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บทคัดย่อ  
          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
การใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียง
อย่างเดียวของนักเรียนกลุ่มควบคุม และ 2) เปรียบเทียบทักษะการท างานร่วมกันหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้
กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการ
สอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียวของกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม ที่ก าลังศึกษาภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 จ านวน 70 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน แบบประเมินทักษะการท างานร่วมกัน (ประเมินตนเองและประเมินโดย
เพื่อน) แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล ร่วมกับเกมการศึกษา และแผนการจัดการเรียนรู้โดยการ
ใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที 
(t-test)   

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา 
และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว มีทักษะการท างานร่วมกันหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้
กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษามีทักษะการท างานร่วมกันหลังการทดลองทั้ง 3 ด้าน สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทนํา 

การจัดการเรียนรู้ในบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ต้องค านึงถึงทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 โดยหนึ่งทักษะส าคัญซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวที่ควรเน้นและส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะดังกล่าวในล าดับต้น คือ
ทักษะในด้านความร่วมมือและการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน (Collaborative Skills) (เพชรรัตน์ รงควงศ์, 2560) 
สอดคล้องกับการวิจัยของ World Economic Forum (2016) ที่ได้ส ารวจแนวโน้มของอาชีพต่างๆ ในรอบ 20 ปีที่
ผ่านมา โดยพบว่าอาชีพต่าง ๆ ต้องใช้ทักษะทางสังคมมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นอาชีพเกี่ยวกับด้านวิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ล้วนแต่ต้องใช้ทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รวมทั้งในอนาคตก็มีความต้องการ
ทักษะในด้านนี้เพ่ิมข้ึนด้วย   

ทั้งนี้ผลการส ารวจในปีพ.ศ. 2556 เกี่ยวกับทักษะของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 จากส านักงานส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.) พบว่าเด็กไทยมีทักษะการเรียนรู้ที่ดี แต่มีทักษะในการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนยังไม่ดีเท่าที่ควร โดยเด็กส่วนใหญ่อยากคิดแก้ไขปัญหาด้วยตัวเอง ปฏิเสธการถามความคิดเห็นและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทั้งที่ทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนถือเป็นคุณลักษณะที่ตลาดแรงงานและบริษัทชั้นน าของ
โลกต้องการ โดยพบว่าสิ่งแวดล้อมทางการศึกษาเป็นตัวหล่อหลอมให้เด็กเป็นเช่นนี้คือต่างคนต่างเรียน รวมถึงไม่มี
กิจกรรมฝึกให้เด็กท างานร่วมกับผู้อ่ืน (ภมรศรี แดงชัย, 2556) นอกจากนี้ได้มีผลส ารวจความพร้อมในการท างาน
ของนิสิตนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศกว่า 10,000 คน พบว่า ร้อยละ 12.4  ยังไม่มั่นใจทักษะทางสังคม 

Abstract 
            The purposes of this research were 1 )  to compare collaborative skills before and after learning 
management by using carousel strategy and educational game in experimental group and using carousel 
strategy in control group and 2) to compare collaborative skills after learning management by using carousel 
strategy and educational game in experimental group and using carousel strategy in control group.   The 
research sample included 70  in the first grade students of Chulalongkorn University Demonstration 
Elementary School studying during second semester of academic year 2018 .  The research instruments 
consisted of the collaborative skill observation form, the collaborative skill assessment form and lesson 
plans. The data were analyzed by using the descriptive statistics, t-test dependent and t-test independent. 
            The results of this research were found that 1 )  collaborative skills of students in the experimental 
group, using carousel strategy and educational game, and students in control group, using only carousel 
strategy were higher than before at statistically significant level . 0 5 . And 2 )  students in the experimental 
group using carousel strategy and educational game had collaborative skills in 3 aspects higher than students 
in control group using only carousel strategy at statistically significant level .05. 
 
คําสําคัญ: กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล / เกมการศึกษา / ทักษะการท างานร่วมกัน / ประถมศึกษา 
KEYWORDS: CAROUSEL STRATEGY / EDUCATIONAL GAME / COLLABORATIVE SKILLS/ 
ELEMENTARY SCHOOL 



3 
 

เช่น การมีภาวะผู้น า การท างานร่วมกับผู้อื่น ฯลฯ (แสงเดือน ตั้งธรรมสถิตย์, 2559) ซึ่งอาจก่อให้เกิดความขัดแย้ง
กันในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ในอนาคต จากข้อมูลข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการศึกษาในยุคที่ผ่านมายังไม่
สามารถพัฒนาทักษะทางสังคม เช่น ด้านการท างานกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

การท างานร่วมกับผู้อ่ืนถือว่ามีความส าคัญยิ่งเพราะช่วยก่อให้บุคคลสามารถท างานและอยู่ร่วมกับบุคคล
อ่ืนๆ ในสังคมได้อย่างราบรื่น ซึ่งการสร้างให้ผู้เรียนมีทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้นั้นควรเริ่มจากการพัฒนา
ทักษะการท างานร่วมกันในห้องเรียนก่อน  โดยภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (2015) ได้อธิบายความหมายของ
ทักษะการท างานร่วมกัน (Collaborative Skills) ว่า ทักษะการท างานร่วมกัน หมายถึง ความสามารถในการ
ปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพ มีการให้เกียรติ ยอมรับและแสดงออกถึงการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในภายในกลุ่ม
เพ่ือให้งานออกมาประสบความส าเร็จ และสร้างการมีส่วนร่วมรับผิดชอบในการท างานร่วมกัน ซึ่งจากการศึกษา
สามารถสรุปองค์ประกอบของทักษะการท างานร่วมกันได้ 3 ด้านดังนี้ (พงษ์ ผาวิจิตร, 2554; Johnson & Hyde, 
2003; Kuhn, 2015; P21, 2015) 

ด้านที่ 1 ด้านความสามารถในการทํางาน ประกอบด้วย การปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่ม
ได้ส าเร็จ การปฏิบัติงานกับบุคคลอ่ืนโดยไม่มีความขัดแย้ง การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

ด้านที่ 2 ด้านความรับผิดชอบในการทํางาน ประกอบด้วย การตั้งใจปฏิบัติงานตามที่ได้รับ
มอบหมาย ความพยายามในการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่ม การปฏิบัติงานเสร็จตามระยะเวลาที่
ก าหนด การยอมรับผลของการปฏิบัติงาน ทั้งด้านดีและไม่ดี 

ด้านที่ 3 ด้านความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การใช้ภาษาในการสื่อสาร
ทางบวก การใช้สีหน้าและท่าทางที่เหมาะสม การควบคุมอารมณ์ในการท างานร่วมกัน การยินดีช่วยเหลือ
สมาชิกในกลุ่มด้วยเมื่อเกิดปัญหาหรืออุปสรรคด้วยความเต็มใจ 

หากผู้เรียนมีทักษะในการท างานร่วมกัน จะช่วยส่งเสริมให้เกิดทักษะการติดต่อสื่อสารที่ดี รวมทั้งยังช่วย
สร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล สามารถท าให้เกิดความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) พัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหา (problem solving) และกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนเชิงรุก และกระตือรือร้นในการเรียน (active 
learning) (Carol & Faye, 1997) นอกจากนี้ผลดีอีกประการหนึ่งของการท างานร่วมกัน คือท าให้ผู้เรียนเกิดความ
ร่วมมือและช่วยเหลือซึ่งกันและกันอีกด้วย (Gibson & Campbell, 2000) ซึ่งการท างานร่วมกันช่วยให้ผู้เรียนได้
วางแผนค้นหาความรู้ พัฒนาความรู้ความเข้าใจ รวมทั้งพัฒนาทักษะต่างๆ ที่ขาดหายไปหรือไม่มีได้จากกลุ่มเพ่ือน 
เพราะฉะนั้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานร่วมกันจึงเป็นความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนไม่ควรมองข้าม 

แม้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานร่วมกันจะมีความส าคัญ แต่
ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในประเทศไทยยังพบว่าผู้สอนส่วนใหญ่ยังคงสอนแบบบรรยายเนื้อหาตามหนังสือ ขาด
เทคนิคและวิธีการสอนแบบใหม่ๆ (วิภาพรรณ พินลา, 2561) สะท้อนให้เห็นว่าผู้สอนส่วนใหญ่ยังไม่ปรับวิธีการสอน
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ให้เข้ากับโลกในยุคปัจจุบัน โดยยังคงยึดการสอนแบบเดิม ส่งผลให้นักเรียนส่วนใหญ่เรียนรู้แต่เนื้อหา แต่ไม่ได้รับ
การพัฒนาทักษะอ่ืนๆ ที่จ าเป็น โดยเฉพาะทักษะทางสังคม ซึ่งมีความส าคัญและจ าเป็นมากในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน 
สอดคล้องกับปิยะนันท์ บุญโพธิ์ และ นิลมณี พิทักษ์ (2554) ที่พบว่านักเรียนในระดับประถมศึกษายังขาดทักษะใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีพฤติกรรมการเรียนแบบต่างคนต่างเรียน ไม่มีการช่วยเหลือกันและกัน เด็กที่เรียนเก่ง
จะแข่งขันกันเรียน ขณะที่เด็กท่ีเรียนอ่อนและปานกลางไม่ค่อยมีเพ่ือนช่วยเหลือ ท าให้เด็กเกิดความท้อแท้และเกิด
ความเบื่อหน่ายในการเรียน ซึ่งทักษะเหล่านี้จึงควรได้รับการปลูกฝังตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพราะยิ่ง
ปลูกฝังได้เร็วเท่าไร ก็จะช่วยพัฒนาจนเกิดเป็นทักษะติดตัวได้ง่ายขึ้นเท่านั้น 

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถือเป็นรอยเชื่อมต่อระหว่างชั้นเรียนอนุบาลและระดับประถมศึกษา 
ซึ่งรอยเชื่อมต่อเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนกับผู้เรียนทุกคนอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ท าให้ผู้เรียนต้องมีการปรับตัวใน
เรื่องต่างๆ (ยศวีร์ สายฟ้า, 2557) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาทักษะทางสังคม โดยนักเรียนระดับประถมศึกษาปี
ที่ 1 เป็นวัยที่มีการพัฒนาเรื่องเข้าสังคม เนื่องจากได้รับอิทธิพลจากเพ่ือนและสภาพสิ่งแวดล้อม จึงเริ่มเรียนรู้ที่จะ
ร่วมมือกับผู้อ่ืนในลักษณะกลุ่ม รู้จักการเป็นสมาชิกของกลุ่ม รู้จักปฏิเสธ การรับ การสื่อสาร การใช้ภาษา รวมทั้ง
ยังเป็นช่วงวัยที่เริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ต่างๆ (ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร, 2530) ดังนั้นจึงควรปลูกฝังให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะการท างานร่วมกันตั้งแต่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพราะนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นวัยที่
สามารถเรียนรู้และจดจ า เป็นช่วงที่การท างานของสมองมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและเต็มที่ (บุษกร โยธานัก , 
2555) ทั้งนี้ธิดา พิทักษ์สินสุข (2555) ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย กล่าวถึงปัญหาการเลี้ยงดูของพ่อแม่ในยุค
ปัจจุบัน โดยพบว่าพ่อแม่หลายคนไม่ค่อยปล่อยลูกให้ไปเล่นกับเพ่ือนมากนัก ท าให้เด็กเหล่านั้นไม่เคยได้รับการ
ฝึกฝนให้เข้าสังคมและปรับตัวร่วมกับเพ่ือนไม่ได้ รวมทั้งบางครั้งก็ให้เกิดการทะเลาะกันขึ้นระหว่างเพ่ือน ซึ่งการ
แก้ไขปัญหาเหล่านี้นอกจากพ่อแม่ที่ต้องหาแนวทางในการปรับพฤติกรรมแล้ว ครูยังมีส่วนส าคัญที่จะปลูกฝังทักษะ
ทางสังคมให้กับนักเรียนได้ โดยเริ่มจากพัฒนาทักษะในการท างานร่วมกันให้กับผู้เรียนในช่วงวัยนี้ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถปรับตัวในการอยู่ร่วมกับเพื่อนได้ดีมากขึ้น และเกิดเป็นทักษะที่คงทนกับผู้เรียน  

การพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันให้เกิดกับผู้เรียนนั้นมีหลายรูปแบบ หนึ่งในนั้นคือรูปแบบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative  Learning) ซึ่งการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้กันเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้และความสามารถแตกต่างกัน โดย
สมาชิกทุกคนจะต้องช่วยเหลือกัน ทั้งการแสดงความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ การให้ก าลังใจซึ่งกัน
และกัน โดยสมาชิกในกลุ่มจะไม่ได้รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น แต่จะร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของ
เพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม และความส าเร็จของแต่ละบุคคลหมายถึงความส าเร็จของกลุ่มด้วย  (จักรทิพย์ ทิพย์เกตุ, 
2547) ซึ่งการเรียนจะเน้นการมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มด้วยรูปแบบที่ครูก าหนด เช่น ผลัดกันพูด ระดมสมอง ร่วมกัน
คิด เป็นต้น โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือจะช่วยฝึกให้นักเรียนเข้าใจและเรียนรู้เกี่ยวกับบทบาทของตนเองและ
บทบาทของสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่ม ท าให้สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี รู้จักปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืน 
ยอมรับซึ่งกันและกันตลอดจนมีการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างซาบซึ้งและจดจ า
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ได้นาน (Young, 1972) นอกจากนี้การเรียนรู้แบบร่วมมือถือว่าเป็นการส่งเสริมการท างานร่วมกัน ซึ่งจะท าให้
ผู้เรียนพัฒนาความเชื่อมั่น รวมทั้งยังช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้นด้วย (จันทรา ตันติ
พงศานุรักษ์, 2543)  

การเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล เป็นกลวิธีการสอนหนึ่งในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย Spencer Kagan ซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่ใช้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ข้อมูลใหม่ๆ หรือ
ทบทวนข้อมูลที่มีอยู่ผ่านการเคลื่อนไหวและการสะท้อนคิดร่วมกัน โดยการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย คละ
ความสามารถ ให้ผู้เรียนได้ระดมสมองกันภายในกลุ่มเพ่ือตอบค าถามหรือประเด็นปัญหาที่ส าคัญที่อยู่รอบห้องเรียน 
เมื่อหมดเวลาในแต่ละรอบ ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มจะเวียนไปตอบค าถามข้อถัดไป โดยผู้เรียนในกลุ่มจะต้องให้
ข้อคิดเห็นของค าตอบของกลุ่มก่อนหน้ารวมทั้งปรึกษากันภายในกลุ่มและคิดค าตอบอ่ืนๆ เพ่ิมเติมที่ไม่ซ้ ากับเพ่ือน
กลุ่มที่ผ่านมา การเรียนรู้นี้ท าให้นักเรียนสามารถฝึกทักษะในการประเมินติดตามและอภิปรายงานต่างๆ ซึ่งแสดง
ให้เห็นถึงความพยายามในการประเมินผลงานของผู้อ่ืนและแสดงความคิดเห็นผ่านแผ่นข้อเสนอแนะ (Kagan & 
Kagan, 2009; Martha, 2015) โดยผลการวิจัยพบว่าการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบ Carousel สามารถ
พัฒนาทักษะการเขียนอธิบายให้กับผู้เรียนได้ (Avisteva, 2017) นอกจากนี้การเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอน
แบบ Carousel ยังช่วยช่วยพัฒนาความกระตือรือร้นในการเรียนได้ดี (Lestari, 2016) รวมทั้งยังช่วยพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกันและช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (Yusmanto, Soetjipto, & Djatmika, 
2017) 

นอกจากนี้การน าเกมเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นอีกวิธีหนึ่งที่มีความเหมาะสมส าหรับผู้เรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  โดยเฉพาะเกมการศึกษา เพราะเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการสอนรูปแบบหนึ่งที่
สอดคล้องตามทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็ก คือ จัดให้เด็กได้เรียนรู้จากการเล่น และเล่นจากสิ่งที่เป็นรูปธรรม เกม
การศึกษา จึงเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะด้านต่างๆ อันเป็นพื้นฐานการเรียนในระดับประถมศึกษา ซึ่งการ
เล่นเกมการศึกษานอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้แล้วยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานกระตือรือร้นใน
การเรียน รวมทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม รู้จักความรับผิดชอบ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ
สามัคคี รู้จักการเอ้ือเฟ้ือ ช่วยเหลือ แบ่งปัน ยอมรับกันและรู้จักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ (อัจฉรา ชีวพันธ์ , 2526) 
เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญยิ่งต่อการฝึกทักษะ ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
รวมทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปรึกษาและร่วมมือกันซึ่งช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานร่วมกันที่ ดีขึ้นได้ 
(เยาวพา เดชคุปต์, 2528) โดยผลการวิจัยพบว่าควรใช้เกมเป็นวิธีการเสริมแรงในการเรียนมากกว่าการสอนแบบ
ธรรมดา เพราะการสอนโดยใช้เกมเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พบปะกัน ท าให้เกิดการท างานร่วมกันและมี
การแข่งขัน (Dickerson, 1997) นอกจากนี้การใช้เกมการศึกษายังสามารถช่วยพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมให้กับ
ผู้เรียนได้ (ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551) ดังนั้นหากน าเกมเข้ามาบูรณาการกับการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล
น่าจะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนได้เกิดความสนุกสนานจากการเล่นเกม และยังได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สะท้อนคิด 
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และได้ท างานร่วมกับเพ่ือนจากกลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลด้วย ซึ่งอาจช่วยพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันได้ 
โดยผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอนของการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา ดังนี้  

1) แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยคละความสามารถ  
2) สมาชิกในกลุ่มจะร่วมกันเล่นเกมการศึกษาตามที่ผู้สอนจัดเตรียมขึ้น เพ่ือตอบค าถามจาก

ประเด็นปัญหาที่ก าหนดไว้ โดยเป็นเกมที่มีกติกา และวิธีการเล่น และมีการแบ่งบทบาทให้กับผู้เล่น เพ่ือให้
ผู้เล่นได้มีปฏิสัมพันธ์จากการเล่นเกมร่วมกัน  

3) หลังจากเล่มเกมเรียบร้อยแล้ว สมาชิกในกลุ่มต้องระดมสมองเพ่ือตอบค าถามหรือปัญหาที่ติด
อยู่รอบห้องเรียน โดยในแต่ละกลุ่มจะได้ปากกาในการเขียนค าตอบที่มีสีไม่เหมือนกัน 

4) สมาชิกในกลุ่มเวียนไปตรวจสอบค าตอบของกลุ่มถัดไปว่าเห็นด้วยหรือไม่ จากนั้นเล่นเกมและ
ตอบค าถามจนครบทุกค าถาม โดยต้องไม่เขียนค าตอบซ้ ากับกลุ่มที่ตอบก่อนหน้า  

5) ครูและนักเรียนสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกัน 
จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้เลือกวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคา

เริสเซิลที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดตอบค าถามผ่านการพูดคุยปรึกษาและระดมสมองเป็นกลุ่ม โดยผู้วิจัยน าเทคนิคนี้มา
ใช้ร่วมกับเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มี
ความสามารถในการเป็นผู้น า เป็นสมาชิกท่ีดีของกลุ่ม รู้จักกระบวนการท างานร่วมกัน รวมถึงเกิดเจตคติที่ดีในการ
ท างานร่วมกันเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการท ากิจกรรมในการเรียนวิชาอ่ืนๆ และการด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการท างานร่วมกันก่อนกับหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการ
สอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลอง และการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลของ
นักเรียนกลุ่มควบคุม 

2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการท างานร่วมกันหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอน
แบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลอง กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการ
สอนแบบคาเริสเซิลของกลุ่มควบคุม 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา จะช่วยพัฒนาทักษะการ
ท างานร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ เนื่องจากการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบ คา
เริสเซิลเป็นการระดมความคิด และการอภิปรายกันภายในกลุ่มย่อย ท าให้ผู้เรียนได้พูดคุยและปรึกษากับเพ่ือนใน
กลุ่ม รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม (Stix, 2012) นอกจากนี้การใช้เกมสามารถช่วยสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เพราะเกมการศึกษาจะช่วยกระตุ้นให้เกิดการปรึกษาและร่วมมือกัน (สุคนธ์  สินธพานนท์, 
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2552) ด้วยเหตุนี้การใช้วิธีการสอนโดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา จึงน่าจะพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกันที่ดีข้ึนได้ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม ที่ก าลังศึกษาในภาคปลาย ปีการศึกษา 2561 จ านวน 70 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 ห้อง 
ห้องละ 35 คน 

3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรจัดกระท า คือ วิธีการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 1) การจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบ คา

เริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา 2) การจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล 
ตัวแปรตาม คือ  ทักษะการท างานร่วมกัน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
งานวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาเพ่ือ

พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
experiment Designs)  กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม  คือ  กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ซึ่งกลุ่มทดลอง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา และกลุ่มควบคุม
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น  2  ประเภท ประกอบด้วย  
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ใน

ชีวิตประจ าวันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยได้มีการวางแผนตามข้ันตอนดังนี้ 
1.1 ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ

เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1 จากนั้นจึงก าหนดคาบเรียนในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
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1.2 จัดท าแผนการเรียนรู้เป็นรายชั่วโมง โดยแบ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการ
สอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาส าหรับกลุ่มทดลองและแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอน
แบบคาเริสเซิลของกลุ่มควบคุม จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
พิจารณาตรวจสอบ แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 

1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา ที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหาและวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหาการเรียนรู้   

1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา มา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน ามาให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาอีกครั้งก่อนน าไป
ทดลองใช้ 

1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา ไป
ทดลองใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะ
การท างานร่วมกัน ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 3 ระดับ (rating scale) โดยมีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ
และวิธีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

2.1  ศึกษาเอกสารและแนวคิดทฤษฎี รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการท างานร่วมกัน มี
การก าหนดนิยามของตัวแปรที่ศึกษา โดยผู้วิจัยสร้างแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะ
การท างานร่วมกันโดยมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 3 ระดับ (rating scale) ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถามจาก
องค์ประกอบของทักษะการท างานร่วมกันจาก พงษ์ ผาวิจิตร (2554), Johnson & Hyde (2003), Kuhn (2015) 
และ P21 (2015) ซึ่งสังเคราะห์ได้ 3 ด้าน ดังนี้  

ด้านที่ 1 ด้านความสามารถในการทํางาน ประกอบด้วย การปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่ม
ได้ส าเร็จ การปฏิบัติงานกับบุคคลอ่ืนโดยไม่มีความขัดแย้ง การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

ด้านที่ 2 ด้านความรับผิดชอบในการทํางาน ประกอบด้วย การตั้งใจปฏิบัติงานตามที่ได้รับ
มอบหมาย ความพยายามในการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่ม การปฏิบัติงานเสร็จตามระยะเวลาที่
ก าหนด การยอมรับผลของการปฏิบัติงาน ทั้งด้านดีและไม่ดี 

ด้านที่ 3 ด้านความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การใช้ภาษาในการสื่อสาร
ทางบวก การใช้สีหน้าและท่าทางที่เหมาะสม การควบคุมอารมณ์ในการท างานร่วมกัน การยินดีช่วยเหลือ
สมาชิกในกลุ่มด้วยเมื่อเกิดปัญหาหรืออุปสรรคด้วยความเต็มใจ 
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จากนั้นน าแบบสังเกตและแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้องของข้อค าถาม  แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 

2.2 การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  (Content Validity) 
ผู้วิจัยน าแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันที่ได้

ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับด้านการวัดและประเมินผล ด้านจิตวิทยาและด้าน
ประถมศึกษา  ด้านละ 1 ท่าน  รวมทั้งสิ้นจ านวน  3  ท่าน เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม  ตรวจสอบ
ความตรงของเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา  รวมถึงการใช้ภาษาในการสื่อความหมาย  จากนั้นน าผลการ
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  ( Index of item-objective congruence: IOC)  
ซึ่งผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาพบว่า ข้อค าถามจากแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบ
ประเมินทักษะการท างานร่วมกันมีทั้งหมด 8 ข้อ โดย 7 ข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง  0.67-1.00 ซึ่งมีคุณภาพตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด  จากนั้นผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงข้อค าถามให้มีความเหมาะสมมากขึ้น 
แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง จนแบบสังเกตและแบบประเมินมีความถูกต้องสมบูรณ์
แล้วจึงน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

2.3 การตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยง (Reliability)  
ผู้วิจัยน าแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันที่

ปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้  (try out)  กับ
นักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองจ านวน 35 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกัน  ผลการ
ตรวจสอบ พบว่า แบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันมีค่าความเที่ยง
ทั้งฉบับเท่ากับ 0.83 แสดงว่าแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันที่
สร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความเหมาะสมส าหรับใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน  ดังนี้ 

 1. ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากแบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกันจากกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมก่อนท าการทดลอง ในแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 1 ซึ่งเก็บโดยผู้ร่วมสังเกตการณ์ 2 คน  และจากการ
ประเมินทักษะการท างานร่วมกันของตนเองและเพ่ือน จากนั้นน าข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตทักษะการท างาน
ร่วมกันมาวิเคราะห์หาความแตกต่างของคะแนนทักษะการท างานร่วมกันระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง โดย
การทดสอบค่า T ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน (Independent sample t-test)  
 2. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม  โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 7 สัปดาห์  รวมเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งสิ้นกลุ่มละ  21  คาบ  
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ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  จะมีผู้ร่วมสังเกตการณ์ 2 คน เป็นผู้สังเกตทักษะการท างานร่วมกันของ
ผู้เรียนอีก 1 ระยะ จากนั้นท าการบันทึกผลการจัดกิจกรรมเพื่อใช้ในการอภิปรายผลการวิจัย   
 3. ผู้วิจัยวัดทักษะการท างานร่วมกันจากแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งสุดท้ายของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม  โดยใช้แบบสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกันของตนเองและ
เพ่ือน  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์คะแนนทักษะการท างานร่วมกันของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนและหลังการทดลอง  

โดยค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนน
ทักษะการท างานร่วมกัน โดยการทดสอบค่า t  แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน  ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

2. วิเคราะห์คะแนนทักษะการท างานร่วมกันหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดย
ค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะ
การท างานร่วมกัน โดยการทดสอบค่า t แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

ผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ

ทักษะการท างานร่วมกันของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากแบบสังเกตการท างานร่วมกัน แบบ
ประเมินทักษะการท างานร่วมกันของตนเองและของเพ่ือน โดยมีคะแนนเต็ม 240 คะแนน ซึ่งได้มาจากผู้
สังเกตการณ์ 2 คน คนละ 30 คะแนน นักเรียนประเมินตนเอง 30 คะแนน และผลคะแนนจากเพ่ือน 5 คน คนละ 
30 คะแนน ซ่ึงสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษา และ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว มีทักษะการท างาน
ร่วมกันหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตาราง 1 

ตาราง 1 
ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการท างานร่วมกันก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม 

กลุ่ม ช่วงเวลา 
ค่าสถิต ิ

จ านวน M SD t Sig. 

กลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง 35 179.57 13.70 

-30.252 .00* 
หลังการทดลอง 35 220.46 9.00 

กลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลอง 35 174.51 17.86 

-15.745 .00* 
หลังการทดลอง 35 208.91 12.28 

หมายเหตุ: *p < .05 
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2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล ร่วมกับเกมการศึกษามีทักษะ
การท างานร่วมกันหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล
เพียงอย่างเดียว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตาราง 2 

ตาราง 2   
ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการท างานร่วมกันรายด้านหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม 
ค่าสถิต ิ

จ านวน M SD t Sig. 
กลุ่มทดลอง 35 220.46 9.00 

-4.484 .00* 
กลุ่มควบคุม 35 208.91 12.28 

หมายเหต:ุ *p < .05 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาที่มีต่อ 

ทักษะการท างานร่วมกันของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะการท างานร่วมกัน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่มควบคุม โดยผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. การใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลช่วยส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกันของนักเรียนได้ 
ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากผลการสังเกตทักษะการท างานร่วมกัน และแบบประเมินทักษะการท างานร่วมกัน

จากการทดลองครั้งแรก โดยพบว่าเมื่อนักเรียนต้องท างานร่วมกัน นักเรียนส่วนใหญ่ยังท ากิจกรรมร่วมกับสมาชิก
ในกลุ่มได้ไม่ดีนัก นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่ม บางคนต้องการคิด
ค าตอบด้วยตนเอง โดยเฉพาะนักเรียนที่เก่ง บางคนคุยและเล่นในเวลาท างานกลุ่ม บางคนไม่ช่วยเพ่ือนในการ
ท างาน แต่หลังจากการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลอย่างต่อเนื่องท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่จะปรับตัว 
เนื่องจากกลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล มีการคละความสามารถในการท างานร่วมกัน มีการก าหนดหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม มีการระดมสมองร่วมกัน รวมทั้งมีขั้นตอนและเงื่อนไขในการปฏิบัติงานที่ชัดเจน ท าให้นักเรียนได้
เรียนรู้และปรับตัวในการท างานร่วมกับเพ่ือน มีการยอมรับฟังความคิดเห็นและพยายามช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม
เพ่ือให้งานส าเร็จได้ดีมากขึ้น ท าให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ประกอบด้วย การพัฒนา
ความสามารถในการท างาน ความรับผิดชอบในการท างาน รวมถึงความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน
ด้วย สอดคล้องกับ Yusmanto, Soetjipto & Djatmika (2017) ที่พบว่าการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิล ช่วย
พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
ท างานร่วมกันดี โดยสังเกตได้จากเมื่อมอบหมายให้ปฏิบัติงานร่วมกันแล้วนักเรียนจะส่งเสียงดีใจ และกระตือรือร้น
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ในการท างานและเดินไปตอบค าถามข้ออ่ืนๆ ซึ่งสอดคล้องกับ Lestari (2016) ที่กล่าวว่าการใช้กลวิธีการสอนแบบ
คาเริสเซิล ช่วยพัฒนาความกระตือรือร้นในการเรียนได้ดี 

2. การใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาสามารถส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกัน
ได้ดีกว่าการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น ากลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลมาใช้ร่วมกับเกมการศึกษาส าหรับกลุ่มทดลอง 
และน ากลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียวมาใช้กับกลุ่มควบคุม ถึงแม้ว่าการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริส
เซิล จะส่งผลต่อทักษะการท างานร่วมกันของนักเรียน แต่ผลการทดลองพบว่านักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดย ใช้

กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษามีทักษะการท างานร่วมกัน (𝑥̅=220.46) สูงกว่านักเรียนที่ได้รับ

การเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลเพียงอย่างเดียว (𝑥̅=208.91) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(sig. = .00) ซึ่งการน าเกมการศึกษามาใช้ร่วมกับกลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลนั้นท าให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะใน
การท างานร่วมกันเพ่ิมขึ้น เนื่องจากเกมการศึกษามีลักษณะส าคัญคือ 1) มีการเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 2) มีกติกาใน
การเล่น และ 3) สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีบทบาทในการเล่น โดยขณะท าการทดลองผู้วิจัยได้ก าหนดข้อตกลงและ
บทบาทในการเล่นเกมการศึกษาให้กับสมาชิกทุกคนในกลุ่ม เช่น 

เกมต่อภาพให้สมบูรณ์ กติกาในการเล่นคือ สมาชิกทุกคนจะต้องหยิบชิ้นส่วนภาพคนละ 2 ชิ้นส่วนแล้ว
ต้องช่วยกันต่อเป็นภาพให้สมบูรณ์  

เกมจับผิดภาพ กติกาในการเล่นคือ สมาชิกในกลุ่มจะต้องหาความแตกต่างของภาพ 2 ภาพ คนละ 1 จุด  
โดยเมื่อคนแรกวงกลมส่วนที่แตกต่างแล้วให้ส่งต่อให้สมาชิกคนถัดไปวงกลมจนครบ 

เกมจัดหมวดหมู่ กติกาในการเล่นคือ สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะต้องหยิบภาพหรือข้อความคนละ 1-2 ชิ้น 
น ามาจัดประเภทให้ถูกต้อง 

เกมต่อค าปริศนา กติกาในการเล่นคือ สมาชิกในกลุ่มต้องหยิบบัตรตัวอักษรคนละ 2 ชิ้น แล้วน ามาช่วยกัน
ต่อให้เป็นค าที่สมบูรณ ์

เกมโดมิโน กติกาในการเล่นคือ สมาชิกในกลุ่มจะต้องหยิบบัตรโดมิโนคนละ 2 ชิ้น แล้วให้หัวหน้ากลุ่มวาง
โดมิโนตัวแรกจากนั้นให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันหาความสัมพันธ์ของโดมิโนแล้ววางชิ้นส่วนให้ครบ 

ซึ่งการที่สมาชิกในกลุ่มทุกคนได้มีส่วนช่วยในการเล่มเกม จะช่วยให้นักเรียนเพ่ิมความสามารถในการ
ท างาน ได้แลกเปลี่ยนความคิด รวมทั้งยอมรับซึ่งกันและกัน ได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน รู้จักการช่วยเหลือ แบ่งปัน 
สร้างความสัมพันธ์ทางบวก เกิดความสนุกสนานและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ รวมทั้งมีความรับผิดชอบในการ
ท างานเพ่ิมขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของลักคะณา เสโนฤทธิ์ ที่พบว่าการใช้เกมการศึกษาช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมทางสังคม ทั้งด้านการช่วยเหลือ แบ่งปัน และการยอมรับผู้อ่ืนให้สูงขึ้น (ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551)  
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ดังนั้นเมื่อได้น าเกมการศึกษามาใช้ร่วมกับกลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลยิ่งท าให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการท างาน
ร่วมกันสูงยิ่งขึ้น 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูสามารถน ากลวิธีการสอนโดยใช้คาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

เนื่องจากทักษะการท างานร่วมกันเป็นทักษะชีวิตที่ส าคัญในอนาคต โดยหากครูน ากลวิธีการสอนโดยใช้คาเริสเซิล
ร่วมกับเกมการศึกษาไปบูรณาการในรายวิชาอ่ืนๆ ควรมีการปรับรูปแบบเกมหรือข้อค าถามให้เหมาะสมกับเนื้อหา
นั้น 

 2. ครูที่จะน ากลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาไปใช้ควรศึกษาลักษณะและวิธีการสอน
ให้เข้าใจก่อนน าไปใช้จริง รวมทั้งควรการมีวางแผนในการเตรียมเนื้อหาที่น่าสนใจในการสอน ข้อค าถามปลายเปิด
และเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่สอน การแบ่งกลุ่มนักเรียนแบบคละเพศ คละความสามารถ การก าหนด
บทบาทสมาชิก การเตรียมอุปกรณ์ รวมถึงการเตรียมความพร้อมของครูในการอธิบาย ให้ค าแนะน าและดูแล
ผู้เรียนระหว่างท ากิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติอย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
1. ครูควรน ากลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาไปทดลองต่อยอดกับเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ 

หรือระดับชั้นที่สูงขึ้น โดยอาจปรับกิจกรรมหรือเกมอ่ืนๆ เพ่ิมเติมให้สอดคล้องกับเนื้อหาในแต่ละระดับชั้น รวมถึง
ต้องค านึงถึงความพร้อมในการเตรียมอุปกรณ์และการจัดสถานที่ เพ่ือให้ไดผ้ลการทดลองที่แตกต่างออกไป 

  2. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลสามารถพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน
ของนักเรียนได้ โดยครูสามารถน ากลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเกมการศึกษาไปศึกษาตัวแปรตามอ่ืนๆ เช่น 
แรงจูงใจในการเรียน เป็นต้น หรือใช้กลวิธีการสอนแบบคาเริสเซิลร่วมกับเทคนิคการสอนอ่ืนๆ  
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