนเก่ง 
ปานกลาง หรือ อ่อน ที่ส าคัญมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ระหว่างการจัดกิจกรรมภายในกลุ่ม  เช่น 
นักเรียนที่เรียนเก่งช่วยเหลือ อธิบายนักเรียนที่เรียนอ่อน ท าให้นักเรียนที่เรียนเก่งเกิดความภาคภูมิใจ 
รู ้จ ักสละเวลาส่วนนักเรียนที ่เร ียนอ่อนเกิดความซาบซึ ้ง ซึ ่งท าให้มีบรรยากาศของการเรียนที่
สนุกสนาน นักเรียนให้ความสนใจและตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมอย่างมีความสุข  ส่งผลให้นักเรียนที่มีเจต
คติทางลบเริ ่มให้ความสนใจและเปลี่ยนเจตคติการเรียนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ในทางบวกมากขึ้น 
ส่งผลให้นักเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียน ท าให้มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  ซึ่งสอดคล้องกับ
กับค ากล่าวของ พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (2550, น.47) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการ
แข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติและเสริมสร้างสัมพันธ์ภาพระหว่างบุคคล ซึ่งผู้เรียน
จะต้องช่วยเหลือพึ่งพาซึ่งกันและกันและสอดคล้องกับค ากล่าวของ สุวิทย์  มูลค า และอรทัย  มูลค า 
(2553, น.168) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม  ท าให้
ผู ้เร ียนมีความตื ่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู ้  และยังสอดคล้องกับค ากล่าวของ Johnson and 
Holubec (1994; อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2556, น.101) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
วิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ท าให้ผู้เรียนมีสุขภาพจิตดีขึ้น  มีความรู้สึกที่ดี เกี่ยวกับการเรียน  
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นรินทร์ ศรีวิชัย (2549) ท าวิจัยเรื่อง “ผลการเรียนแบบการแข่งขัน
เป็นทีม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการคูณและการหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
โรงเรียนบ้านเวียงหมอก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาเชียงราย เขต 4” พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ร้อยละ 94  น่ันคือนักเรียนมีเจตคติอยู่ในระดับดีมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป  
 1. การเตรียมผู้เรียนให้เข้าใจวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
ด้วยเกม มีความส าคัญมาก ครูผู้สอนที่จะน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่าง
กลุ่มด้วยเกมไปใช้จะต้องตระหนักและชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจชัดเจนทุกขั้นตอน 
 2. ครูผู้สอนที่จะน าการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้จะต้องมีทักษะในการใช้ค าถาม ซึ่งเป็นค าถามที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมคิด ร่วมกัน
อภิปราย และแลกเปล่ียนความคิดเห็นเพื่อให้เข้าใจในเน้ือหาที่เรียนอย่างถ่องแท้  
 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  
 1. ควรน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ไปใช้กับ
รายวิชาคณิตศาสตร์ในเน้ือหาอื่น เช่น เรื่อง การบวก ลบ คูณทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 และเรื่อง 
เศษส่วน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นต้น 
 2. ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยวิธีการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมที่มีต่อ
ตัวแปรอื่น เช่น การศึกษาความสนใจของนักเรียนต่อการเรียนคณิตศาสตร์ความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ หรือศึกษาความคงทนต่อการเรียนรู้ เป็นต้น  
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