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บทคัดย่อ * 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนา
สากล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT 

ประกอบเกมการสอน เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
2/6 จำนวน 8 คนที ่กำลังศึกษาอยู ่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้ว ิธ ีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) เครื่องมือที่ใช้สำหรับวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค TGT 2) เกมประกอบการสอน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล
สำหรับการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนทั้งหมดมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน 
โดยรวมการพัฒนาอยู่ในระดับดีมาก ( X = 13.30, S.D. = 1.77) 2) นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( X = 13.30, S.D. = 1.77) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ                
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( X = 6.60, S.D.=2.26) จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนส่วนใหญ่     
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คำสำคัญ : ศาสนพิธี ; ศาสนาสากล ; ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ; การเร ียนร ู ้แบบร่วมมือเทคนิค TGT;                
เกมประกอบการสอน 

 
Abstract 
 The purpose of this research was to develop learning achievement of Universal religion 

ordinances for Matayomsuksa 2 student at Yothinburana School by using TGT Cooperative 

learning Assemble the didactic game. The target was 8 students in Matayomsuksa 2/6 students 

at Yothinburana School who were studying in the second semester of the academic year 2020 

with purposive selection. The research instruments were 1) a learning management plan for 

Universal religion ordinances on TGT Cooperative learning Assemble the didactic game with 

content validity of the test and 2) an achievement test as    a tool for pretest and post-test with 

content validity of the test. The analyzed data is present in mean and standard deviation. 

The results showed that 

1 . The results of the development of learning achievement of Universal religion 

ordinances was higher than the established criterion. The average score in learning achievement 

that for the post-test was 13.30 (S.D. = 1.77) and the results compares score in the learning 

achievement post-test is higher than pre-test.  

 2. The results of the comparison of learning achievement of Universal religion 

ordinances was found that after the study the mean was 13.30 (S.D. = 1.77) higher than before 

studying. The mean is 6.60 (S.D. = 2.26)   

           

Keywords: Study of Academic Achievement; Cooperative Learning Management; Team 

Game Tournament; Teaching Assembly Game; Ordinances; Universal Religion 

 

บทนำ           

 การที่ประเทศชาติจะมีความเจริญก้าวหน้าและยั่งยืน จะต้องมีการพัฒนาในหลาย ๆ ด้านโดยเฉพาะ
ทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคมปัจจุบัน ภายใต้สังคมแห่งการเรียนรู ้และ
พื้นฐานของข้อมูลส่ือสารท่ีไร้ผมแดน ส่งผลให้เกิดกระแสการปฏิรูปการศึกษาข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ เป็นผู้ที่มีความสามารถในการคิด 
วิเคราะห์ รู้จักแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต       
มีคุณธรรม จริยธรรมและสามารถดำรงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (ธรินธร นามวรรณ , 2548 : 1) 
ปัจจุบันระบบการศึกษาได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนาคุณภาพของเด็กไทย เป็นการจัดการศึกษาอย่าง
ต่อเนื่อง กระทรวงศึกษาธิการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนนำความรู้ ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มาใช้ประโยชน์ 
และมีเป้าหมายท่ีจะพัฒนาทักษะความรู้และความสามารถของผู้เรียน 3 ด้าน คือ ความฉลาดทางปัญญา ความ
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ฉลาดทางอารมณ์และความฉลาดทางสังคมควบคู่กันไป การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ต้องเป็นไปเพื่อ
พัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์ทั ้งร่างกายและสติปัญญา ความรู้ คุณธรรม และวัฒน ธรรมในการ
ดำรงชีวิตสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข โดยต้องมีทัศนคติที่ดี ต่อการเรียนและยึดหลักผู้เรียนทุก
คนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการเรียนการ
สอนต้องส่งเสริม ให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ มีกระบวนการเรียนรู ้ ท่ี
หลากหลายตลอดจน จัดเนื้อหาสาระและกระบวนการท่ีสอดคล้องกับความสนใจ (สมหวัง พิธิยานุวัฒน์, 2551 
: 51)   
 ศาสนามีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ เป็นท่ีพึ่งทางใจและช่วยขัดเกลาพัฒนาจิตใจของ
มนุษย์ให้เป็นคนดี คิดดี ทำดี ศาสนาจึงทำหน้าที่เสมือนเป็นกรอบระเบียบทางศีลธรรม ช่วยควบคุมสังคมให้
สงบสุข การเรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับศาสนาต่าง ๆ ถ้าจะให้ได้ผลดีจะต้องเรียนรู้โดยการปฏิบัติ ซึ่งจะเกิดผลดี
ตามขั้นตอนของหลักการทางศาสนา การปฏิบัติในกิจกรรมต่าง ๆ ทางศาสนาจึงเป็นสิ่งจำเป็นต่อศาสนิกชน          
อันเปรียบเสมือนการสืบทอดศาสนาให้ดำรงต่อไปควบคู่กับสังคมมนุษย์ พิธีกรรมเป็นการทำกิจกรรมทาง
ศาสนาต่าง ๆ ตามที่ได้บัญญัติเอาไว้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายความดีงามสูงสุดแก่บุคคลและส่วนรวม (นงเยาว์ 
ชาญณรงค์ และวิชาญ ชูช่วย, 2554 : 68) ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 
2542 ได้กำหนดการจัดการศึกษาของไทย ไว้ว่า การศึกษาต้องมุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์           
มีศักยภาพในการศึกษาอย่างเท่าเทียม ซึ่งเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ให้เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เห็นคุณค่า
ในตนเองและมีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถืออย่างมีศีลธรรม 
จริยธรรมและมีความรู้ อันเป็นสากลเท่าทันต่อการเปล่ียนแปลง กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีมุ่งศึกษาความประพฤติของพลเมืองและการยกระดับภาวะทางจิต ซึ่งผู้เรียน
ต้องมีความรู้ ประสบการณ์ และทักษะที่เกี่ยวกับจริยธรรม คุณธรรม ที่ว่าด้วยหลักความประพฤติของคนดี 
และอุดมคติตามแนวทางความเชื่อของศาสนาที่ตนนับถือ ซึ ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา          
ขั ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ได้ระบุถึงความสำคัญของรายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ได้กำหนด
มาตรฐาน ส 1.2 เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดีและธำรงรักษาพระพุทธศาสนาหรือศาสนา    
ท่ีตนนับถือ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 132) 
 โรงเรียนโยธินบูรณะ เป็นโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จัดการเรียนการสอนตั ้งแต่ระดับ
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จากการเข้าฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ในระดับช้ันมัธยมศึกษา   
ปีที่ 2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนพิธี พิธีกรรม ตามแนวปฏิบัติของศาสนาสากล      
ไม่ผ่านเกณฑ์ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ โดยสังเกตจากการทำแบบทดสอบ การตอบคำถามและ
ร่วมแสดงความคิดเห็นภายในชั้นเรียน นักเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน เนื่องจากเห็นว่าเป็นเรื่อง
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ไกลตัวและไม่ใช่วิชาหลักท่ีทำให้นักเรียนสอบเข้าแข่งขันเพื่อเรียนต่อในระดับช้ันท่ีสูงขึ้น รวมถึงเนื้อหาของวิชา
ต้องใช้ความจำ ความเข้าใจ ซึ่งการเรียนรู้ของของนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน นักเรียนบางส่วน
สามารถเข้าใจเนื้อหาในครั้งแรกที่ครูสอน แต่ยังมีนักเรียนอีกบางส่วนที่ยังไม่สามารถเข้าใจได้ทั้งหมด จนกว่า
จะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายข้ึน และอาจเพราะการเรียนการสอนขาดเทคนิคการสอนท่ีช่วย
ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย ประกอบกับการสอนส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีเน้นการบรรยาย จึงอาจทำให้นักเรียนเห็นวิชา
พระพุทธศาสนาเป็นเรื่องที่น่าเบื่อหน่าย นักเรียนขาดความร่วมมือในการทำกิจกรรมกลุ่มและการช่วยเหลือ   
ซึ่งกันและกันในชั้นเรียน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงค้นคว้าหาเทคนิคหรือนวัตกรรมที่จะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นและผ่านตามจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า นวัตกรรมท่ีสามารถแก้ไขปัญหาในช้ันเรียนดังกล่าว คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ซึ่ง ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2559 : 212) ได้ให้ความหมายของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้รวมกลุ่มเพื่อทำงาน
ร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน คือ 
ความสามารถสูง ปานกลาง และต่ำ มารวมกลุ่มกัน ซึ ่งสมาชิกของทีมจะได้แข่งขันกันในเกมเชิงวิชาการ      
โดยความสำเร็จของทีม จะขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นสำคัญ ทิศนา แขมมณี (2555  : 98-
106) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในเรื่องท่ีศึกษาอย่างมากท่ีสุด โดยอาศัยการร่วมมือกันช่วยเหลือกัน และแลกเปล่ียนความรู้กันระหว่าง
กลุ่มผู้เรียนด้วยกัน ความแตกต่างของรูปแบบแต่ละรูปแบบจะอยู่ที ่เทคนิคในการศึกษา เนื้อหาสาระและ
วิธีการเสริมแรงและการให้รางวัลเป็นประการสำคัญ ซึ่งงานวิจัยของ นบชุลี ตะกลมทอง (2555 : 32) ได้
กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ไว้ว่า การที่ผู้เรียนได้เรียนร่วมกัน
และเล่นเกมแข่งขันทางวิชาการร่วมกัน จะทำให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเรียนและจะช่วยพัฒนาการเรียนใน
เรื่องท่ีเรียนได้ดียิ่งขึ้น 

นวัตกรรมที่นำมาใช้ร่วมกับเทคนิค TGT คือ เกมประกอบการสอน ซึ่ง สุคนธ์ สินธพานนท์ (2561 : 
226) ได้ให้ความหมายของเกม หมายถึง เป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มี
กฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่ายและพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
รวดเร็ว อีกท้ังยังส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักทำงานร่วมกันมีกระบวนการในการทำงานและอยู่ร่วมกัน ในเกมแต่ละ
เกมนั้นอาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันกันหรือร่วมมือกันทำกิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการ
กำหนดระบบการให้คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ ซึ่ งสอดคล้องกับทฤษฎีการใช้เกมประกอบการ
สอนของ สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2560 : 90) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีผู้สอน   ให้ผู้เรียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน ทำให้
เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยน
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ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยมีการนำเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ งานวิจัยของ กฤษดา มาสพรพัฒน์ (2559 : 
43-44) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอน สาระที่ 5 ภูมิศาสตร์ 
เรื่อง องค์กรที่มีบทบาทในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนราษฎร์นิยม พบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง องค์กรที่มีบทบาทในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม โดยใช้เกมประกอบการสอน อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 11.8 
(S.D.=1.47) 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ของนักเรียน เรื ่อง องค์กรที ่มีบทบาทในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ท้ังก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกมประกอบการสอน พบว่า หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะทำการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ รายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 โรงเรียนโยธินบูรณะ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค TGT       

ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ร่วมกับการใช้นวัตกรรมการ์ดเกมประกอบการสอน ว่าจะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ให้กับนักเรียนได้หรือไม่อย่างไร เพื่อจะนำผลการวิจัยไปพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ทำให้
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีคุณภาพยิ่งขึ้นและดึงดูดความสนใจในรายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล ท้ังก่อนและหลังการใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 ที่กำลังศึกษา ในภาค
เรียน ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 8 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี ้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ไม่ผ่านเกณฑ์ตามตัวชี้วัดและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ซึ่งประเมินได้จากแบบทดสอบท่ีคุณครูมอบหมายให้นักเรียนทำ 
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 2. เคร่ืองมือการวิจัย 
  ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยเครื่องมือ 3 ประเภท ได้แก่ 1) 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที ่ 2/6 จำนวน 6 แผน เวลา 3 คาบ 6 ชั่วโมง 2) เกมประกอบการสอน 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล เป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผู้วิจัยมี
ขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท้ัง 3 ประเภท ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน จำนวน 6 
ชั่วโมง โดยผู้วิจัยได้มีขั ้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของแผนการสอน ดังนี้  1. ศึกษาทฤษฎีและ
หลักการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT 

ประกอบเกมการสอน 2. ศึกษาจุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ วัฒนธรรม 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และศึกษารายละเอียดเนื้อหาจากหนังสือเรียน สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ โดยนำเนื้อหาสาระการเรียนรู้วิชาศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม เรื่อง ศาสนพิธี พิธีกรรม ตามแนวปฏิบัติของศาสนาอื่น ๆ มาจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
3. จัดลำดับเน ื ้อหา และส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนร ู ้  เร ื ่อง ศาสนพิธ ีของศาสนาสากล                   
4. นำแผนการจัดการเรียนการสอน ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจำนวน 3 คน โดยใช้แบบประเมินค่า   
5 ระดับ (Rating Scale) โดยมีความเหมาะสมอยู่อยู ่ในระดับเหมาะสมมาก  (X = 4.50, S.D. = 0.22)            

5. นำแผนการจัดการเรียนรู้ที ่ตรวจสอบแล้วมาแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญ 6. จัดพิมพ์
แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 2. เกมประกอบการสอน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 1. ศึกษาทฤษฎี
และหลักการสร้างเกมการสอน จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 2. ศึกษาเนื้อหา และข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ
รายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เพื ่อนำมาใช้ประกอบกับเกมประกอบการสอน 3 . จัดทำชุดเกม
ประกอบการสอนและสอดแทรกเนื้อหา เรื่อง องค์ประกอบของศาสนา ศาสนพิธี พิธีกรรม และหลักปฏิบัติของ
ศาสนาผ่านตัวการ์ดลงในเกมด้วย ผู้วิจัยได้จัดทำเกมประกอบการสอนจำนวน 1 เกม ซึ่งมีลักษณะดังนี้      
เกมศาสนพิธีของศาสนาสากล เป็นเกมที่มีรูปแบบเหมือนกับการจับคู่องค์ประกอบของศาสนา ศาสนพิธี 
พิธีกรรมต่าง ๆ ของศาสนาสากล หรือจับคู่บัตรคำและภาพให้ตรงกันกับหมวดหมู ่ โดยนอกจากผู้เล่นจะต้องใช้
ความรู้แล้ว ยังต้องอาศัยดวงในการหยิบการ์ดของเพื่อน และเลือกที่จะตัดสินใจทิ้งการ์ดของตัวเองลงไป 
เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน ที่สอดแทรกเนื้อหาองค์ประกอบของศาสนา ศาสนพิธี พิธีกรรม และหลักปฏิบัติ
ของศาสนาผ่านตัวการ์ด การเล่นเกมจะแบ่งผู้เล่นออกเป็นกลุ่มละ 5 - 6 คน ผู้เล่นจะได้รับการ์ดคนละ 6 ใบ    
ผู ้เล่นกำหนดกันภายในกลุ่มว่าใครจะเป็นผู้เริ ่มเล่นก่อน และจะเวียนการเล่นแบบใด จากนั้นกำหนดกัน     
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ภายในวงว่าใครจะเลือกสร้างศาสนาใด (คนละ 1 ศาสนา) โดยบทบาทในการเล่นเกมของแต่ละคนจะมีดังนี้ คือ 
1) เลือกสิทธิ์ว่าจะเลือกหยิบมณี 3 ชิ้น หรือ หยิบการ์ดศาสนา 1 การ์ด 2) แลกเปลี่ยนการ์ดกับเพื่อนคนอื่น 
โดยใช้ความสมัครใจหรือยินยอมได้ 1 การ์ด 3) ทำการสร้างศาสนาของตนเอง โดยจ่ายมณีศาสนาลงไปใน
กองกลางตามจำนวนและสีท่ีการ์ดกำหนด 4) หากเหลือการ์ดท่ีไม่ใช่ศาสนาของตนเอง สามารถท้ิงลงกองกลาง
แล้วหยิบมณีศาสนาได้ 3 ชิ้น โดยจะเล่นแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนมีคนสร้างการ์ดศาสนาครบ 6 ใบก่อน ถือว่าคน
นั้นเป็นผู้ชนะ  
 ทั้งนี้นวัตกรรมเกมประกอบการสอน มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.44 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม เรื่อง ศาสนาและหลักปฏิบัติของศาสนา จำนวน 1 ฉบับ โดยใช้วัดก่อนเรียนและ      หลังเรียนเป็น
ฉบับเดียวกัน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ  
 ท้ังนี้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 
1.00 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ผู้วิจัยทำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียน จำนวน 20 ข้อ  
 2. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน กับ
นักเรียน ท้ังหมด 3 สัปดาห์ แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 50 นาที  
 3. เมื ่อทำการจัดการเรียนการสอนเสร็จแล้ว จากนั้นให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ หลังเรียน (Post-test) โดยแบบทดสอบหลังเรียนเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบ
ก่อนเรียน   
 4. เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้นำข้อมูลไปวิเคราะห์ผลต่อไป 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนำผลการทดสอบมาดำเนินการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป  ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ตามลำดับต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตรดัชนีความ
สอดคล้อง IOC  

2. วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล โดยใช้สถิติ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้รับจากผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสกล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา       
ปีท่ี 2/6 โรงเรียนโยธินบูรณะ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน จาก
การทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยนำมากำหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 

      ตัวแปรต้น                       ตัวแปรตาม 

      (Independent Variables)            (Dependent Variables) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ศาสศาสนพิธีของศาสนา
สากล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 โรงเรียนโยธินบูรณะ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
TGT ประกอบเกมการสอน ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล     
หลังได้ร ับการจัดการเรียนร ู ้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน โดยมีค่าเฉลี ่ย 13.30               
(ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.77) 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 เรื่อง ศาสนพิธี
ของศาสนาสากล โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน พบว่า นักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  13.30 (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.77) สูงกว่า
คะแนนก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 6.60 (ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.26) 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคTGT ประกอบเกม
การสอน เรื่อง ศาสนพิธีของ

ศาสนาสากล 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

    
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

ศาสนพิธีของศาสนาสากล 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน จำแนกเป็นรายบุคคล 
 

นักเรียนคนที ่ หลังเรียน (20 คะแนน( 
คนท่ี 1 12 

คนท่ี 2 13 

คนท่ี 3 16 

คนท่ี 4 15 

คนท่ี 5 13 

คนท่ี 6 16 

คนท่ี 7 14 

คนท่ี 8 17 

X  13.30 

S.D . 1.77 
 

 จากตารางท่ี 1 พบว่านักเรียนทั้งหมดมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้เทคนิคการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.30 และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.77 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน    
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน 
 

นักเรียนคนที ่ ก่อนเรียน (20 คะแนน) หลังเรียน (20 คะแนน) 
คนท่ี 1 6 12 

คนท่ี 2 5 13 

คนท่ี 3 7 16 

คนท่ี 4 4 15 

คนท่ี 5 10 13 

คนท่ี 6 8 16 

คนท่ี 7 9 14 

คนท่ี 8 4 17 

X  6.60    13.30 

    S.D . 2.26    1.77 
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 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.30 
(S.D.=1.77) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.60 (S.D.=2.26) จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน     
เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เรื่อง ศาสน
พิธีของศาสนาสากล โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2/6 โรงเรียนโยธินบูรณะ ผู้วิจัยขออภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

 1. ผลการวิเคราะห์การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล 
โดยการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
เท่ากับ 6.70 และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 13.30 จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 6.60 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.26 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการของเทคนิค TGT เป็น
เทคนิครูปแบบหนึ่งในการสอนแบบร่วมมือที่เพิ่มเกมและการแข่งขันขึ้นมาด้วย โดยผู้วิจัยได้ออกแบบและ
จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ซึ่งเริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอน
แบบร่วมมือเทคนิค TGT รวมถึงการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมประกอบการสอนเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมท้ังได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ ท่ีให้คำแนะนำในการปรับปรุงและแก้ไข
ข้อบกพร่อง เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการนำไปใช้จัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน  รวมทั้งการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอนเป็นเทคนิคและนวัตกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน และยังเป็นเทคนิคที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
TGT เป็นเทคนิคที่สามารถนำมาใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนผ่านกระบวนการกลุ่มในการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และเกิดการสร้างองค์ความรู้ให้แก่นักเรียน โดยนักเรียนมีการรวมกลุ่มกันในระดับ
ความสามารถท่ีแตกต่างกัน ซึ่งมีการถ่ายทอดความรู้จากนักเรียนระดับเก่งสู่นักเรียนระดับปานกลาง และอ่อน 
หลังจากนั้นส่งนักเรียนในระดับเดียวกันไปแข่งขันเพื่อทำคะแนนของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนของทีม 
นอกจากนี้การแข่งขันยังทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้มากขึ้น และทำให้นักเรียนมีความสนุกสนาน
ในการทำกิจกรรมผ่านกระบวนการกลุ่มประกอบกับการใช้เกมประกอบการสอน โดยเกมประกอบการสอน    
จะมีลักษณะเป็นการประยุกต์ใช้โปรแกรมเกมการศึกษาต่าง ๆ เช่น โปรแกรม Vonder Go เพื่อสร้างคำถาม     
ท่ีสอดคล้องกับบทเรียนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ไป ซึ่งนักเรียนจะต้ังใจฟังบทเรียนท่ีครูสอนเพื่อนำความรู้ท่ีได้มาใช้
ตอบคำถามในเกมนี้ นอกจากนี้ผู ้สอนได้จัดทำการ์ดเกมเกี่ยวกับองค์ประกอบของศาสนาสากล เป็นเกม
ประกอบการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม ได้เล่นเกมการแข่งขัน อีกทั้งช่วยให้นักเรียนสนุกกับการ



200 Journal of Roi Kaensarn Academi 

Vol. 6  No.7 July  2021 

    
 

เรียน และเป็นการทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปผ่านเกมประกอบการสอน จึงทำให้มีส่วนช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน เรื ่อง ศาสนพิธีของศาสนาสากล ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค TGT ซึ่ง ชัยวัฒน์ สุทธีรัตน์ (2559 : 212) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนแบบทีมแข่งขัน 

(Team games tournament: TGT) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้รวมกลุ่มเพื่อ
ทำงานร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในแต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน คือความสามารถสูง ปานกลาง และต่ำมารวมกันในอัตราส่วน 1:2:1 ซึ ่งสมาชิกของทีมจะได้
แข่งขันกันในเกมเชิงวิชาการโดยความสำเร็จของทีมจะขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละบุคคลเป็นสำคัญ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยนาถ สุทธิประภา (2560 : 94-97) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.10/82.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ค่าดัชนีประสิทธิผลร้อยละ 73.38 
นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยท่ีระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13)  ด้วยเหตุนี้เองการสอนแบบ
การจัดการเรียนรู้ร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน จึงเป็นนวัตกรรมที่เหมาะสมที่จะเป็นตัวช่วยใน
การนำมาใช้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนผ่านกระบวนการกลุ่ม 

2 . ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื ่อง ศาสนพิธีของ
ศาสนาสากล ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เทคนิค TGT ประกอบเกมการ
สอน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่ากว่าเรียน จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน นักเรียนมี
คะแนนเฉล่ีย 6.60 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.26 อาจเนื่องจากนักเรียนขาดพื้นฐานทางด้านความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับศาสนพิธี พิธีกรรม และหลักปฏิบัติต่าง ๆ ของศาสนาสากล ท่ีเป็นศาสนาสำคัญในประเทศไทย 
ประกอบกับการสอนท่ีเน้นการบรรยาย จึงทำให้เกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากท่ีจะเรียนรู้และเกิดพฤติกรรมการ
ก่อกวนช้ันเรียน ไม่ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ภายในห้องเรียน ส่งผลต่อช้ันเรียนทำให้เมื่อมี
การสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชานี้ นักเรียนได้ผลคะแนนการเรียนรู้ที ่คาดหวังไม่ผ่านเกณฑ์การ
เรียนรู้ตามที่กลุ่มสาระได้กำหนดไว้ แต่หลังจากได้ใช้เทคนิคและนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน และให้
นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน นักเรียนมีคะแนนค่าเฉล่ีย เท่ากับ 13.30 ซึ่งนักเรียนมีผลการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการนำการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน        
มาใช้ในชั้นเรียน ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจและให้ความร่วมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน
มากขึ้น ทำให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีนักเรียนส่วนน้อยที่ไม่ผ่านเกณฑ์ เนื่องจากระยะเวลาที่ใช้   
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีไม่เพียงพอ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สลาวิน (Slavin,1987: 8 อ้างถึงใน 
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ลักขณา สริวัฒน์, 2557 : 194) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือการสอนแบบหนึ่ง ซึ ่งนักเรียนทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ และการจัดกลุ่มต้องคำนึงถึงความสามารถของนักเรียน เช่น นักเรียนท่ีมีความสามารถ
สูง 1 คน ความสามารถปานกลาง 2 คน ความสามารถต่ำ 1 คน หน้าที่ของนักเรียนในกลุ่มคือต้องช่วยกัน
ทำงาน รับผิดชอบและช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซึ่งกันและกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนบชุลี ตะกลม
ทอง (2555 : 121) ได้ทำการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
TGT กับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW พบว่า (1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
เทคนิค TGT และแผนการจัดการเร ียนร ู ้แบบ JIGSAW วิชาประวัติศาสตร์ มีประสิทธิภาพเท ่ากับ 
86.68/86.53 และ ร่วมมือโดยใช้เทคนิค 85.44/82.36 ตามลำดับ (2) ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT และแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW วิชา
ประวัติศาสตร์  มีค่าเท่ากับ 0.7891 และ 0.7278 (3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ได้รับการจัดการ
เรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับ 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT มีการคิด อย่างมี
วิจารณญาณสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค JIGSAW อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ข้อเสนอแนะ  
 จากผลการศึกษาครั้งนี ้ ผู้วิจัยมีแนวคิดที่อาจจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้าและการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 

ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
จากการศึกษาวิจัยการสอนแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน           

จะสามารถนำไปใช้ในการประกอบการสอนอย่างมีประสิทธิภาพนั้น ครูผู้สอนควรปฏิบัติ ดังนี้ 
 1. ครูผู ้สอนควรปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของนักเรียน ควรมีการทำคู่มือหรือ

คำอธิบายเกมให้ชัดเจน เพื่อสร้างความเข้าใจให้กับนักเรียนและการดำเนินกิจกรรมอย่างราบรื่น  
 2.  ครูผู้สอนควรจัดการวางแผนเวลาในการทำงานกลุ่มของนักเรียนสำหรับกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

ความเหมาะสม และครูผู ้สอนควรมีการเตรียมความพร้อมในการชี้แจงบทบาทการทำหน้าที่ของ สมาชิก         
แต่ละคนในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนเทคนิค TGT ให้เข้าใจง่ายและชัดเจนก่อนทำกิจกรรม      
การเรียนรู้ 
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   3. ครูผู้สอนควรกำหนดกติกาการเล่มเกมประกอบการสอน หรือโปรแกรมเกมต่าง ๆ ที่นำไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ช้ีแจงคะแนน ลำดับการแข่งขัน ลำดับคะแนนของผู้ชนะ กติกาต่าง ๆ ให้ละเอียดและ
ชัดเจน 

 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

จากการศึกษาวิจัยการสอนแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน           
จะสามารถนำไปใช้ในการประกอบการสอนอย่างมีประสิทธิภาพนั้น ครูผู้สอนควรปฏิบัติ ดังนี้ 

 1. ควรมีการศึกษาการเปรียบเทียบความเหมาะสมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT กับ
การเรียนรู้ในรูปแบบอื่น ๆ เช่น สื่อประสม บทเรียนสำเร็จรูป ชุดการสอน ฯลฯ ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์และ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
  2. ควรทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT ประกอบเกมการสอน ท่ีนำไปใช้กับ
กลุ่มสาระการเรียนรู้อื ่น ๆ เช่นคณิตศาสตร์ หรือภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม กับผู้เรียนในระดับอื่น เพื่อพัฒนาผู้เรียนด้านกระบวนการคิด การทำงานกลุ่ม 
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