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การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความรู้ด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม และเพื่อศึกษาความสามารถ
 

ในการพูดภาษาอังกฤษและทักษะสังคมของนักเรียนหลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่าง

กลุ่ม กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษาคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 โรงเรียนสันป่าตองวิทยาคม 

อำเภอสันปา่ตอง จังหวัดเชียงใหม ่ที่กำลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษหลัก (อ 21101) ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2556 จำนวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก ่
 

แผนการสอนที่ใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม จำนวน 7 แผน แผนละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที 

แบบทดสอบความรู ้ด ้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ แบบประเมินความสามารถในการพูด
 

ภาษาอังกฤษ และแบบประเมินทักษะสังคม การวิจัยครั ้งนี ้ว ิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนมีความรู้ด้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษสูงขึ้นหลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม นักเรียนมีความสามารถ
 

ในการพูดภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 หลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 

และนักเรียนมีทักษะสังคมอยูใ่นระดับดีมากหลังการเรียนโดยใช้เกมการแขง่ขันระหวา่งกลุม่





การใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มเพื่อส่งเสริมความรู้ไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ 
 
และทักษะสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
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ABSTRACT




The purposes of this research were to compare the students’ English grammatical 

knowledge before and after learning through Team Game Tournament activity, and to study 

the students’ English speaking ability and social skills after learning through Team Game 

Tournament activity. The target group was 38 Mathayom Suksa 1/3 students taking the 

Fundamental English (Eng. 21101) in the first semester of academic year 2013 at Sanpatong 

Wittayakom School, Sanpatong District, Chiang Mai. The instruments were 7 lesson plans 

using Team Game Tournament activity, the grammar test, English speaking ability assessment, 

and social skills assessment. The data obtained were analyzed for the mean, standard 

deviation, and percentage. The findings were as follows : students’ grammatical knowledge 

scores were higher than those prior to the experiment after learning through Team Game 

Tournament activity, students’ English speaking ability surpassed the pre-determined passing 

scores of 60 after learning through Team Game Tournament activity, students’ social skills 

were at a very good level after learning through Team Game Tournament activity.





Keywords : Team Game Tournament Activity, English Grammatical Knowledge, English 

Speaking Ability, Social Skills





บทนำ




เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือ

สำคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การ

แสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้าง

ความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์

ของชุมชนโลก และตระหนักถึงความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก 
 

นำมาซึ่งมิตรไมตรีและความร่วมมือระหว่าง

ประเทศต่างๆ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั ้นพื ้นฐาน, 2551) อ ีกทั ้งยังใช ้ เป็นภาษา
 

ต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู ้พ ื ้นฐาน 
 

ซึ่งกำหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษา
 

ขั ้นพื ้นฐาน จึงมีความจำเป็นที่ประเทศไทย
 

ต้องพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถ

ในการสื่อสารด้วยภาษาอังกฤษ


ทักษะการพูด เป็นทักษะที่สำคัญทักษะ

หน่ึง เพราะมนุษย์เป็นสัตว์สังคมต้องมีการพบปะ

สมาคม ติดต่อสื่อสาร ผู้ที่พูดได้ย่อมสามารถ

ฟังผู้อื่นพูดได้เข้าใจ และช่วยให้การอ่านการ

เขียนง่ายขึ้น หากสามารถสื่อสารด้วยการพูด

สนทนาในชีวิตประจำวันได้ ถือว่าเป็นการใช้
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ประโยชน์จากการเรียนภาษาน้ันๆ ได้อย่างแท้จริง 

(สุมิตรา อังวัฒนกุล, 2539) แต่ความเป็นจริง

การพูดภาษาอังกฤษของคนไทยยังประสบปัญหา 

นั่นคือคนไทยส่วนมากเรียนภาษาอังกฤษมา

เป็นระยะเวลานาน แต่ก็ยังไม่สามารถพูด
 

หรือสนทนาได้อย่างคล่องแคล่ว ซึ่งสายพิณ 
 

หัวเมืองแก้ว (2545) กล่าวว่า สาเหตุอาจ
 

มาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยัง

คงเน้นความถูกต้องตามโครงสร้างไวยากรณ์

มากเกินไป ทำให้ผู้เรียนมีการฝึกพูดแบบท่องจำ 

โอกาสในการฝึกภาษาก็จำกัดแค่ในห้องเรียน 

และผู ้เร ียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
 

การสอนน้อยเกินไป


การพัฒนาทักษะในการพูดภาษาอังกฤษ

ของผู้เรียนเพื่อให้สามารถสื่อสารให้ผู้ฟังเข้าใจ

ได้โดยง่าย ผู ้เรียนควรรู ้หลักไวยากรณ์ของ
 

ภาษานัน้ๆ เพราะไวยากรณเ์ปน็องคป์ระกอบหน่ึง

ของความสามารถในการส่ือสาร และช่วยให้การ

สื่อสารประสบผลสำเร็จ แต่ไม่จำกัดความ

สามารถของผู ้เร ียนไว้เพียงแค่ความรู ้ด ้าน

ไวยากรณ์เท่านั ้น ควรสนับสนุนให้ผู ้ เร ียน
 

ได้มีการพัฒนาทักษะการใช้ภาษาทุกทักษะ 

โดยสัมพันธ์ความสามารถทางไวยากรณ
์ 

เข้ากับกลยุทธ์การสื่อสารด้วยวิธีที่ถูกต้อง
 

และเหมาะสมกับกาลเทศะ อ ีกทั ้งผู ้ เร ียน
 

ยังต้องสามารถประยุกต์โครงสร้างไวยากรณ์

เหล่าน้ันในการส่ือสาร (Littlewood และ Dickins 

and Woods, 1987 และ 1988, อ้างใน อนุชิต 

ธรามานิตย,์ 2544) 


แนวทางหนึ่งที่จะแก้ปัญหาและพัฒนา

ทักษะการพูดรวมถึงไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ

ของเด็กไทยให้ได้ผลคือ การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนให้สอดคล้องกับพื้นฐาน ความสนใจ

และธรรมชาติของผู ้เรียน ซึ่งจากการศึกษา

เอกสารและงานวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรม

การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

เป็นการส่งเสร ิมให ้ผู ้ เร ียนได ้พัฒนาด ้าน
 

สติปัญญาและด้านสังคม ซึ่งการเรียนแบบ

รว่มมือมีหลากหลายวิธี 


การเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่าง

กลุ่มเป็นเทคนิคหนึ่งของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนรวมกัน

เป็นกลุ่มย่อย เป็นการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วย

เกม นักเรียนทุกคนจะได้รว่มสนุก ตื่นเต้น และ

ท้าทายความสามารถ สมาชิกในกลุ่มมีระดับ

ความสามารถท่ีแตกต่างกันช่วยเหลือกันภายใน

กลุ่ม สมาชิกกลุ่มจะศึกษาค้นคว้าและทำงาน

ร่วมกัน บรรลุเป้าหมายร่วมกัน นักเรียนจึงมี

ปฏิสัมพันธ์ท ี่ด ีต่อกัน ช่วยเหลือสนับสนุน 
 

กระตุ้น และส่งเสริมการทำงานของเพ่ือนสมาชิก

ในกลุ่มให้ประสบผลสำเร็จ (Slavin, 1990) 
 

ขั ้นตอนของเกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มเป็น 
 

5 ตอนคือ 1) การสอนในชั ้นเรียน นักเรียน
 

จะได้รับเนื้อหาที่จำเป็นในชั่วโมงเรียน 2) ทีม 

แตล่ะทีมประกอบด้วยนักเรียน 4-5 คน ในทีม

จะมีความแตกต่างกันในเรื่องความสำเร็จใน

การเรียนและเพศ แต่ละทีมจะศึกษาเนื ้อหา
 

โดยมีแบบฝึกหัดช่วย จนกว่าจะเข้าใจเนื้อหา

ทั้งหมด ทีมจะช่วยเหลือเพื่อนร่วมทีมให้มาก

ที่สุด 3) เกม ในการเล่นเกมนักเรียนจะตอบ

คำถามง่ายๆ เกี่ยวกับเนื้อเรื่องที่ได้ศึกษาจาก

ชั้นเรียนและจากการทำแบบฝึกหัดกับเพื่อน
 

ในทีม 4) การแข่งขัน จะมีผู ้ เล่น 3 คนต่อ
 

หนึ่งโต๊ะ โดยนักเรียนทุกคนได้รับบัตรต้นทุน 

นักเรียนจั่วบัตรกองกลางขึ้นหนึ่งใบ แล้วตอบ

คำถามตามหมายเลขที่ปรากฏในบัตรนั้น ผู้เลน่

สามารถท้าซึ่งกันและกันได้ หากผู้เล่นคนใด

ตอบผิด ต้องคืนบัตรต้นทุน ใครตอบถูกได้รับ

บัตรคะแนน ซึ่งแต่ละโต๊ะเป็นการแข่งขันของ

นักเรียนที่ม ีระดับความสามารถเหมือนกัน 
 

103



5) การตระหนักทีม นักเรียนจะได้รับประกาศ-
 

นียบัตร และการตระหนักของทีมคือต้องปรับปรุง

การแข่งขันให้ดีกว่าผลการแข่งขันครั ้งก่อน 

จดหมายข่าวจะออกสัปดาห์ละคร้ังเพ่ือประกาศ

ผลการแข่งขันท่ีผ่านพ้นไป และแสดงความยินดี

แกท่ีมที่ชนะและผู้เรียนที่ทำคะแนนดีเดน่ในการ

แขง่ขันแตล่ะครั้ง


ก า ร เ ร ี ยน โดย ใช ้ เ กมการแข่ ง ขั น
 

ระหว่างกลุ่มนั ้นเป็นการแข่งขันทางวิชาการ
 

ซึ่งไม่เหมือนกับการเรียนแบบอื่นที่ เน ้นแต่
 

นักเร ียนเก่ง แต่ทั ้งนักเร ียนเก่งและไม่เก่ง
 

ต่างจะได้รับการชมเชยในผลสำเร็จเท่าเทียม

กัน อีกทั้งเป็นเทคนิคที่ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ทักษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียน ไปพร้อมๆ กับ

ความสามารถด้านต่างๆ เช่น การทำงาน
 

ร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะสังคม

ของผู้เรียนเชน่กัน 


เกรียงศักดิ์ เจร ิญวงศ์ศักดิ์ (2551) 


กล่าวว่า ทักษะสังคม (social ski l ls) ซ ึ่ง
 

หมายถึงทักษะที่ ใช ้ในการปฏิสัมพันธ์และ


การสื่อสารระหว่างกันในสังคม เป็นทักษะ
 

ท ี่สำคัญและจำเป็นสำหรับทุกเพศทุกวัย 
 

ทักษะสังคมนับว่าเป็นทักษะหนึ่งท ี่สำคัญ
 

ต่อการดำรงชีวิต เนื่องจากการเจริญเติบโต
 

ทางด้านเทคโนโลยีในปัจจุบัน ทำให้ผู ้คน
 

ต่างสนใจและใช้เทคโนโลยีในการติดต่อสื่อสาร 

จนบางครั ้งทำให้ขาดการปฏิสัมพันธ์ต่อคน
 

รอบข้าง ซึ่งอาจก่อให้เกิดเป็นปัญหาในการ
 

เข้าร่วมสังคมกับผู้อื่น ดังที่ สุขุมาล เกษมสุข 
 

(2535) กลา่ววา่ ทักษะสังคมเป็นสิ่งจำเป็นและ

มีความสำคัญต่อมนุษย์ เพราะมนุษย์ไม่สามารถ

อยู่คนเดียวได้โดยลำพัง ต้องมีเพ่ือน มีกลุ่มสังคม

เพื่อติดต่อ พึ่งพาอาศัยกัน ทักษะสังคมจึงเป็น

ทักษะที่ผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนรู้เพื่อประโยชน์

ในการดำรงชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้ และ

โรงเรียนควรส่งเสริมความสามารถในการทำงาน
 

รว่มกับผู้อื่นอยา่งมีประสิทธิภาพให้กับผู้เรียน 


ด ้วยเหตุผลหลายประการท ี่กล่าว
 

มาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำแนวคิด 

และวิธีการของเกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม


มาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม

ความรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ความสามารถ

ในการพูด และทักษะสังคมของนักเรียนชั ้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยนักเรียนจะสามารถ


นำเอาความรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ได้เรียน

มาพูดส่ือความหมายในรูปแบบของการบรรยาย

หรือการเล่าเรื่อง รวมถึงการมีทักษะสังคม


ที่อยูใ่นเกณฑด์ี





วัตถุประสงค์ของการวิจัย




1.	 เพ่ือเปรียบเทียบความรูด้้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังการเรียน

โดยใช้เกมการแขง่ขันระหวา่งกลุม่


2.	 เพื่อศึกษาความสามารถในการพูด

ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการเรียนโดยใช้

เกมการแขง่ขันระหวา่งกลุม่


3.	 เพื่อศึกษาทักษะสังคมของนักเรียน

หลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม




ขอบเขตการวิจัย




1.	 กลุ่มเป้าหมาย


	 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนระดับ
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 ของโรงเรียนสันป่าตอง

วิทยาคม อำเภอสันป่าตอง จังหวัดเชียงใหม ่
 

ท ี่ เร ียนว ิชาภาษาอังกฤษหลัก (อ 21101) 
 

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 จำนวน 
 

38 คน
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วิธีดำเนินการวิจัย




1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง


	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก ่

แผนการสอนที่ใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 

จำนวน 7 แผน แผนละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที 

ใช ้เวลาสอนทั ้งส ิ ้น 21 คาบ โดยผู ้ว ิจัยได ้
 

ดำเนินการตามขั้นตอนดังตอ่ไปนี้ 


1.1	 ศึกษาเนื ้อหาไวยากรณ์จาก

หนังสือหลักสูตรภาษาอังกฤษ พุทธศักราช 2551 

ของชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และหนังสือเรียน

รายวิชาพื้นฐานภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษา
 

ปีที่ 1 “Messages” ตามหลักสูตรแกนกลาง
 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ แล้วเลือก

โครงสร้างไวยากรณ์ท่ีครอบคลุมเน้ือหาท่ีโรงเรียน

กำหนดให้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 


1.2	 ศึกษาเอกสารเก่ียวกบักิจกรรม

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มถึงขั้นตอนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน 


1.3	 นำโครงสร ้างไวยากรณ์ท ี่

เลือกมาสร้างแผนการสอนโดยใช้กิจกรรม
 

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มจำนวน 7 แผน 
 

ใช ้เวลาแผนละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที 
 

รวมทั้งหมด 21 คาบ โดยในแตล่ะแผนการสอน

ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้


	 1)	 ขั้นการสอน (Teach)


		  นั ก เ ร ี ยน ได ้ รั บ เน ื ้ อหา

ไวยากรณ์ในชั่วโมงเรียน โดยมีสื่อการสอน
 

อื่นๆ ประกอบด้วย 


	 2)	 ขั้นฝึกฝน (Team Study)


		  นักเรียนถูกจัดให้เข ้าทีม 

แตล่ะทีมประกอบด้วยนักเรียน 4-5 คน ในทีม

จะมีความแตกต่างกันในเร ื่องความสำเร็จ
 

ในการเรียน และเพศ ผู้สอนแจกแบบฝึกหัด
 

ให้แต่ละทีมศึกษาเนื้อหา สมาชิกทีมต้องช่วย

กันอธิบาย ถามตอบในแบบฝึกหัดจนกว่าสมาชิก

ทุกคนจะเข้าใจเนื้อหา 


	 3)	 ขัน้การแขง่ขนั (Tournament) 


		  ในการแข่งขัน นักเร ียน

ตอบคำถามเก่ียวกับเน้ือหาไวยากรณ์ท่ีได้ศึกษา

จากชั ้นเรียนและจากการทำแบบฝึกหัดกับ
 

เพื่อนในทีม ในการเล่นเกมนักเรียนซึ่งเป็น
 

ตัวแทนจากแต่ละทีมจะมาแข่งกัน โดยให้นักเรียน

ที่เก่งที่สุดทีมละหนึ่งคน ประจำโต๊ะตัวที่หนึ่ง 

และคนที่เก่งรองๆ ลงมาอยู่ที่โต๊ะที่สอง ที่สาม 

และท่ีส่ีตามลำดับ คำถามท่ีถามจะพิมพ์ลงกระดาษ

โดยเรียงลำดับคำถาม นักเรียนจะต้องสุ่มหยิบ

บัตรขึ้นแล้วตอบคำถามตามหมายเลขที่ปรากฏ 

นอกจากนี้ยังมีกฎที่อนุญาตให้ผู้เล่นท้าซึ่งกัน

และกันได้ ถ้าเห็นว่าคนที่ตอบคำถามนั ้นให้
 

คำตอบท่ีถูกต้อง เม่ือหมดเวลาการแข่งขัน ผู้สอน

นับคะแนนที่นักเรียนแต่ละคนได้ แล้วบันทึก
 

ลงในบัตรคะแนน 


	 4)	 ขั้นการตระหนักทีม (Team 

Recognition)


		  ผู้สอนคิดคะแนนกลุ่มและ

เขียนจดหมายข่าวบนบอร์ด เพื่อแสดงความ

ยินดีและให้กำลังใจแก่ทีมที่ชนะและผู ้เรียน
 

ที่ทำคะแนนดีเดน่ในการแขง่ขัน 


	 5)	 ขั ้นหลังจากกิจกรรมเกม

การแขง่ขันระหวา่งกลุม่


		  นั ก เ ร ี ย น พู ด บ ร ร ย า ย
 

หน้าชั ้นเรียนตามหัวข้อของบทเรียน โดยใช้
 

ความรู้ไวยากรณท์ี่ได้ศึกษามา


1.4	 นำแผนการสอนที่สร้างขึ้นไป

ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
 

ความถูกต้องเหมาะสมของเน้ือหา วัตถุประสงค์ 

และการลำดับกิจกรรมการเร ียนการสอน 
 

เพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม
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2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล 


2.1	 แบบทดสอบความรู ้ ด ้ า น

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ประกอบด้วยคำถาม

แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 
 

ใช้เวลาในการสอบ 50 นาที วิเคราะห์ข้อสอบ

โดยการหาค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความ

ยากง่าย (p) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สำเร็จรูป Evana 4.01 ซึ่งพัฒนาโดย อาจารย์
 

ภคนันท ์ ทองคำ ด้วยเทคนิคกลุ่มสูง กลุ่มต่ำ 

25% โดยใช้สูตร KR-20 (Kuder Richardson) 

ผลปรากฏว่าแบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.73 ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจ

จำแนกของแบบทดสอบทั้งฉบับคือ 0.52 และ 

0.45 


2.2	 แบบประเมินความสามารถ
 

ในการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกณฑ์การประเมิน

จาก สุภัทรา อักษรานุเคราะห์ (2532) ซึ่ง

ประเมินในขณะที่ผู ้เรียนกำลังเล่าเรื่องหน้า
 

ชั ้นเร ียนหลังจากกิจกรรมเกมการแข่งขัน
 

ระหว่างกลุ่ม นอกจากนี้ผู้วิจัยได้บันทึกวิดีโอ

การพูดบรรยายของผู ้เร ียนแต่ละคนไว้ด้วย
 

เพ่ือทำการตรวจสอบอีกคร้ังเพ่ือผลการประเมิน

ที่ชัดเจน


2.3	 แบบประเมินทกัษะสงัคม โดยใช้

เกณฑ์การประเมินจาก สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์ 

และคณะ (2551) ซึ่งดัชนีบ่งชี้ของคุณลักษณะ

อันพึงประสงคด์้านทักษะสังคมนี้ ประกอบด้วย 

1. สามารถทำงานรว่มกบัผูอ่ื้น (PS
1
) 2. สามารถ

วางแผนการปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมาย (PS
2
) 

3. สามารถสื่อสาร/แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 

(PS
3
) 4. สามารถแก้ปัญหา (PS

4
) 5. สามารถ

ควบคุมตนเอง (PS
5
)





3.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล


3.1	 นำแบบทดสอบความรูไ้วยากรณ์

ภาษาอังกฤษให้กลุ่มทดลองทำ เพื่อหาผล

สัมฤทธิ์ความรู ้ ไวยากรณ์ของกลุ่มทดลอง
 

ก่อนการเรียนการสอนโดยใช้ก ิจกรรมเกม
 

การแขง่ขันระหวา่งกลุม่


3.2	 ปฐมนิเทศเกี่ยวกับเกมการ

แข่งขันระหว่างกลุ่มก่อนทำการสอนกับกลุ่ม

ทดลอง


3.3	 ดำเนินการสอนกลุ่มทดลอง

โดยใช้แผนการสอนที่ใช้การเรียนโดยใช้เกม
 

การแข่งขันระหว่างกลุ่ม จำนวน 7 แผน 


แผนละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที ใช้เวลาสอน

ทั ้งสิ ้น 21 คาบ โดยหลังการเรียนการสอน
 

ในแต่ละแผน ผู้สอนจะประเมินความสามารถ

ในการพูดภาษาอังกฤษและทักษะสังคมด้วย

แบบประเมินทุกครั้ง


3.4	 เม่ือดำเนินการสอนกลุม่ทดลอง

ครบทั้ง 7 แผน ให้กลุ่มทดลองทำการทดสอบ

หลังเร ียนโดยใช ้แบบทดสอบความรู ้ด ้าน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ชุดเดียวกันกับที่ใช้
 

กอ่นเรียน


3.5	 ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากแบบ

ทดสอบก่อนและหลังเรียนไปวิเคราะห์เพื่อ

เปรียบเทียบความแตกต่าง และนำผลการ

ประเมินความสามารถในการพูดและทักษะ
 

สังคมไปเทียบเกณฑค์ุณภาพ


4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล


4.1	 การวิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพ

เครื่องมือ


	 หาค่าความยากง่ายและค่า

อำนาจจำแนกของแบบทดสอบความรู้ไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิค 25% ของกลุ่มสูง

กลุ่มต่ำ หาค่า (r) และ (p) โดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์สำเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ซึ่งหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความรู้

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษทั้งฉบับได้โดยใช้สูตร 

KR-20 (Kuder Richardson) คำนวณด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอรส์ำเร็จรูป Evana 4.01


4.2	 การวิเคราะหเ์พื่อการวิจัย


	 ในการวิจัยครั ้งนี ้ผู ้วิจัยได้ใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูปในการวิเคราะห์

ข้อมูลในการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และค่าร้อยละของคะแนนความรู ้ไวยากรณ
์ 

ภาษาอังกฤษ การพูดภาษาอังกฤษ และทักษะ

สังคม





สรุปผลการวิจัย




1.	 นักเร ียนมีความรู ้ด ้านไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษสูงขึ ้นหลังการเรียนโดยใช้เกม
 

การแขง่ขันระหวา่งกลุม่


2.	 นักเร ียนมีคะแนนความสามารถ
 

ในการพูดภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 

หลังการเรียนโดยใช้เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม


3.	 นักเรียนมีทักษะสังคมอยู่ในระดับ
 

ด ีมากหลังการเร ียนโดยใช ้เกมการแข่งขัน
 

ระหวา่งกลุม่





อภิปรายผลการวิจัย




1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมเกม
 

การแข่งขันระหว่างกลุ่มมีความรู ้ไวยากรณ
์ 

สูงขึ้นตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจาก

ปัจจัยสำคัญหลายประการดังนี้


	 ประการแรก กิจกรรมเกมการแขง่ขนั

ระหว่างกลุ่มส่งเสริมให้มีการช่วยเหลือซึ่งกัน

และกัน สมาชิกในทีมจะมีการช่วยเหลือเพื่อ

ร่วมกันอธิบาย แสดงความคิดเห็น แก้ปัญหา 

รวมถึงการตัดสินใจ ให้เพื่อนร่วมทีมได้เข้าใจ
 

ในเนื ้อหาโครงสร้างไวยากรณ์ที่กำลังเรียน
 

ในแผนการสอนนั ้น มีความรู ้ส ึกที่ด ีต่อกัน 
 

มีปฏิสัมพันธ์กันมากข้ึน กิจกรรมเกมการแข่งขัน

ระหว่างกลุ่ม มีการแบ่งผู ้ เร ียนเข้าทีมโดย
 

คละความสามารถและเพศ สมาชิกในทีม

ประกอบด้วย นักเร ียนที่ม ีผลการเร ียนสูง 

ปานกลาง และต่ำ ผู้เรียนที่เก่งกว่าจะอธิบาย

โครงสร ้างไวยากรณ์ให ้ผู ้ เร ียนที่อ่อนกว่า 
 

ผ่านการสนทนา มีปฏิสัมพันธ์ทางวาจา และ

การสนทนาโต้ตอบ การที่ผู ้ เร ียนที่เก่งกว่า
 

อธิบายเนื ้อหาหรือโครงสร้างไวยากรณ์ให้
 

เพื่อนในทีม ถือเป็นการได้ทบทวนความรู้ของ
 

ผู้เรียนที่เก่งแล้วให้เก่งขึ้นและแม่นยำในเนื้อหา

ยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนที่ออ่นกวา่ก็จะได้เข้าใจ

ในเนื ้อหาหรือไวยากรณ์ที่เรียนมากขึ้น เมื่อ
 

ผู้เรียนสามารถปรับเนื้อหาให้ง่ายต่อการเข้าใจ

หรือมีการเจรจากับเพ่ือนในทีมถึงเร่ืองท่ีไม่เข้าใจ 

ผู ้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ยอมรับฟัง
 

ความคิดเห็น เกิดความรู้สึกที่ดีร่วมกัน ส่งผล

ให้เกิดความรู้ความเข้าใจในโครงสร้างไวยากรณ์

มากขึ้น สอดคล้องกับทฤษฎีที่ ผจงกาญจน ์
 

ภู่ว ิภาดาวรรธน ์ (2543) ได้อธิบายว่า เป็น

ศักยภาพของบุคคลที่รับรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์

กับผู้ที่มีศักยภาพสูงกว่า มีการช่วยเหลือเพื่อ

สนับสนุนทางด้านข้อมูลและความร่วมมือ ปัญหา

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนรู้สึกว่ายากจะสลับซับซ้อน

น้อยลงจนถึงจุดที่ผู ้เรียนแก้ไขปัญหาได้ด้วย
 

ตัวเอง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัย

ของ เสาวลักษณ ์ พิศนุย (2546) ในเร ื่อง 
 

การพัฒนากิจกรรมประกอบการสอนไวยากรณ์

ภาษาองักฤษโดยใช้วิธีการเรียนรูแ้บบรว่มมือกนั 

ซ่ึงผลการวิจัยพบว่า นอกจากกิจกรรมประกอบ

การสอนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษจะมีประสิทธิภาพ

ที่ดีมากแล้ว ความสามารถในการใช้ไวยากรณ์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการเรียนด้วย
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กิจกรรมประกอบการสอนไวยากรณ์โดยใช้วิธี

การเรียนรู้แบบรว่มมือกันสูงกวา่กอ่นเรียน


	 ประการที่สอง กิจกรรมเกมการ

แข่งขันระหว่างกลุ่มมีขั้นตอนการเรียนการสอน

ที่โดดเด่น และจากการสอบถามจากผู้เรียน
 

ถึงความรู้สึกที่ได้เรียนด้วยกลวิธีนี ้ นักเรียน
 

มีความพึงพอใจ มีความสุข และสนุกสนาน
 

ในการเรียนไวยากรณ ์ เนื่องจากนักเรียนได้

ทดสอบความรู้และความสามารถของตนเอง

หลังจากการทำแบบฝึกหัดร่วมกับเพื่อนในทีม

โดยผ่านการแข่งขันกับทีมอื่นซึ่งแทนที่จะเป็น
 

การทดสอบทั่วๆ ไป แต่ใช้เกมเป็นการวัดผล

สัมฤทธิ์แทน ทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ ความ

พยายาม กระตือรือร้นที่จะทำคะแนนให้ดีที่สุด

เพ่ือทีมของตนจะประสบความสำเร็จ ผลคะแนน

ที่ได้ไมไ่ด้เป็นเพียงคะแนนรายบุคคลเทา่นั้น แต่

เป็นความภาคภูม ิใจของกลุ่ม นอกจากนี ้

บรรยากาศของการเรียนยังเต็มไปด้วยความ

สนุกสนาน และไม่เคร่งเครียดอีกด้วย ส่งผลดี

ตอ่การเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ
 

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ศศิกานต ์ โฆษิตตระกูล (2551) ในเรื่องความ

สามารถด้านไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษา

ที่เร ียนแบบร่วมมือกันเรียนรู ้โดยใช้เทคนิค
 

เอสทีเอดี (ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับรูปแบบของ

ทีจีที) ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถด้าน

ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาหลังเรียน

สูงขึ ้นกว่าก่อนเรียนแบบร่วมมือกันเร ียนรู ้
 

โดยใช้เทคนิคเอสทีเอดี และจากการสำรวจ
 

ความคิดเห็นของนักศึกษา พบว่า บรรยากาศ

ในการเรียนเป็นกันเอง ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ
์ 

ช่วยกันเรียนรู้ภายในกลุ่ม เกิดแรงจูงใจในการ

เรียนและมีความมุมานะตั้งใจเรียน เกิดความ

ภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าของตนเองที่ตนมี
 

ส่วนช่วยให้กลุ่มประสบผลสำเร็จ และผู้เรียน
 

มีความสุขในการเรียนด้วย


2.	 นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมเกม

การแข่งขันระหว่างกลุ่มมีความสามารถในการ

พูดภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ทั้งนี้
 

มาจากปัจจัยสำคัญหลายประการดังตอ่ไปนี้


	 ประการแรก ผลการวิจัยนี้สามารถ

อภิปรายตามทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้ภาษาที่สอง 

ซึ่งแบ่งออกเป็นความรู ้แบบตรงและความรู ้
 

แบบอ้อม ความรู ้แบบตรงหมายถึงความรู ้
 

เกี่ยวกับกฎเกณฑ์ทางภาษา โครงสร้าง และ

ไวยากรณ ์ ส่วนความรู้แบบอ้อมหมายถึงการ

นำเอาความรู ้ไวยากรณ์ไปใช้ กิจกรรมเกม
 

การแข่งขันระหว่างกลุ่มเป็นกิจกรรมการเรียน

การสอนที่ผู ้ เร ียนได้รับความรู ้แบบตรงซึ่ง

เป็นความรู ้ เก ี่ยวกับไวยากรณ์ท ี่ ได ้รับจาก
 

การสอนในชั้นเรียน และการทำแบบฝึกหัดกับ

เพื่อนในทีม จากนั้นกลายเป็นความรู้แบบอ้อม

โดยการนำความรู ้ไวยากรณ์ที่ได้เรียนมาใช้
 

ในการพูดสื่อความออกมา ดังที่ จักรพงษ ์
 

ทะระมา (2550) กล่าวว่า ไวยากรณ์เป็นเหมือน

กระดูกสันหลังที่เป็นพื ้นฐานที่ช่วยให้ผู ้เรียน
 

ภาษาต่างประเทศประสบความสำเร็จทั้งทักษะ

การฟัง พูด อ่าน และเขียน สอดคล้องกับ อนุชิต 

ธรามานิตย ์(2544) ที่ได้ทำการวิจัยเรื่องการใช้

กิจกรรมกลุ่มเกมแข่งขันเพื่อส่งเสริมความรู ้
 

ด้านไวยากรณ์และความสามารถด้านการเขียน

อนุเฉทภาษาอังกฤษ พบว่า นักเรียนที่เรียน
 

โดยกิจกรรมกลุ่มเกมแข่งขันมีคะแนนความรู้

ไวยากรณ์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

และมีคะแนนความสามารถด้านการเข ียน
 

อนุเฉทภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกว่า
 

ก่อนทดลอง ซึ่งทักษะการเขียนนั้นจัดได้ว่าเป็น

ทักษะการผลิตสารเช่นเดียวกับการพูด ดังนั้น

การเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมการแขง่ขันระหวา่ง

กลุ่มจึงสามารถส่งเสริมความสามารถในการ

พูดภาษาอังกฤษได้ด้วยเชน่กัน


108 พิฆเนศวรส์าร ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-มิถุนายน 2557




	 ประการที่สอง กิจกรรมเกมการ

แข่งขันระหว่างกลุ่ม เป็นกิจกรรมการเรียน
 

การสอนท่ีไมเ่ครง่เครียด บรรยากาศในห้องเรียน

ส่งเสริมและเอื้ออำนวยต่อการพูดภาษาอังกฤษ 

ถึงแม้ว่าการพูดภาษาอังกฤษให้ถูกต้องตาม
 

หลักไวยากรณ ์ จะเป็นสิ่งท ี่ยากแก่ผู ้ เร ียน
 

ในระดับต้น และอาจมีบ้างบางครั้งที่ผู ้เรียน
 

พูดผิดหรือพูดไมช่ัด แตก่ารออกเสียงไมช่ัดบ้าง 

หรือการลืมออกเสียงลงท้ายของผู้เรียน ก็ไมไ่ด้

เป็นอุปสรรคต่อการเข้าใจในเนื้อหาของผู้ฟัง 

เพราะผู้เรียนสามารถนำความรู้ไวยากรณ์มาใช้

สื่อสารได้ดี เพียงแต่ต้องอาศัยระยะเวลาในการ

ฝึกฝนให้การออกเสียงนั้นดียิ่งขึ้นไป และด้วย

เหตุที่กิจกรรมเกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มมี
 

ขั้นตอนการเรียนการสอนที่จูงใจผู้เรียน ทำให้
 

ผู ้เรียนเกิดความสบายใจ ก็สามารถช่วยให้
 

ผู้เรียนไมเ่ครง่เครียดตอ่การพูดภาษาอังกฤษ


	 ประการที่สาม เนื ้อหาที่ใช้ในการ

เรียนการสอนและการทำแบบฝึกหัดแต่ละครั้ง

จะมีตัวอย่างบทสนทนาหรือรูปภาพประกอบ

เสมอ ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับตัวผู ้เร ียนและเป็น

ประสบการณ์ที่ใกล้ตัวผู้เรียน สามารถดึงดูด

ความสนใจ ทำให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจได้ 

นอกจากนี้การใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสื่อสารด้วย

การพูดบรรยายหรือการเล่าเรื่องหน้าชั้นเรียน

ตามหัวข้อที่ได้เรียนหลังเสร็จแผนแตล่ะแผนนั้น 

ผู้เรียนสามารถเกิดการเช่ือมโยงระหว่างเร่ืองราว

และโครงสร้างไวยากรณ ์ ถ่ายทอดความคิด
 

และพูดบรรยายออกมาได้ 


	 ประการสุดท้าย บทบาทของผู้สอน

ซึ่งไม่ได้เป็นเพียงผู้ถ่ายทอดความรู้ให้ แต่เป็น

ทั้งผู้อำนวยการเรียนรู้ ให้คำปรึกษา คำแนะนำ 

ในกรณีที่ผู้เรียนต้องการความชว่ยเหลือ อีกทั้ง

ยังเอาใจใส ่ เปิดโอกาสและส่งเสริมให้ผู้เรียน
 

มีความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษได้ด้วย

ตัวเอง สร้างความรู้สึกที่ดีแก่ผู้เรียนโดยการ
 

ให้กำลังใจ ไม่ให้ผู ้เรียนกลัวพูดผิดหรืออาย
 

ท ี่จะพูด หากผู ้ เร ียนมีข ้อผ ิดพลาดในการ

ออกเสียง หรือพูดผิดหลักไวยากรณ ์ ผู้สอน
 

จะแก้ข้อผิดพลาดน้ันเฉพาะในระหว่างฝึกเท่าน้ัน 

เมื่อถึงขั้นที่จะต้องพูดโดยเสรีหรือเมื่อออกมา

พูดบรรยายหน้าห้อง ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียน

พูดอย่างเป็นธรรมชาติ ให้สามารถสื่อสารได้

เข้าใจ หากผู้เรียนทิ้งช่วงการพูดค่อนข้างนาน 

อาจเพราะลืมว่าจะพูดอะไรหรือนึกคำศัพท์
 

ไม่ออก ผู้สอนจะช่วยด้วยการถามคำถามเพื่อ

เป็นแนวทางให้ผู ้ เร ียนได้ดำเนินการพูดต่อ 
 

แต่จะพยายามไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกถูกกดดัน ทำให้

ผู ้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ และมีแรงจูงใจ
 

ในการพูดภาษาอังกฤษครั้งตอ่ไป


3.	 นักเร ียนท ี่ เร ียนโดยใช ้ก ิจกรรม
 

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มม ีทักษะสังคม
 

อยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรม

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มเป็นลักษณะของ
 

การเรียนแบบรว่มมือ เน้นผู้เรียนเป็นศูนยก์ลาง 

ซ ึ่ งนักเร ียนแต่ละคนในกลุ่มจะได ้ทำงาน 
 

ตัดสินใจ และวางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน ทำให้

เกิดการสื่อสารและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ความรู้ความเข้าใจกันภายในกลุ่มสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ วงเดือน ปอศิริ (2548) ซึ่งได้

ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ
 

การสอนโดยใช้รูปแบบร่วมมือกันเรียนรู้ พบว่า

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา

อังกฤษผ่านเกณฑ์ความรอบรู ้ท ี่กำหนดไว้ 

นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนมีทักษะการทำงาน

กลุม่ดีขึ้น มีความรับผิดชอบตอ่ตนเองและกลุม่ 

เชื่อมั่นในตัวเอง และกล้าแสดงออกในการใช้

ภาษาอังกฤษ ดังท่ี มณี บุญญติศัย (2548) และ 

สุวรรณรัตน์ เผยศิริ (2552) กล่าวว่า การแข่งขัน
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ระหว่างกลุ่มเป็นกิจกรรมการเรียนการสอน
 

ที่เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งผู ้เรียนทุกคน
 

จะได้ร่วมสนุก ต่ืนเต้น และท้าทายความสามารถ

ด้วยการเข้าร่วมเกมแข่งขันตอบปัญหากับ
 

ผู้เรียนกลุ่มอื่นที่มีความสามารถใกล้เคียงกัน 
 

ผู ้เรียนทุกคนจึงมีโอกาสเท่าเทียมกันในการ
 

ร่วมกิจกรรม ทำให้ผู ้เรียนมีความภาคภูมิใจ
 

ในความสามารถของตน นอกจากนี ้ผู ้เร ียน
 

ทุกคนในกลุ่มต่างม ี เป ้าหมายร่วมกันและ
 

แบ่งงานหรือหน้าที่รับผิดชอบซึ่งกันและกัน 

ทำให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธท์ี่ดีตอ่กันอีกด้วย


นอกจากนี ้ก ิจกรรมเกมการแข่งขัน

ระหว่างกลุ่มยังส่งเสริมให้ผู ้ เร ียนสามารถ
 

สร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้อื่น สื่อสารได้อย่าง

ชัดเจนตรงไปตรงมา รู้จักฟังและรู้จักโต้ตอบ 

รู้จักประเมินสถานการณ ์รู้วา่ตนเองควรปฏิบัติ

อย่างไร จัดการกับความขัดแย้งได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ สามารถประนีประนอมและร่วมมือ

กับผู้อื่นได้ มีความเป็นผู้นำ รู้จักโน้มน้าวจิตใจ

คน สร้างความร่วมมือร่วมใจ แรงบันดาลใจ 

และความกระตือรือร้นให้เกิดขึ้นในกลุ่ม ซึ่งตรง

กับองค์ประกอบของทักษะสังคมที่อุมาพร 
 

ตรังสมบัติ (2544) ได้เสนอไว้ อีกทั้ง ปัทมาวดี 

บุญยสวัสดิ์ (2535) ได้กล่าวถึงทักษะสังคมว่า

ประกอบไปด้วยการเคารพต่อระเบียบวินัยของ

ตนเองและกลุ่ม การมีส่วนร่วมในการทำงาน

กลุ่ม การแสดงออกและการแก้ปัญหาในกลุ่ม 

การมีมารยาทในสังคม แสดงความรับผิดชอบ 

มีลักษณะความเป็นผู ้นำ และการช่วยเหลือ
 

ผู้อ่ืน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีล้วนแล้วแต่แฝงอยู่ในการเรียน

แบบเกมการแขง่ขันระหวา่งกลุม่ 


ในช่วงระยะแรกของการเข้ากลุ่มของ
 

ผู ้ เร ียนแต่ละคนอาจมีปัญหาบ้างเล็กน้อย 

เนื่องจากกลุ่มแต่ละกลุ่มถูกจัดแบ่งตามผล

สัมฤทธิ์ทางการศึกษาโดยที่ผู ้สอนคละความ

สามารถของผู ้เรียนภายในกลุ่ม และผู ้เรียน
 

ไม่มีโอกาสในการเลือกกลุ่มเอง ทำให้ผู้เรียน

บางคนเกิดความไม่พอใจในสมาชิกกลุ่มของ

ตนเอง ผู้สอนสังเกตได้ว่าคนเก่งของบางกลุ่ม

ทำแบบฝึกหัดเองโดยไม่แบ่งให้สมาชิกคนอื่น

ซึ่งอ่อนกว่าทำเลย ส่วนคนที่อ่อนกว่าก็ได้แต่
 

นั่งเฉยๆ เพราะเพื่อนไม่ให้ทำ ผู ้สอนจึงต้อง
 

เข้าไปช่วยแบ่งงาน และอธิบายถึงความสำคัญ

ของทีม ซึ่งทุกคนในทีมต้องเข้าใจเนื้อหาที่เรียน

ให้ถ่องแท้ เพื่อเมื่อทำการแข่งขันกับทีมอื่น 
 

ทีมตนเองจะได้ไม่เสียคะแนนหรือเสียคะแนน

น้อยที่สุด 


อยา่งไรก็ตาม ปัญหาในการเข้ากลุม่นั้น

มีเฉพาะระยะแรก เพราะเมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

เข้าใจจุดประสงค์ของกิจกรรม ทุกกลุ่มก็มีความ

ตั้งใจและชว่ยเหลือกัน ทุกกลุม่ผา่นการละลาย

พฤติกรรมซึ่งกันและกัน และไม่เพียงแต่ความ

กลมเกลียวกันในกลุ่มเท่าน้ัน แต่รวมไปถึงความ

สนิทสนมและบรรยากาศการเรียนรู้ในห้องเรียน
 

ก็ดีขึ้นด้วย





ข้อเสนอแนะ




1.	 ขอ้เสนอแนะในการเรียนการสอน


1.1	 ผู้สอนต้องเป็นผู้กระตุ้น และ

ชี้แนะให้ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของทีม


1.2	 ในขณะที่ผู้เรียนทำแบบฝึกหัด

กับเพื่อนในทีม ผู้สอนควรเป็นผู้ช่วยเหลือและ
 

ผู้รว่มทำกิจกรรม 


1.3	 เมื่อทีมใดก็ตามทำแบบฝึกหัด
 

ได้ถูกต้องผู้สอนควรเป็นผู้สนับสนุนและเสริมแรง

ชมเชย และให้กำลังใจด้วย
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1.4	 ผู ้ เ ร ียนทุกคนต ้องม ีความ

รบัผิดชอบตอ่ตนเองและเพื่อนรว่มทีม 


1.5	 ผู้สอนควรทบทวนความรู้เดิม

ของผู้เรียนก่อน เพื่อให้ผู้เรียนได้นำความรู้เดิม

มาปรับใช้กับความรู้ใหม ่ และควรสอนคำศัพท์

และการสะกดคำควบคู่ไปกับการนำเสนอเน้ือหา

ทางไวยากรณ ์


1.6	 เน ื่องด ้วยจำนวนผู ้ เร ียนใน
 

ชั้นเรียนที่ค่อนข้างมาก ผู้วิจัยควรจะมีครูผู้ช่วย

เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการเก็บคะแนน

ในกิจกรรมแต่ละครั้งของแต่ละแผนการสอน 

รวมถึงช่วยสังเกตพฤติกรรมของผู ้เรียนเมื่อ
 

เข้ารว่มกิจกรรม


1.7	 เม ื่อเสร็จก ิจกรรมเกมการ

แขง่ขนัระหว่างกลุ่มแล้ว ควรวัดความสามารถ

ในการใช้ภาษาของผู้เรียนด้วย 


2.	 ข้ อ เสนอแนะในการทำว ิ จั ย
 

ครั้งต่อไป


2.1	 ควรมีการทำวิจยัโดยใช้กิจกรรม

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มเพื่อพัฒนาทักษะ

การอา่นและการเขียนอีกในครั้งตอ่ไป


2.2	 ควรมีการทำวิจยัโดยใช้กิจกรรม

เกมการแข่งขันระหว่างกลุ่มในระดับอื่นๆ ด้วย 

เชน่ ประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนปลาย และ

อุดมศึกษา


2.3	 ควรมีการศึกษาตัวแปรอื่น

ด้วย เช่น ความเช่ือม่ันในตนเอง การนับถือตนเอง 

แรงจูงใจ ลักษณะอันพึงประสงค ์ 8 อย่าง 
 

จิตสาธารณะ เป็นต้น 


2.4	 การบันทึกวิดีโอช่วยเสริมการ

ตรวจเช็คข้อมูลในการเก็บข้อมูลแบบต่อเนื่อง

และนาน
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