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บทที่ 5

การอภิปรายผลการวิจัย

การวจิยัเร่ืองผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวย
เกม ทีม่ตีอความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ผูวจิัยไดกํ าหนด
 วตัถุประสงค สมมติฐาน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย วิธีดํ าเนินในการวิจัย การวิเคราะหขอมูลและสรุป
ผลการวิจัย ซ่ึงนํ ามากลาวโดยสรุปดังตอไปนี้

วัตถุประสงค
1. เพือ่เปรยีบเทียบความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4

กอนและหลังไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุม
ดวยเกม

2. เพือ่เปรยีบเทียบความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
กอนและหลังไดรับการสอนแบบปกติ

3. เพือ่เปรยีบเทียบความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
หลังไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมกับ
การสอนแบบปกติ

สมมติฐาน
1. นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช

เทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมจะมีความเขาใจในการอานภาษาไทยหลังการสอนสูงกวา
กอนการสอน

2. นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบปกติจะมีความเขาใจในการอาน
ภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอนการสอน

3. นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช
เทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมจะมีความเขาใจในการอานภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบ
ปกติ
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ประชากร
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4   ภาคเรียนที่ 1

ปการศกึษา 2545  โรงเรียนบานแมขรี  สังกัดสํ านักงานการประถมศึกษาอํ าเภอตะโหมด
 จงัหวัดพัทลุงจํ านวน  180  คน

กลุมตัวอยาง
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4   ภาคเรียนที่ 1

ปการศกึษา 2545 โรงเรียนบานแมขรีสังกัดสํ านักงานการประถมศึกษาอํ าเภอตะโหมด  จังหวัดพัทลุง
จ ํานวน 2 หองเรียน รวม 68 คน  ซ่ึงไดจากการเลือกแบบเจาะจง เพื่อเลือกเปนกลุมทดลองและ
กลุมควบคุมอยางละ 1 หองเรียน

แบบแผนการวิจัย
การวจิัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง( Experimental   Design ) ใชแบบแผนการทดลอง

เปนแบบกลุมควบคุมไมมีการสุม แตมีการทดสอบกอนและหลัง ( Nonrandomized  control  group
pretest-posttest  design)

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

1. แผนการสอนกลุมทดลอง เปนแผนการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช
เทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม  จํ านวน 12 แผน

2. แผนการสอนกลุมควบคุม เปนแผนการสอนแบบปกติ ตามแนวการสอนในคูมือ
การสอนภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํ านวน 12 แผน

3. แบบทดสอบวัดความเขาใจในการอาน จํ านวน 40 ขอ เปนขอสอบแบบเลือกตอบ
ชนดิ  4  ตัวเลือก   มีคาความยากงายตั้งแต  .20 - .74     คาอํ านาจจํ าแนกตั้งแต .20 - .76
และคาความเชื่อมั่นเทากับ .89
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วิธีดํ าเนินการทดลอง

1. ขั้นเตรียมการสอน
1.1 เตรยีมเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการสอน แบบทดสอบ

วดัความเขาใจในการอาน
1.2 น ําแบบทดสอบวัดความเขาใจในการอานภาษาไทยไปทดสอบกับนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปที่ 4  จํ านวน 5 หอง แลวเลือกนักเรียน 2 หองเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยใกลเคียงกัน
เปนกลุมตัวอยาง

1.3 เตรยีมนกัเรียนกลุมตัวอยางที่จะดํ าเนินการสอน ซ่ึงแบงเปนกลุมทดลองและ
กลุมควบคุม

1.4 เตรยีมสถานที่  โดยจัดสภาพหองเรียนและวัสดุอุปกรณใหพรอม
1.5 จดันกัเรียนกลุมทดลองออกเปน 9 กลุม  กลุมละ  4  คน โดยที่สมาชิกแตละกลุม

เปนนกัเรยีนที่มีผลคะแนนการทดสอบวัดความเขาใจในการอานภาษาไทยอยูในกลุมเกง 1  คน
กลุมปานกลาง  2  คน  กลุมออน  1  คน  แลวจัดเปนกลุมถาวรไปจนเสร็จสิ้นการสอน

1.6 แนะน ําวิธีการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกมโดยใชกิจกรรมสรางความคุนเคยการเรียนแบบรวมมือใหกับนักเรียนกลุม
ตวัอยางที่เปนกลุมทดลองใชเวลา  2  คร้ัง คร้ังละ 1  ช่ัวโมง  กอนดํ าเนินการทดลองสอน เพื่อให
นกัเรยีนไดเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาดังตอไปนี้

- ขอกํ าหนดในการเรียน
- การจัดแบงกลุมนักเรียน
- บทบาทของสมาชิกของกลุม
- การเลนเกม “ชวยกันตอนะพวกเรา” ซ่ึงเปนเกมที่ฝกใหเห็นถึงความสํ าคัญ

ของการเรียนแบบรวมมือ
- รายละเอียดการแขงขันการตอบปญหาหลังการเรียน
1.7 ทดลองสอนโดยใชการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการ

แขงขนัระหวางกลุมดวยเกมกับกลุมทดลองกอนการดํ าเนินการสอนจริง  เปนเวลา 2 คร้ัง    คร้ังละ
1 ช่ัวโมง
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2. ขัน้ดํ าเนินการสอน
ผูวจิยัด ําเนินการสอนกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม  ในเนื้อหาเดียวกัน เวลาที่ใชสอน

เทากนัคือ 12  ช่ัวโมง โดยสอนวันละ 1 ช่ัวโมง  สัปดาหละ 4 วัน เปนเวลา  3 สัปดาห  โดยกลุม
ทดลองไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม
และกลุมควบคุมไดรับการสอนแบบปกติ

3. ขั้นหลังสอน
เมือ่ด ําเนินการสอนครบตามที่กํ าหนดในแผนการสอนแลว นํ าแบบทดสอบ

วดัความเขาใจในการอานภาษาไทย ไปทดสอบกับนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมอีกครั้ง
จากนัน้ตรวจผลการทดสอบ  นํ าคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน

การวิเคราะหขอมูล

ผูวจิยัไดดํ าเนินการตามลํ าดับขั้นตอนดังนี้
1. หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คะแนนเฉลี่ย ( X  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S)

ของคะแนนที่ไดจากกลุมตัวอยาง
2. ทดสอบความแตกตางของคะแนน โดยการทดสอบที (t-test)

2.1 ทดสอบความแตกตางของคะแนนแบบทดสอบวัดความเขาใจในการอาน
ภาษาไทยระหวางกอนสอนและหลังสอน ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยใชการทดสอบที
ชนดิตัวอยางประชากรสัมพันธกัน (Dependent  Samples)

2.2  ทดสอบความแตกตางของคะแนนแบบทดสอบวัดความเขาใจในการอาน
ภาษาไทย กอนและหลังไดรับการสอนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชการทดสอบที
ชนดิตัวอยางประชากรไมสัมพันธกัน (Independent  Samples)
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สรุปผลการวิจัย
1. นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช

เทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม มีความเขาใจในการอานภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอน
การสอนอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .001

2. นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบปกติ  มีความเขาใจในการอาน
ภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอนการสอนอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

3. นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช
เทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม มีความเขาใจในการอานภาษาไทย สูงกวานักเรียนที่ไดรับการ
สอนแบบปกติอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผล
การวจิยัคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการ

แขงขนัระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
เพือ่ใหบรรลุวัตถุประสงคดังกลาว  ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานเพื่อการทดสอบ ดังจะไดอภิปรายผลตาม
ลํ าดับดังนี้

1. สมมติฐานขอท่ี 1 กลาววา  “ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบการ
เรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม จะมีความเขาใจในการอาน
ภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอนการสอน”  จากการทดสอบความแตกตางของคะแนนความเขาใจ
ในการอานภาษาไทยของนักเรียน  กอนและหลังไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใช
เทคนิคการแขงขนัระหวางกลุมดวยเกมของนักเรียนกลุมทดลองตามที่ปรากฎในตาราง 3 พบวา
คะแนนความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนหลังจากที่ไดรับการสอนโดยการใชเทคนิคการ
แขงขนัระหวางกลุมดวยเกม สูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ.001 แสดงวา
การสอนโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมทํ าใหนักเรียนมีความเขาใจในการอานสูง
ขึน้ซึง่เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว  ผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคลองกับผลการวิจัยของ   กิ่งดาว
กล่ินจันทร (2536 : บทคดัยอ) ที่ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอความสามารถในการอานเขาใจความภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที ่1  ผลการวิจัยพบวาความสามารถในการอานเขาใจความภาษาไทยหลังการทดลองสูงกวากอนการ
ทดลองอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และสอดคลองกับอังคณา  ชัยมณี  (2540 : บทคัดยอ)  ที่
ไดพฒันาโปรแกรมสงเสริมทักษะการอานภาษาไทยเพื่อความเขาใจโดยใชการเรียนแบบรวมมือดวย
เทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม กบันกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวาความ
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สามารถในการอานภาษาไทยเพื่อความเขาใจของนักเรียนหลังเขารวมโปรแกรมสูงกวาเกณฑการ
ประเมินหลังเขารวมโปรแกรมอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  การที่ผลการวิจัยออกมาเชนนี้
อาจเปนเพราะผลเนื่องมาจาก การสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกมเปนการสอนที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู   โดยนักเรียนมีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนรูทุกขั้นตอนซึ่งเปนกิจกรรมการสอนที่เนนการทํ างานกลุม  การแขงขันระหวาง
กลุม ควบคูไปกับการฝกทักษะการอานโดยนักเรียนจะตองชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  นักเรียนที่เกงจะ
ชวยเหลือนกัเรียนที่ออนกวา  มีการหมุนเวียนกันทํ างานตามบทบาทหนาที่ที่ไดรับมอบหมายในแตละ
คร้ัง  และชวยกันฝกฝนความสามารถในการเตรียมตัวเพื่อเขาไปแขงขันระหวางกลุมดวยการตอบ
ค ําถามจากเนื้อเร่ืองที่รวมกันศึกษามากอนนั้น เพื่อใหกลุมประสบความสํ าเร็จตามเปาหมายรวมกัน

นอกจากนีน้กัเรียนที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม ยังมีพัฒนาการในการอานเพื่อความเขาใจมากขึ้น จากกิจกรรมซํ้ ากันหลายแผน
การสอนแตมีเนื้อหาที่แตกตางกันไปในแตละแผนการสอน  เปนเวลา  3  สัปดาห  สัปดาหละ  4  วัน
สมิทธ (Smith, 1978 อางถึงใน  ประทีป  แจงจิตต , 2540 : 42) ไดกลาววา ความสามารถในการอาน
เปนเรื่องของทักษะ  เมื่อไดรับการฝกฝนยอมทํ าไดดี  และสตาฟเฟอร (Stauffer อางถึงใน อังคณา
ชัยมณี , 2540 : 98) กลาววา การอานเพื่อความเขาใจไมไดเปนทักษะที่พัฒนาขึ้นเองแตเปนทักษะที่
สามารถฝกใหเกิดขึ้นได โดยตองไดรับการสงเสริมและพัฒนาอยางตอเนื่อง และถูกตอง และนอกจาก
นีผู้วจิยัไดคดัเลือกบทอานเปนนิทานที่สนุก  นาสนใจ  มีระดับความยากงายเหมาะสมกับระดับชั้น
ของนกัเรยีน  จึงอาจเปนผลใหนักเรียนมีความเขาใจในการอานมากยิ่งขึ้น ซ่ึงสังเกตไดจากพฤติกรรม
ทีแ่สดงออกถึงความกระตือรือรน และความสนุกสนานเพลิดเพลินที่ไดจากการอาน ตลอดจนมีการ
สอบถามติดตามถึงเรื่องราวในบทอานครั้งตอไป  ซ่ึงสิ่งเหลานี้ก็นาจะเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่ทํ าให
นกัเรยีนพฒันาความสามารถในการอานและสงผลใหคะแนนความเขาใจในการอานภาษาไทยของ
นกัเรยีนหลังไดรับการสอนสูงกวากอนไดรับการสอน

3. สมมติฐานขอท่ี 2 กลาววา  “ นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบปกติ
จะมคีวามเขาใจในการอานภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอนการสอน” จากการทดสอบความแตก
ตางของคะแนนความเขาใจในการอานภาษาไทยของนักเรียนกอนและหลังไดรับการสอนแบบปกติ
ของกลุมควบคุมตามที่ปรากฎ ในตาราง  4  พบวาคะแนนความเขาใจในการอานภาษาไทยของ
นกัเรยีนหลังจากไดรับการสอนแบบปกติสูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ
.001 แสดงวาการสอนโดยการใชวิธีสอนแบบปกติทํ าใหนักเรียนมีความเขาใจในการอานภาษาไทย
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ขึน้ ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้ก็อาจเปนเพราะการสอนโดยใชวิธีการ
สอนแบบปกติไดสอนตามแผนการสอนที่มีขั้นตอนอยางละเอียด มีการตั้งจุดประสงคในการอาน
ในใจรวมกนัระหวางครูกับนักเรียนและไดจัดการเรียนการสอนตามแนวการอานเพื่อความเขาใจตามที่
ก ําหนดไวในคูมือภาษาไทย โดยเริ่มจากการเตรียมการสอนการอานในใจ  และกิจกรรมหลังการอาน
โดยการเขียนแผนภาพโครงเรื่อง  ในกิจกรรมการสอน นักเรียนไดมีโอกาส อภิปราย  แสดงความ
คดิเหน็ และสรุป เพื่อหาคํ าตอบรวมกัน มีการทํ าแบบฝกหัดในแตละเรื่องเพื่อเปนการทบทวนใหมี
ความเขาใจมากยิ่งขึ้นอีกทั้งเนื่อเร่ืองที่นํ ามากํ าหนดในแผนการสอนผูวิจัยไดคัดเลือกบทอานเปน
นทิาน สนุก นาสนใจ และใหคติ แนวคิด แทรกคุณธรรม จริยธรรม ที่นักเรียนสามารถนํ าไปใชในชีวิต
ประจ ําวนัไดกย็ิง่ทํ าใหนักเรียนมีความเขาใจในการอานสูงขึ้นเชนกัน ประกอบดวยนักเรียนมีความ
คุนเคยกับการสอนโดยวิธีสอนแบบปกติตามคูมือครูเปนอยางดี จึงสามารถที่จะปฏิบัติกิจกรรม
การเรยีนการสอนไดอยางคลองแคลว ดวยเหตุผลที่กลาวมาจึงสงผลใหนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบ
ปกตมิคีวามเขาใจในการอานภาษาไทยหลังการสอนสูงกวากอนการสอน

3. สมมติฐานขอท่ี 3 กลาววา   “นกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนแบบการ
เรียนแบบรวมมอืโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมจะมีความเขาใจในการอานสูงกวา
นกัเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ” จากการทดสอบความแตกตางของคะแนนความเขาใจในการอาน
ภาษาไทยของนักเรียนหลังไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกมและการสอนแบบปกติ ตามที่ปรากฎในตาราง 5  พบวาคะแนนความเขาใจใน
การอานภาษาไทยของนักเรียน หลังจากไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิค
การแขงขนัระหวางกลุมดวยเกมสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว

การทีผ่ลการวิจัยปรากฏดังนี้อาจเปนผลเนื่องมาจาก ผูวิจัยไดใหเวลาในการเตรียมความพรอม
ในการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมใหกับ
นกัเรยีนจนท ําใหนักเรียนมีประสบการณทางการเรียนในการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการ
ใชเทคนคิการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม และมีความคลองตัวในการทํ ากิจกรรมตางๆ ในลักษณะ
ของการเรยีนแบบรวมมือควบคูไปกับทักษะทางวิชาการไดเปนอยางดี จึงทํ าใหนักเรียนที่ไดรับการ
สอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีความเขาใจในการ
อานภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ นอกจากนี้อาจเปนผล เนื่องมาจาก
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1. การสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม
เปนการจดันกัเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันมาเรียนเปนกลุมเล็กๆ โดยนักเรียนที่เกงกวาและเรียน
รูไดเร็วจะชวยเหลือนักเรียนที่ออนกวาและเรียนรูไดชา  ซ่ึงจะทํ าใหเกิดประโยชนทั้งสองฝายคือ
นกัเรยีนทีเ่กงจะมีความชัดเจน และมีความเขาใจ มั่นใจมากยิ่งขึ้น สํ าหรับนักเรียนที่ออนกวาก็ไดรับ
ความชวยเหลือจากเพื่อนทํ าใหมีกํ าลังใจที่จะเรียน และทํ าความเขาใจเรื่องที่อานไดดี เพราะมีชองวาง
ของการใชภาษาระหวางเพื่อนนอยกวาครู

2. การจดักจิกรรมการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมอยางทั่วถึง โดยไดแลก
เปลีย่นความคิดเห็น การอภิปรายเนื้อหาและบทบาทรวมกัน  การซักถามและชวยกันสรุปเรื่อง และมี
การแลกเปลี่ยนบทบาทการทํ างานในการเรียนแตละครั้ง เชน   บทบาทของผูช้ีแนะ  ผูจดบันทึก
ผูกระตุนและควบคุมเวลา ผูจัดเก็บอุปกรณ ซ่ึงบทบาทเหลานี้จะชวยใหผูรับบทบาทไดพัฒนาทักษะ
ตางๆ เชนทกัษะการอาน  ทักษะการพูด  ทักษะการเขียน  และทักษะการคิด    ซ่ึงแดนสเรียว
(Danseresw,1988,อางถึงในอังคณา ชัยมณี  2540 : 98) พบวานกัเรียนที่มีบทบาทเปนผูเลาและนักเรียน
ทีม่บีทบาทเปนผูฟงนั้นสามารถเรียนรูไดมากกวานักเรียนที่ทํ างานเพียงลํ าพังคนเดียว

3. สภาพบรรยากาศทั่วไปในการเรียน นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือ
โดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม จะมีบรรยากาศในการเรียนดีกวา คือ บรรยากาศจะ
เตม็ไปดวยความมีมิตรภาพ สมาชิกในกลุมจะรวมมือ ปรึกษาหารือ และใหความชวยเหลือซ่ึงกันและ
กนั นอกจากนีส้มาชิกในกลุมก็จะเปนผูเสริมแรงและคอยกระตุน จนทํ าใหนักเรียนที่ไดรับการเรียน
แบบรวมมอืโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีคะแนนความเขาใจในการอานดีกวา
นกัเรยีนทีไ่ดรับการสอนแบบปกติโดยที่ไมไดรับความชวยเหลือจากเพื่อน

4. กจิกรรมการเรียนการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขัน
ระหวางกลุมดวยเกม เปนกิจกรรมที่มีการใหขอมูลยอนกลับกับนักเรียน  โดยนักเรียนสามารถรับ
ทราบระดบัความสามารถทั้งของตนเองและของกลุมจากแบบบันทึกคะแนนโดยครูจะประกาศผลให
ทราบหลงัจากที่ไดทํ าการแขงขันเสร็จในแตละครั้ง ซ่ึงจะเปนขอมูลยอนกลับใหนักเรียนแตละกลุม
ทราบ เพือ่เปนแรงกระตุนจูงใจใหสมาชิกในกลุมไดรวมมือและชวยเหลือซ่ึงกันและกันในการแกไข
ขอบกพรองภายในกลุมโดยจะพยายามชวยกันจับใจความสํ าคัญจากเนื้อเร่ืองและฝกเตรียมตอบคํ าถาม
ภายในกลุมเพือ่แยกยายไปแขงขันระหวางกลุมและพยายามทํ าคะแนนใหไดมากกวาครั้งที่ผานมา และ
เมือ่ครบสองแผนการสอนครูจะประกาศผลรวมอีกครั้ง และนักเรียนจะไดรับวุฒิบัตรเมื่อทํ าคะแนน
ไดตามเกณฑ จึงถือไดวาวุฒิบัตรเปนแรงจูงใจทํ าใหนักเรียนรวมมือกันเพื่อใหกลุมของตนประสบ
ความสํ าเร็จ ซ่ึงสอดคลองกับ อารี พันธมณี (อางถึงใน  อนุสรณ  สุชาตานนท,2536 : 73) ที่ไดกลาววา
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การตัง้รางวลัสํ าหรับงานที่มอบหมายเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนวิธีหนึ่งที่จะทํ าใหนักเรียนมี
ความสนใจอยากจะเรียน นอกจากนั้นยังสอดคลองกับผลการวิจัยของกิ่งดาว  กล่ินจันทร (2537) และ
จติตมิา จรรยาธรรม(2539) ซ่ีงพบวาการใหขอมูลยอนกลับแกนักเรียนและการมอบรางวัลใหแก
นกัเรยีนเปนแรงจูงใจใหนักเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้นและยังสงผลไปถึงผลสัมฤทธิ์ของการอาน
ภาษาไทยเพื่อความเขาใจที่เพิ่มขึ้นของนักเรียน

จากเหตผุลดังกลาวขางตนจึงทํ าใหนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบการเรียนแบบรวมมือ
โดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมมีความเขาใจในการอานภาษาไทยสูงกวานักเรียนที่
ไดรับการสอนแบบปกติ

ขอเสนอแนะในการวิจัย

1.ขอเสนอแนะในการนํ าผลการวิจัยไปใช
1.1 การสอนการอานดวยการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุม

ดวยเกม ครูผูสอนจะตองมีการเตรียมตัวในการสอนเปนอยางดี โดยตองศึกษารายละเอียด วิธีการ
และลักษณะขัน้ตอนของวิธีการสอนใหเขาใจชัดเจน รวมทั้งเตรียมสื่อการสอนใหพรอมจึงจะทํ าให
การสอนประสบความสํ าเร็จ รวมทั้งครูจะตองเอาใจใสนักเรียนอยางใกลชิด

1.2 วธีิการสอนการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม
จ ําเปนตองใชความรวมมือระหวางสมาชิกในกลุม ดังนั้นครูผูสอนควรจัดกิจกรรมที่จะสรางความ
สัมพนัธระหวางสมาชิกในกลุม ฝกทักษะการทํ างานกลุมใหนักเรียนรูจักบทบาทหนาที่ของตนเอง
มมีนษุยสัมพันธที่ดี  มีความรับผิดชอบตอตนเองและตอสวนรวม

1.3 ครูเปนบุคคลสํ าคัญในการสรางบรรยากาศในการเรียนโดยสรางบรรยากาศที่เปนมิตร
ตอกนั  ยอมรบัซึง่กันและกัน  จะชวยใหสมาชิกในกลุมกลาที่จะแสดงความคิดเห็น  เพื่อนักเรียนจะได
พัฒนาศกัยภาพ และมองเห็นคุณคาของตนเองวามีความสํ าคัญ พรอมกับไดรับความสนุกสนานในการ
เรียน โดยเฉพาะนักเรียนที่เรียนไมเกงจะไมรูสึกโดดเดี่ยวและมีความกังวลในการเรียน จึงสงผลใหวิธี
การสอนแบบการเรียนแบบรวมมือเกิดประโยชนสูงสุด

1.4 ครูควรค ํานึงถึงขอปฏิบัติในการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม โดยจะตองใหนักเรียนที่มี
ความสามารถเทาเทียมกันมาแขงขันในกลุมเดียวกัน เพื่อไมใหนักเรียนมีอคติและมีความรูสึกไมดีตอ
การแขงขันและสามารถยอมรับผลของการแขงขันได
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2.ขอเสนอแนะในการทํ าวิจัยคร้ังตอไป
2.1 ควรมีการศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุม

ดวยเกมทีม่ตีอความเขาใจในการอานกับนักเรียนในระดับชั้นอื่น โดยเลือกเนื้อหาใหเหมาะสมกับ
ระดบัชั้นและวัยของนักเรียน

2.2  การสอนแบบการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม
ท ําใหความเขาใจในการอานของนักเรียนสูงขึ้นได ดังนั้นผูวิจัยจึงเห็นวา การวิจัยคร้ังตอไป ควรศึกษา
ผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม สามารถเพิ่มความ
เขาใจในการอานเปนระยะเวลานานเพียงใด  เพื่อศึกษาความคงทนของการเรียนรูที่เกิดจากวิธีการสอน
แบบการเรยีนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่มีตอความเขาใจในการ
อาน

    2.3  ควรมีการศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือโดยการใชเทคนิคการแขงขันระหวางกลุม
ดวยเกมกบัตัวแปรอื่น เชน  ความรับผิดชอบ   ความมีวินัย   ความวิตกกังวล   และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์

   2.4  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนแบบรวมมือในรูปแบบอื่นที่สงผลตอความเขาใจ
ในการอานและเจตคติตอการอาน
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