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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มแข่งขัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 3) เพื่อศึกษา
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านแหลมแท่น อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ที่ได้มาด้วยการสุ่มแบบ
กลุ่ม จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน การงานอาชีพและเทคโนโลยี และแบบทดสอบวัดความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการจัด       
การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน  หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการจัด       
การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 3. ผลการประเมินความสามารถในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4       
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
แข่งขัน อยู่ในระดับดี 
 

ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน/ การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน/ กลุ่มสาระ 
              การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 
ABSTRACT 
 The purposes of this research were to compare the students’ achievement on 
computer before and after learning by using Computer-Assisted  Instruction and Cooperative 
Learning Teams Games Tournament technique, To compare the students’ achievement on 
computer after learning by using Computer-Assisted Instruction and Cooperative Learning 
Teams Games Tournament technique  against the 80 percent criteria and  to study ability to 
work with others of the students’ that  learning by using Computer-Assisted Instruction and 
Cooperative Learning Teams Games Tournament technique. The sample consisted of 19 
students of grade 4 during the academic year 2016 of Laemtan School Amphoe Mueang 
Chonburi by Cluster Random Sampling. The instruments of this research were Computer-
Assisted Instruction, lesson plans, the learning achievement test and the ability to work with 
others test. The statistical analysis employed were mean, standard deviation and t-test 
dependent. 
 The results of this research were as follow  
 1. The students’ achievement on computer of grade 4 learning by using 
Computer-Assisted Instruction and Cooperative Learning Teams Games Tournament 
technique were statistically significant higher than before at .05 level. 
 2. The students’ achievement on computer of grade 4 learning by using 
Computer-Assisted Instruction and Cooperative Learning Teams Games Tournament 
technique were statistically significant higher than 80 percent criteria at .05 level. 
 3. The ability to work with others of the students’ grade 4 that learning by using 
Computer-Assisted Instruction and Cooperative Learning Teams Games Tournament 
technique were positive. 
 

Keywords :  Computer-Assisted Instruction/ Cooperative learning Teams Games  
                  Tournament Technique/ Learning Area of Occupations and Technology   
   
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันกระแสโลกาภิวัตน์เข้ามามีบทบาทต่อการด ารงชวีิตประจ าวันของมนุษย์ในทุกๆ ด้าน ส่งผล
ให้เทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วและคนทั่วไปสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย รวมทั้ง
ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น  ดังนั้นการจัดการศึกษาในปัจจุบันจึงมีการพัฒนา
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สื่ออุปกรณ์ เทคโนโลยีต่าง ๆ และครูสามารถน าเทคนิคและวิธีการใหม่ ๆ เข้ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว และเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 
(ส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร, 2556)  

 กระทรวงศึกษาธิการได้มีการส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาผลิตและพัฒนาสื่ออุปกรณ์เทคโนโลยี 
เพื่อการศึกษาทุกประเภท ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้และทุกช่วงชั้น เพื่อให้การศึกษามีคุณภาพ โดยกระทรวง  
ศึกษาธิการได้ก าหนดให้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้หนึ่งใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ        
มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่าง
พอเพียงและมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หน้า 204) 
 สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้นักเรียนมีความรู้ ทักษะ
กระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้ มีหลากหลายประเภท ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และ
เครือข่ายการเรียนรู้ต่างๆ ที่มีในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับระดับ
พัฒนาการ และลีลาการเรียนรู้ที่หลากหลายของนักเรียน หรือปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อการ
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัวเพื่อน ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หน้า 27)    

  เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ที่โรงเรียนน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง คือ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่บูรณาการหรือผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบ (Multiple Forms) เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ กราฟิก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากข้อความเพียงอย่างเดียว  (ณัฐกร 
สงคราม, 2553, หน้า 11-12) โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ การมีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียนและกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ โดยนักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการมี
ปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการได้รับผลป้อนกลับ feedback) อย่างสม่ าเสมอ ดังนั้นครูจะสามารถน า
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
 สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนบ้านแหลมแท่น พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 69.56  นอกจากนี้ผล
การทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (O-NET) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2556-2557 โรงเรียนบ้าน
แหลมแท่น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยระดับประเทศ ร้อยละ 53.16 และ 
56.32 ตามล าดับ เมื่อแยกตามมาตรฐานการเรียนรู้  โดยเฉพาะมาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการ เรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และ
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม มีค่าเฉลี่ยร้อยละเพียง 50.21 และ 31.95 ตามล าดับ 
ซึ่งคะแนนเฉลี่ยดังกล่าวเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ที่โรงเรียนควรเร่งพัฒนาเนื่องจากคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนต่ า
กว่าคะแนนเฉลี่ยระดับ ประเทศ อีกทั้งผู้วิจัยเคยปฏิบัติการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนการสอนยังคงยึดรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ปกติ โดยจัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎีเน้นเนื้อหาตามหนังสือเรียนมากกว่าภาคปฏิบัติ อีกทั้งยังขาดการ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว ท า
ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดแรงจูงใจและไม่กระตือรือร้นในการเรียน ขาดความรับผิดชอบต่อชิ้นงานที่
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ได้รับมอบหมาย และไม่สนใจในการปฏิบัติกิจกรรม ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า นอกจากนั้น
ยังสังเกตได้ว่าเมื่อมีการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนที่เรียนอ่อนมักจะไม่ได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ส่วน
นักเรียนที่เรียนเก่งจะเป็นที่ยอมรับและท างานเพียงผู้เดียว เนื่องจากไม่ยอมรับฟังความคิดเห็นและไม่มั่นใจ
สมาชิกที่เรียนอ่อนกว่า น าไปสู่ความขัดแย้ง ส่งผลให้การท างานกลุ่มของนักเรียนไม่ประสบความส าเร็จตาม
เป้าหมาย  ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องหาวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ซึ่งวิธีการจัดการเรียนการสอนที่
เหมาะสม คือ การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning)  (Johnson & Johnson, 1994, p. 5) เป็น
การจัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และมีทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม มีความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ตลอดจนประสบความส าเร็จ
ร่วมกัน ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือมีหลายรูปแบบแต่ละรูปแบบจะมีวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
แตกต่างกัน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน (Teams Games Tournament หรือ TGT)  
(Slavin, 1995, p. 6)  เป็นการเรียนแบบร่วมมือที่น่าสนใจรูปแบบหนึ่งที่มีการแบ่งกลุ่มให้นักเรียนเป็นกลุ่ม
ย่อยมีประมาณ 4-5 คน ที่มีระดับความสามารถแตกต่างกัน สมาชิกภายในกลุ่มจะศึกษาค้นคว้าและท างาน
ร่วมกัน นักเรียนจะบรรลุเป้าหมายก็ต่อเมื่อเพื่อนร่วมกลุ่มบรรลุถึงเป้าหมายนั้นร่วมกัน นักเรียนจึงมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ส่งเสริมการท างานของเพื่อนสมาชิกในกลุ่มให้ประสบผลส าเร็จ 
ต่อจากนั้นจะมีกิจกรรมการแข่งขันตอบปัญหาเพื่อสะสมคะแนนความสามารถของกลุ่ม เม่ือสิ้นสุดการแข่งขัน
นักเรียนจะน าคะแนนที่สะสมได้จากการตอบปัญหามารวมกันเป็นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม กลุ่มใดท าคะแนนได้
สูงถึงเกณฑ์ที่ก าหนดจะได้รับรางวัล 
 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน (TGT) ร่วมกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เทคนิคการน าเสนอบทเรียนด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง ซึ่งจะช่วย
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  และเข้าใจเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ และ
ความสามารถของตนเอง อีกทั้งจะสร้างความพึงพอใจแก่นักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
เป็นการเสริมแรงให้อยากเรียนรู้และมุ่งเน้นพัฒนาการเรียนแบบเป็นกลุ่มเพื่อให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน 
แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนให้ดีขึ้นได้ ตลอดจนช่วยให้ครูผู้สอนจะได้น าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในโอกาส
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
แข่งขัน (Teams-Games-Tournament: TGT) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์หลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (Teams-
Games-Tournament: TGT) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กับเกณฑ์ร้อยละ 80  
 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนของนักเรียนระหว่างที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (Teams-
Games-Tournament : TGT) 
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สมมติฐานของการวิจัย 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการจัด       
การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  กลุ่มแข่งขัน 
(Teams-Games-Tournament : TGT) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รับการจัด       
การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  กลุ่มแข่งขัน 
(Teams-Games-Tournament : TGT) หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านแหลมแท่น จังหวัด
ชลบุรี จ านวน 38 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 ของโรงเรียนบ้านแหลมแท่น จ านวน 1 ห้องเรียน  มีจ านวนนักเรียน 19 คน ซึ่งใช้เทคนิคการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับฉลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

 3. เนือ้หาในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3  
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 ประกอบด้วย 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ  
 หน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล  ประกอบด้วย อุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 4 ชั่วโมง การท างานของคอมพิวเตอร์ 2 ชั่วโมง  และอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล 2 ชั่วโมง 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คอมพิวเตอร์และการใช้งานประกอบด้วย วิวัฒนาการคอมพิวเตอร์ 2 ชั่วโมง 
ซอฟต์แวร์ 2 ชั่วโมง และประโยชน์และโทษจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ 2 ชั่วโมง 
 4. ระยะเวลาในการวิจัย 

 ผู้วิจัยจะด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 14 ชั่วโมง 
 5. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  5.1 ตัวแปรต้น  ได้แก่  วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (Teams-Games-Tournament : TGT)   
    5.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ และความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คอมพิวเตอร์น่ารู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและมีคุณภาพ ประกอบด้วย 2 หน่วยการ
เรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่  1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล หน่วยการเรียนรู้ที่  2 
คอมพิวเตอร์และการใช้งาน    
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 2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน (TGT) ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าเฉลี่ย รวม 4.77 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะสมมาก
ที่สุด  
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง คอมพิวเตอร์น่ารู้  
โดยเป็นข้อสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ใช้ส าหรับทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และ
หลังเรียน (Post-test) จ านวน 1 ฉบับ ซึ่งมีค่าความยากง่าย 0.47-0.70 มีค่าอ านาจจ าแนก 0.27-0.60 และมี
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83 
 4. แบบสังเกตความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่นของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน  จ านวน 12 ข้อ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.0 
 
ขั้นตอนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยชี้แจงให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทราบถึงกระบวนการเรียนการ
สอนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ ร่วมมือเทคนิค
กลุ่มแข่งขัน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
คอมพิวเตอร์น่ารู้ จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง 
 3. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขันตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
โดยใช้เวลาในการสอน จ านวน 7 คร้ัง ครั้งละ 2 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
  3.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
  - ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มให้นักเรียน โดยแบ่งตามระดับความสามารถ เก่ง-ปานกลาง-อ่อน กลุ่มละ 4-5 
คน และชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระให้นักเรียนทราบ หลังจากนั้นผู้วิจัยอธิบายวิธีการ ใช้งาน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น ให้นักเรียนเข้าใจ 
  3.2 ขั้นใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  - ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้าจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   เรื่อง 
คอมพิวเตอร์น่ารู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น หลังจากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมความ
พร้อมให้กับสมาชิกทุกคนให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่ได้ศึกษา เพื่อเข้าสู่การแข่งขันตอบค าถาม  
  3.3 ขั้นแข่งขัน 
  - การแข่งขันจะแข่งขันตามระดับความสามารถของนักเรียน คือ นักเรียนเก่งแข่งกับนักเรียน
เก่ง นักเรียนปานกลางแข่งกับนักเรียนปานกลาง และนักเรียนอ่อนแข่งกับนักเรียนอ่อน เมื่อการแข่งขันสิ้นสุด
ลง ให้นักเรียนแต่ละคนกลับสู่กลุ่มเดิมและน าคะแนนของสมาชิกในกลุ่มทุกคนมารวมกัน กลุ่มที่ได้คะแนน
สูงสุด เป็นกลุ่มชนะ  
  3.4 ขั้นสรุปและประเมินผล 
  - ผู้วิจัยประกาศผลการแข่งขันและมอบรางวัลให้กับกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด หลังจากนั้นผู้วิจัย
และนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจยิ่งขึ้น 
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 4. ขณะด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในแต่ละกลุ่ม
และบันทึกลงในแบบสอบวัดความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น จ านวน 12 ข้อ 
 5. ท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
คอมพิวเตอร์น่ารู้ จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาทดสอบหลังเรียน 1  ชั่วโมง  
 6. รวบรวมข้อมูลทั้งหมดและวิเคราะห์หาค่าทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน (Teams-
Games-Tournament : TGT) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ 
              โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน 
 

การทดสอบ n X  SD t p 
ก่อนการจัดการเรียนรู้ 19 8.00 1.63 -25.09* .000 หลังการจัดการเรียนรู้ 19 17.00 1.16 

  *p < .05, df = 18  
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
แข่งขัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนด 
ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านการหาคุณภาพของสื่อแล้วน ามา ใช้ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันเป็นการใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอข้อมูลที่ผสมผสานสื่อหลายประเภท 
เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร และกราฟิกไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ ตลอดจนสา มารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้โดยตรง รวมทั้งช่วยสร้างแรงจูงในการเรียนได้ดี ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจในเนื้อหาได้
อย่างรวดเร็ว รู้สึกสนุกและอยากติดตามเนื้อหาไปตลอดจนจบบทเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุคนธ์ 
สินธพานนท์ (2553, หน้า 78) กล่าวว่า ผู้เรียนได้เรียนเป็นข้ันตอนทีละน้อยจากง่ายไปหายากท าให้เกิดความ
แม่นย า และผู้เรียนมีโอกาสเรียนซ้ าแล้วซ้ าอีกได้ตามความต้องการ และท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจ
เนื้อหาได้มากข้ึน อีกทั้งการเจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ มีการป้อนกลับ (Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพ และ
เสียง ท าให้ผู้เรียนตื่นเต้นและมีความพึงพอใจที่จะติดตามบทเรียนต่อไปเร่ือยๆ นอกจากนี้สอดคล้องกับผลการ 
วิจัยของ อดิศักดิ์ บุญพิศ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องกรด-เบส ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องกรด-เบส มี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองกรด-เบส และมีเจตคติต่อการเรียนอยู่ในระดับ
ดี จากการศึกษางานวิจัยของ รัชชภา พิชัย และจงกล แก่นเพิ่ม  (2557) ได้ศึกษา การพัฒนาบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้กรอบค าพูดเป็นตัวชี้น า เรื่อง ชนะกิเลสอย่างสิ้นเชิง ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้กรอบ
ค าพูดเป็นตัวชี้น า เรื่อง ชนะกิเลสอย่างสิ้นเชิง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  มีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้ก าหนดไว้  คะแนนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการใช้กรอบค าพูด
เป็นตัวชี้น า เร่ือง ชนะกิเลสอย่างสิ้นเชิง สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส าหรับ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน เป็นวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นักเรียน
แบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 4-5 คน ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน  
นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าร่วมกันภายในกลุ่มจนรู้และเข้าใจเนื้อหาบทเรียนอย่างแท้จริงหลังจากนั้นจะมีการ
ทดสอบความรู้โดยให้สมาชิกแต่ละกลุ่มแข่งขันกันในระดับความสามารถเดียวกัน คะแนนที่สมาชิกแต่ละกลุ่ม
ท าได้จะน ามารวมกันเป็นคะแนนกลุ่มเดิมของตนเอง กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด  เป็นกลุ่มชนะ  ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ สลาวิน (Slavin, 1995, p. 6) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน คือ 
เทคนิควิธีเรียนแบบร่วมมือวิธีหนึ่งที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยมีการแบ่ง
นักเรียนเป็นกลุ่มละ 4-5 คน ที่มีระดับความ สามารถแตกต่างกัน สมาชิกภายในกลุ่มจะศึกษาค้นคว้าร่วมกัน 
ช่วยเหลือ สนับสนุน ต่อจากนั้นจะมีกิจกรรมการแข่งขันตอบปัญหาเพื่อสะสมคะแนนความสามารถของกลุ่ม 
โดยนักเรียนแต่ละคนจะเป็นผู้แทนของกลุ่มในการเข้าร่วมแข่งขันตอบปัญหาทางวิชาการกับตัวแทนของกลุ่ม
อ่ืนที่มีระดับความ สามารถใกล้เคียงกัน กลุ่มใดท าคะแนนได้สูงถึงเกณฑ์ที่ก าหนดจะได้รับรางวัล  นอกจากนี้
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน ส่งเสริมให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน กล้าแสดงความคิดเห็น ตลอดจนส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักในคุณค่าของตนเองที่ มีส่วนช่วยให้
กลุ่มประสบความส าเร็จ รวมทั้งท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน และมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ วิชุณี สารสุวรรณ  (2551) ได้ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือรูปแบบทีมแข่งขัน (TGT) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
80.41/80.18 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ ดารณี ศักดิ์
แสนศิลป์ (2557) ได้ศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่มผลสัมฤทธิ์ (STAD) 
เร่ือง อัตราส่วนตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยม ศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 
STAD มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียน
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ STAD มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม แข่งขัน (Teams-
Games-Tournament : TGT)  หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05      
ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู ้
              โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขัน 
 

การทดลอง n คะแนนเต็ม เกณฑ์ 80 X  SD t p 
หลังการจัดการเรียนรู้ 19 20 16 17 1.16 3.78* .001 

  *p < .05, df = 18 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
แข่งขัน (Teams-Games-Tournament : TGT) หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดทั้งนี้เนื่องมาจาก แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
การแข่งขัน ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นได้ด าเนินการอย่างมีระบบ โดยเร่ิมตั้งแต่การศึกษา
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ศึกษาทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการ
แข่งขัน ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและรายละเอียดของเนื้อหา วิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี รวมทั้งมีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียน และด าเนินการสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและน าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อแก้ไขปรับปรุงและผลการประเมินแผน การจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด  
โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.77 ดังนั้น จึงท าให้แผน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมที่จะสามารถน าไปใช้ได้ นอกจากนั้นแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการ
ปฏิบัติงานร่วมกัน  ท าให้นักเรียนเกิด ความกระตือรือร้นและสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของ เอเรนดส์ (Arends, 1989, pp. 407-408) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือว่าสามารถช่วย
พัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น การช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม เช่น ผู้เรียนที่เก่งช่วยเหลือผู้เรียนอ่อน ท าให้ผู้เรียนที่
ช่วยเพื่อนเข้าใจในเรื่องที่เรียนมากยิ่งขึ้น และผู้เรียนที่ได้รับการช่วยเหลือก็จะเข้าใจสิ่งที่เพื่อนอธิบายได้ง่ายขึ้น 
จึงส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น 2) ด้านการปรับปรุงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Improved Race 
Relations) การที่ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสมัพันธท์ี่ดีต่อกัน เพราะผู้เรียนจะได้
เรียนรู้การยอมรับฟังความเห็นของผู้อ่ืน การเข้าใจและเห็นใจ ซึ่งส่งผลให้มีความรู้สึกที่ดีต่อผู้อ่ืนในสังคมมาก
ขึ้น  และ 3) ด้านทักษะการร่วมมือในการแก้ปัญหา (Comparative Problem-Solving Skills) ในการท างาน
กลุ่ม สมาชิกทุกคนจะต้องรับรู้และแก้ปัญหาร่วมกัน ช่วยกันวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาภายในกลุ่ม เลือก
วิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และช่วยกันแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ แต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า มีนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคอมพิวเตอร์ต่ ากว่าเกณฑ์ ที่ก าหนด จ านวน 2 คน ทั้งนี้เนื่องจาก เป็นนักเรียนที่มีความต้องการ
พิเศษ จึงท าให้มีพัฒนาการในการเรียนรู้ช้ากว่าปกติ และมีผลต่อการท างานกลุ่ม ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องคอยชี้แนะ
ให้นักเรียนตระหนักว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน เป็นการเรียนแบบกลุ่ม ซึ่งทุกคน
ในกลุ่มจะต้องช่วยเหลือกัน กลุ่มจึงจะประสบความส าเร็จ เมื่อนักเรียนเข้าใจและยอมรับซึ่งกันและกัน ก็ท าให้
กิจกรรมกลุ่มด าเนินไปด้วยดี ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่ งสอดคล้องกับผลการวิจัย
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ของ สารสิน เล็กเจริญ (2554) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนสะกดค าของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT กับการสอนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนสะกดค า ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ที่
ได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT สูงกว่าที่ได้รับการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การเขียนสะกดค าของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ที่ได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 3. ผลการประเมินพฤติกรรมการท างานร่วมกับผู้อื่นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มแข่งขันโดย
ภาพรวมทั้ง 3 ด้าน พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน อยู่ในระดับดี ( X =2.63, SD = 
0.09) ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2555, หน้า 101) กล่าวถึงประโยชน์ของ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลต่อนักเรียนในด้านต่าง ๆ กล่าวคือ นักเรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้ให้
บรรลุเป้าหมาย มีความสัมพันธ์ที่ดีร่วมกัน ใส่ใจในผู้ อ่ืน และมีทักษะทางสังคมและมีสุขภาพจิตที่ดีขึ้น 
นอกจากนี้ อรนุช ลิมตศิริ (2556, หน้า 149) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือมีข้อดีหลายประการ คือ นักเรียน
ทุกคนพยายามช่วยเหลือซึ่งกันและกันอย่างเต็มที่ ได้มีโอกาสฝึกทักษะทางสังคม มีหัวหน้ากลุ่ม มีเพื่อนสมาชิก
กลุ่ม ซึ่งเป็นการเรียนรู้วิธีการท างานของกลุ่ม นักเรียนให้ความร่วมมือในการปฏิบัติงานร่วมกัน เพื่อให้
ประสิทธิภาพของการท างานหรือคะแนนของกลุ่ม ดีขึ้น และนักเรียนที่เก่งจะมีบทบาททางสังคมในชั้นเรียน
และในกลุ่มของตนเอง เพื่อคอยช่วยอธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟังท าให้เพื่อนเข้าใจดีขึ้น เมื่อพิจารณาพฤติกรรม
การท างานร่วมกับผู้อ่ืนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่ม
การแข่งขัน ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นรายด้าน พบว่า ความ สามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น
ที่มีการปฏิบัติมากเป็นอันดับ 1 คือ ด้านที่ 3  คุณลักษณะนิสัยในการท างานกลุ่ม มีค่าเฉลี่ย  ( X ) เท่ากับ 
2.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.06 อยู่ในระดับดี ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกัน 
สมาชิกในกลุ่มจะต้องร่วมมือกันเพื่อที่จะให้กลุ่มของตนเองประสบความส าเร็จ ดังนั้นสมาชิกในกลุ่มจึงมีการ
ปรึกษา หารือ และรู้จักรับฟังความคิดเห็น ตลอดจนช่วยกันแก้ไขปัญหาร่วมกัน และนักเรียนที่เรียนเก่งจะคอย
อธิบาย ช่วยเหลือนักเรียนที่เรียนอ่อน  ให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหามากข้ึน ความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นที่มีการปฏิบัติรองลงมาคือ ด้านที่ 2 กระบวนการท างานกลุ่ม มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 2.59 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.03 อยู่ในระดับดี ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
กลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีเป้าหมายของกลุ่มคือการประสบความส าเร็จ สมาชิก
ทุกคนจึงต้องมีการวางแผนในการท างาน แบ่งภาระงานและหน้าที่ให้กับสมาชิกทุกคนรับผิดชอบ ตลอดจนการ
สรุปและทบทวนความรู้ร่วมกัน เพื่อให้สมาชิกทุกคนเข้าใจในเนื้อหาก่อน  ที่จะเริ่มการแข่งขัน เพื่อให้กลุ่มมี
คะแนนแข่งขันมากที่สุด และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนที่มีการปฏิบัติเป็นอันดับสุดท้าย คือ ด้าน
ที่ 1 การเป็นผู้น าและผู้ตามในกลุ่ม มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 2.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.08 
อยู่ในระดับดี ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน มีการคละนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ประกอบด้วยนักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน เมื่อนักเรียนเข้าใจใน
กระบวนการกลุ่มแล้ว นักเรียนที่เรียนเก่งจึงยอมรับความสามารถของนักเรียนที่เรียนอ่อน นักเรียนที่เรียนเก่ง
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จะคอยช่วยเหลือ อธิบายเนื้อหาบางส่วนที่นักเรียนที่เรียนอ่อนยังไม่เข้าใจ มีการแสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน ตั้งค าถามและตอบค าถามกันในกลุ่ม ส่งผลให้นักเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันใน
กลุ่ม สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 11) กล่าวว่า การท างานร่วมกับผู้อ่ืน หมายถึง 
การที่บุคคลตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปร่วมกันปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่งโดยมีเป้าหมายร่วมกัน และทุกคนในกลุ่มมี
บทบาทในการช่วยด าเนินงานของกลุ่ม มีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ มีการสื่อสาร พูดคุยแลกเปลี่ยนแสดง
ความคิดเห็น ติดต่อประสานงาน และตัดสินใจแก้ปัญหาร่วมกัน เพื่อให้งานบรรลุตามเป้าหมายเพื่อประโยชน์
ร่วมกันของกลุ่ม และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ วนิดา สุขส าลี (2554) ได้ศึกษา ผลการเรียนด้วยมัลติมีเดีย
และการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมเรื่องการคูณ วิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มโรงเรียน บางหลวง อ าเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การคูณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วย มัลติ มีเดียและการ
เรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยมัลติมีเดียและการ
เรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม อยู่ในระดับบวก  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขันไปใช้ ครูผู้สอนควรศึกษา
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนให้เข้าใจทุกข้ันตอนก่อน  เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จ 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน 
ช่วยเหลือกัน มีการแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ดังนั้น  ครูผู้สอนควร
สนับสนุน ชี้แนะ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน 
 3. การแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนในช่วงแรก ผู้เรียนเก่งจะไม่ยอมรับผู้เรียนอ่อน และผู้เรียนอ่อนไม่ให้ความ
ร่วมมือในการท ากิจกรรม ซึ่งครูผู้สอนจะต้องอธิบายให้ผู้เรียนทุกคนเข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญในการ
ท างานกลุ่ม และทุกคนในกลุ่มจะต้องร่วมมือกัน น าไปสู่เป้าหมายของความส าเร็จ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคกลุ่มการแข่งขัน ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนและความสามารถในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ อ่ืน ๆ เช่น ภาษาไทย 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
 2. ควรมีงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ รูปแบบอ่ืน ๆ เช่น JIGSAW, TAI, STAD เป็นต้น 
 3. ควรพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
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