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บทคัดย�อ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค@ 1) ศึกษาสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูN 
เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูN          
3) ทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูN และ 4) ประเมินความพึงพอใจของผูNเรียนท่ีมีตQอรูปแบบการจัดการ
เรียนรูN ใชNรูปแบบการวิจัยและพัฒนา กลุQมตัวอยQาง ไดNแกQ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุดรธานี ป[การศึกษา 2563 จํานวน 1 หNองเรียน มีจํานวน 50 คน ไดNมาโดยการสุQมแบบกลุQม วิเคราะห@ขNอมูล
ดNวย รNอยละ คQาเฉลี่ยและสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบวQา 1. สภาพปHญหาความเขNาใจเนื้อหาการเรียนรูNในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
ผูNเรียนมีความเขNาใจในระดับปานกลาง แนวทางการพัฒนาการเรียนรูNท่ีผูNเรียนและผูNสอนตNองการมากท่ีสุด 
ไดNแกQ การปฏิบัติงานรQวมกัน การอภิปรายรQวมกัน การใชNเกมการแขQงขัน ตามลําดับ 2. รูปแบบการจัดการ
เรียนรูN มี 5 ข้ันตอน คือ 1) สรNางแรงบันดาลใจ 2) รQวมมือคNนหาขNอมูล 3) วางแผนการเลQน 4) เลQนเกม และ    
5) ตรวจสอบความเขNาใจ รูปแบบการจัดการเรียนรูNมีความเหมาะสมอยูQในระดับมากท่ีสุด และแผนการจัดการ
เรียนรูNมีประสิทธิภาพตามเกณฑ@ 80/80 3. ผลการทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูN พบวQา ผูNเรียน             
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกวQากQอนเรียน อยQางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4. ผูNเรียนมีความ 
พึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูNอยูQในระดับมากท่ีสุด 
 

คําสําคัญ: รูปแบบการจัดการเรียนรูN; การเรียนรูNแบบรQวมมือ; แขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม 
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Abstract 
The research article consisted of the following objectives:  1)  to investigate problems 

and the guidelines for developing learning management model to promote learning 
achievement in Thai language for communication subject; 2)  to develop the learning 
management model; 3) to experiment the learning management model; and 4) to survey the 
satisfaction of students toward the learning management model.  The study used a research 
and development method with a sample group of 50 undergraduate students from one 
classroom at Udon Thani Rajabhat University in the academic year 2020, chosen through 
cluster sampling.  The obtained data were analyzed by percentage, mean, and standard 
deviation.  

From the study, the following results are found: 
1)  There are problems with students' understanding of learning content in Thai for 

communication subject where they have a moderate level of understanding.  The most 
demanded guidelines for developing students by both teachers and students are cooperative 
operation, cooperative discussion, and the use of team games tournament.  2)  The learning 
management model consists of five steps:  ( 1)  building motivation; ( 2)  co- seeking for 
information; (3) planning the game; (4) playing the game; and (5) assessing one's understanding. 
The learning management model is of propriety at the highest level with efficiency according 
to the 80/ 80 criteria.  3)  The results of experimenting with the learning management model 
show that students have higher posttest learning achievement than pretest with a statistical 
significance of 0.05 level. 4) Students have the highest level of satisfaction toward the learning 
management model. 

 

Keywords:  Learning Management Model; Cooperative Learning; Team Games Tournament 
Method 
 
บทนํา 

ภาษาไทยเปvนสิ่งท่ีแสดงถึงวัฒนธรรมและเอกลักษณ@ของความเปvนไทย เปvนเครื่องมือสําคัญในการ
ดํารงชีวิตของคนไทย เปvนเครื่องมือในการเสริมสรNางเอกภาพของชาติ เปvนเครื่องมือท่ีใชNพัฒนาคนในชาติทําใหN
เกิดความรูNสึกเปvนน้ําหนึ่งใจเดียวกัน การสื่อสารดNวยภาษาไทยนําไปสูQการศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น    
การถQายทอดความคิด ศิลปะวิทยาการ จึงเปvนภารกิจท่ีสําคัญยิ่งในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูN ซ่ึงการ
สอนภาษาไทยใหNคนในชาติสามารถสื่อสารอยQางมีประสิทธิภาพจะสQงผลตQอการพัฒนาความรูNความสามารถและ
สืบทอดมรดกทางภาษาอันเปvนวัฒนธรรมของชาติ ผูNเรียนสามารถใชNภาษาไทยไดNอยQางถูกตNองตามอักขรวิธีและ
มีเจตนคติท่ีดีตQอการใชNภาษาไทย 

จากสถิติของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 
ต้ังแตQป[การศึกษา 2555-2560 พบวQาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพรวมอยูQในระดับปานกลาง คิดเปvนรNอยละ 67 
ท้ังนี้เนื่องมาจาก รูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ียังไมQทันสมัย สื่อการสอนยังไมQเปvนท่ีนQาสนใจ ผูNสอนจัดการเรียนรูN
แบบบรรยายเปvนสQวนใหญQและยังขาดกิจกรรมท่ีชQวยกระตุNนความตNองการเรียนรูN ผูNเรียนสQวนใหญQมีความ
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คิดเห็นเก่ียวกับวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารวQา เปvนวิชาท่ีถูกบังคับใหNเรียนตามหลักสูตรและเปvนภาษาท่ีใชNใน
ชีวิตประจําวันอยูQแลNว จึงไมQไดNใหNความสําคัญกับรายวิชาดังกลQาวมากนัก (Udon Thani Rajabhat University, 
2017) ซ่ึงสอดคลNองกับความแนวคิดของ Suddee (2019) กลQาววQา การจัดการเรียนรูNสQวนใหญQของผูNสอนไมQไดN
กระตุNนความสนใจของผูNเรียนเทQาท่ีควร ผูNสอนมักใชNรูปแบบวิธีการบรรยายและทQองจํา ทําใหNผูNเรียนเกิดความ
เบ่ือหนQายและเกิดความรูNสึกวQาการเรียนนั้นเปvนเรื่องยาก กQอใหNเกิดปHญหาและอุปสรรคในการเรียนรูN         จาก
ปHญหาดังกลQาวสะทNอนใหNเห็นวQาการจัดการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารในปHจจุบันยังไมQสามารถกระตุNน
ความสนใจและสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNไดNเทQาท่ีควร  

การเรียนรูNแบบรQวมมือ (Cooperative Learning) เปvนวิธีการจัดการเรียนรูNท่ีเนNนใหNผูNเรียนลงมือ
ปฏิบัติงานเปvนกลุQมยQอย โดยมีสมาชิกในกลุQมมีความสามารถท่ีแตกตQางกัน เพ่ือเสริมสรNางการเรียนรูNของแตQละ
คน สนับสนุนใหNมีการชQวยเหลือซ่ึงกันและกันจนบรรลุตามเป~าหมายท่ีวางไวN นอกจากนี้ยังเปvนการสQงเสริม   
การทํางานรQวมกันเปvนหมูQคณะตามระบอบประชาธิปไตยและเปvนการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ@ ทําใหN
สามารถปรับตัวอยูQกับผูNอ่ืนไดNอยQางมีความสุข การจัดกิจกรรมการเรียนรูNแบบรQวมมือจะสQงเสริมบรรยากาศ
ทางการเรียนรูNของผูNเรียนมีความสนุกสนาน ทNาทายรวมถึงมีความเก้ือกูลกันมากยิ่งข้ึนและมีแนวโนNมท่ีจะสQงผล
ดีตQอการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Slavin, 1995; Boonwas, and Chamnankit, 2015; Khemmani, 
2017) 

การเรียนรูNท่ีอาศัยเกมเปvนฐาน (Game-based Learning) เปvนแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูNประเภทหนึ่ง
ท่ีประยุกต@รูปแบบของเกมมาใชNกับเนื้อหาท่ีตNองการถQายทอด เพ่ือใหNผูNเรียนเกิดความสนุกสนานต่ืนเตNนเรNาใจ
อีกท้ังยังเปvนรูปแบบการสอนท่ีสามารถแทรกความรูNใหNผูNเรียนไดNเรียนรูNอยQางหลากหลายการจัดการเรียนรูNโดย
ใชNรูปแบบเกมจึงเปvนการจัดการเรียนการสอนท่ีมีความนQาสนใจทันสมัยและแปลกใหมQเหมาะสมท่ีจะนํามา
พัฒนาเปvนกิจกรรมการเรียนรูNในชั้นเรียนไดNอยQางมีประสิทธิภาพและยังทําใหNผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูNเรียนสูงข้ึนอีกดNวย การจัดการเรียนรูNโดยใชNเกมเปvนฐานถือเปvนนวัตกรรมการศึกษาอยQางหนึ่งท่ีผูNสอนสQวนมาก
ยอมรับวQากิจกรรมการเลQนเกมสามารถสรNางแรงจูงใจไดNและสามารถนําไปใชNเพ่ือใหNกิจกรรมการสอนดําเนินไป
ถึงเป~าหมาย เปvนการจัดการเรียนรูNหนึ่งท่ีเราทําใหNเกิดความสนุกสนานเปvนเครื่องมือฝ�กทักษะเปvนกิจกรรมการ
เรียนท่ีทําใหNผูNเรียนเกิดความรูNและความเขNาใจ (Sooksamlee, 2012; Wattanawong, 2014; Podpraboon, 
2015; Jaito, 2016)  

จากท่ีกลQาวมา ผูNวิจัยจึงเห็นถึงประโยชน@ของการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQาง
กลุQมแบบเกมท่ีสามารถเขNามาชQวยแกNปHญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดNอยQางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการ
จัดการเรียนรูNดังกลQาวจะชQวยกระตุNนผูNเรียน ใหNเกิดการต่ืนตัวในการเรียนรูNตลอดเวลา ผูNเรียนกลNาแสดงออกและ
ตอบคําถาม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูNกันในกลุQมและในหNองเรียน ในกลุQมมีสมาชิกคละความสามารถดNาน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ เกQง ปานกลาง อQอน ผูNวิจัยจึงมีความสนใจนําการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิค
การแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกมมาพัฒนาเปvนรูปแบบการจัดการเรียนรูN ซ่ึงสอดคลNองกับหลักยุทธศาสตร@ชาติ 
พ.ศ. 2561-2580 (Office of the Secretary of the National Strategy Board, 2019) ท่ีมุQ งพัฒนาคน     
เชิงคุณภาพในทุกชQวงวัย เปvนคนไทยในศตวรรษท่ี 21 และเปvนปHจจัยผลักดันสําคัญท่ีสQงผลตQอคุณภาพ
การศึกษาของประเทศโดยรวม และผลของการวิจัยครั้งนี้จะเปvนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูN
รายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร หนQวยงานทางการศึกษาท่ีเก่ียวขNองหรือสนใจสามารถนํารูปแบบการจัดการ
เรียนรูNดังกลQาวไปประยุกต@ใชNไดN 
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วัตถุประสงคRของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิค

การแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม   
เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3. เพ่ือทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม 
เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูNเรียนท่ีมีตQอรูปแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQม
ดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
วิธีดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปvนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผูNวิจัยดําเนินการวิจัยเปvน    
3 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือ   
โดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีการดําเนินงานดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิธีการสรNางแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปHญหาและ      
แนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม  

2. สรNางแบบสอบถามผูNเรียนและแบบสัมภาษณ@ผูNสอนเก่ียวกับสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูN 

3. นําแบบสอบถามผูNเรียนและแบบสัมภาษณ@ผูNสอนไปตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) และภาษาท่ีใชN โดยนํามาหาคQาดัชนีความสอดคลNอง (Index of Item Objective Congruence: 
IOC) โดยผูNเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน 

4. จัดพิมพ@แบบสอบถามผูNเรียนและแบบสัมภาษณ@ผูNสอนฉบับสมบูรณ@แลNวนําไปเก็บขNอมูลกับ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
ภาคเรียนท่ี 1 ป[การศึกษา 2560 จํานวน 3 หNองเรียน มีจํานวนหNองละ 50 คน รวมท้ังสิ้น 150 คน ไดNมา     
โดยการสุQมแบบกลุQม (Cluster sampling) และผูNสอนวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร จํานวน 5 คน ไดNมาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

ข้ันตอนท่ี 2 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวย
เกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
การดําเนินงานดังนี้ 

1. นําขNอมูลสภาพและความตNองการรูปแบบการจัดการเรียนรูN ท่ีไดNจากการวิเคราะห@ในข้ันท่ี 1       มา
สรNางรูปแบบและกําหนดองค@ประกอบ กระบวนการเรียนรูN โดยสังเคราะห@กรอบแนวคิดในการพัฒนาและ
จัดทํารายละเอียด แลNวจัดระบบความสัมพันธ@ขององค@ประกอบตQาง ๆ ของรูปแบบการจัดการเรียนรูNฉบับรQาง 

2. พัฒนาเครื่องมือท่ีใชNในการเก็บรวบรวมขNอมูล จํานวน 3 ฉบับ ประกอบดNวย 1) แผนการจัดการ
เรียนรูNท่ีพัฒนาข้ึน จํานวน 6 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
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แบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 60 ขNอ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ มีลักษณะเปvนมาตราสQวนประมาณ
คQา 5 ระดับ ของ Likert (1967) 

3. นํารูปแบบการจัดการเรียนรูNและเครื่องมือท่ีสรNางข้ึนท้ังหมดไปตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา
(Content Validity) และหาคQาความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูN โดยผูNเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน 

4. นําแผนการจัดการเรียนรูNไปใชNกับนักศึกษาท่ีไมQใชQกลุQมตัวอยQาง ซ่ึงไดNมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) ไดNแกQ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี มีการเก็บขNอมูลดังนี้  

4.1 ตรวจสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (One to One Tryout) ภาคเรียนท่ี 2 ป[การศึกษา 2560 
จํานวน 3 คน มีคQาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูN E1/E2 = 83.33/81.67  

4.2 ตรวจสอบประสิทธิภาพ แบบกลุQมเล็ก (Small Group Tryout) ภาคเรียนท่ี 2 ป[การศึกษา 
2561 จํานวน 10 คน มีคQาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูN E1/E2 = 83.28/81.67  

4.3 ตรวจสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (Field Tryout) ภาคเรียนท่ี 2 ป[การศึกษา 2562 จํานวน 
30 คน มีคQาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูN E1/E2 = 84.78/83.28 

ข้ันตอนท่ี 3 ทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQม
ดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร มีข้ันตอนการดําเนินงานดังนี้ 

1. ทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNโดยใชNแผนการจัดการเรียนรูNท่ีพัฒนาข้ึน จํานวน 6 แผน กับ
กลุQมตัวอยQางจริง ไดNแกQ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา
ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ภาคเรียนท่ี 2 ป[การศึกษา 2563 จํานวน 1 หNองเรียน มีจํานวน 50 คน ไดNมาโดยการ
สุQมแบบกลุQม (Cluster Random Sampling) 

2. เก็บรวบรวมขNอมูลเชิงปริมาณ ไดNแกQ คะแนนผลสัมฤทธิ์จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 

3. วิเคราะห@ขNอมูลและสถิติโดยวิเคราะห@ความแตกตQางเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือทํา
การสรุปลักษณะท่ีสําคัญของขNอมูล ดNวยคQาทางสถิติท่ีใชN คือ คQาเฉลี่ย (Mean) และคQาสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) วิเคราะห@ความแตกตQางระหวQางคะแนนทดสอบกQอนเรียนและหลังเรียนโดยใชN t-test 
แบบ Dependent Samples 

ข้ันตอนท่ี 4 การประเมินความพึงพอใจของผูNเรียนท่ีมีตQอรูปแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขัน
ระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  

1. เม่ือสิ้นสุดการจัดการเรียนรูN ผูNเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ 
 2. วิเคราะห@คQาความความพึงพอใจ โดยใชNแบบประเมิน 5 ระดับ ของ Likert (1967) 
 
ผลการวิจัย 

วัตถุประสงคRท่ี 1 พบวQา สภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูN เพ่ือสQงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปHญหาท่ีพบคือ 
ผูNเรียนมีความเขNาใจเนื้อหาการเรียนรูNในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ในภาพรวมอยูQในระดับปานกลาง    
(X� = 3.02, SD = 0.16) เม่ือพิจารณาเปvนรายดNานโดยเรียงลําดับจากมากไปหานNอยตามลําดับ ดังนี้ การใชN
ภาษาเพ่ือการสื่อสาร (X� = 3.91, SD = 0.94) ความรูNเบ้ืองตNนเก่ียวกับการสื่อสาร (X� = 3.59, SD = 0.67) 
การพูดเพ่ือการสื่อสาร (X� = 3.12, SD = 0.84) การฟHงและการดู (X� = 2.81, SD = 0.79) การเขียน (X� = 
2.49, SD = 0.94) และการอQาน (X� = 2.21, SD = 0.55) แนวทางการพัฒนาการเรียนรูNท่ีผูNเรียนและผูNสอน
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ตNองการเรียงลําดับจากมากไปหานNอยตามลําดับ ดังนี้ การปฏิบัติงานรQวมกัน (X� = 4.68, SD = 0.69)         
การอภิปรายรQวมกัน (X� = 4.29, SD = 0.87) การใชNเกมการแขQงขัน (X� = 4.20, SD = 1.10) คลิปวิดีโอ (X� = 
3.50, SD = 1.11) ใบความรูN (X� = 3.26, SD = 1021) และ ใบงาน (X� = 3.22, SD = 3.60)  

วัตถุประสงคRท่ี 2 พบวQา รูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQม
ดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีชื่อเรียกวQา ICPPC MODEL โดยมีความเหมาะสมอยูQในระดับมากท่ีสุด มีคQาเทQากับ (X� = 4.73, SD = 0.05) 
มีกระบวนการจัดการเรียนรูN 5 ข้ัน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ันสรNางแรงบันดาลใจ (Inspire) เปvนบทบาทของผูNสอนท่ีจะตNองสรNางความหวังและแรง
บันดาลใจใหNแกQผูNเรียน โดยใชNคําพูดหรือใชNสื่อตQาง ๆ ท่ีมีสQวนชQวยในการสรNางแรงบันดาลใจแกผูNเรียนใหNผูNเรียน
เกิดความตNองการในการเรียนรูNในวิชาท่ีสอนอยQางมีจุดมุQงหมาย  

ข้ันท่ี 2 ข้ันรQวมมือคNนหาขNอมูล (Collect information) เปvนข้ันตอนท่ีผูNสอนแจNงกติกาการเลQนเกม 
จากนั้นใหNผูNเรียนไดNรวมกลุQม โดยผูNสอนจะเปvนผูNกําหนดลักษณะของสมาชิกในกลุQมโดยใหNมีผูNเรียน เกQง กลาง 
อQอน อยูQรวมกลุQมดNวยกัน เพ่ือรQวมมือกันคNนหาขNอมูลจากสื่อสารสนเทศตQาง ๆ ผูNเรียนแลกเปลี่ยนขNอมูลกัน ซ่ึง
ขNอมูลอาจมาจากประสบการณ@ของผูNเรียนแตQละคนและองค@ความรูNใหมQจากการรQวมมือกันคNนหาขNอมูล
สารสนเทศ  

ข้ันท่ี 3 ข้ันวางแผนการเลQน (Play Plan) เปvนข้ันตอนท่ีผูNเรียนแตQละกลุQมระดมสมองเพ่ือเตรียมตัว
เลQนเกม ซ่ึงเกมในแตQละบทเรียนจะมีกติกาแตกตQางกัน ดังนั้นผูNเรียนจะตNองรQวมมือกันวางแผนอยQางเปvนระบบ 

ข้ันท่ี 4 ข้ันเลQนเกม (Play Games) ผูNเรียนใชNความรูNและขNอมูลท่ีไดNจากการรQวมมือกันคNนหาขNอมูล 
การระดมสมองจากเพ่ือนในกลุQม และสQงตัวแทนกลุQมเพ่ือลงมือเลQนเกม โดยจะมีการเก็บคะแนนของแตQละกลุQม
เพ่ือนํามาเปรียบเทียบ กลุQมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะเปvนกลุQมท่ีชนะในเกมของบทเรียนนั้น 

ข้ันท่ี 5 ข้ันตรวจสอบความเขNาใจ (Check for Understanding) ใชNแบบทดสอบทNายบทเรียน  
เพ่ือตรวจสอบความเขNาใจเนื้อหาสาระท้ังหมดของผูNเรียน ผูNเรียนจะทราบผลการวัดและประเมินผลความรูN
ความเขNาใจของตนเอง โดยผูNสอนและผูNเรียนจะอภิปรายตรวจคําตอบรQวมกัน  

วัตถุประสงคRท่ี 3 พบวQา ผลการทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการ
แขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี (N=50) แสดงผลตามตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 แสดงผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกQอนเรียนและหลังเรียนดNวยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 

การประเมิน N คะแนนเต็ม �� S.D. t Sig.(2-tailed) 
กQอนเรียน 50 60 39.76 4.01 23.12 .000* 

 หลังเรียน 50 60 51.88 2.43 
*ระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากตารางท่ี 1 ผลการทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขัน
ระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี พบวQาผูNเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวQากQอนเรียนอยQางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
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วัตถุประสงคRท่ี 4 พบวQา ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูN
แบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทย
เพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตารางท่ี 2 แสดงคQาเฉลี่ยและสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือ 
โดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แสดงผลตามตารางท่ี 2 

รายการ �� S.D. 
แปล

ความหมาย 
ดNานผูNสอน 4.73 0.01 มากท่ีสุด 
ดNานบรรยากาศการเรียนรูN 4.76 0.05 มากท่ีสุด 
ดNานกิจกรรมการเรียนรูN 4.79 0.02 มากท่ีสุด 
ดNานการวัดผลและประเมินผล 4.71 0.03 มากท่ีสุด 
ดNานประโยชน@ของรูปแบบการจัดการเรียนรูN 4.78 0.02 มากท่ีสุด 

รวม 4.75 0.02 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 2 การประเมินผลความพึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิค
การแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยภาพรวมมีระดับความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (X� = 4.75, S.D. = 0.02) โดย
เรียงลําดับจากมากไปหานNอยมีผลดังนี้ ดNานกิจกรรมการเรียนรูN (X� = 4.79, S.D. = 0.02) ดNานประโยชน@ของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูN (X� = 4.78, S.D. = 0.02) ดNานบรรยากาศการเรียนรูN (X� = 4.76, S.D. = 0.05) ดNาน
ผูNสอน (X� = 4.73, S.D. = 0.01) และ ดNานการวัดผลและประเมินผล (X� = 4.71, S.D. = 0.03)  
 
องคRความรู�ใหม� 

ผลการวิจัยครั้งนี้พบองค@ความรูNใหมQในแงQของการพัฒนาข้ันตอนการเรียนรูNท่ีมุQงเนNนสQงเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ดNวยการใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการ
แขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม ตามแผนภาพท่ี 1 
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แผนภาพท่ี 1: ICPPC MODEL : รูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQม

ดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 

เม่ือผูNเรียนในระดับปริญญาตรีไดNรับการเรียนรูNตามข้ันตอนการจัดการเรียนรูNท่ีผูNวิจัยไดNพัฒนาข้ึน 
จํานวน 6 ข้ันตอน ไดNแกQ ข้ันท่ี 1 สรNางแรงบันดาลใจ (Inspire) ข้ันท่ี 2 รQวมมือคNนหาขNอมูล (Collect 
information) ข้ันท่ี 3 วางแผนการเลQน (Play Plan) ข้ันท่ี 4 เลQนเกม (Play Games) และ ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบ
ความเขNาใจ (Check for Understanding) โดยใชNเนื้อหาการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารท่ีสอดคลNอง
กับหลักสูตรของสํานักวิชาศึกษาท่ัวไป ผูNเรียนจะเกิดการเรียนรูNดNวยตนเองผQานกระบวนการรQวมมือในรูปแบบ
การจัดกลุQมท่ีมีสมาชิกคละความสามารถ ทําใหNเกิดการชQวยกันหาความรูNและแบQงปHนความรูNซ่ึงกันและกัน และ
การวางแผนการเลQนเกมทําใหNผูNเรียนแตQละกลุQมจะตNองมีการวางแผนเพ่ือสามารถเลQนเกมเพ่ือทําคะแนนแขQงกับ
เพ่ือในแตQละกลุQม จะเห็นไดNวQาการจัดการเรียนรูNดังกลQาวจะสQงผลใหNผูNเรียนเกิดความรูNและความเขNาใจในเนื้อหา
ของรายวิชาไปในขณะปฏิบัติกิจกรรมและผูNเรียนยังไดNรับความสนุก ต่ืนเตNน และการระดมสมองเพ่ือนวางแผน
ตQาง ๆ จากการปฏิบัติกิจกรรมดังกลQาว ทําใหNผูNเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร
ท่ีดีข้ึน และสถาบันการศึกษาท่ีสนใจรูปแบบการจัดการเรียนรูNดังกลQาวสามารถนําไปประยุกต@ใชNใหNเหมาะสม 
กับบริบทของสถาบันไดN 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ขNอท่ี 1 พบวQา การศึกษาสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูN
วิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผูNวิจัยไดNศึกษา ขNอมูลพ้ืนฐาน จากเอกสาร
ตํารา งานวิจัย บทความ ท่ีเก่ียวขNอง และแบบสอบถามผูNเรียนและแบบสัมภาษณ@ผูNสอนรายวิชาภาษาไทยเพ่ือ
การสื่อสาร จากนั้นนํามาวิเคราะห@ขNอมูลและสังเคราะห@ขNอมูลเพ่ือออกแบบรQางรูปแบบการจัดการเรียนรูN 
สอดคลNองกับทฤษฎีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNของ Joyce, Weil, and Calhoun (2011) ท่ีกลQาววQา 
การจัดทํารูปแบบการจัดการเรียนรูNผูNวิจัยควรศึกษาขNอมูลพ้ืนฐาน จากเอกสาร และบุคคลท่ีเก่ียวขNอง เพ่ือใหN
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เกิดการพัฒนารูปแบบการเรียนรูNอยQางเปvนระบบและมีความสัมพันธ@กัน จะสQงผลใหNการเรียนการสอนบรรลุ
เป~าหมายท่ีกําหนด เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดตQอผูNเรียน และสอดคลNองกับหลักการออกแบบ   
การจัดการเรียนรูN Addie Model ของ Kruse (2008) และ Khemmani (2017) กลQาวถึง กQอนการออกแบบ
รูปแบบการจัดการเรียนรูN ผูNวิจัยตNองศึกษาทําความเขNาใจปHญหาและเป~าหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรูN 
โดยกําหนดวัตถุประสงค@ท่ีจะสรNางข้ึนตลอดจนสภาพแวดลNอมการเรียนรูNและความรูNพ้ืนฐานของผูNเรียนท่ีจําเปvน 
สอดคลNองกับงานวิจัยของ Srivichai, and Thitavaddhano (2019) ไดNพัฒนาการจัดการศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา โดยศึกษาสภาพการจัดการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาตามมาตรฐานอุดมศึกษาของมหาวิทยาลัย
มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย จากนั้นนําขNอมูลไปวิเคราะห@และสังเคราะห@ออกมาเปvนรQางการจัดการเรียนรูN 
เพ่ือนําไปใหNผูNเชี่ยวชาญตรวจสอบในกระบวนการถัดไป และสอดคลNองกับงานวิจัยของ Sarikul, Yongsorn, 
and Ponathong (2019) ไดNศึกษาทักษะภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารสําหรับนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา    
กลุQมภาคใตNตอนบน โดยไดNมีการประเมินสภาพปHจจุบันและสภาพความคาดหวังของทักษะภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสาร สําหรับนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา กลุQมภาคใตNตอนบน โดยการเก็บขNอมูลจากอาจารย@ผูNสอน       
ในรายวิชาท่ีเก่ียวขNอง แลNวนํามาวิเคราะห@และสังเคราะห@ขNอมูลเพ่ือนําไปพัฒนาเปvนรูปแบบการจัดการเรียนรูN  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ขNอท่ี 2 พบวQา ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชN
เทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 
รูปแบบการจัดการเรียนรูNมีความเหมาะสมอยูQในระดับมากท่ีสุด และแผนการจัดการเรียนรูNมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ@ 80/80 ท้ังนี้เนื่องจากผูNวิจัยไดNออกแบบการจัดการเรียนรูNอยQางเปvนระบบ และมีการปรับปรุงแกNไขตาม
คําแนะของของผูNเชี่ยวชาญ จึงสQงผลใหNรูปแบบการจัดการเรียนรูNมีความเหมาะสมในระดับมาก ผูNวิจัยยังไดNนํา
แผนการจัดการเรียนรูNไปทดลองกับกลุQมนักศึกษาท่ีไมQใชQกลุQมตัวอยQาง เพ่ือศึกษาคQาความยาก อํานาจจําแนก 
และคQาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ และปรับปรุงกQอนนําไปทดลองใชNเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบ 
การจัดการเรียนรูN สอดคลNองกับแนวคิดของ Brahmawong (2013) ท่ีไดNกลQาวถึง การทดสอบประสิทธิภาพสื่อ
หรือชุดการสอน นั้นจะตNองมีการตรวจสอบคุณภาพและตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนกQอนท่ี
จะนําไปใชNจริง สอดคลNองกับงานวิจัยของ Thaotho (2018) ไดNนํารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือดNวย
เทคนิคจิกซอว@และเทคนิค LT ท่ีมีตQอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการทํางานกลุQมและเทคนิค LT        
ไปทดลองใชNเพ่ือหาความเหมาะสมและประสิทธิภาพ และปรับปรุงกQอนนําไปใชNจริงกับกลุQมตัวอยQาง          
และสอดคลNองกับงานวิจัยของ Jaito (2016) ไดNพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร@ชQวยสอนแบบเกมดNวยเทคนิค   
ชQวยจํา โดยไดNมีการแบบทดสอบไปหาคQาความเหมาะสมจากผูNเชี่ยวชาญ จากนั้นนําไปหาคQาความยาก อํานาจ
จําแนก และคQาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ปรับปรุงและนําไปทดลองใชNกับผูNเรียนเพ่ือหาคQาประสิทธิภาพ
ของแบบทดสอบกQอนนําไปทดลองใชNจริง  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ขNอท่ี 3 พบวQา ผลสัมฤทธิ์การใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือ 
โดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวQากQอนเรียน อยQางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก รูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีผูNวิจัยสรNางข้ึนไดNผQานข้ันตอนการวิเคราะห@และ
สังเคราะห@ขNอมูลพ้ืนฐาน ไดNรับการตรวจสอบจากผูNเชี่ยวชาญเพ่ือหาความเหมาะสม และไดNมีการทดลองใชN
รูปแบบการจัดการเรียนรูNเพ่ือหาคQาประสิทธิภาพกQอนนําไปใชNจริงกับกลุQมตัวอยQาง รูปแบบเกมท่ีนํามาใชNใน
บทเรียนเปvนเกมท่ีสนุกสนาน มีความทNาทาย และเหมาะสมกับผูNเรียน ผูNเรียนจะรูNกติกากQอนการเลQมเกม เพ่ือ
ระดมสมองรQวมมือกันคNนหาขNอมูลกQอนการเลQนเกม ซ่ึงเปvนการทบทวนเนื้อหาและความเขNาใจในบทเรียนไปใน
เวลาเดียวกัน สีสันของอุปกรณ@การเลQนเกมของแตQละบทเรียนมีความสวยงาม เสียงท่ีใชNประกอบเหมาะสม 
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ตัวอักษรชัดเจน ซ่ึงจะทําใหNผูNเรียนเกิดการเรียนรูNท่ีรวดเร็วข้ึน สอดคลNองกับแนวคิดของ Boocock (1981) 
กลาววQาเกมเปvนกิจกรรมเลQนท่ีมีกติกาและวิธีเลQนท่ีชัดเจน สามารถเลQนไดNคนเดียวและเปvนกลุQม โดยมี
จุดมุQงหมายเพ่ือความสนุกสนานและพัฒนาทักษะและสQงเสริมใหNผูNเลQนเกิดความรูNและความจํา รูNจักการแกNไข  
ปHญหา รูNจักการยอมรับการพQายแพNและการวางตัวอยQางเหมาะสมเม่ือเปvนฝ�าชนะ นอกจากนี้ผูNวิจัยไดNอาศัย
หลักการในการสรNางและพัฒนาชกิจกรรมเกมท่ีมีการบูรณาการการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือและเกมเขNา
ดNวยกัน เพ่ือใหNผูNเรียนเกิดการเรียนรูNจากการรQวมมือกันคNนหาขNอมูลจากสื่อออนไลน@และจากการปรึกษาหารือ
กันในกลุQมเพ่ือนํามาตอบคําถามในเกมท่ีผูNวิจัยสรNางข้ึน สอดคลNองกับแนวคิดของ Posrie (2007) ท่ีกลQาวถึง
ข้ันตอนในการสรNางชุดกิจกรรมการเรียนรูNไวN คือตNองวิเคราะห@ปHญหาและความตNองการในการเรียนรูN ออกแบบ
ชุดกิจกรรม ตรวจสอบความถูกตNองของแบบทดสอบ การทดลองหาประสิทธิภาพ สอดคลNองกับแนวคิดของ 
Dechakupt, and Yindeesook (2014) กลQาวถึงการทฤษฎีการสรNางความรูNใหมQตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซิม 
(Constructivism) เปvนกระบวนการเรียนรูNท่ีผูNเรียนจะตNองสืบคNน เสาะหา สํารวจ ตรวจสอบ และคNนควNาดNวย
วิธีการตQาง ๆ จนทําใหNผูNเรียนเกิดความเขNาใจและเกิดการรับรูNไดNดNวยตัวเอง ผูNเรียนตNองใชNกระบวนการทาง
ปHญญา สรNางความรูNโดยทําความเขNาใจความหมายกระบวนการสรNางความรูNและกระบวนการคNนหาความรูNและ
นอกจากนี้การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม
ดังกลQาวยังคํานึงถึงหลักพัฒนาการของผูNเรียน ในดNานการพัฒนาการดNานรQางกาย อารมณ@ จิตใจ สังคม 
สติปHญญา สอดคลNองกับแนวคิดของ Bloom (1966) กลQาวถึง การจัดกิจกรรมท่ีจะชQวยสQงเสริมพัฒนาการ
ผูNเรียนใหNเกิดประสบการณ@และการเรียนรูNของสมองและระบบประสาทเปvนพ้ืนฐานของการรับรูN สอดคลNอง   
กับงานวิจัยของ Junmai (2019) ไดNพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือบนฐานการคิดออกแบบเกม      
ท่ีสรNางเสริมความมุQงม่ันแนQวแนQของผูNเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตNน พบวQารูปแบบการจัดการเรียนรูN
สามารถพัฒนาความมุQงม่ันของผูNเรียนไดN เนื่องจากมีข้ันตอนท่ีชัดเจน มีกิจกรรมท่ีเนNนผูNเรียนผQานการปฏิบัติจาก
กิจกรรมท่ีหลากหลาย มีการใชNคําถามกระตุNนความคิด เนNนวิธีการในการจัดกิจกรรมการเรียนรูNเพ่ือปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม เพ่ิมพูนความรูN ทักษะ ความสามารถและทัศนคติท่ีจําเปvนตQอการเรียน สรNางความตระหนักตQอหนNาท่ี
ตนเองเพ่ือใหNบรรลุวัตถุประสงค@ สQงผลใหNคะแนนหลังการทดลองสูงกวQากQอนเรียน และสอดคลNองกับงานวิจัย
ของ Ponathong, Suvarnasara, and Pattrawiwat (2019) ไดNพัฒนาหลักสูตรอบรมเพ่ือเสริมสรNางภาวะ
ผูNนําการเปลี่ยนแปลงสําหรับนักศึกษาสถาบันอุดมศึกษา ผลการเปรียบเทียบคQาเฉลี่ยการทําแบบทดสอบกQอน
และหลังเรียน พบวQา กลุQมทดลองมีความรูNเรื่องคุณลักษณะภาวะผูNนําการเปลี่ยนแปลง มีคะแนนเฉลี่ยหลังการ
อบรมสูงกวQากQอนการอบรม 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ขNอท่ี 1 พบวQา ผูNเรียนมีความพึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูN อยูQใน
ระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้เนื่องมาจากการเรียนรูNแบบรQวมมือชQวยสนับสนุนในดNานการรQวมมือกันคNนหาขNอมูลความรูN
ของผูNเรียนจากการคNนหาดNวยตนเองและการปรึกษากับสมาชิกในกลุQม ประกอบกับการใชNกิจกรรมเกมของแตQ
ละบทเรียน ทําใหNผูNเรียนเกิดความทNาทาย ความสนุก ประกอบกับการสรNางบรรยากาศในการเรียนรูNของผูNสอน
ทําใหNเกิดการเรียนรูNท่ีดีและผูNเรียนไมQเกิดความเครียดในขณะเรียน ทําใหNการเรียนรูNดําเนินไปอยQางรวดเร็ว 
ผูNเรียนเกิดความสนใจ ไมQเบ่ือหนQาย สQงผลใหNบรรลุตามจุดมุQงหมายท่ีวางไวN สอดคลNองกับแนวคิดของ 
Suwannatthachote (2014) กลQาวQา การจัดการเรียนรูNท่ีเป�ดโอกาสเรียนไดNคNนรQวมมือกันคNนหาขNอมูลแลNว
นํามาวิเคราะห@สังเคราะห@รQวมกันเพ่ือนําไปตอบโจทย@ท่ีผูNสอนไดNกําหนดไวN ในรูปแบบของเกมการศึกษา จะชQวย
ใหNผูNเรียนเกิดแรงจูงใจ และเกิดความสนุกสนานไปในตัว สQงผลใหNผูNเรียนเกิดความสุขในการเรียนรูN และมีความ
พึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูN สอดคลNองกับงานวิจัยของ Tuppadung, and Sattayaporn (2013)   
ไดNใชNชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร@เรื่องการสังเกตการจําแนกและการเปรียบเทียบโดยใชNเกม
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การศึกษา พัฒนาอยQางมีลําดับข้ันตอนท่ีชัดเจน เกมการศึกษามีความเรNาความสนใจ ซ่ึงผูNเรียนพึงพอใจกับชุด
กิจกรรม เนื่องดNวยชุดกิจกรรมสรNางความสนุกสนานเปvนกันเองกับเพ่ือน วิธีการจัดแบQงกลุQม จํานวนอุปกรณ@
การเลQนเกมมีเพียงพอกับจํานวนผูNเลQน ทําใหNผูNเรียนมีทักษะการสังเกต การจําแนกและการเปรียบเทียบมากข้ึน 
สQ งผลใหN ระ ดับความพึงพอใจอยูQ ในระ ดับมาก และสอดคลNอง กับงานวิ จั ยของ  Butkanha, and 
Tanunchaibutra (2016) ท่ีพบวQารูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีใชNเกมเปvนฐาน ท่ีมีการออกแบบรูปแบบการ
จัดการเรียนรูNใหNเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูNเรียน ทําใหNผูNเรียนมีความสนุกสนานและเกิดบรรยากาศ
ในการเรียนท่ีสนุกและนQาสนใจ สQงผลใหNการประเมินความพึงพอใจของผูNเรียนตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูNอยูQ
ในระดับมาก  
 
สรุป 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม เพ่ือ
สQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผูNวิจัยไดNเริ่ม
เก็บขNอมูลเก่ียวกับสภาพปHญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูN จากการสอบถามผูNเรียนและ
การสัมภาษณ@ผูNสอนจากนั้นนําขNอมูลมาใชNในการพัฒนารQางรูปแบบการจัดการเรียนรูN มีชื่อเรียกวQา “ICPPC 
MODEL” โดยมีกระบวนการจัดการเรียนรูN 5 ข้ัน ดังนี้ ข้ันท่ี 1 ข้ันสรNางแรงบันดาลใจ (Inspire) ข้ันท่ี 2 ข้ัน
รQวมมือคNนหาขNอมูล (Collect information) ข้ันท่ี 3 ข้ันวางแผนการเลQน (Play Plan) ข้ันท่ี 4 เลQนเกม (Play 
Games) ข้ันท่ี 5 ข้ันตรวจสอบความเขNาใจ (Check for Understanding) ซ่ึงรูปแบบการจัดการเรียนรูNมีความ
เหมาะสมอยูQในระดับมากท่ีสุด และแผนการจัดการเรียนรูNมีประสิทธิภาพตามเกณฑ@ 80/80 การทดลองใชN
รูปแบบการจัดการเรียนรูNพบวQาผูNเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวQากQอนเรียนอยQางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูNอยูQในระดับมากท่ีสุด  
 
ข�อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัย ผูNวิจัยมีขNอเสนอแนะ ดังนี้ 
1. ข�อเสนอแนะจากการวิจัย  
ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ท่ี 1 พบวQา ผูNเรียนมีความเขNาใจเนื้อหาการเรียนรูNในรายวิชาภาษาไทย 

เพ่ือการสื่อสาร อยูQในระดับปานกลาง ผลจากการวิเคราะห@แบบสอบถามนักศึกษาและการสัมภาษณ@ผูNสอน
รูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีจะชQวยใหNผูNเรียนเขNาใจเนื้อหาการเรียนไดNดีข้ึน ไดNแกQ การปฏิบัติงานรQวมกัน และ
การใชNเกมเพ่ือสQงเสริมความรูN ดังนั้นหนQวยงานในสังกัดกระทรวงศึกษาธิการสามารถนําแบบสอบถามสําหรับ
นักศึกษาและแบบสัมภาษณ@ผูNสอนไปประยุกต@ใชNเพ่ือศึกษาแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูNใหN
เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษาและบริบทของผูNเรียน  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ท่ี 2 พบวQา รูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีผูNวิจัยพัฒนาข้ึน มีชื่อเรียกวQา 
ICPPC MODEL โดยใชNแนวคิดการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกมเปvน
ฐาน ซ่ึงมีความเหมาะสมอยูQในระดับมากท่ีสุด ดังนั้นหนQวยงานในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร@ วิจัย
และนวัตกรรม สามารถนําเกณฑ@การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูNไปประยุกต@ใชNเพ่ือ
การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีมีลักษณะใกลNเคียงกัน 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ท่ี 3 พบวQา การทดลองใชNรูปแบบการจัดการเรียนรูNผูNเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวQากQอนเรียนอยQางมีนัยสําคัญทางสถิติ ดังนั้นหนQวยงานทางการศึกษาท้ังใน
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ระดับอุดมศึกษาและอาชีวศึกษา ท่ีมีจุดประสงค@ในการสQงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเพ่ือการ
สื่อสารสามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรูNดังกลQาวไปประยุกต@ใชNจัดการเรียนรูNไดN 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค@ท่ี 4 พบวQา การประเมินผลความพึงพอใจตQอรูปแบบการจัดการเรียนรูN    
มีระดับความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ดังนั้นหนQวยงานท่ีนํารูปแบบการจัดการเรียนรูNท่ีผูNวิจัยพัฒนาข้ึนไปใชN 
ควรปรับกิจกรรมการเรียนรูNในรูปแบบการจัดการเรียนรูNใหNสอดคลNองกับวัฒนธรรม คQานิยม และชQวงวัยของ
ผูNเรียน เพราะกิจกรรมการเรียนรูNจะชQวยกระตุNนความสนใจและสQงผลตQอความพึงพอใจของผูNเรียน  

2. ข�อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต�อไป 
สําหรับประเด็นในการวิจัยครั้งตQอไปควรทําวิจัยในประเด็นเก่ียวกับ 

2.1 ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรูNดNวยรูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิค
การแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม ท่ีมีตQอตัวแปรอ่ืน เชQน ความสามารถในการแกNปHญหา ทักษะดNานการสื่อสาร
สารสนเทศ การรูNเทQาทันสื่อ ทักษะดNานการสรNางสรรค@นวัตกรรม เปvนตNน  

2.2 ควรมีการศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนรูNวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร จากการเรียนดNวย
รูปแบบการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม กับการจัดการเรียนรูNแบบ
อ่ืน ๆ เพ่ือศึกษาจุดเดQนและจุดดNอยของแตQละรูปแบบการจัดการเรียนรูN เพ่ือเปvนขNอมูลในการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรูNตQอไป 

2.3 ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรูNแบบรQวมมือโดยใชNเทคนิคการแขQงขันระหวQางกลุQมดNวยเกม 
ในเชิงบูรณาการระหวQางรายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารกับรายวิชาอ่ืน ๆ ของรายวิชาในสํานักวิชาศึกษา
ท่ัวไป เชQน รายวิชาวิถีโลก รายวิชาสุนทรียศาสตร@ รายวิชาหนNาท่ีพลเมือง เปvนตNน 
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