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บทคัดยอ
 วัตถุประสงคของการวิจัยครั้งน้ี คือ 1) เพ่ือศึกษาการรับรูการทํางานเปนทีม และ 2) เพ่ือหา                              

ความสมัพันธของเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณในการทาํงานเปนทีมหลงัการเลนเกม Salad Bowl 

ประชากรท่ีใชในงานวิจัย คือ ผูเขารวมประชุมวิชาการระดับนานาชาติ จํานวน 174 คน เคร่ืองมือท่ีใชใน                    

การวิจัย คือ เกม Salad Bowl ซึ่งมีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริมการทํางานรวมกันในกลุม ฝกการคิดวิเคราะห              

การแกปญหา และการรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น อุปกรณที่ใชในเกมคือ ชุด Jigsaw ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาเอง 

เทคนิคของเกมคือ ผูเลนแตกลุมจะตองใชไหวพริบในการหาชิ้นสวนท่ีขาดหายไปมาเติมใหครบ เคร่ืองมือ                       

ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบสอบถามการทํางานเปนทีมซึ่งความเช่ือมั่น Cronbach’s Alpha                    
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Reliability Coefficient มีคาเทากับ .98 วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ                    

ความสัมพันธ Pearson Correlation ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเลนเกมหรือผูเขารวมการประชุมฯ มีการรับรู                           

การทํางานเปนทีมในภาพรวมอยูในระดับมาก  (μ = 4.48, SD = .40) ดานเปาหมายอยูในระดับมากที่สุด                   

(μ = 4.50, SD = .41) และดานการแสดงออกทางอารมณอยูในระดับมาก (μ = 4.45, SD = .45) 2) เปาหมาย

ในการทาํงานเปนทมีและการแสดงออกทางอารมณมคีวามสัมพนัธในทางบวกอยูในระดับสงูอยางมีนยัสาํคญั

ทางสถิติ (r = .750, p < 0.01) 

คําสําคัญ 
 การรับรูการทํางานเปนทีม  การทํางานเปนทีม  เกม Salad Bowl

Abstract
 The objectives of this study were: 1) to study perception of teamwork and 2) to find the 

relationship between the goal orientation factor and the emotive action factor after playing salad 

bowl game. The purposes of this game are to facilitate teamwork, to practice critical thinking, to 

solve problem, and to listen to others’ opinion. Devices used for playing game are jigsaws which 

authors created by themselves. Technique of this game is that the players have to find a missing 

jigsaw to complete their tasks. The subjects of this study were all participants (174) registered at 

an international conference. Questionnaires were used for asking perception of teamwork.                                

The questionnaire was verified by experts, and the Cronbach’s alpha reliability efficiency was 0.98. 

Mean, standard deviation, and Pearson correlation were used for data analysis. The results reveal 

that 1) perception of teamwork as a whole is at the high level (μ = 4.48, SD = .41), in term of the 

goal orientation factor is at the highest level (μ = 4.50, SD = .41) and the emotive action factor is 

at the high level (μ = 4.45, SD = .45). 2) There were statistically significant relationship between the 

goal orientation factor and the emotive action factor at the high level (r = .750, p < 0.01). 

Keywords   
 Teamwork Perception, Teamwork, Salad Bowl Game

บทนํา 
 การพัฒนาผูเรยีนใหมคีวามสามารถในการทํางานเปนทมีมคีวามสาํคญัมากสาํหรับผูเรยีนในศตวรรษ

ที่ 21  เนื่องจากการทํางานในยุคปจจุบันและอนาคตตองมีความรวมมือและมีการสื่อสารของทีมงาน                          

(Chaisanit, 2018, 9-18) การทํางานเปนทีมเปนปจจัยหลักที่จะนําไปสูความสําเร็จในการทํางาน เนื่องจาก
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จะมีการสรางทีมงาน (Team Building) พัฒนาทักษะในการทํางานเปนทีม สมาชิกในทีมสรางวิสัยทัศน                       

(Team Vision) และเปาหมาย (Team Goals) ในการทํางาน (Scarnati, 2001, 5-10) กําหนดแนวทาง                         

การปฏิบัติงาน (Team Operation) ทําการแกปญหา (Problem-Solving) และทําการประเมินผลและ                       

ปรับปรุงงาน (Evaluation and Improvement) รวมกัน รวมทั้งมีความเขาใจและมีสัมพันธภาพที่ดี (Mutual 

Relationships) ตอกันเพ่ือใหงานบรรลุเปาหมาย (Harris, P. R. & Harris, K. G., 1996, 205-251) การทาํงาน

รวมกันและการมีปฏิสัมพันธกันของสมาชิกในทีม (Crawford & Lepine, 2013, 32-43)  การแบงปนความรู

ในทีม (Guchaita, Leib & Tews, 2016, 300-317) มีผลตอความสําเร็จของทีม ความพึงพอใจ ความสัมพันธ 

และขบวนการของทีมการทํางานเปนทีม คือ การรวมมือรวมใจกันของบุคคลในการทํางานเพื่อที่จะบรรลุ                  

เปาหมายรวมกัน McGregor (1960) และ Likert (1961) ไดกลาวถึงลักษณะการทํางานเปนทีมอยางมี

ประสิทธิภาพโดยสรุปพอสงัเขป คือ 1) บรรยากาศสนับสนุนใหสมาชิกกลุมดึงศักยภาพของตนเองออกมาใช 

2) สมาชิกทุกคนมีความเขาใจและยอมรับวัตถุประสงคของกลุม 3) สมาชิกกลุมยอมรับซ่ึงกันและกัน                             

4) สมาชิกตองมีความอดทนในการปฏิบัติงานเพ่ือใหไดมาซ่ึงเปาหมายของกลุม 5) เม่ือเกิดปญหาจะตอง                     

มกีารใหความรวมมือ แกปญหารวมกัน ใหความคิดเห็นซึง่กนัและกัน และ 6) ความสัมพนัธในการทาํงานเปน

ไปดวยดี ลักษณะการทํางานเปนทีมอยางมีประสิทธิภาพดังกลาวจะเกิดข้ึนได หากสมาชิกกลุมรับรูถึง                        

พลังของการทํางานเปนทีม กลาวคือ สมาชิกตระหนักรูวาความสําเร็จขององคกรไมสามารถสรางข้ึนไดดวย

คนเพียงคนเดียว หากแตความรวมมือกันของทุกคนในองคกรคือ แรงผลักดันใหประสบความสําเร็จ และ                      

ยืนหยัดไดอยางม่ันคง ดวยเหตุนี้การรับรูการทํางานเปนทีมจึงมีความสําคัญตอสมาชิกกลุมในการสรางเสริม

ลักษณะการทํางานเปนทีมใหมีประสิทธิภาพ การสงเสริมการทํางานเปนทีมอาจอยูในรูปแบบการจัดอบรม 

การจัดกิจกรรม และการนันทนาการดวยการเลนเกม เชน เกม Salad Bowl ซึ่งพัฒนาโดยผูเช่ียวชาญ                            

ในการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษา ไดแก Dumblekar, Soranastaporn, Yamchuti, N. &                      

Yamchuti, U. (2018, 11-17) ซึง่ทดลองใหผูเขาประชมุวชิาการเลน จาํนวน 2 ครัง้ และพบวาเกม Salad Bowl 

มีสวนชวยพัฒนาการทํางานเปนทีม ผูเลนเกมไดแสดงความเหน็วา การทํางานเปนทีมใหบรรลุเปาหมายจะ

ตองคํานึงถึงเปาหมายและอารมณความรูสึกของสมาชิกในทีม  ดวยผลการทดลองเลนเกมดังกลาว ผูวิจัยจึง

สนใจศึกษาการนําเกม Salad Bowl มาใชในการศึกษาการรับรูการทํางานเปนทีมของผูเขารวมประชุม                         

วิชาการระดับนานาชาติ ThaiSim 2018 และ ISAGA 2018 ทั้งนี้เพื่อนําผลที่ไดไปพัฒนาการจัดการเรียนรู                           

เพื่อสงเสริมการทํางานเปนทีมแกผูเรียนตอไป

วัตถุประสงค
 1. เพื่อศึกษาการรับรูการทํางานเปนทีมของผูเขารวมประชุมวิชาการระดับนานาชาติหลังการเลน

เกม Salad Bowl

 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธของเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณในการทํางานเปนทีมของ

ผูเขารวมประชุมวิชาการระดับนานาชาติหลังการเลนเกม Salad Bowl 
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ทบทวนวรรณกรรม
 1. การทํางานเปนทีม 

  Tarricone & Luca (2002, 640-646) ไดรวบรวมคุณลักษณะของการทํางานเปนทีมท่ี                             

ประสบความสําเร็จประกอบดวยปจจัยดังตอไปน้ี การมีความมุงม่ันตอความสําเร็จของทีมและรวมกัน                         

กําหนดเปาหมาย (Commitment to Team Success and Shared Goals) สมาชิกในทีมสรางสิ่งแวดลอม                

ที่ทําใหสมาชิกสรางสรรผลงานไดมากกวาสิ่งแวดลอมที่เปนการทําแบบปจเจคบุคคล (Interdependence) 

สมาชิกในทีมใจกวางยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกดวยความสัตยซื่อ ไววางใจ สนับสนุน ใหการยอมรับ

นับถือ และมีความมุงมั่นทั้งตอทีมและบุคคล  (Interpersonal Skills) รับฟงเรื่องที่เกี่ยวของและจําเปน                      

อยางต้ังใจและใหคณุคาตอการทาํงานของสมาชกิในทมี ใหความชวยเหลอืและคาํแนะนาํท่ีจะสรางบรรยากาศ

และสรางส่ิงแวดลอมในการทํางาน ใหคําวิจารณที่สรางสรรค (Open Communication and Positive                        

Feedback) สมาชิกในทีมตองรับรูบทบาทหนาท่ีของตนและเขาใจความคาดหวังของทีมท่ีมีตอสมาชิก                      

(Appropriate Team Composition) สมาชิกในทีมตองทํางานเพื่อทีมและองคกร (Contribution) ตระหนัก              

ในกระบวนการกลุม แนวทางในการปฏิบัติงานที่ดี (Team Processes) มีความคิดใหมๆ (New Ideas) และ 

มภีาวะผูนาํ (Leadership)  (Commitment to Team Processes, Leadership & Accountability) ซึง่สอดคลอง

กับผลการวิจัยของ Hojat, et al. (2015, 238-244) ที่พบวา ความรวมมือของทีมที่เปนระดับวิชาชีพ                                 

(Interprofessional Collaboration) ประกอบดวย 2 ปจจัยหลัก คือ ความสัมพันธในการทํางาน (Working 

Relationships) และภาระความรับผิดชอบ (Accountability) จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา การมี                        

ความมุงมั่นตอความสําเร็จของทีม การรวมกันกําหนดเปาหมาย และการมีความรูสึกที่ดีตอกันในขณะ                    

ทาํงานเปนทมี เปนกญุแจสาํคญัทีจ่ะทําใหงานประสบความสําเร็จ (Guhaita, Leib  & Tews, 2016. 300-317; 

Hojat  et.al, 2015, 238-244 ; Hu & Liden, 2015, 1102-1127; Qin, Hsu & Stern, 2016, 227-235 ; Salas, 

Shuffler, Thayer, Bedwell  & Lazzara, 2015, 599-622)

 2. การรับรูการทํางานเปนทีม 

  การทํางานเปนทีมเปนสวนสําคัญในการทํางานเปนทีมเน่ืองจากทีมตองรับรูความหมาย                            

เปาหมาย กระบวนการการทํางานเปนทีม หรือ การปฏิสัมพันธในทีมและระหวางทีม ซึ่งเปนสิ่งเราใหสมาชิก

รับรู แยกแยะ แลวตีความขอมูลขาวสารที่ปอนเขามาหรือกระทบกับประสาทสัมผัสเพื่อใหเกิดความเขาใจ

ขอมูลขาวสารน้ันๆ ซึง่การตคีวามหรือแปลความหมายนีข้ึน้กบัประสบการณทีส่มาชิกไดรบัมากอนและสภาวะ

ของอารมณหรือจิตใจในปจจุบัน (Jones & George, 1998, 531–546)  การรับรูจากประสบการณตางๆ                     

ทําใหมนุษยหรือสิ่งมีชีวิตเรียนรู การรับรู ที่ละเอียดออนและเรียนรู สิ่งใหมๆ เพิ่มขึ้น ทักษะที่สําคัญ                                    

ทักษะหนึ่งในศตวรรษท่ี 21 นี้ คือการรวมมือกันในการทํางาน (Collaboration) หรือ การทํางานเปนทีม                                       

การจัดประสบการณใหผูเรียนไดรับรูการทํางานเปนทีมจะชวยใหผูเรียนทํางานรวมกันกับบุคคลอื่นไดดี                       

ในสถานการณจริง (Real Situation)
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  การรับรูการทํางานเปนทีมเปรียบเสมือนบันไดสําคัญอันนําไปสูความสําเร็จขององคกรดวย

สมาชิกกลุมตระหนักรูถึงบทบาทหนาท่ีของตนในการทํางานรวมกันเพื่อประสบผลสําเร็จดังเปาประสงค                       

เม่ือสมาชิกกลุมรับรูถึงความสําคัญของการทํางานเปนทีมอันเปนแรงขับเคล่ือนสําคัญในการบรรลุเปาหมาย

รวมกัน  สมาชิกกลุมยอมรับรูและเขาใจหลักการทํางานเปนทีม การสรางทีมที่แข็งแกรงและมีประสิทธิภาพ 

(Enzinger, 2017, 3) ดังที่ Mclntyre & Sales (1995) ไดกลาวไววา 1) การทํางานเปนทีมตองมีความเต็มใจ 

และมีความเตรียมพรอมอยูเสมอ 2) สมาชิกในทีมตองมีการตอบรับและยอมรับผลสะทอนจากสมาชิกอื่นๆ 

ในกลุม 3) การทํางานเปนทีม คือการรวบรวมความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม 4) การทํางานเปนทีมตอง

สนับสนุนเกื้อกูลซึ่งกันและกัน และ 5) ผูนํากลุมจะตองเปนตัวอยางที่ดีใหกับสมาชิก ทั้งนี้เพื่อบรรลุเปาหมาย

ที่รวมกันตั้งไว

 3. การฝกการทํางานเปนทีมแกผูเรียน

  ในการเรียนการสอน ผูสอนฝกการทํางานเปนทีมแกผูเรียนโดยการมอบหมายใหผูเรียนทํางาน

กลุม (Group Work) แตมีผูวิจัยท่ีทําการศึกษาการทํางานกลุมหรือการทํางานเปนทีมหลังการเลนเกม                      

นอยมาก ทั้งนี้ เกมสามารถนํามาใชเปนเกมการศึกษา (Education Games) ไดอยางหลากหลาย (Laamarti 

&  Saddik, 2014, 1-15)  แตผูสอนจะตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับผูเรียนและสิ่งแวดลอมในการเรียน เชน                   

อายุ ความสอดคลองของวัตถุประสงคในการเรียน เนื้อหา กิจกรรม การประเมินผลการเรียนรู เวลา                                    

วัสดุ อุปกรณ และ สถานที่ เปนตน  Nitisakunwut & Soaranastaporn (2014, 48-62) ไดศึกษาองคประกอบ

ในการออกแบบเกมการศึกษา (Gamification) พบวา ในการออกแบบและพัฒนาเกมการศึกษาจะตองคํานึง

ถึงปจจัยตอไปนี้ ผูเลนเกม วัตถุประสงคในการเรียนรู  วัตถุประสงคในการเลนเกม  วัสดุอุปกรณ กฎ บทบาท

ของผูเลนเกม คําส่ัง การอธิบายหรือการบรรยาย แรงจูงใจ การเปนพลวัตหรือการเคล่ือนไหว ขั้นตอน                           

ในการเลนเกม ปฏิกิริยา ทักษะ ความสามารถ หรือผลลัพธที่ตองการ 

 4. เกมคิดไตรตรอง (Serious Game) 

                 เกมคิดไตรตรองเปนเกมเพ่ือการศึกษาหรือการพัฒนาการเรียนรูที่ผูเลนจะตองคิดใครครวญ              

ในขณะที่เล นเกมเพื่อทํากิจกรรมที่ออกแบบไวในเกม เชน การแกปญหาหรือฝาฟนอุปสรรคตาง                                        

เกมคดิไตรตรองนีม้ปีระโยชนทัง้ทางดานการศกึษา จติวทิยา และ สขุภาพ (Laamarti, Eid & Saddik, 2014, 1-15) 

เกมการศกึษา ทาํใหผูเรยีนมสีวนรวม (Engage Students) สงเสริมการทํางานเปนทมี (Promote Teamwork) 

สรางผูเรียนใหมีนํ้าใจนักกีฬา (Build Good Sportsmanship) และไดฝกการแกปญหา (Practice                                 

Problem-Solving Skills) เกมการศึกษามีราคาไมแพงและมีความยืดหยุนสูง ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจ                         

และอยากเขารวมในการเลน ทาํใหการเรยีนรูบรรลวุตัถุประสงค และชวยใหผูสอนประเมินผูเรียนไดหลายมติิ 

(Banfield & Wilkerson, 2014, 291-298 ; Barata, Gama, Jorge & Goncalves, 2013, 10– 17; Kim, 2013, 

253-260)
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 5.   เกม Salad Bowl สงเสริมการรับรูการทํางานเปนทีม 

  จากการทบทวนงานวิจัยในอดีตพบวา Dumblekar, Soranastaporn, Yamchuti, N. &                            

Yamchuti, U. (2018, 11-17) ไดใชเกม Salad Bowl ในการศึกษาการมปีฏิสมัพันธของสมาชกิในทมีขนาดเลก็                 

(5-6 คน/ทีม) ในงานประชุมวิชาการจํานวน 2 ครั้ง โดย Dumblekar อธิบายขั้นตอนและกฎในการเลนเกม                 

คือ หามผูเลนคุยกันในขณะเลนเกม ใหผู เลนใชความคิดจินตนาการในการแกปญหาในขณะเลนเกม                              

เมือ่เลนเสรจ็ ใหแตละทีมแสดงรปูภาพของตน อธบิาย และ แสดงความเหน็เพ่ือสะทอนประสบการณการเรยีนรู

ตอประสบการณในการทาํงานเปนทมีในขณะท่ีเลนเกม โดยการตอบคาํถามทีเ่ก่ียวของกบัการทาํงานเปนทมี 

เชน สมาชิกในทีมมีพฤติกรรมอยางไร ใครทําหนาท่ีหัวหนาทีม ใครทําหนาท่ีสมาชิก ใครทํางานมากท่ีสุด                    

ใครทํางานนอยที่สุด หากมีสมาชิกไมทํางานชวยทีมแตจะอาศัยทีมในการไปสูเปาหมาย ทีมจะแกปญหาน้ี

อยางไร สมาชิกไดมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันอยางไรเพื่อทําใหงานที่ไดรับมอบหมายน้ีบรรลุเปาหมาย                         

เมื่อดําเนินงานบรรลุเปาหมายแลว  สมาชิกในทีมมีความรูสึกอยางไร ประสบการณที่ไดจากการเลนเกม 

Salad Bowl สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดหรือไม อยางไร แลวทําการสะทอนประสบการณทันที                         

ที่เลนเกมจบลง ผูเลนซ่ึงไดรับประสบการณตรงและยังมีความรูสึกรวมอยูไดอธิบายบรรยายประสบการณ               

และอารมณออกมาใหกลุมใหญไดรับทราบและเรียนรูการทํางานเปนทีมของแตละกลุม ผูเลนเกมหรือ                             

ผูเรียนไดคิดใครครวญการเรียนรูที่ไดจากการเลนเกม Salad Bowl

วิธีการวิจัย  
 การวิจยัคร้ังนีเ้ปนการวจิยัเชงิสาํรวจมุงเนนไปท่ีการรับรูการทํางานเปนทมีของผูเลนเกมเมือ่เลนเกม 

Salad Bowl เสร็จแลว

 1.   ประชากร คือ ผูเขารวมประชุมวิชาการระดับนานาชาติ ThaiSim 2018 และ ISAGA 2018                     

รวมจํานวน 174 คน ทั้งนี้เมื่อถึงกําหนดเวลาเลนเกม Salad Bowl มีจํานวนผูเลนเกมทั้งส้ิน 92 คน                                     

โดยแบงกลุมผูเลนเกมฯ กลุมละประมาณ 8-10 คนตอกลุม

 2.   เครื่องมือในการวิจัย ประกอบดวย 1) เกม Salad Bowl ซึ่งเกมนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริม                    

การทํางานรวมกันในกลุม ฝกการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น  อุปกรณที่

ใชในเกม Salad Bowl คือชุด Jigsaw ที่ผูวิจัยและผูรวมวิจัยสรางขึ้นมาเอง กติกาในการเลนเกม คือ                               

หามสมาชิกในกลุมพูด สนทนา หรือ สื่อสารดวยภาษากาย จนกวาจะตอชุด Jigsaw ที่ตนไดรับเสร็จ เกมนี้

ไมมีคําอธิบายวิธีการเลน แตใหผูเลนคิดเองวาจะทําอยางไรเม่ือไดรับชุด Jigsaw แลว เทคนิคของเกมคือ                    

ผูเลนแตกลุมจะไมทราบวาช้ินสวนชุด Jigsaw ที่ตนไดรับน้ันขาดหายไป 1 ชิ้น ผูเลนจะตองใชไหวพริบ                            

ในการเดนิหาชิน้สวนทีข่าดหายไป (ดรูายละเอยีดของเกมในภาคผนวก ก) 2) แบบสอบถามการรบัรูการทาํงาน

เปนทีมซ่ึงผูวิจัยปรับปรุงนํามาจากแบบสอบถามของ Dumblekar, Soranastaporn, Yamchuti, N. &                          

Yamchuti, U. (2018) ประกอบดวยคําถามเปาหมายในการทํางานเปนทีม (Goal Orientation) จํานวน 6 ขอ 

และคําถามการแสดงออกทางอารมณ (Emotive Actions) จํานวน 6 ขอ (ดูแบบสอบถามในภาคผนวก ก) 
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ทดสอบคุณภาพของแบบสอบถามดวยการทดสอบความตรง (Validity) จากผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน                      

โดยหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) และไดคาดัชนีความสอดคลองมากกวา 0.5 ทุกขอ จากนั้นไดทําการ

ทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามโดยใชสูตร Cronbach’s Alpha Reliability Coefficient 

ไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.98 สําหรับมาตรวัดที่ใชในแบบสอบถาม มี 5 ระดับ เรียงจาก 5, 4, 3, 2, และ                 

1 โดย 5 หมายถึง การรับรูมากที่สุด 4 หมายถึง การรับรูมาก 3 หมายถึง การรับรูปานกลาง 2 หมายถึง                    

การรับรูนอยและ 1 หมายถึง การรับรูนอยที่สุด ทั้งนี้กําหนดการแปลผลของคาเฉลี่ย ดังตารางที่ 1
 

 1  
 

 

 

 

 

 

 

   
5 4.50 – 5.00  
4 3.50 – 4.49  
3 2.50 – 3.49 
2 1.50 – 2.49  
1 1.00 – 1.49  

 3. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล มีขั้นตอนดังนี้ 1) ผูวิจัยทําจดหมายขออนุญาตจากนายกสมาคม

สถานการณจําลองและเกมเพื่อการเรียนรู (ประเทศไทย) (ThaiSim: The Thai Simulation and Gaming   

Association)  ซึง่จดัการประชุม Thaisim 2018 และ ISAGA 2018  2) ผูวจิยัทาํหนงัสอืและเอกสารทีเ่กีย่วของ

ยืน่คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัสาขาสังคมศาสตร(IRB) ของมหาวิทยาลัยมหิดลเพ่ือรับการพจิารณาอนญุาต                                  

ใหทําวิจัย  3) เมื่อไดรับอนุญาตแลว จึงดําเนินการวิจัย ผูวิจัยแจงวัตถุประสงค สรุปความสําคัญของการวิจัย

ใหผูเขารวมประชมุฯ ทราบ ขอความรวมมอืและความยนิยอมในการเกบ็ขอมูล เมือ่ผูเขารวมประชมุฯ อนญุาต

แลว จึงเริ่มเลนเกม 4) เมื่อเลนเกมเสร็จแลวจึงแจกแบบสอบถามที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยผูเขารวม

ประชุมฯ จะใชเวลาในการตอบแบบสอบถามประมาณ 10-15 นาที และ 5) เม่ือผูเขารวมประชุมฯ                                     

ตอบแบบสอบถามเสร็จแลว ผูวิจัยเก็บแบบสอบถามแบบสอบถามทั้งหมดคืน 

 4. การพิทักษสิทธิ์กลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดขออนุมัติจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย 

สาขาสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล

 5. วิเคราะหขอมูล ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม โดยใชการวิเคราะหดวยสถิติ 

คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติความสัมพันธ Pearson Correlation
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ผลการวิจัย 
 1. การรับรูการทํางานเปนทีม
 
ตารางที่ 2

การรับรูการทํางานเปนทีมของผูเลนเกมหรือผูเขารวมการประชุมวิชาการระดับนานาชาติ

  SD 

 (Goal Orientation) 4.50 .41  

1.  4.61 .51  
2.  4.67 .56  

3.  4.52 .62  
4.  4.50 .58  
5.  4.45 .60  
6.  4.26 .88  

 (Emotive Actions) 4.45 .45  
1.  4.57 .56  
2.  4.52 .80  
3. 

 
4.48 .62  

4. 
 

4.46 .67  

5.  4.34 .75  
6.  4.34 .68  

 4.48 .40  
N = 92 

 จากตารางที ่2 พบวา ผูเขารวมการประชมุฯ มกีารรบัรูการทาํงานเปนทมีในภาพรวมอยูในระดับมาก 

(μ = 4.48, SD = .40 ) พบวาดานเปาหมายในการทํางานเปนทมีอยูในระดบัมากทีส่ดุ (μ= 4.50, SD = .41 )                

ซึ่งมี 3 ขอท่ีอยูในระดับการรับรูมากท่ีสุด คือ 1) สมาชิกในทีมมีทัศนคติที่ดีตอเปาหมายสูงสุดของทีม                              

2) สมาชิกแตละคนเลนเกมเพื่อใหทีมตัวเองประสบความสําเร็จ และ 3) สมาชิกสามารถบรรลุวัตถุประสงค

ทั้งหมดของทีม สวนการรับรูการทํางานเปนทีมดานการแสดงออกทางอารมณอยูในระดับการรับรูมาก                                

(μ = 4.45, SD = .45 ) ซึ่งมี 2 ขอที่อยูในระดับมากที่สุด คือ 1) สมาชิกในทมีทุกคนรูสกึสนุกกับกิจกรรม                        

ที่ไดทํา และ 2) การทํางานกับผูอื่นดีกวาการทํางานคนเดียว นอกจากนี้ยังพบวา คาเฉลี่ยการรับรูการทํางาน
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เปนทีมดานเปาหมายของเขารวมประชุม (μ= 4.50, SD = .41) เมื่อแปลผลการรับรูแลวอยูในระดับมากที่สุด 

ซึ่งมากกวาคาเฉลี่ยการรับรูการทํางานเปนทีมดานการแสดงออกทางอารมณของเขารวมประชุมฯ (μ= 4.45, 

SD = .45) เมื่อแปลผลการรับรูแลวอยูในระดับมาก

 2. ความสมัพนัธระหวางเปาหมาย (Goal Orientation) และการแสดงออกทางอารมณ (Emotive 

Actions) ในการทํางานเปนทีม 

ตารางที่ 3

ความสัมพันธระหวางเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณ ในการทํางานเปนทีม

Teamwork GO EA 

Goal orientation (GO) 1 .750** 

Emotive Actions (EA) .750** 1 

N = 92, p < 0.01 

 จากตารางที่ 3 พบวา เปาหมายในการทํางานเปนทีมและการแสดงออกทางอารมณมีความสัมพันธ

ในทางบวกอยูในระดับสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (r = .750, p < 0.01) หมายความวา เมื่อสมาชิกรับรู                     

เปาหมายในการทาํงานเปนทมีอยูในระดบัมาก สมาชกิจะมกีารรบัรูดานการแสดงออกทางอารมณเพิม่ขึน้อยู

ในระดับมากตามไปดวย

อภิปรายผลการวิจัย  
 1. การรับรูการทํางานเปนทีม 

  ผลการวิจัยคร้ังน้ีพบวา การรับรูการทํางานเปนทีมในภาพรวมอยูในระดับมากและการรับรู                

การทาํงานเปนทมีดานเปาหมายอยูในระดับสงูกวาดานการแสดงออกทางอารมณ สอดคลองกบัผลการศึกษา

ของ Tarricone & Luca (2002, 640-646) ที่พบวา การทํางานเปนทีมจะประสบความสําเร็จเม่ือสมาชิกมี

ความมุงม่ันตอความสําเร็จของทีมและรวมกันกําหนดเปาหมาย ยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกดวย                             

ความสัตยซื่อ ไววางใจ สนับสนุน ใหการยอมรับนับถือ และมีความมุงมั่นทั้งตอทีมและบุคคล นอกจากนี้                   

ยังสอดคลองกับผลการวิจัยในอดีตของนักวิจัยดังตอไปนี้ Guhaita, Leib & Tews (2016, 300–317) ; Salas, 

Shuffler, Thayer, Bedwell & Lazzara (2015, 599–622) ; Qin, Hsu & Stern (2015, 227–235) ; Hojat  et.al. 

(2015, 238–244) ; Hu & Liden (2015, 1102–1127) ; และ Crawford & Lepine (2013, 32-43)  ที่พบวา                 

ในการทํางานเปนทีมสมาชิกจะตองตระหนักเปาหมายในการทํางานเปนทีมและการแสดงออกทางอารมณ 

ทั้งนี้เนื่องจากในการเลนเกม Salad Bowl เปนเกมที่ไมยุงยาก ซับซอน แตตองการการเอาใจใส ทําจริงจัง                 

ทุกคนตองรวมมือกันในการทํางานใหบรรลุเปาหมาย และตอเนื่องจึงจะไดรับผลสําเร็จ ซึ่งเกมมีคุณลักษณะ

เหมือนกับการทํางานในชีวิตประจําวันที่บุคคลตองเอาใจใส ตั้งใจทํางาน ทําอยางตอเนื่อง และหาวิธีการ                
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ในการแกปญหาเพื่อใหงานสําเร็จตามวัตถุประสงค ซึ่งสอดคลองกับ Weng (2000) ที่กลาวไวถึงการใชเกม

ในงานวิจยัของตนวา การจาํลองการทาํงานเปนทีมดวยการเลนเกมนัน้ เกมตองมีองคประกอบของการทาํงาน

เปนทีมที่คลายคลึงกับสถานการณจริง 

 2. ความสัมพันธระหวางเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณในการทํางานเปนทีม 

    ผลการวจิยัคร้ังน้ีพบวา  การรบัรูการทาํงานเปนทีมดานเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณ

มีความสัมพันธในทางบวกอยู ในระดับสูง ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับผลการวิจัยในอดีตที่พบวา                                     

การมีความมุงมั่นตอความสําเร็จของทีม การรวมกันกําหนดเปาหมาย และการมีความรูสึกที่ดีตอกันใน                        

ขณะทํางานเปนทีม เปนกุญแจสําคัญท่ีจะทําใหงานประสบความสําเร็จ (Guhaita, Leib & Tews, 2016. 

300-317; Hojat et.al, 2015, 238-244 ; Hu & Liden, 2015, 1102-1127; Qin, Hsu & Stern, 201, 227-235 ; 

Salas, Shuffler, Thayer, Bedwell & Lazzara, 2015, 599-622)  รวมทั้งผลการวิจัย Hojat et al. (2015, 

238-244) ที่พบวาการทํางานใหบรรลุผลสําเร็จตามเปาหมาย ตองมีความรวมมือของทีมที่เปนระดับวิชาชีพ 

(Interprofessional Collaboration) ซึ่งประกอบดวย 2 ปจจัยหลัก คือ ความสัมพันธในการทํางาน (Working 

Relationships) และภาระความรับผิดชอบ (Accountability) 

 จากผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบวา หลังจากผูเขารวมการประชุมฯ เลนเกม Salad Bowl เสร็จ ผูเขารวม

ประชุมฯ รับรูการทํางานเปนทีมดานเปาหมายอยูในระดับสูงกวาดานการแสดงออกทางอารมณ โดยคะแนน

เฉลี่ยการับรูไมตางกันมากนัก (การรับรูการทํางานเปนทีมดานเปาหมาย μ= 4.50, SD = .41 สวนคาเฉลี่ย

การรับรูการทํางานเปนทีมดานการแสดงออกทางอารมณ μ= 4.45, SD = .45) ในขณะเดียวกันผลการวิจัย

ยังพบวา การรับรูการทํางานเปนทีมดานเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณมีความสัมพันธในทางบวก

อยูในระดับสูงนั้น แสดงใหเห็นพัฒนาการทํางานเปนทีมที่จะประสบผลสําเร็จไดนั้น สิ่งสําคัญอันดับแรก                     

คือ ตองสงเสริมใหผูรวมทีมรับรูและตระหนักในเปาหมายความสําเร็จรวมกัน รวมท้ังตองสงเสริมการรับรู                    

ดานการแสดงออกทางอารมณของผู ร วมทีมไปพรอม ๆ กัน อาทิ ตองทําใหสมาชิกทุกคนรู สึกสนุก                                     

การงานทีท่าํ และรูสกึวาทาํงานกับผูอืน่ดกีวาการทํางานคนเดียว เปนตน  ดงัที ่McGregor (1960) และ Likert (1961) 

ไดกลาวถึงปจจัยสําคัญในการบรรลุเปาหมายของการทํางานเปนทีมวา  ตองใหความสําคัญท้ังใน                                 

ดานเปาหมายและดานการแสดงออกทางอารมณ เนื่องจากการทํางานเปนทีมที่จะทําใหการทํางานบรรลุ               

ผลสําเร็จตามเปาหมาย สมาชิกในทีมตองตระหนักวาเปาหมายและการแสดงออกทางอารมณของสมาชิก               

ในทีมมีความสัมพันธกัน ดังนั้น สมาชิกในทีมตองรวมมือกันกําหนดเปาหมายและดําเนินการทํางาน                              

เปดใจรับฟงความคิดเห็นของสมาชิก มีความไววางใจซ่ึงกันและกัน ใหการชวยเหลือและสนับสนุนสมาชิก               

ในทมี ใหการยอมรบันบัถอืและมคีวามเชือ่มัน่ทัง้ตอทมีและของสมาชิก  สรางบรรยากาศและสรางสิง่แวดลอม

ในการทํางาน ใหคาํวจิารณทีส่รางสรรค รูบทบาทหนาทีข่องตนและเขาใจความคาดหวงัของทมีทีม่ตีอสมาชกิ 

รวมถงึการทาํงานอยางมคีวามสขุ การปฏบิตัตินของสมาชิกกลุมดงักลาวนีแ้สดงใหเหน็ถงึลกัษณะการทํางาน

เปนทีมอยางมีประสิทธิภาพ 
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สรุป
 การวิจัยเชิงสํารวจครั้งนี้พบวา ภายหลังการเลนเกม Salad Bowl ผูเขารวมประชุมวิชาการฯ                              

แสดงการรับรูในการทํางานเปนทีมของตนในดานเปาหมายในการทํางานเปนทีมอยูในระดับมากท่ีสุด และ

การแสดงออกทางอารมณอยูในระดับมาก ซึ่งการทํางานเปนทีมท้ังสองดานมีความสัมพันธกันในทางบวก                 

อยูในระดับสูงเพื่อใหงานท่ีทําบรรลุเปาหมายประสบผลสําเร็จสมาชิกในทีมควรคํานึงถึงเปาหมายและ                             

การแสดงออกทางอารมณดวยการตระหนักรูในหนาท่ีบทบาทของตน การปฏิบัติตนอยางพึงประสงคในการ

เปนสวนหนึ่งที่จะขับเคลื่อนกลุมใหบรรลุเปาหมายตามที่วางไวดวยกัน 

 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช

  1.1 ผูบริหารองคกรและผูมสีวนเกีย่วของสามารถสงเสรมิการทาํงานเปนทีมดวยการนําเกม 

Salad Bowl นี้ไปใชผานกิจกรรมเกมท่ีจําลองสถานการณขึ้นโดยปราศจากสภาพแวดลอมท่ีกดดันเพ่ือให                       

ผูเลมเกมไดรับรูในเปาหมายความสําเร็จของทีมและสงเสริมการรับรูดานการแสดงออกทางอารมณใน                             

การทํางานเปนทีม ซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการบรรลุเปาหมายในการทํางานเปนทีม  

  1.2  ครู/อาจารยผูสอนสามารถสงเสรมิและสรางการทาํงานเปนทมีในกลุมนกัเรยีน/นกัศกึษา

ไดดวยการนําเกม Salad Bowl ที่ปรับใหเหมาะสมกับกลุมผูเรียนไปใช เพื่อใหผูเรียนไดฝกการทํางาน

เปนทมี การสือ่สาร การคดิวเิคราะห และการแกปญหา รวมถงึทาํใหเกดิการรบัรูเปาหมายความสาํเร็จของทมี

และการรับรูดานการแสดงออกทางอารณซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการบรรลุเปาหมายในการทํางานเปนทีม  

 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

  2.1 ควรเพิม่ชองทางในเก็บขอมลู เชน การสมัภาษณ และ การสงัเกต เพือ่ใหไดขอมูลเชงิลึก

  2.2  ควรทําการวิจัยเชิงทดลองแบบ True Experimental Research เพ่ือเปรียบเทียบ                          

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนหรือการทํากิจกรรม (Task) ระหวางกลุมควบคุม (Control Group) และกลุมทดลอง                                         

(Experimental Group) ที่มีการใชเกมสนับสนุนการทํางานเปนทีม
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ภาคผนวก ก
เกม Salad Bowl

 เกม Salad Bowl เปนเกมที่ใชในการเรียนรูการทํางานเปนทีมและการแกปญหา ซึ่งผูเลนจะไดรับ

ประสบการณทั้งทางดานความสนุกและการใชความคิด รายละเอียดของเกมมีดังนี้

วัตถุประสงค 

 1.   เพื่อสงเสริมการทํางานรวมกันในกลุม

 2.   เพื่อฝกการคิดวิเคราะห การแกปญหา และ การรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น

กลุมเปาหมาย

 ผูเขารวมประชุมวิชาการระดับนานาชาติ ครั้งที่ 10 ThaiSim 2018 เรื่อง Sharing and Learning 

from games and simulations in Thailand 4.0 และ ISAGA 2018 เร่ือง Active Learning and                                         

Neo- Simulation & Gaming: Sharing Wisdom ซึ่งมีจํานวน 174 คน ประกอบดวย ผูบรรยายหลัก                            

(keynote speakers) ผูนําเสนอ (speakers หรือ presenters) และ ผูฟง (participants) 

อุปกรณและวัสดุที่ใช

 1. ชุด jigsaw ที่ผูวิจัยและผูรวมวิจัยสรางขึ้นมาเองจํานวน 15 ชุด 

 2. คําบรรยายประกอบการเลนเกมอยูในรูปแบบ PowerPoint 

 3. กระดาษขนาด B4 จํานวน 15 แผน และปากกา magic จํานวน 15 ดาม กาว 15 แทง

กติกาในการเลนเกม

 1. หามสมาชกิในกลุมพดู สนทนา หรอื สงภาษากายในกลุมและนอกกลุม จนกวาจะตอชดุ jigsaw 

ที่ตนไดรับเสร็จ เมื่อตอเสร็จแลวใหยกมือ

 2. เกมนี้ไมมีคําอธิบายวิธีการเลน แตใหผูเลนคิดเอาเองวาจะทําอยางไรเมื่อไดรับชุด jigsaw แลว

บทบาทของผูวิจัยและผูรวมวิจัย

 ผูวิจัย จัดกลุม แจกอุปกรณและวัสดุที่ใชในการเลนเกม บันทึกเวลาที่กลุมที่เสร็จเปนลําดับที่ 1-3 

ในการเลนเกม เดินดูการทํางานของแตละกลุม และพูดกระตุนผูเลนเกมกระตอืรือรนในการเลนเกมผูรวมวจิยั 

กลาวนํากอนการเลนเกม เมื่อการเลนเกมสิ้นสุดลง อธิบายการทํางานเปนทีม การแกปญหา การเรียนรูจาก

การทํางานเปนทีม ซ่ึงขั้นตอนนี้จะเปนการเรียนรู

วิธีเลนเกม

 1. ผูวิจัยแจงวัตถุประสงคและประโยชน ขอความรวมมือและความยินยอมในการรวมการศึกษา

จากผูเขารวมประชุมวิชาการ เมื่อไดรับอนุญาตแลว จึงเริ่มการวิจัย

 2. ผูวจิยัใหผูเขารวมประชุมวิชาการนับเลข 1-12 แลวแบงกลุมตามหมายเลข 1-12 แตละกลุมน่ังรวมกนั

 3. ผูวิจัยแจกอุปกรณและวัสดุที่ใชในการเลนเกมใหแตละกลุม 
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 4. ผูวิจัยใหแตละกลุมตั้งชื่อกลุมของตนแลวเขียนลงบนกระดาษ B4 ที่หัวมุมขวาบน

 5. ผูรวมวิจัย:- 

  •   กลาวนํากอนการเลนเกม

  •   แจงกติกาในการเลนเกม คือ หามสมาชิกในกลุมพูด สนทนา หรือ สงภาษากายในกลุมและ

นอกกลุม จนกวาจะตอชุด jigsaw ที่ตนไดรับเสร็จ เมื่อตอเสร็จแลวใหยกมือ

  •  แจงวาเกมนี้ไมมีคําอธิบายวิธีการเลน แตใหผูเลนคิดเอาเองวาจะทําอยางไรเมื่อไดรับชุด 

jigsaw แลว

 6. ใหผูเขารวมประชุมวิชาการเริ่มเลนเกมโดยการเปดซองชุด jigsaw ที่ผูวิจยัและผูรวมวิจัยสราง

ขึ้นมาเอง  แลวทําการตอภาพในชุด jigsaw ที่ตนไดรับ เมื่อตอเสร็จแลว ติดภาพที่ตอลงในกระดาษ B4                          

กลุมที่ตอเสร็จกอนจะเปนผูชนะ 

 7. เมือ่ทกุกลุมตอเสร็จแลว ใหแตละกลุมแสดงภาพทีต่นเองตอ และอธบิายแนวทางในการทาํงาน

กลุมใหบรรลุเปาหมาย เชน การแบงงาน การเริ่มงาน การแกปญหาในขณะทํางาน ความยาก-งายของเกม 

การนําเกมไปประยุกตใชในการเรียนการสอน และ การพัฒนาปรบัปรุงเกมใหดขีึน้ ผลการเรียนเรยีนรูทีไ่ดจาก

การเลนเกมครั้งนี้

 8. ผูรวมวิจัย อธิบายการทํางานเปนทีม การแกปญหา การเรียนรูจากการทํางานเปนทีม เมื่อการ

เลนเกมสิ้นสุดลง

 9. ผูวิจัยสรุปความรูที่ไดจากการเลนเกม

 10. ผูวิจัยขอใหผูเขารวมประชุมวิชาการตอบแบบสอบถาม เมื่อผูเขารวมประชุมวิชาการตอบเสร็จ 

แลว ผูวิจัยเก็บแบบสอบถามคืน

เทคนิคของเกม

 1. ผูเลนแตกลุมจะไมทราบวาชิ้นสวนชุด jigsaw ที่ตนไดรับนั้นขาดหายไป 1 ชิ้น ผูเลนจะตองใช

ไหวพริบในการเดินหาชิ้นสวนที่ขาดหายไป ซึ่งผูวิจัยจะใสรวมไวในตระกราที่วางไวบนโตะหนาเวที

 2. ในขณะทีผู่เลนแตกลุมกาํลงัตอชิน้สวนชดุ jigsaw ผูวจิยัจะพูดใหกาํลงัใจ และกระตุนการทํางาน

กลุม เชน “เริม่เลนเลยคะ” “หามพดูกันนะคะ”“เรามีเวลาในการเลน 20 นาทนีะคะ” “มหีลายกลุมตอไปไดเยอะ

แลวคะ” “เกงมากคะ” 
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ปที่ 13  ฉบับที่ 1   มกราคม 2562 - มีนาคม 2562136

ภาคผนวก ข

แบบสอบถามการรับรูการทํางานเปนทีม

 เกม Salad blow เปนเกมท่ีสงเสริมประสบการณการเรียนรูใหแกผูเลน การทําแบบแบบประเมิน

ตนเองจงึเปนวิธหีน่ึงท่ีชวยใหผูเลนไดเขาใจและประเมนิคาความรูนัน้ๆ  โดยใหทานประเมนิขอความแตละขอ

ตามการรับรูของทาน โดยมีคะแนน 5 (เห็นดวยมากที่สุด)  ถึง 1 (เห็นดวยนอยมากที่สุด) โดยกากบาทลงบน

ตัวเลขที่ตรงกับการรับรูของทานและโปรดทําการตอบทุกขอ  

5 =  เห็นดวยมากที่สุด  4 =  เห็นดวยมาก  3 = ไมแนใจ  2 = เห็นดวยคอนขางนอย  1 = เห็นดวยนอยมาก

ที่สุด

รายการ 
 1. สมาชิกแตละคนเลนเพื่อใหทีมตัวเองประสบความสําเร็จ   5   4   3   2   1

 2. ฉันทราบถึงจุดประสงคและประโยชนของการสื่อสารในทีม   5   4   3   2   1

 3. การทํางานกับผูอื่นดีกวาการทํางานคนเดียว    5   4   3   2   1

 4. พวกเราสามารถความเขาใจจุดประสงคไดอยางไมมีปญหา  5   4   3   2   1

 5. การแขงขันนี้มีความนาตื่นเตน      5   4   3   2   1

 6. การตัดสินใจที่ดีของเราไดมาจากการปรึกษาหารือและไดรับ

  ความยินยอมรวมกัน        5   4   3   2   1

 7. ฉันสามารถบรรลุวัตถุประสงคทั้งหมดของทีม    5   4   3   2   1

 8. สมาชิกในทีมสอบถามความคิดเห็นและขอเสนอแนะจากกันและกัน   5   4   3   2   1

 9. ฉันมีสวนรวมและรูสึกผูกพนักับสมาชิกในทีม    5   4   3   2   1

 10. สมาชิกในทีมทุกคนรูสึกสนุกกับกิจกรรมที่ไดทํา    5   4   3   2   1

 11. สมาชิกในทีมมีทัศนคติที่ดีตอเปาหมายสูงสุดของทีม   5   4   3   2   1

 12. พวกเราพยายามอยางมากเพื่อตัดสินใจใหไดอยางรวดเร็ว   5   4   3   2   1


