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การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์คือเพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค 
TGT วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา และเพื่อเปรียบเทียบ
ผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา จากการ
วิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนอ่อนและปานกลางจะได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาโจทย์คณิตศาสตร์จากเพื่อนท่ีเรียนเก่ง 
ซึ่งส่งผลให้นักเรียนท่ีเก่งมีโอกาสได้ขยายความรู้และทบทวนความรู้ของตน ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันระหว่าง
เด็กนักเรียนท่ีเก่งและนักเรียนท่ีอ่อน ท าให้บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนานมากขึ้น มีการแข่งขันเพื่อ
ช่วยกันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนกล้าพูดกล้าแสดงความคิดเห็นต่อเพื่อนในช้ันเรียนมากขึ้น 
และจากการทดสอบในการจัดกิจกรรมพบว่าการจัดกิจกรรมส่งผลให้มีผลการเรียนในระดับท่ีดีขึ้น นักเรียนได้
คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 23.50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 39.17 เมื่อใช้การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้
เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 45.17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.28  แสดงให้เห็นว่า
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น ร้อยละ 36.11 และนักเรียนทุก
คนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
การศึกษาเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญท่ีสุด ในการพัฒนาสังคมให้คนซึ่งเป็นสมาชิกของสังคม เป็นคนมี

คุณภาพ คุณธรรม กล่าวคือ การศึกษาช่วยสร้างจิตส านึกในการเป็นมนุษย์ มีจิตวิญญาณของผู้มีอารยะธรรม
ทางปัญญาและความงดงามทางจิตใจ การศึกษาสร้างให้คนมีความรู้ในการด ารงชีวิต การประกอบอาชีพ มี
ความอดทนในการต่อสู้กับอุปสรรคของชีวิต การศึกษาเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับคนทุกวัย การศึกษาช่วยขัดเกลาให้
คนเป็นมนุษย์ ดังค ากล่าวของท่านพุทธทาสภิกขุว่า “ เป็นมนุษย์เป็นได้เพราะใจสูง เหมือนหนึ่งยูงมีดีท่ีแววขน 
ถ้าใจต่ าเป็นได้แต่คน ย่อมเสียทีท่ีตนได้เกิดมา ” ช่วยอบรมพลเมือง ให้เป็นผู้ท่ีมีคุณภาพชีวิต สามารถช่วยให้
ตนเองด าเนินชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุขอย่างมีปัญญา ช่วยค้ าจุนให้ชาติสามารถความด ารงอยู่ได้ เพราะ
การศึกษาเป็นกระบวนการหนึ่งในการ ปลูกฝังความรักและหวงแหนในส่ิงท่ีแสดงความเป็นชาติได้แก่ 
ศิลปวัฒนธรรม ทรัพยากรธรรมชาติ เอกราช อาณาเขต ช่วยสร้างพลเมืองให้มีความรู้ความสามารถในการ
ประกอบอาชีพ ในการเล้ียงตนเองและครอบครัว ช่วยให้รู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงของโลกและสามารถปกป้อง
ตนเองและประเทศชาติให้ด ารงสถานะภาพอยู่ได้ในสังคมโลกอย่างมีเสถียรภาพ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  ในมาตรา 4 ระบุว่า การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้
เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้   การฝึก    การอบรม  การสืบสานทาง
วัฒนธรรม  การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ  การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัด
สภาพแวดล้อมสังคม  การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้ ต่อเนื่องตลอดชีวิต (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2542 : 2)  ส่วนแนวทางในการจัดการศึกษานั้น  ได้ระบุในหมวด 4 มาตรา 
23  ข้อ (4)  ไดระบุถึงความส าคัญของความรู้และทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ว่า การจัดการศึกษาท้ัง การศึกษา
ในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย    ต้องเน้นความส าคัญท้ัง ความรู้  คุณธรรม   
กระบวนการเรียนรู้  และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษาในเรื่องของ 
ความรู้และทักษะด้านคณิตศาสตร์ไว้ด้วย (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2542 : 12 – 13)  
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ง   ต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์   ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์   
คิดอย่างมีเหตุผล   เป็นระบบ   มีแบบแผน  สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ
ทา ให้สามารถคาดการณ์วางแผน   ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2544 ก : 1)    
นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ,2556 : 4) ได้ให้
ความส าคัญในการมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ัง ด้านร่างกาย 
ความรู้ คุณธรรม มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง  เจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต จึงจ าเป็นอย่างยิ่ง ท่ีผู้สอน จึงควรฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 
คิดแก้ปัญหา โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์ อันเป็นวิชาท่ีมีบทบาทในการพัฒนาความคิดของมนุษย์อย่างยิ่ง  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ,2556: 56) ได้กล่าวไว้ว่า 
วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งท่ีมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ท า ให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์   คิดอย่างเป็นเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่
ถ้วนรอบคอบช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม โดยกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ได้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพ และมีการก าหนดสาระท่ี
จ าเป็นส าหรับผู้เรียน 6 สาระ ซึ่งสาระส าคัญท่ีเป็นพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สาระการวิเคราะห์ข้อมูล
และความน่าจะเป็น สาระการวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น เป็นการก าหนดประเด็น การเขียนข้อค าถาม 



การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล  ค่ากลางและการ
กระจายของข้อมูล  การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น   การใช้
ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ,2556: 57) 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิด
อย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้
คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์จึงมี
ประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 

จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นวิชาท่ีนักเรียนจะต้องคิดค านวณ คิด
วิเคราะห์เพื่อแก้ไขปัญหา ท าให้นักเรียนบางส่วนเรียนรู้ได้ยาก นักเรียนบางคนเรียนรู้ได้ช้า และมีความสามารถ
ในการเรียนรู้ไม่เท่ากัน ครูในฐานะท่ีมีบทบาทส าคัญในการจัดประสบการณ์และสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ 
จึงจ าเป็นต้องมีการปรับปรุงระบบการเรียนการสอนใหม่ โดยเลือกใช้วิธีสอนท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา และความ
ต้องการของผู้เรียน จัดกิจกรรมท่ีเหมาะกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างท่ัวถึง ผู้เรียนได้กระท ากิจกรรมด้วยตนเอง ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม 
ได้คุยปรึกษากันหรือแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกัน ตลอดจนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ครูผู้วิจัยจึงเลือก
วิ ธี ก า ร เ รี ยนการสอนแ บ บก ลุ่ม ร่ ว ม มื อ  ( Cooperative Learning) เทคนิ ค  TGT ( Teams Games 
Tournaments) ซึ่งเป็นการเรียนท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยจัดให้นักเรียนท่ีมีความสามารถต่าง ๆ กัน 
เรียนและท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อท่ีแต่ละทีมจะได้มีโอกาสฝึกฝนร่วมกันก่อนการแข่งขันโดยมีจุดมุ่งหมาย
เดียวกัน ความส าคัญของทีมอยู่ท่ีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่มให้มากท่ีสุดเพื่อชัยชนะของทีม ผู้ท่ี
เรียนเก่งกว่าจะช่วยเหลือและอธิบายเนื้อหาให้ผู้เรียนอ่อนกว่าเข้าใจ และต้องยอมรับซึ่งกันและกันเสมอ 
ความส าเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม ครูจึงเลือกเทคนิค TGT มาใช้ในการวิจัยนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน
และทศนิยม ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา 

2.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม ด้วยเรียนการ
สอนแบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา 
 
 
 
 
 
 
 
 



สมมติฐาน 

1. สมมติฐานการวิจัย 

วิธีการสอนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ (Cooperative Learning) 

เทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) จะช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนน
กะเพรา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. สมมติฐานทางสถิติ 

𝐻0            ∶          𝜇2      =        𝜇1 
 

𝐻1            ∶          𝜇2     >        𝜇1 

เมื่อ 𝜇1  แทน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

เศษส่วนและทศนิยมของนักเรียนก่อนการสอนด้วยวิธีการ 

สอนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ 
(Cooperative Learning) เทคนิค TGT (Teams Games 
Tournaments)  

𝜇2  แทน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

เศษส่วนและทศนิยมของนักเรียนหลังการสอนด้วยวิธีการ 

สอนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ 
(Cooperative Learning) เทคนิค TGT (Teams Games 
Tournaments)  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
       1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่นักเรียนโรงเรียนวัดถนนกะเพรา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 2 จ านวน 149 คน เลือกโดยวิธีเจาะจงนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 จ านวน 12 คน  
       2. ตัวแปรที่ศึกษา 

2.1 ตัวแปรอิสระ : การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) 
2.2 ตัวแปรตาม  : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม  

 
       3. ระยะเวลาที่ท าการวิจัย 

 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 
 
 



นิยามศัพท์เฉพาะ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจของนักเรียนอันเกิดจากการเรียนการสอน
รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งสามารถวัดได้จาการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง 

เศษส่วนและทศนิยม ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย
จ านวน 20 ข้อ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นจากเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม  

การเรียนรู้แบบร่วมมือ(Cooperative Learning) หมายถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดการ
เรียนการสอนท่ีแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกันมีการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกนั และมีความรับผิดชอบร่วมกันท้ังในส่วนตน และส่วนรวม 
เพื่อให้กลุ่มได้รับความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด  

เทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) หมายถึง การเรียนท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยจัดให้นักเรียนท่ีมีความสามารถต่าง ๆ กัน เรียนและท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อท่ีแต่ละทีมจะได้มีโอกาส
ฝึกฝนร่วมกันก่อนการแข่งขันโดยมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน ความส าคัญของทีมอยู่ท่ีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน
ภายในกลุ่มให้มากท่ีสุดเพื่อชัยชนะของทีม ผู้ท่ีเรียนเก่งกว่าจะช่วยเหลือและอธิบายเนื้อหาให้ผู้เรียนอ่อนกว่า
เข้าใจ และต้องยอมรับซึ่งกันและกันเสมอ ความส าเร็จของกลุ่มข้ึนอยู่กับสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.ได้พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา 

2. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรามีผลการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ดีขึ้น 

 
 
 
 

 
 
 

 วิธีการสอนคณิตศาสตร์ด้วย
วิธีการเรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ 
(Cooperative Learning) เทคนิค TGT 
(Teams Games Tournaments) 

 

ผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

วัดถนนกะเพรา 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เอกสารและงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยแยกเป็นเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องไว้เป็นหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
1) หลักการ 
2) จุดมุ่งหมาย 
3) สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
4) คุณภาพผู้เรียน 

2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ 
1) ความหมายของคณิตศาสตร์ 
2) ความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
3) ประโยชน์ของคณิตศาสตร์ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
1) ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. การเรียนแบบร่วมมือ 
1) ประโยชน์การเรียนแบบร่วมมือ 
2) เทคนิค TGT (Team - Games – Tournament) 

5. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1) งานวิจัยในประเทศ 

 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

1) หลักการ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการท่ีส าคัญดังนี้ 

1.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน การ
เรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ คุณธรรมบน
พื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
ภาค และมีคุณภาพ 

3. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมี โครงสร้างยืดหยุ่นท้ัง ด้านสาระการเรียนรู้  เวลาและ                  
การจัดการเรียนรู้ 

5. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ครอบคลุม

ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์  
 



2) จุดมุ่งหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข         

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อจบ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 

1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ 
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง  

2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และ               
มีทักษะชีวิต  

 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ         

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข 

3) สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่าง

ต่อเนื่องตามศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนดังนี้ 
สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิต

จริง 
มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์

ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา  
มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 
มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจนวนไปใช้ 
สาระที่ 2 การวัด 
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ี ต้องการวัด 
มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
สาระที่ 3 เรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
มาตรฐาน ค 3.2 ใ ช้การนึกภาพ (Visualization)ใ ช้ เหตุผลเกี่ ยวกับปริภูมิ ( Spatial 

Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหา 
สาระที่ 4 พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน                             
มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Model) อื่น ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมาย และ
น าไปใช้แก้ปัญหา  
สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 



มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล                                                  
มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการ คาดการณ์ได้ 

อย่างสมเหตุสมผล                                                                                                                                               
มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และ 
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

 
2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตร์ 

1) ความหมายของคณิตศาสตร์ 
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน. 2554 : 162) ให้ความหมาย

คณิตศาสตร์ไว้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการค านวณ 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2551 : 5) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นค าแปลมาจาก  

Mathematics หมายถึง “ส่ิงท่ีเรียนรู้หรือความรู้” เมื่อพูดค าว่า คณิตศาสตร์คนท่ัวไปมักเข้าใจว่า
เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับตัวเลขการค านวณ และการวัด มีการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เป็นสากล 
เพื่อส่ือความหมายและเข้าใจได้ 

เสริมศักดิ ์สุรวัลลภ (2552 : 24) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการแสดงออกซึ่ง 
ความคิดท่ีเป็นระเบียบ ฝึกการคิดเป็นขั้นตอนละเอียดถี่ถ้วน ใช้เหตุผลในการตัดสินใจ คิด และ
ปฏิบัติได้อย่างรวดเร็วถูกต้องแม่นย า มีระเบียบวิธีการหลักเกณฑ์ท่ีแน่นอนในการแก้ปัญหา 

สิริพร ทิพย์คง (2553 : 1-3) ได้ให้ความหมายของคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
1.คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยความคิด การใช้กระบวนการคิด ต้องอาศัยเหตุผลและ 

การเรียนคณิตศาสตร์เป็นการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ 
2.คณิตศาสตร์เป็นภาษาอย่างหนึ่ง สัญลักษณ์ท่ีใช้ในวิชาคณิตศาสตร์เกิดขึ้นจากการคิด 

และการตกลงยอมรับท่ีจะน าไปใช้ เช่น ตัวเลขฮินดูอารบิก ได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,8, 9 ซึ่ง
ชาวฮินดูได้คิดขึ้นเมื่อประมาณปี ค. ศ. 500 และในปัจจุบันก็ยังคงใช้ตัวเลขฮินดูอารบิก 

3. คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์ โดยสร้างแบบจ าลองและศึกษา 
ความสัมพันธ์ของปรากฏการณ์ต่าง ๆ  ในธรรมชาติ เช่น เรขาคณิตแบบยูคลิด ปรากฏการณ์ทาง
พันธุกรรม สามารถอธิบายได้ในเชิงคณิตศาสตร์โดยใช้เมตริกซ์ การเพิ่มของประชากรสามารถ
อธิบายในเชิงคณิตศาสตร์นั้นเป็นท่ียอมรับกันท่ัวไป  ดังเช่น “คณิตศาสตร์เป็นราชินิของ
วิทยาศาสตร์” 

4. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีสร้างความมีระเบียบแบบแผน มีล าดับข้ันตอนในการคิดและ 
ต้องอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผล ส่ิงท่ีเรียนก่อนจะเป็นพื้นฐานในเรื่องเรียนต่อไปหรือในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ในช้ันสูงต่อไป เช่น การเรียนเรื่องการบวกก่อนการเรียนเรื่องการคูณการเรียน
เรื่องล าดับและอนุกรมก่อนการเรียนเรื่องแคลคูลัส 

5. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง  เช่นเดียวกับศิลปะอย่างอื่น ความหมายของ
คณิตศาสตร์ คือ ความระเบียบและความกลมกลืนท่ีเกิดขึ้นภายในนักคณิตศาสตร์พยายาม



แสดงออกถึงสูงสุดของชีวิต ความสัมพันธ์และแสดงโครงสร้างใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ออกมา การ
ส ารวจความคิดเห็นใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาพื้นฐานของวิทยาการทุก ๆ สาขา 
สามารถน าวิชาคณิตศาสตร์ไปใช้กับวิชาอื่นได้ และสามารถแสดงความเป็นเหตุเป็นผลกัน ใช้
สัญลักษณ์ ในการส่ือความหมายเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล มีความคิดริเริ่ม 
ดังนั้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์จะต้องสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

2) ความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
ราตรี รุ่งทวีชัย (2552 : 1) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องคณิตศาสตร์เป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและพัฒนา
คุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น ท าให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และมีความสมดุลท้ัง
ทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 

ฉวีวรรณ เศวตมาลย์ (2552 : 17) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีวัฒนาการมาเป็น
เวลานานนับต้ังแต่ยุคอารยธรรมโบราณ และมีอิทธิพลต่อชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์จนถึง
ปัจจุบันและคาดว่าจะยังทรงอิทธิพลอยู่ต่อไปในอนาคต ปัจจุบันคณิตศาสตร์ได้แตกแขนง
ออกเป็นหลายสาขา แต่ละสาขายังแตกกิ่งก้านออกไปอีกมากมาย ซึง่แต่ละก้านมีเนื้อหาสาระอยู่
จ านวนมากเกินกว่าท่ีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง สามารถเรียนรู้ได้หมด ด้วยเหตุนี้จึงเป็นไปไม่ได้ท่ีเราจะ
ศึกษา และเรียนรู้ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ แต่ส่ิงท่ีท าได้ คือ การพยายามท าความ
เข้าใจในธรรมชาติท่ัว ๆ ไปของคณิตศาสตร์ โครงสร้างและองค์ประกอบท่ีส าคัญของคณิตศาสตร์ 
นั่นคือ ศึกษาเฉพาะส่วนท่ีเป็น “หลักพื้นฐานทางคณิตศาสตร์” โดยศึกษาประวัติความเป็นมาของ
คณิตศาสตร์ ต้ังแต่เริ่มต้นจนถึงปัจจุบัน เพื่อให้เห็นวิวัฒนาการและช่วงเวลาท่ีคณิตศาสตร์แต่ละ
สาขาได้เกิดขึ้น 

สมทรง สุวพานิช (2552 : 14-15) กล่าวถึง  ความส าคัญไว้ว่าวิชาคณิตศาสตร์มี
ความส าคัญและบทบาทต่อบุคคลมาก คณิตศาสตร์ช่วยฝึกให้คนมีความรอบคอบ มีเหตุผลรู้จักหา
เหตุผลความจริง การมีคุณธรรมเช่นนี้  อยู่ในใจเป็นส่ิงส าคัญมากกว่า ความเจริญทางด้าน
วิทยาการใด ๆ นอกจากนั้น เมื่อเด็กคิดเป็นและเคยชินต่อการแก้ปัญหาตามวัยไปทุกระยะแล้ว
เมื่อเป็นผู้ใหญ่ย่อมสามารถจะแก้ปัญหาชีวิตได้ 

จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ 
ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์
ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และ
แก้ปัญหา  

3) ประโยชน์ของคณิตศาสตร์ 
สมทรง สุวพาณิช (2552 : 15-19) ได้กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งท่ีมีความส าคัญ

ต่อมนุษย์มากในการด ารงชีวิตประจ าวัน นับต้ังแต่ต่ืนนอนเวลาเช้าไปจนกระท่ังเข้านอนในเวลา
กลางคืน บุคคลต้องเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ ซึ่งพอสรุปได้ดังนี้ 

1. ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 
ในชีวิตประจ าวันของคนเราทุกคนต้องใช้คณิตศาสตร์  และเกี่ยวข้องกับ

คณิตศาสตร์อยู่เสมอ จนบางครั้งเราไม่ทันนึกว่าเราก าลังใช้คณิตศาสตร์อยู่ อาทิเช่น 



ในการดูเวลาการซื้อขาย การช่ัง การตวง การวัด ระยะทาง และการติดต่อส่ือสาร 
การก าหนดรายรับ–รายจ่ายในครอบครัวหรือแม้แต่การเล่นกีฬา เป็นต้น 

  2. ประโยชน์ในการประกอบอาชีพต่าง ๆ 
ในปัจจุบันนี้ เป็นท่ีประจักษ์ชัดยิ่งขึ้นว่า ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เป็น

ส่ิงจ าเป็นส าหรับผู้ท่ีท างานเกี่ยวกับการอุตสาหกรรมและธุรกิจ นักธุรกิจต้องใช้
ความรู้และหลักการทางคณิตศาสตร์ ช่วยคิดค านวณผลิตผล ก าหนดราคาขาย เป็น
ต้น นอกจากนี้ การประกอบอาชีพรับราชการก็จ าเป็นต้องอาศัยคณิตศาสตร์ ช่วยใน
การวางแผนปฏิบัติงานอีกด้วย 
3. ช่วยปลูกฝังและอบรมให้เป็นบุคคลท่ีมีคุณสมบัติ นิสัย ทัศนคติ และความสามารถ
ทางสมองบางประการ ดังนี้คือ 

3.1 ความเป็นผู้มีเหตุผล 
คุณประโยชน์ส าคัญท่ีมีผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียนคณิตศาสตร์ท่ีเห็นโดย

ทางอ้อม คือ “ความเป็นผู้มีเหตุผล” ซึ่งถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญ
ยิ่งส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นชีวิตของการท างาน
หรือการประกอบอาชีพใด ๆ ก็ตาม 
3.2 ความเป็นผู้มีลักษณะนิสัยละเอียดและสุขุมรอบคอบ 

คุณประโยชน์ ท่ี ไ ด้รับจากการสะท้อนกลับของการ เรียนวิ ชา
คณิตศาสตร์ท่ีได้จากผู้เรียนอีกประการหนึ่ง คือ ความเป็นผู้มีนิสัยละเอียดถี่
ถ้วน และมีความรอบคอบสุขุมยิ่งขึ้น ท้ังนี้ก็เพราะเหตุผลท่ีว่าในการท า
แบบฝึกหัดหรือโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นั้น คุณลักษณะท่ีส าคัญประการ
หนึ่งท่ีจะขาดเสียมิได้จากวิชาสถิติ (Statistics) จ าเป็นต้องอาศัยความ
รอบคอบ ละเอยีดถี่ถ้วนอย่างมากท่ีจะท าให้ค าตอบนั้นถูกต้อง 
3.3 ความเป็นผู้มีไหวพริบและปฏิภาณท่ีดีขึ้นนอกเหนือไปจากผลประโยชน์
ท่ีเกิดขึ้นแก่ผู้เรียนวิชาคณิตศาสตร์สองประการดังกล่าวข้างต้น จะพบว่า
คุณประโยชน์อีกประการหนึ่งท่ีส่งผลสะท้อนแก่ผู้เรียนโดยทางตรงและ
ทางอ้อม ก็คือ การท่ีผู้เรียนมีลักษณะท่ีว่าเป็นผู้มีไหวพริบ เฉลียวฉลาด 
และปฏิภาณท่ีดีขึ้น  ท้ังนี้ เพราะในการท าโจทย์แบบฝึกหัด  ในทาง
คณิตศาสตร์นั้นจ าเป็นท่ีจะต้องอาศัยเทคนิคนานาประการในการแก้โจทย์ 
ตลอดจนบางครั้งต้องใช้กลเม็ดพลิกแพลงเพื่อแก้ไขโจทย์ให้ส าเร็จ 
3.4 ฝึกให้พูดและเขียนตามท่ีตนเอง เมื่อได้แก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์
แล้วจะเป็นโดยวิธีลองผิดลองถูกหรือการประยุกต์จากทฤษฎีต่าง ๆ หรือวิธี
อื่นใดก็ตาม ยังไม่เป็นการเพียงพอ ผู้เรียนวิชาคณิตศาสตร์จะต้องสามารถ
เรียงล าดับและแนวความคิดและแนวคิดเป็นขั้นตอนเพื่อให้ครู อาจารย์และ
ผู้อื่นเข้าใจว่าตนสรุปผลมาได้อย่างไร 

พิสมัย ศรีอ าไพ (2549 : 16) ได้สรุปประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์ไว้  2 ประการ คือ 
1. ประโยชน์ในลักษณะท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งทุกคนทราบดี คือ ท าให้บวก 

ลบ คูณ หารได้ เป็นความสามารถท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันของทุกคน ทุกระดับและทุก
อาชีพ นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือปลูกฝังและอบรมให้ผู้เรียนมีนิสัย ทัศนคติ 



และความสามารถของสมอง เช่น ความเป็นคนช่ังสังเกต การคิดอย่างมีเหตุผล และแสดง
ความคิดออกมาอย่างเป็นระเบียบและชัดเจน ตลอดจนความสามารถในการวิเคราะห์
ปัญหา 

2. ประโยชน์ในลักษณะใช้ประเทืองสมอง ผู้ท่ีศึกษาคณิตศาสตร์สูงขึ้น จะเห็นว่า
เนื้อหาของคณิตศาสตร์บางตอนไม่สามารถน าไปใช้ไดในชีวิตประจ าวันได้โดยตรงแต่
เนื้อหาเหล่านั้นเป็นส่ิงท่ีจะช่วยฝึกให้คนเราเป็นคนท่ีฉลาดขึ้น วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ี
เราจะหาประสบการณ์ได้โดยทางสมอง จึงเป็นท่ียอมรับว่าคณิตศาสตร์ช่วยเพิ่มให้
สมรรถภาพ ให้มันสมองมีความสามารถในการคิด การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาได้ดี
ขึ้น ถ้าหากเราจะกล่าวว่าคณิตศาสตร์ท าให้คนเรามีความฉลาดขึ้นก็เป็นค ากล่าวที่ไม่ผิด 
เพราะการวัดความฉลาดนั้น เราวัดท่ีความสามารถของมันสมอง 
จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งท่ีมีความส าคัญต่อมนุษย์มากในการ 

ด ารงชีวิตประจ าวัน นับต้ังแต่ต่ืนนอนเวลาเช้าไปจนกระท่ังเข้านอนในเวลากลางคืน ใน
ชีวิตประจ าวันของคนเราทุกคนต้องใช้คณิตศาสตร์ และเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์อยู่เสมอ จน
บางครั้งเราไม่ทันนึกว่าเราก าลังใช้คณิตศาสตร์อยู่ และคณิตศาสตร์มีท้ังคุณประโยชน์ท้ังทางตรง
และทางอ้อม 

 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

1) ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไพศาล หวังพานิช (2551 : 86) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน ว่าเรียนแล้ว
มีความรู้ความสามารถเพียงใด 

สุทธิวรรณ พีรศักด์ิโสภณ (2551 : 27) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถทางสมองหรือด้านสติปัญญาของผู้เรียนว่ามีความสามารถมากน้อยเพียงใด หลังจากท่ีได้รับ
ประสบการณ์จากการสอนหรือจากแหล่งวิทยาการต่าง ๆ  และแบบทดสอบเป็นเครื่องมือท่ีมีความส าคัญ
มากท่ีจะท าให้ทราบส่ิงเหล่านั้นได้ 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (2551 : 16) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของ
ผู้เรียนท่ีเรียนรู้ด้านเนื้อหา และทักษะต่าง ๆ แต่ละวิชาท่ีได้จัดสอนในระดับช้ันเรียนต่าง ๆ ซึ่งวัดได้จาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังท่ีเป็นข้อเขียนและเป็นภาคปฏิบัติจริง 

อารีย์  วชิรวรากร (2552 : 143) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับสมรรถภาพทางสมองและสติปัญญาของนักเรียนหลังจากท่ีได้เรียน
ไปแล้วโดยใช้แบบทดสอบ 

กูด (Good. 2009 : 7) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ คือการท าให้ส าเร็จ (Accomplishment) หรือ
ประสิทธิภาพทางด้านการกระท าในลักษณะท่ีก าหนดให้หรือด้านความรู้  ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หมายถึง การเข้าถึงความรู้ (Knowledge Attained) ท่ีก าหนดให้ หรือ คะแนนท่ีได้จากงานท่ีครูมอบให้
หรือท้ังสองอย่าง 

มีเรน (Mehrens. 2009 : 73) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความรู้ ทักษะและ
สมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนต่อการเรียนแต่ละวิชาซึ่งสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 



จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชา และ
ทักษะต่าง ๆ ของแต่ละวิชาท่ีนักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วเป็นความสามารถในการเข้าถึงความรู้  
การพัฒนาทักษะในการเรียนโดยอาศัยความพยายามและแสดงออกในรูปความส าเร็จ ซึ่งสามารถสังเกต
และวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังท่ีเป็นข้อเขียน
และการปฏิบัติจริง 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียน โดยจะท าการวัด
หลังจากการเรียนการสอนส้ินสุดลง จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือในการวัด นั่นคือ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2551 : 15 - 20) ได้กล่าวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่าเป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวัดเนื้อหาวิชาท่ีเรียนผ่านมาแล้วว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ
เพียงใด โดยมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนเขียนตอบ กับให้นักเรียนปฏิบัติจริง ซึ่งมี 2 แบบ คือ 

1. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบท่ีด าเนินการสอบแบบมาตรฐาน การแปลคะแนน
ก็เป็นมาตรฐาน สร้างโดยผู้เชียวชาญในแต่ละสาขาวิชา และยอมรับในคุณภาพท่ีสามารถขยายอิงสู่
ประชากรได้ การด าเนินการในการใช้แบบทดสอบมาตรฐานนี้ต้องท าตามคู่มือทุกอย่างไม่ว่าการแจก 
การอธิบาย การใช้เวลา การตรวจ และการแปลคะแนนของข้อสอบ 

2. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบจ าลองสร้างตามจุดประสงค์ของครูท่ีสอน เป็น
ค าถามท่ีเกี่ยวกับความรู้ท่ีนักเรียนได้เรียนในห้องเรียน ซึ่งเป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่
ไหนบกพร่องในส่วนใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมท่ีจะเรียนในเนื้อหาใหม่ 
ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความต้องการของครู บางฉบับอาจจะไม่ได้ทดลองสอบมาก่อน กลุ่มตัวอย่างไม่คลุม
ประชากร การด าเนินการสอบจึงยังไม่มาตรฐานแก้ไขได้ทุกระยะ ครูผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเป็นผู้เชียว
ชาญในการสร้างข้อสอบ แบบทดสอบท่ีครูสร้างนี้จึงเช่ือถือได้น้อยกว่าแบบทดสอบมาตรฐาน 
แบบทดสอบมาตรฐานและแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นนี้ จะมีวิธีการในการสร้างข้อค าถามท่ีเหมือนกัน 
เป็นค าถามท่ีวัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ท้ัง 4 ด้านเหมือนกัน ดังนี้ 

1. วัดด้านการน าไปใช้ 
2. วัดด้านการวิเคราะห์ 
3. วัดด้านการสังเคราะห์ 
4. วัดด้านการประเมินค่า 

สมนึก ภัททิยธนี (2551 : 73 – 97) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ประเภทท่ีครูสร้างมีหลายแบบ แต่ท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1. ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test) เป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะ
ค าถามแล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 

2. ข้อสอบแบบกา ถูก – ผิด (True-False Test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบท่ีมี  2 
ตัวเลือก แต่ละตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ี และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก – ผิด ใช่ –
ไม่ใช่จริง – หรือไม่จริง เหมือนกัน – ต่างกัน เป็นต้น 

3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์แล้วให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้นั้น
เพื่อให้ได้ใจความและถูกต้อง 



4. ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ  (Short Answer Test) เป็นข้อสอบคล้ายกับข้อสอบแบบเติม
ค าแต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ  เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็น
ประโยคหรือข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นเป็นคนเขียนตอบค าถามท่ีต้องการส้ัน ๆ
และกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ โดยมีค าถามหรือ
ข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) 
จะจับคู่กับค าหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง
ตามท่ีผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือ
ค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูก
และตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกัน ดูเผินๆ จะ
เห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

สมนึก ภัททิยธนี (2551 : 67 – 71) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะท่ีดีของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังต่อไปนี้ 

1. ความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบท้ังฉบับท่ีสามารถวัดได้
ตรงกับจุดมุ่งหมายท่ีต้องการหรือวัดในส่ิงท่ีต้องการวัดได้อย่างถูกต้องแม่นย าความเท่ียงตรงจึง
เปรียบเสมือนหัวใจของการทดสอบ 

2. ความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบท้ังฉบับท่ีมารถวัดได้
คงท่ีคงวาไม่เปล่ียนแปลง ไม่ว่าจะท าการสอบใหม่กี่ครั้งก็ตาม 

3. ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบท่ีไม่เปิดโอกาสให้มีการ
ได้เปรียบเสียเปรียบในกลุ่มผู้เข้าสอบด้วยกัน และไม่เปิดโอกาสให้ท าข้อสอบได้โดยการเดา 

4. ความลึกของค าถาม (Searching) หมายถึง ข้อสอบแต่ละข้อนั้นจะต้องไม่ถามผิวเผิน
หรือถามประเภทความรู้ความจ า แต่ต้องให้นักเรียนน าความรู้ความเข้าใจไปคิดดัดแปลงแก้ปัญหา
แล้วจึงตอบได้ 

5. ความยั่วยุ  (Exemplary) หมายถึง  แบบทดสอบท่ีนัก เรียนท า ด้วยความสนุก
เพลิดเพลิน ไม่เบ่ือหน่าย 

6. ความจ าเฉพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ข้อสอบท่ีมีแนวทางหรือทิศทางการถาม
ตอบชัดเจนไม่คลุมเครือ ไม่แฝงกลเม็ดให้นักเรียนงง 

7. ความเป็นปรนัย (Objective) โดยมีสมบัติ 3 ประการ 
7.1 ต้ังค าถามให้ชัดเจน ท าให้ผู้เข้าสอบทุกคนเข้าใจความหมายตรงกัน 
7.2 ตรวจให้คะแนนได้ตรงกัน แม้ว่าจะตรวจหลายครั้งหรือตรวจหลายคน 
7.3 แปลความหมายของคะแนนให้เหมือนกัน 

8. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมีจ านวนข้อสอบมาก 
พอประมาณ ใช้เวลาสอบพอเหมาะ ประหยัดค่าใช้จ่าย จัดท าแบบทดสอบด้วยความประณีต 
ตรวจให้คะแนนได้รวดเร็ว รวมถึงส่ิงแวดล้อมในการสอบท่ีดี 
      9. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกผู้เข้าสอบ
แบบทดสอบท่ีดีจะต้องมีอ านาจจ าแนกสูง 



     10. ความยาก (Difficulty) ขึ้นอยู่กับทฤษฎีท่ีเป็นหลักยึด เช่น ตามทฤษฎี การวัดผล
แบบอิงเกณฑ์  
ข้อสอบท่ีดีคือ ข้อสอบท่ีไม่ยากหรือง่ายเกินไป หรือมีความยากพอเหมาะ ส่วนทฤษฎีการวัด

ผลแบบอิงเกณฑ์นั้นความยากง่ายไม่ใช่ส่ิงส าคัญ ส่ิงส าคัญอยู่ท่ีข้อสอบนั้นได้วัดในจุดประสงค์ท่ี
ต้องการวัดได้จริงหรือไม่ ถ้าวัดได้จริงก็นับว่าเป็นข้อสอบท่ีดีได้แม้ว่าจะเป็นข้อสอบท่ีง่ายก็ตาม 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีใช้
ทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อส้ินสุดการเรียนแล้ว ซึ่งมีท้ังแบบทดสอบมาตรฐาน
และแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นโดยแบบทดสอบมาตรฐานจะสร้างขึ้นโดยผู้เชียวชาญแต่ละสาขาวิชา  
ส่วนแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นนั้นก็มีหลายแบบโดยครูจะสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ตามลักษณะเนื้อหาวิชานั้น ๆ และเป็นค าถามท่ีวัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ท้ัง 4 ด้าน คือ 
วัดด้านการน าไปใช้วัดด้านการวิเคราะห์ วัดด้านการสังเคราะห์ วัดด้านการประเมินค่า และต้องเป็น
แบบทดสอบท่ีดีตามหลักการท่ีนักวิชาการกล่าวไว้ เพื่อใช้เป็นแนวการประเมินและสรุปผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน ข้อสอบท่ีดีจะต้องมี ความเท่ียงตรง ความเช่ือมั่น ความเป็นปรนัย อ านาจ
จ าแนก และความยาก 

 
4. การเรียนแบบร่วมมือ 

การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีหนึ่งท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ท่ีสัมพันธ์กับชีวิตจริงได้รับการฝึกฝนทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้ทักษะการบันทึกความรู้  
ทักษะการคิด ทักษะการจัดการกับความรู้ ทักษะการแสดงออกทักษะการสร้างความรู้ใหม่และทักษะการ
ท างานเป็นกลุ่มจัดว่าเป็นวิธีเรียนท่ีสามารถน ามาประยุกต์ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพได้อีก
วิธีหนึ่ง จึงนับว่าเป็นวิธีเรียนท่ีควรนามาใช้ได้ดีกับการเรียนการสอนปัจจุบันเพื่อให้การเรียนรู้ของนักเรียน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ ดังนี ้
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542 : 34) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนท่ีเน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละ
กลุ่มประกอบด้วยสมาชิกท่ีมีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน โดยท่ีแต่ละคนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการ
เรียนรู้และในความส าเร็จของกลุ่ม ท้ังโดยการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้  
รวมท้ังการเป็นก าลังใจแก่กันและกัน คนท่ีเรียนเก่งจะช่วยเหลือคนท่ีอ่อนกว่าสมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่
รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเองเท่านั้น หากแต่จะต้องร่วมกันรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุก
คนในกลุ่ม 

พิมพ์พันธ ์เดชะคุปต์ (2544 : 6) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง วิธีสอนแบบหนึ่งโดย
ก าหนดให้นักเรียนท่ีมีความสามารถต่างกันท างานพร้อมกันเป็นกลุ่มขนาดเล็กโดยทุกคนมีความรับผิดชอบงาน
ของตนเอง และงานส่วนรวมร่วมกันมีปฏิสัมพันธก์นัและกันมีทักษะการท างานกลุ่มเพื่อให้งานบรรลุเป้าหมาย 
ส่งผลให้เกิดความพอใจอันเป็นลักษณะเฉพาะของกลุ่มร่วมมือ 

จากความหมายของการเรียนแบบร่วมมือข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนแบบร่วมมือ เป็นการจัด
สถานการณ์และบรรยากาศให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เล็กๆ แต่ละกลุ่มมีสมาชิกท่ีมีลักษณะ
แตกต่างกันในด้านสติปัญญาหรือความถนัด สมาชิกแต่ละคนจะต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเองและของ
สมาชิกในกลุ่ม รับผิดชอบในความส าเร็จของกลุ่มร่วมกัน ความส าเร็จของกลุ่มพิจารณาจากความส าเร็จในการ



เรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน การเรียนรู้แบบร่วมมือจะพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านสติปัญญา อารมณ์และสังคม
ลักษณะส าคัญของการเรียนแบบร่วมมือ คือ ผู้เรียนท่ีเรียนดีจะได้รับการปลูกฝังให้มีความเสียสละในการดูแล
รับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม ไม่เห็นแก่ตนเอง ส่วนผู้เรียนท่ีเรียนอ่อนจะได้รับการดูแลจากสมาชิกในกลุ่มจน
เกิดความเช่ือมัน่ในตนเองมากขึ้น ไม่รู้สึกโดดเด่ียวถูกทอดท้ิง ซึ่งเป็นลักษณะท่ีสอดคล้องกับสภาพท่ีเหมาะสม
ในการอยู่ร่วมกันในสังคม 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ มีข้ันตอนและองค์ประกอบ ดังนี ้
1. ขั้นเตรียม เป็นขั้นท่ีครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ ประมาณ 2- 6 คน โดยคละผู้เรียนใน

กลุ่มให้แตกต่างกันในด้านสติปัญญา ความถนัด และภูมิหลัง แล้วครูอธิบายวิธีการเรียนและแจ้งจุดประสงค์
ของบทเรียน 

2. ขั้นสอน เป็นขั้นท่ีครูน าเข้าสู่บทเรียน สอนเนื้อหาหรือแนะน าเนื้อหา แหล่งข้อมูลและมอบหมาย
งานให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม เป็นขั้นท่ีผู้เรียนฝึกทักษะการเรียนรู้ร่วมกันหรือผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม
ย่อย โดยแต่ละคนมีบทบาทและหน้าท่ีตามท่ีได้รับมอบหมายร่วมกันรับผิดชอบในผลงานของตนเองและผลงาน
ของกลุ่ม 

4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นขั้นตรวจสอบการท างานของกลุ่มว่า ผู้เรียนได้ปฏิบัติหน้าท่ี 
ครบถ้วนแล้วหรือยัง ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจผลงานกลุ่มและผลงานรายบุคคล ในบางกรณี
ผู้เรียนอาจต้องซ่อมเสริมส่ิงท่ียังต้องปรับปรุง แล้วจึงท าการทดสอบ 

5. ขัน้สรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานเป็นกลุ่ม เป็นขัน้ท่ีครูและผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียนใน
ขัน้นี้ครูให้ความรู้ท่ีจ าเป็นเพิ่มเติม แล้วจึงร่วมกันประเมินผลการท างานเป็นกลุ่มให้การเสริมแรงโดยการชมเชย 
หรือมอบรางวัลกลุ่มท่ีทาคะแนนได้ตามเกณฑ์ และการให้ก าลังใจกับสมาชิกในกลุ่มท่ียังไม่สามารถท างานผ่าน
เกณฑ์ได้ 

 
1. ประโยชน์การเรียนแบบร่วมมือ 

การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ท าให้นักเรียนได้ท างานร่วมกัน มี
เป้าหมายในการท างานร่วมกัน ซึ่งจะท าให้มีทักษะในการทางานกลุ่ม ซึ่งมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์
ของการเรียนแบบร่วมมือไว ้ดังนี ้

จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 1987 : 27-30) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียน 
แบบร่วมมือไว ้สรุปได้ 9 ประการ ดังนี้ 

1. นักเรียนเก่งท่ีเข้าใจค าสอนของครูได้ดี จะเปล่ียนค าสอนของครูเป็นภาษาพูดของนักเรียน แล้ว
อธิบายให้เพื่อนฟังได้และท าให้เพื่อนเข้าใจได้ดีขึน้ 

2. นักเรียนท่ีท าหน้าท่ีอธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟัง จะเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น 
3. การสอนเพื่อนเป็นการสอนแบบตัวต่อตัวท าให้นักเรียน ได้รับความเอาใจใส่และมีความสนใจมาก

ยิ่งขึ้น 
4. นักเรียนทุกคนต่างก็พยายามช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะครูคิดคะแนนเฉล่ียของท้ังกลุ่มด้วย 
5. นักเรียนทุกคนเข้าใจดีว่าคะแนนของตน มีส่วนช่วยเพิ่มหรือลดค่าเฉล่ียของกลุ่มดังนั้นทุกคนต้อง

พยายามปฏิบัติหน้าท่ีของตนเองอย่างเต็มความสามารถ เพื่อให้กลุ่มประสบความส าเร็จ 
6. นักเรียนทุกคนมีโอกาสฝึกทักษะทางสังคมมีเพื่อนร่วมกลุ่มและเป็นการเรียนรู้วิธีการท างานเป็น

กลุ่ม ซึ่งจะเป็นประโยชน์มากเมื่อเข้าสู่ระบบการท างานอันแท้จริง 



7. นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้กระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบัติงานร่วมกันนั้นก็ต้องมกีารทบทวน
กระบวนการท างานของกลุ่มเพือ่ให้ประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน หรือคะแนนของกลุ่มดีขึ้น 

8. นักเรียนเก่งจะมีบทบาททางสังคมในช้ันเรียนมากขึน้ เขาจะรู้สึกว่าเขาไม่ได้เรียนหรือหลบไปท่อง
หนังสือเฉพาะตน เพราะเขาต้องมีหน้าท่ีต่อสังคมด้วย 

9. ในการตอบค าถามในห้องเรียน หากตอบผิดเพื่อนจะหัวเราะ แต่เมื่อท างานเป็นกลุ่มนักเรียนจะ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ถ้าหากตอบผิดก็ถือว่าผิดท้ังกลุ่ม คนอื่นๆ อาจจะให้ความช่วยเหลือบ้าง ท าให้นักเรียน
ในกลุ่มมีความผูกพันกันมากขึ้น 
 
2. เทคนิค TGT (Team - Games – Tournament) 
       เทคนิคการจัดกิจกรรม TGT เป็นเทคนิครูปแบบหนึ่งในการสอนแบบร่วมมือและมีลักษณะของกิจกรรม
คล้ายกันกับ STAD แต่เพิ่มเกมและการแข่งขันเข้ามาด้วย เหมาะส าหรับการจัดการเรียนการสอนใน
จุดประสงค์ท่ีมีค าตอบถูกต้องเพียงค าตอบเดียว 
องค์ประกอบ 4 ประการ ของ TGT 
      1. การสอน เป็นการน าเสนอความคิดรวบยอดใหม่หรือบทเรียนใหม่ อาจเป็นการสอนตรงหรือจัดใน
รูปแบบของการอภิปราย หรือกลุ่มศึกษา 
     2. การจัดทีม เป็นขั้นตอนการจัดกลุ่ม หรือจัดทีมของนักเรียน โดยจัดให้คละกันท้ังเพศ และความสามารถ
และทีมจะต้องช่วยกันและกัน ในการเตรียมความพร้อมและความเข้มแข็งให้สมาชิกทุกคน 
     3. การแข่งขัน การแข่งขันมักจัดในช่วงท้ายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน ซึ่งจะใช้ค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียน
มาในข้อ 1 และผ่านการเตรียมความพร้อมของทีมมาแล้วการจัดโต๊ะแข่งขันจะมีหลายโต๊ะ แต่ละโต๊ะจะมี
ตัวแทนของกลุ่ม/ทีม แต่ละทีมมาร่วมแข่งขัน ทุกโต๊ะการแข่งขันควรเริ่มด าเนินการเพื่อน าไปเทียบหาค่า
คะแนนโบนัส 
    4. การยอมรับความส าเร็จของทีม ให้น าคะแนนโบนัสของแต่ละคนในทีมมารวมกันเป็นคะแนนของทีม และ
หาค่าเฉล่ียทีมท่ีมีค่าสูงสุด จะได้รับการยอมรับให้เป็นทีมชนะเลิศ โดยอาจเรียกช่ือทีมท่ีได้ชนะเลิศ กับ
รองลงมา โดยใช้ช่ือเก๋ ๆ ก็ได้ หรืออาจให้นักเรียนต้ังช่ือเอง และควรประกาศผลการแข่งขันในที่สาธารณะด้วย  
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
        1. ครูสอนความคิดรวบยอดใหม่ หรือบทเรียนใหม่ โดยอาจใช้ใบความรู้ให้นักเรียนได้ศึกษา หรือใช้
กิจกรรมการศึกษาหาความรู้รูปแบบอื่นตามท่ีครูเห็นว่าเหมาะสม 
        2. แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 – 5 คน เพื่อปฏิบัติตามใบงาน 
        3. นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมความพร้อมให้กับสมาชิกในกลุ่มทุกคน เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียนและพร้อมท่ีจะเข้าสู่สนามแข่งขัน   
        4. แต่ละกลุ่มประเมินความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของสมาชิกในกลุ่ม โดยอาจต้ังค าถามข้ึนมาเองและให้
สมาชิกกลุ่มทดลองตอบค าถาม 
        5. สมาชิกกลุ่มช่วยกันอธิบายเพิ่มเติมในจุดท่ีบางคนยังไม่เข้าใจ  
        6. ครูจัดให้มีการแข่งขัน โดยใช้ค าถามตามเนื้อหาในบทเรียน 
       7. จัดการแข่งขันเป็นโต๊ะ โดยแต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนของทีมต่าง ๆ ร่วมแข่งขัน อาจให้แต่ละทีมส่ง ช่ือผู้
แข่งขันแต่ละโต๊ะมาก่อนและเป็นความลับ 
        8. ทุกโต๊ะแข่งขันจะเริ่มด าเนินการแข่งขันพร้อมๆกันโดยก าหนดเวลาให้   
       9. เมื่อการแข่งขันจบลง ให้แต่ละโต๊ะจัดล าดับผลการแข่งขัน และให้หาค่าคะแนนโบนัส   



      10. ผู้เข้าร่วมแข่งขันกลับไปเข้ากลุ่มเดิมของตนพร้อมด้วยน าคะแนนโบนัสไปด้วย 
      11. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าคะแนนโบนัสของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนของทีม หาค่าเฉล่ีย ท่ีท่ีได้
ค่าเฉล่ีย (อาจใช้คะแนนโบนัสรวมกันก็ได้) สูงสุด จะได้รับการยอมรับเป็นทีมชนะเลิศและรองลงไป  
      12. ให้ต้ังช่ือทีมชนะเลิศ และรองลงมา 
      13. ครูประกาศผลการแข่งขันในท่ีสาธารณะ เช่น ปิดประกาศท่ีบอร์ด ลงข่าวหนังสือพิมพ์หรือประกาศ
หน้าเสาธง 

เบญจ ใจการุณ (https://www.gotoknow.org/posts/303382)ได้ท าการรวบรวมเทคนิคการสอน
TGT ไว้ดังนี้  
บทบาทของครู 
      ในด้านเทคนิคการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยใช้แบบ  TGT การเรียนการสอนแบบ TGT นั้นป็น
การสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจมากขึ้น  มีองค์ประกอบ  3  ประการ  คือ 
        1. ทีม (Teams) แบ่งนักเรียนออกเป็น 4-5 ทีม แต่ละทีมจะมีนักเรียนหลากหลาย คือ จะมีนักเรียนท่ีมี
ท้ังผลสัมฤทธิ์สูง ปานกลาง ต่ า และเพศคละกัน สมาชิกจะอยู่ในทีมอย่างถาวร แต่ละทีมจะได้รับการฝึกฝน
เหมือนกัน  และในทีมจะช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการทบทวนส่ิงท่ีครูสอน 
        2. เกม  (Games)  เกมท่ีใช้เป็นการฝึกทักษะ  ซึ่งเน้นท่ีเนื้อหา หลักสูตร นักเรียนจะได้ตอบปัญหา  เกม
บัตรค า  ซึ่งเน้นกฎเกณฑ์พื้นฐานล าดับก่อน – หลัง การแข่งขันที่ยึดเนื้อหาวิชาเป็นหลัก 
         3. การแข่งขัน (Tournaments) การฝึกในทีมจะมีการแข่งขัน อาจมีอาทิตย์ละ  1–2  ครั้ง  โดยดูจาก
ผลงาน  นักเรียนจะได้เปรียบเทียบคะแนนของแต่ละทีม ว่าทีมใดคะแนนสูงสุด  ปานกลาง  ต่ า   คะแนนนี้จะ
แยกเป็นคะแนนสมาชิกแต่ละคนด้วย 
ประเภทของเกม 
         1. เกมพัฒนาการ เป็นเกมแนะน าให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 
         2. เกมยุทธวิธี เป็นเกมท่ีต้องแก้ปัญหาให้ผู้เล่นสร้างแผนการขึ้นเพื่อจะได้บรรลุจุดประสงค์   
         3. เกมเสริมแรง เป็นเกมท่ีช่วยให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ความรู้ต่าง ๆ  และเพิ่มพูนทักษะให้สามารถน าความคิด
รวบยอดไปใช้ประโยชน์ได้ 
        หลักในการน าเกมมาใช้ในกิจกรรมกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ จะใช้เกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ครูควร
มีหลักดังนี้ 
        1.เกมท่ีน ามาสอน ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้           
              1.ใช้เครื่องมือบ่อย               
              2.ไม่ต้องเตรียมอะไรมาก           
              3.ควรเป็นการเล่นท่ีส่งเสริมทักษะท่ีสอน           
              4.นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม         
              5.การเล่นควรเหมาะสมกับวัยของเด็ก           
              6.การปฏิบัติตามกฎกติกา         
              7.การมีน้ าใจนักกีฬา มารยาท และความยุติธรรม 
         2.ผู้สอนต้องสนุกสนานกับการเล่นด้วย 
         3.การเล่นแต่ละครั้งต้องค านึงถึง 
         4.ใช้เวลาในการอธิบายน้อยท่ีสุดแต่เข้าใจ เช่น วิธีเล่นเกม หน้าท่ีของแต่ละคนพอสังเขป 
         5.ควรให้นักเรียนกลุ่มหนึ่งมาแสดงให้เพื่อน ๆ ดูก่อนเพื่อความเข้าใช้ 



         6.การเล่นแต่ละครั้งอย่าใช้เวลานานเกินไป ประมาณ 10 – 15 นาที 
         7.การเล่น ถ้านักเรียนมากเกินไป ควรแบ่งกลุ่ม 
         8.เกมท่ีเล่นต้องดึงดูดความสนใจ สนุกสนาน และท้าทายความสามารถของผู้เล่น 
         9.เกมนั้นจะต้องสามารถท าให้การเรียนการสอนไปถึงเป้าหมายท่ีต้องการได้ 

มีนกร (https://www.gotoknow.org/posts/401180 )ได้รวบรวมกระบวนการเรียนการสอนของ
รูปแบบ TGT (Team GamesTournaments) ว่าTGT เป็นกระบวนการเรียนท่ีเป็นการน าเสนอเนื้อหาหรือ
บทเรียนใหม่  รูปแบบการน าเสนออาจจะเป็นการบรรยาย  อภิปราย  กรณีศึกษาหรืออาจจะมีส่ือการเรียนรู้
อื่นๆ  ประกอบด้วยก็ได้  เทคนิค TGT  จะแตกต่างจากเทคนิคอื่นๆ  ตรงท่ีผู้สอนต้องเน้นให้ผู้เรียนทราบว่า
ผู้เรียนต้องให้ความสนใจมากในเนื้อหาสาระ  เพราะจะช่วยให้ทีมประสบความส าเร็จในการแข่งขัน  วิธีนี้
เหมาะสมกับการเรียนรู้ในวิชาพื้นฐานท่ีสามารถถามตอบท่ีมีค าตอบท่ีแน่นนอนตายตัว  แต่ไม่เหมาะกับบาง
วิชา 
      ประภัสรา โคตะขุน (https://sites.google.com/site/prapasara/11-2) ได้รวบรามการจัดการเรียน
การสอนแบบร่วมมือตามรูปแบบ TGT เป็นการเรียนแบบร่วมมือกันแข่งขันท ากิจกรรม โดยมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรมดังนี้ 
      ขั้นที่ 1 ครูทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้วครั้งก่อน ด้วยการซักถามและอธิบาย ตอบข้อสงสัยของนักเรียน    
      ขั้นที่ 2 จัดกลุ่มแบบคละกัน (Home Team) กลุ่ม 3-4 คน     
      ขั้นที่ 3 แต่ละทีมศึกษาหัวข้อท่ีเรียนในวันนี้จากแบบฝึก (Worksheet And Answer Sheet) นัก เรียนแต่
ละคนท าหน้าท่ีและปฏิบัติตามกติกาของ Cooperative Learning เช่น เป็นผู้จดบันทึก ผู้ค านวณ ผู้สนับสนุน 
เมื่อสมาชิกทุกคนเข้าใจและสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องทุกข้อ ทีมจะเริ่มท าการแข่งขันตอบปัญหา       
      ขั้นที่ 4 การแข่งขันตอบปัญหา (Academic Games Tournament)                 
            4.1 ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้จัดการห้องเรียน โดยแบ่งตามความสามารถของนักเรียน เช่น 
                โต๊ะท่ี 1 เป็นโต๊ะแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถเก่งมาก                     
                โต๊ะท่ี 2 และ 3 เป็นโต๊ะแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถปานกลาง 
                โต๊ะท่ี 4 เป็นโต๊ะท่ีแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถอ่อน            
            4.2 ครูแจกซองค าถามจ านวน 10 ค าถามให้ทุกโต๊ะ (เป็นค าถามเหมือนกัน)                
            4.3 นักเรียนเปล่ียนกันหยิบซองค าถามทีละ 1 ซอง (1 ค าถาม) แล้ววางลงกลางโต๊ะ  
            4.4 นักเรียน 3 คนท่ีเหลือค านวณหาค าตอบ จากค าถามท่ี อ่าน                
            4.5 เขียนค าตอบลงในกระดาษค าตอบท่ีแต่ละคนมีอยู่                
            4.6 นักเรียนคนท่ีท าหน้าท่ีอ่านค าถามจะเป็นคนให้คะแนน โดยมีกติกาการให้คะแนน ดังนี้  
                4.6.1 ผู้ตอบถูกเป็นคนแรก จะได้ 2 คะแนน           
                4.6.2 ผู้ตอบถูกคนต่อไป จะได้คนละ 1 คะแนน                
                4.6.3 ถ้าตอบผิด ให้ 0 คะแนน                 
            4.7 ท าขั้นตอนท่ี 4.3 - 4.5 โดยผลัดกันอ่านค าถามจนกว่าค าถามจะหมด            
            4.8 นักเรียนทุกคนรวมคะแนนของตัวเอง โดยท่ีทุกคนควรได้ตอบค าถามจ านวนเท่าๆ กัน จัดล าดับ
ของคะแนนท่ีได้ ซึ่งก าหนดโบนัสของแต่ละโต๊ะดังนี้โบนัส ผู้ท่ีได้คะแนนสูงสุดท่ี 1ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้
โบนัส 10 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนรองท่ี 2 ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 8 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนรองท่ี 3 ประจ า
โต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 6 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุด ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 4 แต้ม  



ขั้นที่ 5นักเรียนกลับมากลุ่มเดิม (Home Team) รวมแต้มโบนัสของทุกคน ทีมใดท่ีมีแต้มโบนัสสูงสุด จะให้
รางวัลหรือติดประกาศไว้ในมุมข่าวของห้อง 
 
5. เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

พิศมัย ปกป้องไพร (2558) งานวิจัยในช้ันเรียนเรือ่งศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 2 
เรื่อง โครงสร้างพื้นฐานของเซลล์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/9 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E เทคนิค TGTนี้ มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 2 เรื่อง โครงสร้างพื้นฐานของเซลล์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/9 โรงเรียนปรินส์
รอยแยลส์วิทยาลัย ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E เทคนิค TGT 
และเพื่อเปรียบเทียบศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 2 เรื่อง โครงสร้างพื้นฐานของเซลล์ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/9 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5E เทคนิค TGT ก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ห้อง 9 จ านวน 41 คนโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้อง 
ใช้วิธีสุ่มนักเรียนแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้เวลาในการทดลอง 4 ช่ัวโมง ด าเนินการ
ทดลองโดยใช้แบบการวิจัยก่อนท าการทดลอง (Pre Experimental Design) แบบหนึ่งกลุ่ม วัดก่อนและหลัง 
(The One – Group Pretest Posttest Design) การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบค่าที (t - test) 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ห้อง 9 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E เทคนิค TGTหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

วนิดา อารมณ์เพียร (2552 : 103) ได้ศึกษาวิจัย การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ความคงทนในการเรียนรู้เรื่องการหารทศนิยม และพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค STAD และ TGT ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
หารทศนิยม ของนักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิค STAD และ TGT สูงขึน้ นักเรียนมีความ
คงทนในการเรียนรู้และพฤติกรรม ในการท างานกลุ่มดีขึ้น 

ธัญลักษณ์ พัฒนากุล (2550 : 84) ได้ศึกษาวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน ในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เมทริกซ์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างการจัดการเรียนรู้  แบบ TGT กับ
การเรียนเพื่อรอบรู้ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการ จัดการเรียนรู้แบบ TGT สูง
กว่าก่อนเรียน และพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และความ คงทนในการเรียนรู้หลังการจัดการ
เรียนรู้แบบ TGT กบการเรียนเพื่อรอบรู้ไม่แตกต่างกัน  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ TGT เป็นวิธีการท่ีให้
นักเรียนท างานเป็นกลุ่มเล็กๆ สมาชิกในกลุ่มมีลักษณะแตกต่างกัน  เพราะเป็นการคละความสามารถของ
นักเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้น าศักยภาพ ของตนเองมาสร้างความส าเร็จของกลุ่มท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง รู้จักการแก้ปัญหา และหาค าตอบ รู้หน้าท่ีของตน ฝึกความรับผิดชอบในการ
ท างานกลุ่ม รู้จักการช่วยเหลือ ร่วมแสดง ความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่ม และมีส่วนร่วมในการท างานกลุ่ม ซึ่ง
จะส่งผลให้นักเรียนแต่ละคน กล้าแสดงความคิดเห็น ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น จึงท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน และรับผิดชอบต่อผลการเรียนของตนเอง และต่อผลการเรียนของกลุ่ม นักเรียนท่ี
ได้รับ การจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือทั้งสองกลุ่ม จะได้พัฒนาทักษะการคิดจากกระบวนการท างาน 



ร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ซึ่งในแต่ละขั้นตอนของการเรียน นักเรียนทุกคน
จะต้องมีบทบาท และแต่ละคนจะต้องท าหน้าท่ีของตนให้เต็มความสามารถท่ีมี ของตนให้เต็มที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี  3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วนและทศนิยม ด้วย
เรียนการสอนแบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนน
กะเพราผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับข้ันตอนดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

1. การก าหนดประชากร 
นักเรียนโรงเรียนวัดถนนกะเพรา สังกัดส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาระยอง เขต 2 จ านวน 

149 คน 
2. การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงนักเรียนโดยเลือกนักเรียนระดับช้ัน 

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 12 คน 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
2. โจทย์คณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วนและทศนิยม 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) 

โดยจะใช้กิจกรรมนี้เสริมจากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยเลือกเรื่องท่ีจะเสริมคือ 
เรื่อง เศษส่วนและทศนิยม โดยมีวิธีการดังนี้ 
      ขั้นท่ี 1 ท าแบบทดสอบคณิตศาสตร์เพื่อแบ่งทีม โดย 1 ทีมมี นักเรียน 3 คน ท่ีคละความสามารถ เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน โดยแบ่งจากคะแนนการสอบคณิตศาสตร์ 

ขั้นที่ 2 ครูทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้วครั้งก่อน ด้วยการซักถามและอธิบาย ตอบข้อสงสัยของนักเรียน    
      ขั้นที่ 3 แต่ละทีมศึกษาหัวข้อท่ีเรียนในวันนี้จากแบบฝึก (Worksheet And Answer Sheet) นักเรียนแต่
ละคนท าหน้าท่ีและปฏิบัติตามกติกาของ Cooperative Learning เช่น เป็นผู้จดบันทึก ผู้ค านวณ ผู้สนับสนุน 
เมื่อสมาชิกทุกคนเข้าใจและสามารถท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องทุกข้อ ทีมจะเริ่มท าการแข่งขันตอบปัญหา 
      ขั้นที่ 4 การแข่งขันตอบปัญหา (Academic Games Tournament)                 
            4.1 ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้จัดการห้องเรียน โดยแบ่งตามความสามารถของนักเรียน เช่น 
                โต๊ะท่ี 1 เป็นโต๊ะแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถเก่งมาก                     



                โต๊ะท่ี 2 และ 3 เป็นโต๊ะแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถปานกลาง 
                โต๊ะท่ี 4 เป็นโต๊ะท่ีแข่งขันส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถอ่อน            
            4.2 ครูแจกซองค าถามจ านวน 10 ค าถามให้ทุกโต๊ะ (เป็นค าถามเหมือนกัน)                
            4.3 นักเรียนเปล่ียนกันหยิบซองค าถามทีละ 1 ซอง (1 ค าถาม) แล้ววางลงกลางโต๊ะ  
            4.4 นักเรียน 2 คนท่ีเหลือค านวณหาค าตอบ จากค าถามท่ี อ่าน                
            4.5 เขียนค าตอบลงในกระดาษค าตอบท่ีแต่ละคนมีอยู่                
            4.6 นักเรียนคนท่ีท าหน้าท่ีอ่านค าถามจะเป็นคนให้คะแนน โดยมีกติกาการให้คะแนน ดังนี้  
                4.6.1 ผู้ตอบถูกเป็นคนแรก จะได้ 2 คะแนน           
                4.6.2 ผู้ตอบถูกคนต่อไป จะได้คนละ 1 คะแนน                
                4.6.3 ถ้าตอบผิด ให้ 0 คะแนน                 
            4.7 ท าขั้นตอนท่ี 4.3 - 4.5 โดยผลัดกันอ่านค าถามจนกว่าค าถามจะหมด            
            4.8 นักเรียนทุกคนรวมคะแนนของตัวเอง โดยท่ีทุกคนควรได้ตอบค าถามจ านวนเท่าๆ กัน จัดล าดับ
ของคะแนนท่ีได้ ซึ่งก าหนดโบนัสของแต่ละโต๊ะดังนี้โบนัส ผู้ท่ีได้คะแนนสูงสุดท่ี 1 ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้
โบนัส 10 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนรองท่ี 2 ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 8 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนรองท่ี 3 ประจ า
โต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 6 แต้ม ผู้ท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุด ประจ าโต๊ะแต่ละโต๊ะ จะได้โบนัส 4 แต้ม 

ขั้นท่ี 5นักเรียนกลับมากลุ่มเดิม (Home Team) รวมแต้มโบนัสของทุกคน ทีมใดท่ีมีแต้มโบนัสสูงสุด จะ
ให้รางวัลหรือติดประกาศไว้ในมุมข่าวของห้อง 
 ขั้นที่ 6 ท าแบบทดสอบหลังกิจกรรม 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ แยกออกเป็น 2 ส่วน 

1. ทดสอบก่อนเรียนเพื่อแบ่งทีมนักเรียน 
2. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการ

จัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือโดยใช้เทคนิค TGT (Teams Games Tournaments) 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

    1. ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) 
              2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
              3. ร้อยละ (Percent) 

    4. หาค่าความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    5. หาความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี  4 
ผลการด าเนินการ 

 
 
ตารางที่ 1 แสดงการแยกนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อจัดทีม 
 

ล าดับที่ ชื่อ-นามสกุล 
คะแนน 

(เต็ม 20 คะแนน) 
กลุ่ม ทีม 

1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 3 อ่อน 3 

2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 7 ปานกลาง 2 

3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 8 ปานกลาง 4 

4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 14 เก่ง 1 

5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 4 อ่อน 1 

6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 8 ปานกลาง 3 

7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 7 ปานกลาง 1 

8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 4 อ่อน 2 

9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 13 เก่ง 2 

10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 3 อ่อน 4 

11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 16 เก่ง 3 

12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 17 เก่ง 4 

 
 จากตารางท่ี 1 สามารถแบ่งนักเรียนเป็นทีมได้ท้ังหมด 4 ทีมดังนี้ ทีมท่ี 1 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา,
เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม และ เด็กชายภราดร แซ่ตัน  ทีมท่ี 2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์, เด็กหญิงวิภา บันเทิง 
และ เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ ทีมท่ี 3 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี, เด็กชายนรภัทร ค าวินัย และ เด็กหญิงปฏิพร 
จันทสิทธิ์  ทีมท่ี 4 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์, เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี และ เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี การจัด
กลุ่มนักเรียนจะจัดให้แต่ละกลุ่มมีนักเรียนท่ีคละกันท้ัง เก่ง ปานกลาง และอ่อนให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
 
 
 



ตารางที่ 2 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
  

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 1 5 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 3 6 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 3 6 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 5 8 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 3 7 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 4 7 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 4 7 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 3 6 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 5 9 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 4 6 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 6 9 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 6 9 

ค่าเฉล่ีย 3.92 7.08 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.44 1.38 
 
 จากตารางท่ี 2 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 3.92 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 39.17 เมื่อใช้การ
เรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 7.08 คะแนน คิดเป็น 
ร้อยละ 70.83 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มผีลการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น 
ร้อยละ 31.67 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
 
  



ตารางที่ 3 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหา ค.ร.น. และ ห.ร.ม. ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 1 6 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 3 7 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 4 7 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 5 9 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 2 7 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 4 8 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 4 8 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 3 7 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 5 9 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 2 6 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 6 10 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 5 10 

ค่าเฉล่ีย 3.67 7.83 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.50 1.40 
 
 จากตารางท่ี 3 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 3.67 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 36.67 เมื่อใช้
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 7.83 คะแนน    คิด
เป็น ร้อยละ 78.33 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดี
ขึ้น ร้อยละ 41.67 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
  



ตารางที่ 4 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
  

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 2 6 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 2 7 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 2 7 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 4 9 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 2 8 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 4 8 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 4 8 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 1 8 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 5 10 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 1 6 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 4 10 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 5 10 

ค่าเฉล่ีย 3.00 8.08 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.48 1.44 
 

จากตารางท่ี 4 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 3.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 30.00 เมื่อใช้
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 8.08 คะแนน    คิด
เป็น ร้อยละ 80.83 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดี
ขึ้น ร้อยละ 50.83 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  



ตารางที่ 5 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาพื้นท่ี ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 1 6 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 1 7 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 1 6 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 3 8 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 2 7 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 3 7 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 3 8 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 2 6 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 4 8 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 1 6 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 4 8 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 4 9 

ค่าเฉล่ีย 2.42 7.17 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.24 1.03 
 
จากตารางท่ี 5 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 2.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 24.17 เมื่อใช้

การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 7.17 คะแนน    คิด
เป็น ร้อยละ 71.67 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดี
ขึ้น ร้อยละ 47.50 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
  



ตารางที่ 6 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาปริมาตร ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
  

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 1 6 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 2 6 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 1 7 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 4 9 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 3 7 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 4 8 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 4 8 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 2 8 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 6 9 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 2 7 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 6 10 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 6 10 

ค่าเฉล่ีย 3.42 7.92 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.88 1.38 
 

จากตารางท่ี 6 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 3.42 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 34.17 เมื่อใช้
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 7.92 คะแนน    คิด
เป็น ร้อยละ 79.17 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดี
ขึ้น ร้อยละ 45.00 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
  



ตารางที่ 7 คะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 10 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 2 6 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 3 6 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 3 6 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 5 8 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 4 7 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 5 7 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 4 7 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 3 7 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 5 9 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 2 6 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 4 8 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 4 8 

ค่าเฉล่ีย 3.67 7.08 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.07 1.00 
 

จากตารางท่ี 7 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 3.67 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 36.67 เมื่อใช้
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 7.08 คะแนน    คิด
เป็น ร้อยละ 70.83 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดี
ขึ้น ร้อยละ 34.17 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ตารางที่ 8 สรุปคะแนนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เรื่อง ทศนิยม, การหา ค.ร.น. และ ห.ร.ม. , ร้อยละ, การหาพื้นท่ี, การหาปริมาตร และ
การแก้สมการ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ล าดับท่ี ช่ือ-นามสกุล 
คะแนนสอบเต็ม 60 คะแนน 

ก่อนจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
1 เด็กชายสุริยา ช่อทองดี 12 35 
2 เด็กชายวศิน รุจิวงศ์ 17 39 
3 เด็กชายภาวัฐณ์ เครือวัลย์ 17 39 
4 เด็กชายปภังกร ต่ายชาวนา 29 51 
5 เด็กหญิงฐิตาภา สัตย์อุดม 19 43 
6 เด็กชายนรภัทร ค าวินัย 26 45 
7 เด็กชายภราดร แซ่ตัน 26 46 
8 เด็กหญิงวิภา บันเทิง 18 42 
9 เด็กหญิงอารยา พรมเลิศ 34 54 
10 เด็กชายธนภัทร กระจ่างศรี 16 37 
11 เด็กหญิงปฏิพร จันทสิทธิ์ 34 55 
12 เด็กชายธีรพงศ์ ทองดี 34 56 

ค่าเฉล่ีย 23.50 45.17 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 7.96 7.31 
ร้อยละ 39.17 75.28 

 
 จากตารางท่ี 8 นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 23.50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 

39.17 เมื่อใช้การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT  พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 45.17 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.28 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มผีลการ
เรียนรู้ท่ีดีขึ้น ร้อยละ 36.11 และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
   
  

บทท่ี  5 
สรุปผลการด าเนินการ 

 
จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ด้วยวิธี การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้

เทคนิค TGT  ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดถนนกะเพรา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2561 พบว่านักเรียนท่ีเรียนอ่อนและปานกลางจะได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาโจทย์คณิตศาสตร์จากเพื่อนท่ีเรียน
เก่ง ซึ่งส่งผลให้นักเรียนท่ีเก่งมีโอกาสได้ขยายความรู้และทบทวนความรู้ของตน ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างเด็กนักเรียนท่ีเก่งและนักเรียนท่ีอ่อน ท าให้บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนานมากขึ้น มีการ
แข่งขันเพื่อช่วยกันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนกล้าพูดกล้าแสดงความคิดเห็นต่อเพื่อนในช้ันเรียน
มากขึ้น และจากการทดสอบในการจัดกิจกรรมพบว่าการจัดกิจกรรมส่งผลให้มีผลการเรียนในระดับท่ีดีขึ้น 
นักเรียนได้คะแนนก่อนจัดกิจกรรมเฉล่ีย 23.50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 39.17 เมื่อใช้การเรียนรู้แบบกลุ่ม
ร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT พบว่าคะแนนสอบหลังจัดกิจกรรมเฉล่ีย 45.17 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.28  
แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ โดยใช้เทคนิค TGT ช่วยให้มีผลการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น ร้อยละ 36.11 
และนักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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