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บทคัดยอ 

 
บทความน้ีนําเสนอการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมเพื่อพัฒนาความสามารถ                  

ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยนําเสนอแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือ ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใช               
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม ซ่ึงมี  4 ขั้นตอน ไดแก 1) การนําเสนอบทเรียนตอนักเรียนทั้งช้ัน 2) การเรียนกลุมยอย                
3) การเลนเกมแขงขันทางวิชาการ และ 4) ยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ และเสนอตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูที่ใชรูปแบบ
การสอนการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมในวิชาคณิตศาสตร 

 
คําสําคัญ: การเรียนรูแบบรวมมือ, การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม, คณิตศาสตร, ความสามารถในการแกปญหา 

 
Abstract 

 
This paper presented application of cooperative learning management through Team Games 

Tournament for development of students’ mathematical problems solving aptitude, the details of which 
included the concept of cooperative learning, steps of cooperative learning instructional model through 
team games tournament which has 4 steps include 1) Class Presentation 2) Team Study 3) Game 
Tournament and 4) Team Recognition and an example of instructional plan using a team games 
tournament instructional model. 
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1.  บทนํา 
 

ปญหาของครูในการเรียนการสอนคณิตศาสตรประการหน่ึงคือ ควรจัดการสอนแบบใดที่จะชวยใหนักเรียนมีทักษะ 
และกระบวนการทางคณิตศาสตรไดดวยตนเอง  ซ่ึงไมสามารถทําไดดวยการเรียนการสอนโดยการบรรยายหรือถายทอดโดย
การพูดบอกจากครูแตเพียงอยางเดียว อีกทั้งปจจัยหลายประการที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมแก
นักเรียนในหองเดียวกัน เชน ระดับความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนแตกตางกัน พื้นฐานความรูเดิมแตกตางกัน และที่
สําคัญนักเรียนจํานวนมากที่ไมชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร (จุฑาทิพย  บัวทอง, 2553)  ซ่ึงสอดคลองกับการสํารวจความคิดเห็น
ของประชาชน  เรื่อง  "ระบบการศึกษาไทย "   ซ่ึงทําการสํารวจระหวางวันที่15 - 16 พฤศจิกายน 2555 จากประชาชนทั่ว
ประเทศจํานวน 1,245 หนวยตัวอยาง กระจายทุกภูมิภาค ทุกระดับการศึกษาและกลุมอาชีพ เก่ียวกับระบบการศึกษาไทย 
เน่ืองในวันประถมศึกษาแหงชาติ ซ่ึงตรงกับวันที่  25 พฤศจิกายน ของทุกป โดยจากการสํารวจพบวาประชาชน รอยละ 37.52 
ระบุวาในวัยเด็กไมชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรมากที่สุด (นิดา, 2555) เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรมและ
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เน้ือหาบางตอนก็ยากที่จะอธิบายใหเด็กเขาใจ ตองใชความคิดอยางสมเหตุสมผล จึงจะเรียนรู และเขาใจโครงสรางทาง
คณิตศาสตรได ดวยเหตุน้ีนักเรียนสวนใหญจึงไมชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร และมีผลการ เรียนอยูในระดับที่ไมนาพอใจ 
นักเรียนคิดแกปญหาคณิตศาสตรไมเปน การเรียนการสอนจึงมีลักษณะเปนการเลียนแบบ นักเรียนทําแบบฝกหัดหรือทํา
การบานไมได นักเรียนไมสนใจและไมตั้งใจเรียน นักเรียนสวนมากไมมีทักษะในการคิดคํานวณ และไมมีทักษะในการคิดแกไข
ปญหาคณิตศาสตรเน่ืองจากครูคณิตศาสตรโดยทั่วไปคิดวาการสอนคณิตศาสตรแผนใหมมุงเนนความเขาใจความคิดรวบยอด
ทางคณิตศาสตรแตเพียงอยางเดียว ไมจําเปนตองใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติดานการ ทําแบบฝกหัดหรือการทําการบานมาก ๆ 
(นพวรรณ มงคลนพเกา, 2542: 46-47) และจากสถานการณปญหาที่กลาวมาน้ีไดรับการยืนยันจากความคิดเห็นของครูใน
ประจําการของโรงเรียนจํานวน  32  คน ที่เขารวมสัมมนา เรื่อง นวัตกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอาน การ
เขียนและการคิดคํานวณของนักเรียนแหงศตวรรษที่ 21 ที่คณะผูเขียนไดจัดขึ้น เม่ือวันที่ 17  มกราคม  2558  ณ  หอง
ประชุม  535  อาคารครุศาสตร (รายงานผลการจัดสัมมนาเรื่อง นวัตกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอาน การ
เขียนและการคิดคํานวณของนักเรียนแหงศตวรรษที่ 21, 2558) พบวา ปญหาของนักเรียนที่ผูเขารวมสัมมนาไดแสดงความ
คิดเห็นมีความสอดคลองกัน คือ นักเรียนขาดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรและครูตองการทราบถึงนวัตกรรมที่จะ
ชวยกระตุนใหนักเรียนอยากรู อยากเรียนและอยากคิด มาชวยในการจัดการเรียนการสอน ผูเขียนจึงทบทวนเอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชกระบวนการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมซ่ึงเปนรูปแบบการสอนที่
ชวยใหนักเรียนคนพบความรูดวยตนเองหรือเกิดการเรียนรูส่ิงที่ซับซอนไดดวยตนเองจากการพูดคุยสนทนาปญหารวมกับผูอ่ืน 
เนนการแบงนักเรียนเปนกลุมยอย เพื่อใหทํางานรวมกันและชวยเหลือเก้ือกูลกันในการเรียนรูหรือแกปญหาที่ผูสอนกําหนด  
โดยนักเรียนจะไดรับการถายทอดทักษะพื้นฐานสําหรับการทํางานรวมกัน  ไดแก  ทักษะในการเปนผูฟงที่ดี  ทักษะในการ
อธิบาย  และการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน   ซ่ึงเปนไปตามแนวคิดของ Piaget และ Vygotsky ที่เนนวากระบวนการทาง
สังคมมีสวนสําคัญในการกระตุนใหบุคคลเกิดการปรับแตง และพัฒนาความคิดของตนเอง ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยาง
มีประสิทธิภาพ (นุชลี  อุปภัย, 2555: 174)  ในบทความน้ีผูเขียนจึงนําเสนอแนวคิดและขั้นตอนของการเรียนรูแบบรวมมือโดย
ใชกระบวนการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม และตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชกระบวนการแขงขันระหวาง
กลุมดวยเกมในวิชาคณิตศาสตร 
 
2.  แนวคิดที่เกี่ยวกับการเรียนรูแบบรวมมือ (cooperative learning) 
 

การเรียนรูแบบรวมมือไดรับการพัฒนาขึ้นโดย Slavin ซ่ึงมีแนวคิดพื้นฐานที่วาในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป
ไมใหความสนใจเก่ียวกับความสัมพันธและปฏิสัมพันธระหวางนักเรียน แตสวนใหญจะมุงไปที่ระหวางครูผูสอนกับนักเรียนหรือ
ระหวางนักเรียนกับบทเรียน ทั้ง ๆ ที่มีผลการวิจัยช้ีชัดเจนวา ความรูสึกของนักเรียนตอตนเอง ตอโรงเรียน ครูผูสอนและเพื่อน
รวมช้ัน มีผลตอการเรียนรูมาก ดังน้ัน Slavin จึงไดนําเสนอการเรียนรูแบบรวมมือขึ้น ซ่ึงเนนการเรียนรูเปนกลุมยอยโดย
สมาชิกกลุมที่มีความสามารถแตกตางกันประมาณ 3-6 คน ชวยกันเรียนรูเพื่อไปสูเปาหมายของกลุม  (ณัฐพรหม   อินทุยศ, 
2553: 215-216) การเรียนแบบรวมมือเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็กแบบคละ
ความสามารถ มีทั้งนักเรียนเกง ปานกลาง และเรียนออน โดยที่สมาชิกในกลุมทุกคนมีหนาที่รับผิดชอบงานของตนเองและงาน
ของกลุม มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นใหกําลังใจและชวยเหลือซ่ึงกันและกันทําใหทุกคนในกลุมไดเรียนรูบรรลุตาม
จุดประสงค และคะแนนจากความสําเร็จของแตละคนจะเปนคะแนนความสําเร็จของกลุม รวมทั้งทุกคนเห็นคุณคาในความ
แตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงจะเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตในสังคมตอไปในภายหนา (ทิศนา  แขมมณี,  2552: 98-99)  
หลักการเรียนรูแบบรวมมือมี 5 ประการประกอบดวย (1) การเรียนรูตองอาศัยหลักการพึ่งพา (positive interdependence) 
โดยถือวาทุกคนมีความสําคัญเทาเทียมกันและจะตองพึ่งพากัน เพื่อความสําเร็จรวมกัน  (2) การเรียนรูที่ดีตองอาศัยการหัน
หนาเขาหากันมีปฏิสัมพันธกัน (face to face interaction) เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น ขอมูล และการเรียนรูตาง ๆ  (3) 
การเรียนรูรวมกันตองอาศัยทักษะทางสังคม (social skills) โดยเฉพาะทักษะในการทํางานรวมกัน (4) การเรียนรูรวมกันควรมี
การวิเคราะหกระบวนการกลุม (group processing) ที่ใชในการทํางาน และ (5) การเรียนรูรวมกันจะตองมีผลงาน หรือ
ผลสัมฤทธ์ิทั้งรายบุคคลและรายกลุมที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได (individual accountability) (สมจิต  จันทรฉาย, 
2557: 247-248)  วัตถุประสงคของการเรียนแบบรวมมือ คือ ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกทักษะกระบวนการกลุม ไดฝก
บทบาทหนาที่และความรับผิดชอบในการทํางานกลุม พัฒนาทักษะการคิดคน ทักษะการแสวงหาความรูดวยตนเอง ทักษะการ
คิดวิเคราะห การแกปญหา การตัดสินใจ การตั้งคําถาม ตอบคําถาม การพูด การใชภาษา ฯลฯ รวมทั้งไดพัฒนาทักษะทาง
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สังคม การอยูรวมกับผูอ่ืน การมีนํ้าใจชวยเหลือผูอ่ืน การเสียสละ การยอมรับกันและกัน การไววางใจ การเปนผูนํา ผูตาม 
ฯลฯ (ทิศนา  แขมมณี, 2552: 265)  จากแนวคิดดังกลาว ทําใหการเรียนแบบรวมมือเหมาะสมที่จะนํามาเปนวิธีการสอน
คณิตศาสตร ซ่ึงสอดคลองกับ Davidson  (1990: 52-61)  ผูอํานวยการโครงการโรงเรียนประถมศึกษาซ่ึงตั้งอยูที่ศูนยวิจัย
โรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา มหาวิทยาลัยจอหน ฮอปกินส ไดกลาวถึงความเหมาะสมของการสอนคณิตศาสตรโดย
ใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือ ไวดังน้ี 

1. การเรียนรูทางคณิตศาสตรจะตองแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน ซักถามปญหากันอยางอิสระ อธิบายใหสมาชิกใน
กลุมไดเขาใจถึงแนวความคิดและมโนมติของตนเองใหกระจางชัดขึ้น  ตลอดจนไดแสดงความรูสึกเก่ียวกับการเรียนรูของเขา 

2. การเรียนเปนกลุมยอยเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนประสบความสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตร นักเรียนภายใน
กลุมจะไมมีการแขงขันกันในการแกปญหา ซ่ึงปฏิสัมพันธในกลุมน้ันจะชวยใหนักเรียนทุกคนเรียนรูมโนมติและยุทธวิธีในการ
แกปญหาได 

3. คณิตศาสตรแตกตางไปจากวิชาอ่ืนในแงที่ครูสามารถประมาณเวลาไดวาในการแกปญหาแตละขอควรใชเวลานาน
เทาไร และเปนการเหมาะสมอยางยิ่งในการอภิปรายกลุมเพื่อหาคําตอบที่พิสูจนไดจริง โดยที่นักเรียนสามารถโนมนาวเพื่อนให
ยอมรับไดโดยใชเหตุผลประกอบ 

4. ปญหาทางคณิตศาสตรแตละปญหาสามารถแกไดหลายวิธี และนักเรียนก็สามารถอภิปรายถึงขอดีขอเสียของการ
หาคําตอบน้ันได 

5. นักเรียนสามารถชวยเหลือสมาชิกในกลุมเก่ียวกับความจริงที่เปนพื้นฐานคณิตศาสตร และกระบวนการคิดคํานวณ
ที่จําเปน ซ่ึงส่ิงเหลาน้ีสามารถนําไปใชในแงที่ตื่นเตนและทาทายทางคณิตศาสตรได เชน เกม ปริศนา หรือการอภิปรายปญหา 

6. ในขอบเขตของวิชาคณิตศาสตรเต็มไปดวยความคิดที่ทาทายและตื่นเตน จะทําใหมีการอภิปรายถึงขอดี ขอเสีย ผู
ที่เรียนโดยการพูดคุย การฟง การอธิบายและการคิดรวมกับผูอ่ืนก็สามารถเรียนรูไดดีเชนเดียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

7. คณิตศาสตรเปดโอกาสอยางมากในการสรางความคิด คนควาในสถานการณตาง ๆ  มีการคาดคะเนและการ
ตรวจสอบดวยขอมูล การตั้งปญหาเพื่อกระตุนใหสนใจอยากรูอยากเห็น และมีการแกปญหาที่แปลกใหมซ่ึงไมเคยพบเห็นมา
กอน ความพยายามของนักเรียนแตละคนในการหาคําตอบจากปญหาเดียวกันจะทําใหเกิดความกาวหนาทีละนอย และเปน
ประสบการณที่มีคา 

การเรียนแบบรวมมือสามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ เชน  การแขงขันระหวางกลุม
ดวยเกม (Team Games Tournament หรือ TGT)  การแบงกลุมแบบสัมฤทธ์ิ (Student Teams-Achievement Division 
หรือ STAD) การเรียนรวมกัน (Learning Together หรือ L.T.)  จิกซอร (JIGSAW) การจัดแบบกลุมชวยรายบุคคล (Team-
Assisted Individualization หรือ TAI),  โปรแกรมการรวมมือในการอานและเขียน (Cooperative Integrated Reading 
and Composition หรือ CIRC)  เปนตน ทุกรูปแบบที่กลาวมาน้ี สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปของการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือ  ไดดังน้ี  

1. ข้ันเตรียมการ      
   1.1  ครูช้ีแจงจุดประสงคของบทเรียน 
   1.2  ครูจัดกลุมนักเรียนเปนกลุมยอย  กลุมละไมเกิน  6  คน  มีสมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกันครูแนะนํา

วิธีการทํางานกลุมและบทบาทของสมาชิกในกลุม 
2. ข้ันสอน 

        2.1  ครูนําเขาสูบทเรียน บอกปญหาหรืองานที่ตองการใหกลุมแกไขหรือคิดวิเคราะหหาคําตอบ 
    2.2  ครูแนะนําแหลงขอมูล คนควา หรือใหขอมูลพื้นฐานสําหรับการคิดวิเคราะห 
    2.3  ครูมอบหมายงานที่กลุมตองทําใหชัดเจน 
3. ข้ันทํากิจกรรมกลุม 
    3.1  นักเรียนรวมมือกันทํางานตามบทบาทหนาที่ที่ไดรับ ทุกคนรวมรับผิดชอบ รวมคิด รวมแสดงความคิดเห็น 

การจัดกิจกรรมในขั้นน้ี ครูควรใชเทคนิคการเรียนรูแบบรวมแรงรวมใจที่นาสนใจและเหมาะสมกับนักเรียน ที่เปนการทํา
กิจกรรมแบบรวมมือ เชน  การเลาเรื่องรอบวง  มุมสนทนา  คูตรวจสอบ  คูคิด  จ๊ิกซอร  STAD   TGT  และ TAI   
                  3.2  ครูสังเกตการทํางานของกลุม  คอยเปนผูอํานวยความสะดวก ใหความกระจางในกรณีที่นักเรียนสงสัย
ตองการความชวยเหลือ 
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4. ข้ันตรวจสอบผลงานและทดสอบ 
    ในขั้นน้ีนักเรียนจะรายงานผลการทํางานกลุม ครูและเพื่อนกลุมอ่ืนอาจซักถามเพื่อใหเกิดความกระจางชัดเจน  

เพื่อเปนการตรวจสอบผลงานของกลุมและรายบุคคล 
5. ข้ันสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม 
    ครูและนักเรียนชวยกันสรุปบทเรียน ครูควรชวยเสริมเพิ่มเติมความรู ชวยคิดใหครบตามเปาหมายการเรียนที่

กําหนดไว และชวยกันประเมินผลการทํางานกลุมทั้งสวนที่เดนและสวนที่ควรปรับปรุงแกไข  (วัชรา  เลาเรียนดี, 2552: 162) 
จากที่กลาวมาขางตน ผูเขียน เช่ือวาแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือจะชวยใหนักเรียนมีการเรียนรูไดดีขึ้นเม่ือนักเรียน

ไดรับการเรียนรูแบบกลุมที่ตนเองมีบทบาทภายในกลุมและไดชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  ไดแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน ซักถาม
ปญหากันอยางอิสระ  และรวมกันอภิปรายเพื่อหาคําตอบที่พิสูจนไดจริง และสามารถอภิปรายถึงขอดีขอเสียของการหา
คําตอบน้ัน ซ่ึงทั้งหมดน้ีสามารถดําเนินการภายใตขั้นตอนการเรียนรูตามแนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือซ่ึงมีหลายรูปแบบที่ครู
สามารถศึกษาและนําไปประยุกตใชได 

 
3.  ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม  (Team Games Tournament) 
 
 การเรียนแบบรวมมือมีหลายรูปแบบตามที่เสนอไวขางตน ในบทความน้ีผูเขียนเลือกรูปแบบการแขงขันระหวางกลุม
ดวยเกมมานําเสนอ เน่ืองจากผูเขียนไดทบทวนผลการวิจัยจํานวนหน่ึง  พบวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใช
การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม  ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เกิดความสนุกสนาน ไมเบื่อหนาย มีทักษะดานการทํางานเปน
กลุม  มีทักษะดานการคิดและการแกปญหา สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น ครูสามารถนําแผนจัดการเรียนรู
โดยใชกิจกรรมการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค TGT ไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  (ปฏิมา   ธิกุลวงษ, 2548: 77; วราภรณ  คันทะพรม, 2550; วีระชัย  เจริญวัฒนะตระกูล, 2550; อุเทน  คํา
สิงหนอก, 2551; ชวนพิศ  สัจจภาณี, 2554) 

การเรียนแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมหรือที่เรียกวาทีจีที (TGT)  หมายถึง รูปแบบการสอนที่
ใชสอนนักเรียนโดยการแบงกลุมตามระดับความสามารถ เกง ปานกลาง ออน ในสัดสวน 1: 2: 1 เพื่อใหนักเรียนที่มี
ความสามารถตางกันทํางานรวมกันเปนกลุม เพื่อชวยเหลือหรือปรึกษาซ่ึงกันและกันเก่ียวกับเน้ือหาวิชาที่เรียนและเปนการ
สรางความสามัคคีใหเกิดขึ้นในหมูคณะ โดยใชกิจกรรมการแขงขันการตอบคําถามวิชาการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
เพื่อกระตุนนักเรียนใหเกิดการเรียนรูและเขาใจในเน้ือหาวิชาเรียนซ่ึงจากการที่ผูเขียนไดศึกษางานวิจัยหลาย ๆ เรื่อง พบวา 
ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมมีหลากหลายทั้ง  4 ขั้นตอน 5 ขั้นตอน และ 6 ขั้นตอน (Slavin, 1995: 262-268,  สุลัดดา  ลอย
ฟา, 2536: 9-10,  เสาวภาคย  เศรษฐศักดาศิริ, 2549: 12, วราภรณ  คันทะพรม, 2550: 5-6, อุเทน  คําสิงหนอก, 2551: 7, 
วัชรา   เลาเรียนดี, 2552: 168, วิมลรัตน  สุนทรโรจน, 2553: 59–67, ชวนพิศ สัจจภาณี, 2554: 6 และ สมจิต   จันทรฉาย, 
2557: 250-251) ในบทความน้ีผูเขียนไดทําการสรุปขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมไว 4 
ขั้นตอน ดังแผนภาพที่  1   



 การประชุมวิชาการระดับชาต ิมหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม ครั้งที ่7   
มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 30 – 31 มีนาคม 2558 

 พัฒนางานวิจัย สรางสรรคประเทศไทย กาวไกลสูประชาคมอาเซียน | 711 

      
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

       
 
 
 
 

 
 

         
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่  1  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม 

แนวทางปฏิบัต ิ

 
ข้ันตอนหลัก 

1. การนําเสนอ
บทเรียนตอ
นักเรียนทั้งช้ัน 

2. การเรียน
กลุมยอย 

1.  นักเรียนต้ังชื่อกลุม และสงตัวแทนมารบัใบความรูและใบงาน 
2.  นักเรียนภายในกลุมชวยกันศึกษาใบความรู และรวมกันทําใบงานโดยสมาชิกภายในกลุมจะแบงหนาท่ีและ
ปฏิบัติตามหนาท่ีเวียนไป ดังนี้ 
สมาชิกคนท่ี 1  มีหนาท่ีอานคําถามและแยกประเด็นท่ีโจทยกําหนด หรือสิ่งท่ีเปนประเด็นสําคัญของคําถาม 
สมาชิกคนท่ี 2  วิเคราะหหาแนวทางตอบคําถาม อธิบายใหไดมาซ่ึงแนวคําตอบ หรืออธิบายใหไดมาซ่ึงคําตอบ
ท่ีโจทยถาม 
สมาชิกคนท่ี 3  รวบรวมขอมูลและเขยีนคําตอบ 
สมาชิกคนท่ี 4  สรุป และตรวจคําตอบ  
3.  ครสูังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุมของนักเรยีนแตละกลุมและกระตุนใหนักเรียนทุกคนรวมมือกัน 
ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 
4.  เมื่อนักเรยีนทําใบงานเสร็จแลวมารับเฉลยไปตรวจใบงาน 
5.  ครแูละนักเรยีนรวมกันอภิปรายและสรุป       
6.  นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนมารับแบบฝกเสริมทักษะ 
7.  เมื่อนักเรยีนกลุมใดทําแบบฝกเสรมิทักษะเสร็จแลว ใหตัวแทนกลุมมารับเฉลยแบบฝกเสริมทักษะ และ
ชวยกันตรวจแบบฝกเสริมทักษะ เพื่อความเขาใจท่ีถูกตองของทุกคนภายในกลุม ถากลุมใดมีคําถามใหยกมือขึ้น
ถามครูเปนรายกลุม  เร

ียน
หน

วย
ตอ

ไป
 

3. การเลนเกม
แขงขันทาง
วิชาการ 

1.  ครแูจงใหนักเรียนทุกคนแยกยายไปเขาโตะเกมตามระดับความสามารถของนักเรยีน  ดังนี ้
โตะท่ี  1  สําหรับนักเรยีนท่ีเรียนเกงของแตละกลุม 

 โตะท่ี  2 และ  3  สําหรับนักเรียนท่ีเรียนปานกลางของแตละกลุม 
 โตะท่ี  4  สําหรับนักเรยีนท่ีเรียนออนของแตละกลุม 
2.  ครูแจกคําถามใหแตละโตะ ๆ ละ  1  ชุด  แตละชุดแตกตางกันขึ้นอยูกับความสามารถของนักเรยีน และตาราง
บันทึกคําตอบและคะแนนของนักเรียนแตละคน จํานวนคําถามในแตละชุดเทากับจํานวนสมาชิกในแตละโตะโดยมี
กติกา ดังนี้ 
      2.1 นักเรียนคนแรกในแตละโตะหยิบคําถาม 1 ใบ  เปดอานคําถามแลวนักเรียนท่ีเหลือในโตะเขยีนคําตอบลง
ในตารางบันทึกคําตอบ เมื่อนักเรียนเขียนคําตอบครบแลว นักเรียนท่ีเปนคนอานคําถามเฉลยคําตอบ โดย 
นักเรียนท่ีตอบถูกได  1  คะแนน  นักเรียนท่ีตอบผิดได  0  คะแนน  
     2.2  คําถามขอตอไป ใหสมาชิกในโตะผลัดเปลี่ยนอานคําถามจนกวาจะครบทุกคน          
     2.3  เมื่อนักเรียนตอบคําถามครบแลวใหสมาชิกทุกคนรวมคะแนนของตนเอง โดยนักเรียนท่ีได
คะแนนสูงสุด ในแตละโตะ  จะไดโบนัส  10  คะแนน 
นักเรียนท่ีไดคะแนนเปนอันดับ 2  ในแตละโตะ  จะไดโบนัส  8  คะแนน 
นักเรียนท่ีไดคะแนนเปนอันดับ 3  ในแตละโตะ  จะไดโบนัส  5  คะแนน 
นักเรียนท่ีไดคะแนนต้ังแตอับดับ 4 จนถึงอันดับรองสุดทาย ในแตละโตะ   
จะไดโบนัส  2  คะแนน  และ นักเรียนท่ีไดคะแนนนอยสุด จะไดโบนัส  1  คะแนน เสร็จแลวใหนักเรียน
แตละคนกลับเขากลุมเดิม นําคะแนนของสมาชิกแตละคนมารวมกัน 

 

1.  ครูทบทวนความรูเดิมของนกัเรยีนโดยการอภิปรายซักถาม 
2.  ครแูจงจุดประสงคการเรยีนรู 
3. นําเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียนมคีวามพรอมและเราความสนใจท่ีจะเรียนโดยการเลือกใชกิจกรรมตาง ๆ เชน 
การอภิปรายซักถาม ใชภาพเปนสื่อประกอบ เปนตน 
4. แบงนักเรียนกลุมละ 4 คน โดยคละเพศและความสามารถ เกง ปานกลาง ออน ในอัตราสวน  
1: 2: 1 โดยใชผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

1.  นักเรียนแตละกลุมบนัทึกคะแนนลงในตารางบนัทึกคะแนนประจํากลุมเพื่อรวมรวบ 
คะแนนกับการแขงขนัครั้งตอไป 
2.  ครยูกยองและชมเชย ทีมท่ีไดคะแนนสูงสุด และใหกําลังใจกับทีมท่ีไดคะแนนตํ่ากวา  

 

4. ยกยองทีมที่
ประสบผลสําเร็จ 
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จากงานวิจัยของวีระชัย  เจริญวัฒนะตระกูล (2550) และงานวิจัยของชวนพิศ สัจจภาณี (2554) ที่จัดการเรียนการ
สอนโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมในวิชาคณิตศาสตรเรื่อง ผลการใชการเรียนแบบรวมมือเทคนิค TGT เนน
กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 และ เรื่องการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
กลุมรวมมือเทคนิค TGT กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องความนาจะเปนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 พบวา นักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 5 มีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยมีผลคะแนนเฉล่ียรอยละ 78.72 อยูในเกณฑระดับดี
มาก และนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรรวมถึงมีทักษะดานการทํางานเปนกลุม  

 
4.  ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมในวิชาคณิตศาสตร 
 
 จากรูปแบบการเรียนแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมที่ผูเขียนไดเสนอไวน้ันมีขั้นตอนหลัก  4  
ขั้นตอน เม่ือนํามาประยุกตใชในการสอน  ดังตัวอยางแผนการสอนของชวนพิศ  สัจจภาณี (2554: 81-86) ในแผนการสอน 
เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับ ช้ันมัธยมศึกษาปที่  5  เวลา  2  ช่ัวโมง มีขั้นตอน ดังน้ี 
 ข้ันที่  1 เสนอบทเรียนตอทั้งช้ัน 

    ข้ันนํา 
1) ครูแจงจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบวาเม่ือเรียนคาบน้ีแลวนักเรียนสามารถ 
    1.1) บอกกฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับสําหรับการคูณได 
    1.2) บอกกฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับสําหรับการบวกได 
    1.3) สามารถแกโจทยปญหาโดยใชกฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับได 
2) ครูนํานักเรียนสนทนาเก่ียวกับการเลือกจัดส่ิงของในชีวิตประจําวัน เชน  การเลือกเส้ือผา กางเกง หรือ 

กระโปรงในการแตงกาย โดยเช่ือมโยงเรื่องเขาสูกฎเกณฑการคูณ และกฎเกณฑการนับ 
ข้ันสอน 
1) ตัวแทนนักเรียนแตละกลุมรับบัตรเน้ือหา เรื่องกฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับ 
2) นักเรียนแตละกลุมศึกษาบัตรเน้ือหา เรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับ (ครูอธิบายเพิ่มเติมในสวนที่

นักเรียนไมเขาใจ) 
ข้ันสรุป 
1) นักเรียนและครูชวยกันสรุปความคิดรวบยอดเก่ียวกับกฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับการนับ  
2) นักเรียนซักถามขอสงสัยในสวนที่ไมเขาใจ ครูและนักเรียนชวยกันตอบและสรุป 

 ข้ันที่  2  ศึกษากลุมยอย 
1) แบงกลุมนักเรียนแบบคละความสามารถ ซ่ึงแตละกลุมจะมีสมาชิก 4 คน  ประกอบดวย เกง : ปานกลาง : 

ออน ในอัตราสวน 1 : 2 : 1 
2) ตัวแทนสมาชิกในแตละกลุมมารับแบบฝกทักษะ เพื่อนักเรียนจะไดเรียนรู และ ฝกทักษะในการทํางานกลุม 

ดวยการมีปฏิสัมพันธภายในกลุม โดยการรวมกันเรียนรูและปรึกษากันในการทําแบบฝกทักษะเรื่อง กฎเกณฑเบื้องตนเก่ียวกับ
การนับ (นักเรียนสามารถใชบัตรเน้ือหาเปนขอมูลชวยในการทําแบบฝกทักษะ) 

3) ขณะที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ครูทําหนาที่สงเสริมใหแตละกลุมใชกระบวนการรวมมือกันเรียนรู 
4) เม่ือนักเรียนกลุมใดทําแบบฝกทักษะเสร็จแลวก็สงตัวแทนกลุมมารับเฉลยแบบฝกทักษะ และชวยกันตรวจ

แบบฝกทักษะ เพื่อความเขาใจที่ถูกตองของทุกคนภายในกลุม กอนที่จะเขาโตะเกม 
  

ข้ันที่  3  แขงขันทางวิชาการ 
1) ครูแจงใหนักเรียนทุกคนแยกยายไปเขาโตะเกมตามความสามารถตามบัญชีรายช่ือที่ติดไวหนาหอง ดังตัวอยาง 

 
 
 
 
 

โตะแขงขันที่  1 
ประกอบดวยนักเรียนที่มีคะแนนลําดับที่ 

1, 2, 3 และ 4 

โตะแขงขันที่  2 
ประกอบดวยนักเรียนที่มีคะแนนลําดับที่ 

5, 6, 7 และ 8 
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2) ครูแจงใหนักเรียนทราบวาโจทยแตละขอใชเวลาไมเกิน 1 นาที และแจกชุดเกมการแขงขันทางวิชาการซ่ึง
ประกอบดวย บัตรคําถาม บัตรเฉลยคําถาม และบัตรตัวเลข อยางละ 7 ใบ ดังตัวอยางบัตรคําถามตอไปน้ี 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3) นักเรียนเริ่มการแขงขันทางวิชาการจนบัตรคําถามหมดจึงส้ินสุดการแขงขันทางวิชาการ 
 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 ข้ันที่  4 ยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ 

1) เม่ือการแขงขันทางวิชาการส้ินสุดลง นักเรียนจดบันทึกจํานวนบัตรตัวเลขที่ไดในตารางเก็บคะแนนประจําโตะ
เกม เพื่อคิดคะแนนโบนัส 

2) นําคะแนนโบนัสของสมาชิกมาหาคาเฉล่ียเทียบกับเกณฑ เพื่อยกยองทีมที่ประสบความสําเร็จ 
3) ครูแจงผลการแขงขันทางวิชาการและแจกเกียรติบัตรแกกลุมที่ประสบผลสําเร็จ   

จากตัวอยางแผนการเรียนรูที่นําเสนอไวน้ันจะเห็นไดวาขั้นตอนหลักของรูปแบบ TGT ทั้ง  4  ขั้นตอน สามารถ
ดําเนินการใหเสร็จส้ินภายใน 2 ช่ัวโมง ซ่ึงในขั้นตอนที่ 2 และ 3  เปนขั้นตอนที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะและกระบวนการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร โดยเฉพาะในขั้นตอนที่ 2 จากคําถามที่ครูใชในบัตรคําถามซ่ึงเปนตัวนําใหนักเรียนไดดําเนินการคิด
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นเด็กเกงเปนคนนําเด็กออนในการแกปญหาโดยมีบทบาทรวมกันในระบบของการทํางานกลุม สวน
ขั้นตอนที่ 3 จะเกิดทักษะในการแกปญหาโดยใชความสามารถของตนเองที่ไดทําการฝกในขั้นตอนที่ 2   

 
5.  บทสรุป 
 
 แนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือนํามาประยุกตใชในการสอนไดหลายรูปแบบ ซ่ึงรูปแบบหน่ึงที่ นิยมใชในวิชา
คณิตศาสตร คือ การแขงขันระหวางกลุมดวยเกม เพราะเปนการเรียนแบบนักเรียนมีสวนรวมและเนนนักเรียนเปนสําคัญ ทํา

บัตรคําถามในเกมการแขงขันคร้ังท่ี 1 
1) กลองใบหน่ึงมีบัตรอยู 6 ใบ โดยที่แตละใบมีหมายเลข 1,2,3,4,5,6 เขียนกํากับอยู หมายเลขละ 1 ใบ แลวจะนําบัตร 2 ใบ มาวางเรียงกันเปนเลขสองหลักไดกี่วิธี 
2) หองประชุมมีประตูอยู 3 ประต ูจงหาวิธีที่เดินเขาและเดินออกหองประชุมน้ัน โดยมีเงื่อนไขเดินเขาและเดินออกประตูใดก็ได 
3) ถาครอบครัวหน่ึงตองการมีบตุร 3 คน แลวจงหาจาํนวนวิธีที่จะปรากฏผลไดทัง้หมดของการมีบุตรของครอบครัวน้ี 
4) ถาโยนเหรียญ 5 ครั้ง แลวจงหาจาํนวนวิธีที่จะปรากฏผลในการโยนเหรียญ 
5) หยิบไพ 1 ใบ จากไพทัง้สํารบัที่มี 52 ใบ จงหาจํานวนวิธีที่จะหยิบไดไพโพดํา หรือโพแดงหรือขาวหลามตัด 
6) ถาใชพยัญชนะ ก,ข,ค,ง ในการสรางรหสั 1 หลกั หรือ 2 หลกั หรือ 3 หลกั หรือ 4 หลักก็ได แตหามใชพยัญชนะ ซ้าํกันในแตละหลกั แลวจะสรางรหสัไดกี่แบบ 
7) ในการเลนเกมน่ังเกาอี ้มีเกาอี้วางอยู 2 ตัว ที่มีขนาดแตกตางกัน ถามีผูสมัครเลนเกม 4 คน  คือ A , B , C และ D เม่ือทดลองซอมน่ังเกาอี ้แลวปรากฏวา คนที่มี

ความเหมาะสมที่จะน่ังเกาอี้ตัวที ่1 คือ A , B, C คนที่เหมาะสมกับเกาอี้ตัวที ่2 คือ B, C, D จงหาจาํนวนวิธีที่แตกตางกันที่จะจัดคนทัง้ 4 คนน่ังเกาอี้ใหเหมาะสม
กับขนาดของเกาอี ้

วิธีการเลนเกมการแขงขันทางวิชาการ 
1) แตละโตะเกมแขงขันตอบคําถาม 7 คําถาม 
2) นักเรียนทุกคนในโตะเกมหยิบบัตรหมายเลขที่ควํ่าไวมาคนละ 1  ใบ แลวเปรียบเทียบหมายเลขของบัตรนักเรียนคนที่ไดหมายเลขสงูสุดจะไดเปนคนเลนคนที่ 1 

แลวคนที่อยูทางซายมือของคนที ่1 นับเปนคนที่ 2 , 3 และ 4 
3) คนเลนคนที่ 1 หยิบบัตรคําถามข้ึนมา 1 ใบ โดยหมายเลขบัตรคําถามใหตรงกับหมายเลขที่จับได และอานคําถามใหกลุมฟง และเปนคนตอบคนที ่1 
4) คนที่ 2 เปนผูทาทายที ่1 ถาเห็นวาคนที่ 1 ตอบผิด และตองการใหคําตอบที่คิดวาถูกตอง (หรืออาจไมทาทายแลวผานไปใหคนที ่3 เลยก็ได) 
5) คนที่ 3 เปนผูทาทายที ่2 ถาเห็นวาคนที่ 1 ตอบผิด และคนที่ 2 ตอบผิด (หรือผาน) คนที่ 3 อาจทาทายคนที ่1 แทน แลวใหคําตอบที่คิดวาถูกตอง (หรืออาจไม

ทาทายแลวผานไปใหคนที ่4 เลยก็ได) 
6) คนที่ 4 เปนผูทาทายที ่3 ถาเห็นวาคนที่ 1 ตอบผิด คนที่ 2 ตอบผดิ (หรือผาน) คนที่ 3 ตอบผิด (หรือผาน) คนที่ 4 อาจทาทายคนที ่1 แทนแลวใหคําตอบที่คิด

วาถูกตอง (หรืออาจไมทาทาย) 
7) คนที่อานคําถามเปนผูอานเฉลย 
8) การคิดคะแนนในแตละขอ คิดโดยใหคนที่ตอบคําถามคนแรก และตอบคําถามถูกตองได 2 คะแนน คนที่ตอบคําถามคนถัดไปถาตอบถูกได 1คะแนน สวนคนที่

ตอบคําถามผิดได 0 คะแนน9) การแขงขันเกมรอบที ่2 ใหคนที่ 2 เปนคนหยิบใบคําถาม อานคําถาม และดําเนินการแขงเกมเชนเดียวกับรอบที ่1 (การเวียนแขง
เกมจะเวียนจากซายไปขวานับจากคนที ่1) 

10) ใบคําถามหมดถือวาเกมสิ้นสุด ผูแขงขันเกมนําคะแนนของตนที่ทําไดไปรวมกับเพื่อนสมาชิกในกลุมที่ตนสงักัด 
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ใหนักเรียนรูจักวิธีการอยูรวมกันในสังคม รูจักการชวยเหลือพึ่งพากัน ทําใหเกิดความรักความสามัคคีกันในหมูคณะ และ
สงเสริมใหนักเรียนมีความกระตือรือรนและรักในการเรียน สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้น โดยขั้นตอน
ของการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชการแขงขันระหวางกลุมดวยเกม มี  4  ขั้นตอน คือ 1) การนําเสนอบทเรียนทั้งช้ัน  2) การ
เรียนกลุมยอย  3) การเลนเกมแขงขันทางวิชาการ  และ 4) ยกยองทีมที่ประสบผลสําเร็จ และจากตัวอยางแผนการจัดการ
เรียนรูแบบรวมมือโดยใชกระบวนการแขงขันระหวางกลุมดวยเกมในวิชาคณิตศาสตรแสดงใหเห็นกิจกรรมและส่ือที่ครูตอง
เตรียมพรอมในการสอน ทายที่สุดน้ีผูเขียนหวังวารูปแบบการเรียนแบบรวมมือที่ไดนําเสนอไวจะเปนทางเลือกหน่ึงสําหรับครูที่
อยากเห็นนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร มีความสนุกสนานในการเรียนและรักในวิชาคณิตศาสตรได
นําไปชในการสนับสนุนและสงเสริมการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับช้ันตาง ๆ ไดเปนอยางดี 
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