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บทคัดย่อ 
บทความนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลัง

เรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษระหว่างผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขันกับผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ปกติ รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ ผู้ เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ท่ีก าลังศกึษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งได้มา

จากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 72 คน กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

เกมกลุ่มแข่งขัน กลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้ระยะเวลา 16 ชั่วโมง เคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การทดสอบทีแบบ Matched-

pairs และ Independent samples ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มทดลอง

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มทดลอง

สูงกว่าผู้เรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 
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ข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้จะเป็นแนวทางเพ่ือการประยุกต์ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

เกมกลุ่มแข่งขันในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และ

ยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนให้ดย่ิีงขึน้ 

ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบร่วมมือ; เทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน; ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

Abstract 

   This article aimed to 1) compare the English learning achievement between the pre-test 

and post-test results of grade 9 students learning with team game tournament technique (TGT) and 

2) compare the English learning achievement of the experimental group taught by using team game

tournament technique (TGT) and the controlled group taught by using traditional learning 

management. The cluster random sampling was employed in this study and the participants were 

seventy-two grade 9 students studying in the 1st semester academic year 2020 at Demonstration 

School of Suan Sunandha Rajabhat University. The experiment took sixteen hours. The study 

instruments included 1) the team game tournament technique (TGT) lesson plans, 2) traditional 

learning management lesson plans, and 3) an English learning achievement test. The statistical 

treatments to test the hypothesis were matched-pairs t-test and t-test for the independent sample. 

The study revealed that: 

1. The experimental group’s achievement from the post-test results was higher than the pre-

test results at .05 level of statistical significance. 

2. The experimental group’s achievement from the post-test results was higher than the

achievement of the controlled group at .05 level of statistical significance. 

The findings would be the guidelines for employing the team game tournament technique 

(TGT) to improve the instruction of foreign language area as well as developing students’ learning 

achievement. 

Keywords: Cooperative Learning; Team Game Tournament; Learning Achievement 
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บทน า 
ในปัจจุบันโลกมีความเจริญก้าวหนา้ไปอย่างมาก ภาษาอังกฤษเป็นอีกหนึ่งภาษาเพ่ือการสื่อสารท่ีมี

ความส าคัญและมีความจ าเป็นอย่างย่ิงส าหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน เพราะเป็นภาษาท่ีได้รับการยอมรับใน

ระดับสากลและใช้ในการด าเนินกิจกรรมทางสังคมในมิติต่าง ๆ (เกศนีย์ มากช่วย, 2561) นอกจากนี้

ภาษาอังกฤษยังเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง และ

มีประสิทธิภาพ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2559) แตใ่นการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทย

ท่ีผ่านมาจนถึงปัจจุบันยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร อันจะเห็นได้จากผลการทดสอบทางการศึกษา

ระดับชาตขิั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ย้อนหลัง 4 ปีการศึกษา ตั้งแต่ปี

การศึกษา 2559-2562 ท่ีมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 31.80 30.45 29.45 และ 33.25 คะแนน 

ตามล าดับ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษของผู้เรียนท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับท่ีต่ า

กว่าเกณฑ์มาตรฐานมาโดยตลอด (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2563) โดยปัญหาด้านการ

จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยดังกล่าว เกิดขึน้จากปัจจัยหลายประการ เช่น แรงจูงใจใน

การเรียน ทัศนคต ิสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นต้น (ธงพล พรหมสาขา, 

2559: 12) ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้ถือเป็นปัจจัยท่ีส าคัญประการหนึ่งท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียนเป็นอย่างมาก รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมและเอื้ออ านวยให้เกิดการเรียนรู้

อย่างแท้จริงจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความกระตือรือร้น มีความพยายาม ตลอดจนมี

ความตัง้ใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ (ย่ิงศักดิ์ ไกรพินิจ และประสพชัย พสุนนท์, 2558) การ

ยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนจึงควรเร่ิมจากการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มี

ความนา่สนใจ ดึงดูด และตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้เรียน (สุพิชญ์กฤตา พักโพธ์ิเย็น, 2560) ซึ่ง

หากผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีความเหมาะสมและเอื้อต่อการเรียนรู้ ผู้ เรียนก็มี

แนวโนม้ท่ีจะเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ และจะน ามาซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเพ่ิมสูงขึ้น 

(จิรนันท์ กุญชะโมรินทร์, 2558) 

จากการศกึษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษย้อนหลังของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

พบว่า ร้อยละ 70 ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยู่ใน

ระดับท่ีต่ ากว่าเกณฑ์การวัดและตัดสินผลการเรียนของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

(พิชัย นยิมธรรม, 2561) จากสภาพปัญหาด้านระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียน

ชั้นมัธยมศกึษาตอนตน้ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการเป็นรายบุคคลกับผู้เรียนชั้น

มัธยมศกึษาตอนตน้ ปีการศกึษา 2563 จ านวน 27 คน เพ่ือศกึษาสาเหตุของปัญหา รวมถึงสอบถามความ

คิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของโรงเรียนในปัจจุบัน จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนแบบไม่

เป็นทางการสะท้อนให้ผู้วิจัยเห็นว่าผู้เรียนมีความรู้สึกเบ่ือหน่ายกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบปกติท่ัวไปท่ีไม่มีความสนุกสนาน ไม่น่าสนใจ และไม่มีความท้าทาย ผู้เรียนมีความต้องการท่ีจะเข้า

ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีสภาพแวดล้อมท่ีแปลกใหม่ มีความสนุกสนาน และมีกิจกรรมกลุ่มอย่างต่อเนื่อง 
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ซึ่งสอดคล้องกับ ส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา (2560) ท่ีกล่าวถึงผู้ เรียนในยุคปัจจุบันว่ามีลักษณะ

นสิัยท่ีชื่นชอบการท ากิจกรรมแบบกลุ่มท่ีมีการแข่งขัน มีความท้าทาย รวมถึงมีความสนุกสนาน เนื่องจาก

ผู้เรียนจะมีโอกาสในการพูดคุย แลกเปลี่ยน รวมถึงให้ข้อมูลป้อนกลับและช่วยเหลือซึ่งกันและกันในเร่ือง

ตา่ง ๆ อย่างรวดเร็ว ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้ท่ีมีความเหมาะสมกับลักษณะนิสัยของผู้เรียนจะช่วย

ส่งเสริมให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 

learning) เทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (Team game tournament: TGT) จึงถือเป็นอีกหนึ่งแนวทางส าหรับการจัด

กิจกรรมการเ รียนรู้ ท่ีตอบสนองต่อลักษณะนิสั ยและความต้องการของผู้ เรียนในปัจจุบัน เพราะ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือจะส่งเสริมกระบวนการกลุ่มของ

ผู้เรียน อันจะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ท ากิจกรรมร่วมกัน รวมถึงช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  

(เฉลิม เพ่ิมนาม, 2562: 73) ซึ่งจากงานวิจัยของ มัลลิกา มานันที (2559) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

เกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ดีกว่าผู้ เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยมีความแตกต่างกัน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ผู้วิจัยจึงเชื่อม่ันว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่ม

แข่งขัน (TGT) จะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้   

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้น

ให้ผู้เรียนท างานร่วมกันและช่วยเหลอืเกือ้กูลซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ โดยท่ัว ไปมักแบ่งผู้เรียนออกเป็น

กลุ่มย่อย โดยแตล่ะกลุ่มย่อยจะประกอบด้วยผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกันจ านวน 4-5 คน ซึ่ง

ผู้เรียนแตล่ะคนในกลุ่มจะมีโอกาสได้เข้าร่วมการแข่งขันในเกมเชิงวิชาการกับผู้เรียนจากกลุ่มอื่น ๆ  ซึ่งการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) จะก าหนดให้ความส าเร็จของผู้เรียนแต่ละ

คนคือความส าเร็จของกลุ่ม และความส าเร็จของกลุ่มคือความส าเร็จของทุกคน ดังนั้นผู้ เรียนแต่ละคนใน

กลุ่มจะตอ้งร่วมมือกันท างาน และท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้ประสบความส าเร็จมากท่ีสุด เพ่ือให้กลุ่มของ

ตนเองได้รับคะแนนท่ีสูงท่ีสุดและเป็นผู้คว้าชัยชนะในการแข่งขัน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) จะท าให้สภาพแวดล้อมการเรียน รู้ของผู้เรียนมีความท้าทาย สนุกสนาน 

รวมถึงมีความเกือ้กูลกันมากย่ิงขึน้ และมีแนวโนม้ท่ีจะส่งผลดีต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

ผู้เรียน (Slavin, 1995)  

จากหลักการและเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างตน้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะประยุกต์ใช้กิจกรรมการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียน ชั้น

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  โดยบทความวิจัยนี้น าเสนอผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ

ระหว่างผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) กับผู้เรียนท่ีได้รับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งผลการวิจัยในคร้ังนี้จะเป็นแนวทางเพ่ือการประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
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กระบวนการจัดการเรียนการรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียนให้ดย่ิีงขึน้ 

การทบทวนวรรณกรรม 
การวิจัยเร่ืองผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) เพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสุนันทา ผู้วิจัยมีการทบทวนวรรณกรรมดังนี้ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) หมายถึง การจัดการเรียนรู้

โดยการแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นย่อยขนาดเล็กท่ีประกอบด้วยผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถต่างกันจ านวน 

4-5 คน  โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน ในแต่ละกลุ่มร่วมแรงร่วมใจกันท ากิ จกรรมหรือภาระงานท่ีได้รับ

มอบหมายร่วมกัน ซึ่งจะมีกิจกรรมการแข่งขันทางวิชาการระหว่างกลุ่มเกิดขึ้นในระหว่างการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ โดยความส าเร็จของผู้เรียนละคนในกลุ่มถือเป็นความส าเร็จของกลุ่มและกลุ่มท่ีมีคะแนนสะสม

มากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) มีองค์ประกอบ

ท่ีส าคัญจ านวน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การน าเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนเพ่ือเตรียมผู้เรียนให้พร้อม

ส าหรับการแข่งขันในชั้นเรียน 2) การจัดทีมท่ีประกอบด้วยผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกัน  3) 

การแข่งขันท่ีอาจจัดขึ้นทุก ๆ ปลายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน และ 4) การประกาศยกย่องและชมเชย

ความส าเร็จของผู้เรียนแตล่ะกลุ่ม (ธนพร ดวงพรกชกร, 2559; Slavin, 1995) 

 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคือสิ่งท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความส าเร็จอันเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เพ่ือส่งเสริมประสบการณ์และพัฒนาศักยภาพทางวิชาการของผู้เรียนท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย คือ 

ความรู้และความเข้าใจ ด้านจิตพิสัย คือ เจตคติและทัศนคติ และด้านทักษะพิ สัย คือ การประยุกต์ใช้ 

ความรู้ ในสถานการณ์ท่ีซับซ้อนมากย่ิงขึน้หรือการปฏิบัตงิานตา่ง ๆ ท่ีสามารถสังเกตเห็นได้ ซึ่งผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนนี้สามารถประเมินได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนประเภทต่าง ๆ ได้แก่ 1) 

แบบทดสอบประเภทอัตนัย (Subjective test) 2) แบบทดสอบประเภทเลือกถูก-ผิด (True-false test) 3) 

แบบทดสอบประเภทเติมค า (Completion test) 4) แบบทดสอบประเภทจับคู่ (Matching Test) และ 5) 

แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ (Multiple choice test) ท้ังนี้การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 

สามารถด าเนนิการได้ใน 3 ช่วงเวลา ได้แก่ 1) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเร่ิมต้นการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือประเมินความรู้และทักษะพ้ืนฐานของผู้เรียน 2) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระหว่างการจัดการ 

เรียนรู้ เพ่ือติดตามความก้าวหน้าหรือพัฒนาการในการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 3) การวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรยีนหลังสิ้นสุดการจัดการเรยีนรู้  เพื่อสรุปผลการเรยีนรู้ หรือผลสัมฤทธิ์ของผู้ เรยีน (Good, 19

73; ทศินา แขมณ,ี 2560; ผดุงชัย ภูพัฒน์, 2548) 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

มัลลิกา มานันที (2559) ได้ศึกษาถึ งคว ามแตกต่าง ระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนวิช า

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

(TGT) กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้กระบวนวิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลองและด าเนินการทดลองโดย

ใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Pretest posttest control group design) กลุ่มตัวอย่าง

ท่ีใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ ผู้ เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 60 คน ท่ีก าสังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศกึษา 2557 โรงเรียนนาเพียงสว่างวิทยานุกูล ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random 

sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง

วัฒนธรรมประเทศตะวันตก ท่ีจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (TGT) จ านวน 4 แผน รวม 12 

ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 4 แผน รวม 12 ชั่วโมง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษมีลักษณะเป็นแบบทดสอบชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก ผลการวิจัยพบว่า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ดีกว่าผู้ เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยมี

ความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

Luo (2020) ได้ศึกษาผลของการประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

(TGT) ท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน โดยใช้กระบวนวิธีการวิจัย

แบบกึ่งทดลองและด าเนนิการทดลองโดยใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Pretest 

posttest control group design) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ ผู้เรียนจ านวน 108 คนท่ีก าลังศึกษาใน

มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในประเทศไตห้วัน โดยมีระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองจ านวน 12 สัปดาห์ เคร่ืองมือท่ี

ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน ( TGT) แผนการ

จัดการเรียนรู้แบบปกติ แบบวัดระดับทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน และแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน 

ผลการวิจัยพบว่า ระดับทักษะการเรียนรู้และแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับ การ

จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิกลุ่มแข่งขัน (TGT) สูงกว่าผู้เรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษระหว่างผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) กับผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบปกติ 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่ม

แข่งขัน (TGT) ของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) สูงกว่าผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 

ระเบียบวิธีวิจัย 
1) รูปแบบการวิ จัย คือ การวิจัยกึ่ งทดลอง (Quasi-experimental research) กับผู้เ รียนชั้ น

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยมีรูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม (Pretest posttest control group design) ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และ

กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบ

กลุ่ม (Cluster random sampling) 

2) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา ท่ีก าลังศกึษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 5 ห้องเรียน รวม 169 คน 

3) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา ท่ีก าลังศกึษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมท้ังสิ้น 72 

คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จากนั้นเลือกตัวอย่างเข้ากลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองซึ่งประกอบด้วยผู้เรียนจ านวน 37 คน ได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และกลุ่มควบคุมท่ีประกอบด้วยผู้เรียนจ านวน 35 คน ได้รับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 

4) ตัวแปรท่ีศึกษา

ตัวแปรอิสระ ได้แก่ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ 

5) ระยะเวลาท่ีด าเนินการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โดยผู้วิจัยด าเนินการเก็บ

รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวน 3 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 6 

สัปดาห์ รวมท้ังสิน้ 18 ชั่วโมง ซึ่งแบ่งออกเป็นระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

เกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) และแบบปกติจ านวน 16 ชั่วโมง ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 ชั่วโมง และหลังการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้อีกจ านวน 1 ชั่วโมง 
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6) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

(1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) รายวิชาภาษาอังกฤษ 

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 จ านวน 8 แผน เพ่ือด าเนินการจัดการเรียนรู้จ านวน 16 ชั่วโมง ซึ่งประกอบด้วย 

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีลักษณะเป็นกลุ่มย่อยและมีระบบการแข่งขันระหว่างกลุ่ม ภายในชั้นเรียน ซึ่งมี

คะแนนเป็นเกณฑ์ในการตัดสนิผลการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการ

เรียน รู้และน า เสนอต่อผู้ เชี่ ยว ชาญด้ านการออกแบบการเรียนการสอนกลุ่ มสาระการเ รียน รู้

ภาษาตา่งประเทศจ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องของจุดประสงค์กับกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  

          (2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 8 

แผน เพ่ือด าเนนิการจัดการเรียนรู้จ านวน 16 ชั่วโมง โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้

และน าเสนอตอ่ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ

จ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องของจุดประสงค์กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ พบว่าค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  

          (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 40 ข้อ โดยผู้วิจัยก าหนดจุดประสงค์ รูปแบบ และโครงสร้างแบบทดสอบ (Test specifications) ดัง

แสดงในตาราง 1 และน าเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิจัยและน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 

หลังจากนั้นผู้ วิจัยน า เสนอแบบทดสอบท่ีได้รับการแก้ ไขใน เบ้ืองต้นต่อผู้ เชี่ยว ชาญด้านการวัดและ

ประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพความเท่ียงตรงเชิง

เนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และน าแบบทดสอบไปทดสอบกับผู้เรียนซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

เพ่ือหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ น ามาคัดเลือกข้อค าถามเพ่ือน าไปใช้กับ

กลุ่มตัวอย่าง โดยจากการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 

1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.53 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.42 - 0.64 และค่าความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.84 

ตาราง 1 โครงสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ (Test specifications) 

ความสามารถทางภาษา (Language proficiency) จ านวน (ข้อ) คะแนน (40) 

การสนทนา (Conversation) 10 10 

ไวยากรณ์และโครงสร้างประโยค (Grammar and structure) 10 10 

การอ่านเพื่อความเข้าใจ (Reading Comprehension) 10 10 

ค าศัพท์ (Vocabulary) 10 10 
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7) การเก็บรวบรวมข้อมูล

(1) ชี้แจงให้ผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองทราบถึงแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบ

ร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) รวมถึงชี้แจงให้ผู้ เรียนท่ีเป็นกลุ่มควบคุมทราบถึงแนวทางการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถปฏิบัตตินได้อย่างถูกตอ้ง 

(2) ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 (Pre-test) ให้ผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท า โดย

ใช้เวลาจ านวน 1 ชั่วโมง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของชั้น

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) กับ

กลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จึงด าเนนิการในขั้นตอ่ไป 

(3) ด าเนนิการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โดยผู้วิจัยเป็น

ผู้ด าเนนิการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือ

เทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) จ านวน 8 แผน ด าเนนิการสอนจ านวน 16 ชั่วโมง และด าเนินการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบปกตใิห้กับผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 8 แผน ด าเนนิการสอนจ านวน 16 ชั่วโมง 

(4) เม่ือการด าเนนิการสอนเสร็จสิน้ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 (Post-test) ให้ผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าอีกคร้ัง โดย

ใช้เวลาจ านวน 1 ชั่วโมง 

(5) ผู้วิจัยน าข้อมูลของผู้เรียนท่ีได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ไปวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิตเิพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 

(6) สรุปผลการศกึษาวิจัย และข้อเสนอแนะ 

8) การวิเคราะห์ข้อมูล

(1) วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน

ของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

โดยใช้การทดสอบทีแบบ Matched-pairs t-test 

(2) วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษระหว่างผู้เรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) กับผู้เรียนท่ี

ได้ รับกา รจัดกิ จก รรมการ เ รียน รู้ แบบปกติ  โดยใช้ การทด สอบทีแบบ Independent samples 

t-test 
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ผลการวิจัย 
วัตถุประสงค์ท่ี 1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

ผลการวิจัยแสดงดังตาราง 2 

ตาราง 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของผู้ เรียนกลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลอง n  ̅ S.D. t-test p-value 

ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนภาษาอังกฤษ 

ก่อนเรียน 37 16.30 3.83 
20.83* 0.000 

หลังเรียน 37 27.30 3.73 

*มีนัยส ำคัญทำงสถิตท่ีิระดับ .05

จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน  ( ̅= 27.30, S.D.= 3.73) 

สูงกว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนเรียน ( ̅= 16.30, S.D.= 3.83) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

วัตถุประสง ค์ท่ี 2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษระหว่างผู้เรียนชั้ น

มัธยมศกึษาปีท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) กับ

ผู้เรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิจัยแสดงดังตาราง 3 

ตาราง 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนระหว่างผู้เรียนกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม (คะแนนหลังเรียน) n  ̅ S.D. t-test p-value 

ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนภาษาอังกฤษ 

กลุ่มทดลอง 37 27.30 3.73 
5.024* 0.000 

กลุ่มควบคุม 35 20.95 4.16 

*มีนัยส ำคัญทำงสถิตท่ีิระดับ .05

จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน  ( ̅= 27.30, S.D.= 3.73) 

สูงกว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบปกติ ( ̅= 20.95, S.D.= 4.16) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ในการวิจัยเร่ือง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) เพ่ือ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) พบว่า

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ . 05 ซึ่ง

เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อท่ี 1 และสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก

ปัจจัย 3 ประการ ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกลุ่ม 2) การแข่งขัน และ 3) การเสริมแรง 

ประการท่ี 1 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกลุ่ม ผู้วิจัยไดจั้ดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกลุ่มย่อย

โดยแตล่ะกลุ่มจะประกอบไปด้วยผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนรู้แตกต่างกัน เพ่ือให้ผู้ เรียนแต่ละคน

ไดช้่วยเหลือเกือ้กูลซึ่งกันและกัน ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) 

ผู้วิจัยไดจั้ดให้มีกิจกรรมกลุ่มอย่างต่อเนื่องเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนในแต่ ละกลุ่มได้ร่วมกันเรียนรู้ ท า

กิจกรรม ทบทวนความรู้ รวมถึงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยกระบวนการกลุ่มเช่นนี้จะช่วย

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนได้ง่ายมากย่ิงขึ้น เนื่องจากผู้เรียนแต่ละ

คนอยู่ในวัยท่ีค่อนข้างใกล้เคียงกัน จึงท าให้ผู้ เรียนสามารถใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายในการสื่อสารและการ

แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับ สลาวิน (Slavin, 1995) ท่ีกล่าวว่า การจัดสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบกลุ่มย่อยท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีมีศักยภาพการเรียนรู้ในระดับท่ีแตกต่างกันได้มาอยู่ร่วมกัน 

จะท าให้ผู้เรียนช่วยกันเรียนรู้ ร่วมกันท ากิจกรรมในชั้นเรียน รวมถึงแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ เป็น

ก าลังใจให้กันและกันอย่างต่อเนื่อง และเกิดความตระหนักว่าความส าเร็จของผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มถือ

เป็นความส าเร็จของกลุ่มด้วย อันจะน ามาซึ่งความสัมพันธ์กันในทางบวกภายในกลุ่ม  

ประการท่ี 2 การแข่งขัน ผู้วิจัยได้จัดให้มีการแข่งขันระหว่างกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มในระหว่างการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ซึ่งการแข่งขันนี้ จะจัดเป็นรอบ ๆ โดยแต่ละ

รอบการแข่งขันผู้สอนจะให้ผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถในการเรียนรู้ระดับ ใกล้เคียงกันจากแต่ละกลุ่ม

ออกมาเข้าร่วมการแข่งขัน โดยมีคะแนนสะสมเป็นรางวัลให้กับผู้เข้าแข่งขันตามเกณฑ์การแข่งขันในแต่ละ

คร้ัง เม่ือผู้เรียนแตล่ะคนแข่งขันเสร็จสิน้ ก็จะได้รับคะแนนและน าไปรวมเป็นคะแนนสะสมในกลุ่มของตน

ตอ่ไป กระบวนการแข่งขันดังกล่าวนี้ถือเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความพยายาม ความตั้งใจในการท า

หนา้ท่ีของตนเองให้ดท่ีีสุด รวมถึงเป็นแรงผลักดันให้ผู้ เรียนแต่ละคนพัฒนาตนเองและเตรียมตนเองให้มี

ความพร้อมท่ีจะเข้าแข่งขันในรอบตอ่ ๆ ไป เพ่ือท่ีจะท าคะแนนให้ได้มากท่ีสุดและน าพากลุ่มของตนเองสู่ชัย

ชนะในการแข่งขันได้ ซึ่งความมุ่งม่ัน ความพยายามของผู้เรียนแต่ละคนนี้จะน ามาซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการ
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เรียนท่ีสูงมากย่ิงขึน้ สอดคล้องกับ แนวคิดการพ่ึงพากันทางสังคม (Social interdependence) ของจอห์นสัน 

และจอห์นสัน (Johnson & Johnson, 1987) ท่ีกล่าวว่าพฤติกรรมของบุคคลจะถูกก าหนดด้วยผลประโยชน์

หรือผลกระทบของการกระท าหรือกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึ้นภายในสังคม โดยหากการกระท าหรือผลงาน

ของแตล่ะบุคคลส่งผลกระทบตอ่บุคคลอื่น ๆ ในสังคม บุคคลท่ีอยู่ในสังคมนั้น ๆ ก็มีแนวโน้มท่ีจะสร้าง

ความร่วมมือระหว่างกัน อันจะน าไปสู่การช่วยเหลือเกือ้กูลซึ่งกันและกันเพ่ือไปสู่เป้าหมายหรือความส าเร็จ

เดียวกัน  

ประการท่ี 3 การเสริมแรง ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

(TGT) ผู้วิจัยได้เสริมแรงผู้เรียนในแต่ละกลุ่มผ่านการยกย่องความส าเร็จท่ีผู้ เรียนแต่ละกลุ่มได้รับ รวมถึงมี

การมอบรางวัลให้กับกลุ่มของผู้เรียนท่ีได้รับคะแนนสะสมหรือค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุด ซึ่งรางวัลท่ีผู้วิจัย มอบให้

ผู้เรียนนี้จะเป็นแรงกระตุน้ให้ผู้ เรียนเกิดความพยายามและมีความกระตือรือร้นในการเรียน การพัฒนา

ตนเอง และการแข่งขันระหว่างกลุ่มในชั้นเรียนมากย่ิงขึ้น โดยการยกย่องความส าเร็จดังกล่าวจะท าให้

ผู้เรียนแตล่ะคนมีความพึงพอใจ เพราะได้รับการตอบสนองความต้องการของตนเองในขั้นการได้รับการ

ยอมรับและยกย่องจากสังคม (Esteem needs) ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของ  มาสโลว์ 

(Maslow, 1970 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2558: 69) ท่ีกล่าวว่ามนุษย์ทุกคนล้วนมีความต้องการขั้น

พ้ืนฐานตามล าดับขั้นโดยธรรมชาติ การท่ีจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ท่ีดีและมี

ประสิทธิภาพมากขึน้ ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานท่ีผู้ เรียนต้องการ

เสียก่อน ซึ่งหากผู้สอนสามารถใช้ความตอ้งการขั้นพืน้ฐานของผู้เรียนเป็นแรงจูงใจหรือแรงกระตุ้นในการ

เรียนรู้ได้ ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดย่ิีงขึน้และจะท าให้ผู้ เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนด้วย 

ซึ่งผลการวิจัยในคร้ังนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกศรา อินทะนนท์ (2556) ท่ีได้ศึกษาผลการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน

ระดับชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 2 พบว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05 ท้ังยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ มัลลิกา มานันที (2559) ท่ีได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษท่ีจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค กลุ่มแข่งขัน ( TGT) กับการจัดการเรียนรู้

แบบปกติ ส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษของ

ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ดีกว่า

ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 
จากการวิจัยท าให้เกิดองค์ความรู้ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ด้วยหลักการ 2C1R Model ดังแผนภาพ 
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C-Collaboration (การท างานร่วมกัน): การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ควรเอื้อให้ผู้ เรียนเกิด

ความร่วมมือกันในการด าเนนิกิจกรรมหรือท าภาระงานท่ีได้รับมอบหมายในระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรม

การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) จากผลการวิจัยในคร้ังนี้พบว่า การท่ีผู้สอนเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนในชั้นเรียนได้ร่วมกันเรียนรู้ ท ากิจกรรม ทบทวนความรู้ รวมถึงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและ

กัน ผ่านกิจกรรมคู่หรือกิจกรรมกลุ่มย่อยขนาดเล็กท่ีประกอบไปด้วยผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่าง

กัน จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนได้ง่ายมากย่ิงขึน้ 

C-Competition (การแข่งขัน): การจัดให้มีการแข่งขันระหว่างผู้เรียนในชั้นเรียนถือได้ว่าเป็นหัวใจ

ส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) โดยกิจกรรมการแข่งขัน

อาจจัดขึน้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การแข่งขันระหว่างคู่ของผู้เรียน การแข่งขันระหว่างกลุ่ม การแข่งขัน

ระหว่างห้องเรียน เป็นต้น ซึ่งผลการวิจัยในคร้ังนี้แสดงให้เห็นว่าการจัดการแข่งขันในร ะหว่างการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความพยายาม ความตั้งใจ ตลอดจนความมุ่งม่ันใน

การพัฒนาตนเองอย่างตอ่เนื่อง อันจะส่งผลดีตอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีสูงมากย่ิงขึน้ 
R-Reinforcement (การเสริมแรง): การเสริมแรงให้กับผู้เรียนเป็นหนึ่งในวิธีการคงสภาพและ

ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้อันพึงประสงค์ของผู้เรียน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค

เกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ท่ีประกอบไปด้วย การแข่งขัน การท างานร่วมกันเป็นคู่หรือกลุ่ม การเสริมแรง

สามารถท าได้ผ่านการชมเชยและการยกย่องความส าเร็จของผู้เรียน ซึ่งจากผลการวิจัยในคร้ังนี้พบว่า การ

\ 

(TGT)

2C1R Model 
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เสริมแรงมีสว่นช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตอืรือร้นในการเรียน การพัฒนาตนเอง  และการมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจัดขึน้ในชั้นเรียน ซึ่งมีแนวโน้มท่ีจะท าให้ผู้ เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนมาก

ย่ิงขึน้ 

สรุป 
จากการศกึษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) เพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เ รียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3  โรงเ รียนสาธิตมหาวิทยาลั ย 

ราชภัฏสวนสุนันทา พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 กลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน ( TGT) สูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 และสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย โดยมีปัจจัยสนับสนุน

จ านวน 3 ประการ ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบกลุ่ม 2) การแข่งขัน และ 3) การเสริมแรง ท่ี

เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) 

ผลการวิจัยในคร้ังนี้จะเป็นแนวทางเพ่ือการประยุกต์ใช้ในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการรู้ในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ รวมถึงยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผู้เรียนให้ดย่ิีงขึน้ตอ่ไป 

ข้อเสนอแนะ 
          จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ประโยชน์

1.1 จากผลการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

(TGT) สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ดังนั้นผู้สอน

อาจน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ไปใช้ในรายวิชาอื่น ๆ ในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ เช่น ภาษาจีน ภาษาฝร่ังเศส เป็นตน้ 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ผู้สอนจ าเป็นต้อง

วางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างระมัดระวัง โดเฉพาะอย่างย่ิงในเร่ืองของการจัดสรรเวลาให้เพียงพอและ

เหมาะสม เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับเนื้อหาสาระท่ีครบถ้วน เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) จะใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้มากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิเกมกลุ่มแข่งขัน (TGT) ในช่วงแรกผู้สอน

อาจพบปัญหาว่าผู้เรียนในกลุ่มไม่ยอมรับผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนท่ีต่ ากว่า เนื่องจากมีความคิด

ว่าผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนท่ีต่ ากว่าจะท าให้กลุ่มของตนเองมีคะแนนท่ีน้อย ดังนั้นผู้สอน
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จ าเป็นตอ้งท าให้ผู้เรียนเล็งเห็นถึงประโยชน์และความส าคัญของกระบวนการกลุ่ม อันประกอบไปด้วยการ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การร่วมมือกันในกลุ่ม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เป็นตน้ 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยครั้งต่อไป

2.1 ควรมีการศกึษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคเกมกลุ่มแข่งขัน 

(TGT) ด้วยหลักการ 2C1R Model ท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการปฏิบัติอื่น ๆ ของผู้เรียน เช่น ทักษะการ

ท างาน ทักษะการแก้ไขปัญหา เป็นตน้ 

2.2 ควรมีการศกึษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคอื่น ๆ ด้วยหลักการ 

2C1R Model เช่น เทคนคิกลุ่มเพ่ือนช่วยเพ่ือนเป็นรายบุคคล (TAI) เทคนิคการแบ่งกลุ่มตามผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน (STAD) เป็นตน้ 

2.3 คว รมีการศึกษาผลการจัดกิ จกรรมการเรียน รู้แบบร่วมมือ เทคนิคอื่ น ๆ ใน

กระบวนการจัดการเรียนรู้ทางไกลผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT)  
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