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บทที ่5 

สรปุ อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 

 

 การวิจัยเรื่องการส่งเสริมพฤติกรรมการท างานเป็นทีม โดย

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิค

เกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยาง

ตลาดวิทยาคาร ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

  1. สรุป 

  2. อภิปรายผล 

  3. ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุป 

 

 5.1.1 ผลการปฏิบัติการส่งเสริมพฤติกรรมการท างานเป็น

กลุ่ม โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน พบว่า จากการท่ีผู้เรียนได้ท ากิจกรรม

การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ท้ัง 5 

ขั้นตอนแล้ว พบว่าผู้เรียนมีการช่วยเหลือกัน ยอมรับฟังความ

คิดเห็นของผู้อื่น แสดงความเห็นท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่มและร่วมมือ

กันท างานจนส าเร็จตามเป้าหมายท่ีได้วางไว้ มีระดับพฤติกรรม

การท างานกลุ่มอยู่ระดับสม่ าเสมอต่อเนื่อง (X= 2.56, S.D.= 0.52) 
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และผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนุกเพลิดเพลิน มีแรงจูงใจในการ

เรียนซึ่งพบได้จากแบบบันทึกอนุทินของนักเรียนท่ีส่วนมากแสดง

ความคิดเห็นในทางบวกพูดเป็นเสียงเดียวกันว่าชอบการจัดการ

เรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ท่ีส่งเสริม

ให้มีกจิกรรมกลุ่มท าให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะศึกษาเล่าเรียนและ

ยังท าให้มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มเพ่ิมมากขึ้นอีกด้วย  

 5.1.2 ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มหลังจากการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเค

ชัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ในด้าน

การแสดงความคิดเห็น ด้านการรับฟังความคิดเห็น และด้านการ

ช่วยเหลือกันในกลุ่มอยู่ในระดับสม่ าเสมอต่อเนื่อง โดยด้านท่ีมี

ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือด้านการรับฟังความคิดเห็น (X= 2.61, S.D.= 

0.53) และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุดคือ ด้านการช่วยเหลือกัน

ภายในกลุ่ม (X= 2.50, S.D.= 0.53)  

 5.1.3 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิ

เคชัน เป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการท า

กิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน 

มีความสุขกับการเรียน ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการ

เรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X= 4.58, S.D.= 0.51) ด้านท่ีมี

ค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือด้านการมีส่วนร่วมและร่วมมือ (X= 4.83, 

S.D.= 0.41) และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสุดคือ ด้านการวาง

แผนการท างาน (X= 4.33, S.D.= 0.52) 
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5.2 อภปิรายผล  

 

 5.2.1 ผลการปฏิบัติการส่งเสริมพฤติกรรมการท างานเป็น

ก ลุ่ ม โ ด ย โ ด ย ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม 

การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน 

พบว่า ผู้เรียนมีการช่วยเหลือกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

แสดงความเห็นท่ีมีประโยชน์ต่อกลุ่มและร่วมมือกันท างานจน

ส าเร็จตามเป้าหมายท่ีได้วางไว้ มีระดับพฤติกรรมการท างานกลุ่ม

อยู่ระดับสม่ าเสมอต่อเนื่อง เป็นผลให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กัน

ภายในกลุ่มหรือเพ่ือนร่วมห้องมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งการ

จัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน 

สามารถแก้ปัญหาการท างานเป็นทีมของผู้เรียนได้และยังช่วยเพ่ิม

แรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ของผู้เรียนตามท่ีเทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่ม

ร่วมมือแข่งขันซึ่ง สอดคล้องกับทฤษฏีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน และเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจมีความ

กระตือรือร้นสนใจท่ีจะเรียนจึงใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ามาร่วม

เ ป็ น ส่ ว น ห นึ่ ง ใ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น 

การสอนซึ่งแนวคิดเกมิฟิเคชัน (Gamification) ได้ถูกน ามาปรับ

ใช้ในการศึกษา เป็นการน ารูปแบบ กลไกหรือวิธีคิดแบบในเกม 

มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมความสนุก 

ค ว า ม 

ท้าทายในบทเรียน ความน่าติดตาม ให้กับผู้เรียน เหมาะกับการ

สร้าง ความผูกพันและประสบการณ์ร่วม (Engagement) ระหว่าง

ผู้เรียนและเนื้อหาบทเรียน โดย Chou (2013) ได้กล่าวว่ารูปแบบ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชันสามารถดึงดูดให้นักเรียนมี
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ส่วนร่วมและจดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง โดยการ

น ากลศาสตร์ของการเล่นเกมมาปรับใช้ในโลกแห่งความเป็นจริง 

การบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้ในการออกแบบบทเรียน

และแบบฝึกปฏิบัติในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้เนื้อหามี

ความน่าสนใจ และมีความสามารถท่ีจะดึงดูดนักเรียนให้เกิด

พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม กั บ 

การเรียนได้  

 5.2.2 ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มหลังจากได้จัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเค

ชัน วงรอบท่ี 1 นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มเฉลี่ยเกิดขึ้น

บางครั้งไม่สม่ าเสมอ โดยมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มสูงท่ีสุดใน

ด้ า น ก า ร รั บ ฟั ง ค ว า ม คิ ด เ ห็ น  แ ล ะ 

มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มน้อยท่ีสุดในด้านการช่วยเหลือกัน

ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม  ว ง ร อ บ ท่ี  2 นั ก เ รี ย น 

มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มเฉลี่ยเกิดขึ้นบางครั้งไม่สม่ าเสมอ โดย

มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มสูงท่ีสุดในด้านการรับฟังความคิดเห็น 

และมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มน้อยท่ีสุดในด้านการช่วยเหลือกัน

ภายในกลุ่ม และวงรอบท่ี 3 นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานกลุ่ม

เฉลี่ยเกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอต่อเนื่อง โดยมีพฤติกรรมการท างาน

กลุ่มสูงท่ีสุดในด้านการรับฟังความคิดเห็น และมีพฤติกรรมการ

ท างานกลุ่มน้อยท่ีสุดในด้านการช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม ซึ่ง

พฤติกรรมการท างานกลุ่ม หมายถึง การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน

ของบุคคล โดยมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายท่ีสอดคล้องต่อเนื่องกัน 

มีกระบวนการท างานกลุ่มอย่างเป็นระบบและมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อ

กัน ส่งผลให้งานประสบผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ (กรม
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วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2540) และผู้วิจัยได้ออกแบบและ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มโดยใช้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกิจกรรมการ

แข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม ทุกคนจะได้ร่วมแข่งขัน โดยเน้นการ

ใช้กระบวนการกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ในกระบวนการกลุ่มมี

การวางแผนร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามท่ีจะเรียนให้

บรรลุเป้าหมาย เป็นผลให้มีพฤติกรรมการท างานกลุ่มสามารถ

ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับเทคนิคเกมิฟิเคชันท่ีช่วย

ในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไก

ของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิด

พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา Kapp 

(2012) พร้อมท้ังยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีระวัฒน์ หัสโก 

(2558) ได้ศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ท่ีจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบผสมผสานแบบร่วมมือเทคนิค TGT ซึ่งผู้เรียนมีการ

ปฏิบัติงานตามขั้นตอน มีการให้ความช่วยเหลือกัน มีการเคารพ

กติกาของกลุ่ม ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น แสดงความ

คิ ด เ ห็ น ท่ี เ ป็ น ป ร ะ โ ย ช น์ ต่ อ ก ลุ่ ม  

มีความเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดีและร่วมมือกันจนส าเร็จ ผู้เรียนมี

ระดับพฤติกรรมการท างานกลุ่มอยู่ในระดับสูงมาก และสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ปฏิมา ธิกุลวงษ์ (2548) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบ

ผลการเรียนรู้เรื่อง ทศนิยมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ี

สอนด้วยวิธีแบบร่วมมือกันเรียนรู้ เทคนิค TGT และวิธีการสอน
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แบบปกติ พบว่าพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้น

มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  1  

ท่ีสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ เทคนิค TGT มีพฤติกรรมพฤติกรรม

การท างานกลุ่มของนักเรียนอยู่ในระดับมาก ส่วนพฤติกรรมของ

นักเรียนท่ีสอนด้วยวิธีปกติอยู่ในระดับ ปานกลาง 

 5.2.3 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิ

เคชัน วงรอบท่ี 1 โดยรวมเฉลี่ยระดับแรงจูงใจอยู่ในระดับ ปาน

กลาง โดยมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงท่ีสุดในด้านความมีส่วน

ร่ ว ม แ ล ะ ร่ ว ม มื อ  แ ล ะ มี ร ะ ดั บ แ ร ง จู ง ใ จ 

ใฝ่สัมฤทธิ์น้อยท่ีสุดคือ ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจ วงรอบท่ี 

2 โดยรวมเฉลี่ยระดับแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก โดยมีระดับ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงท่ีสุดในด้านความต้ังใจใฝ่เรียนรู้ และด้าน

ความมีส่วนร่วมและร่วมมือ และมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์น้อย

ท่ีสุดคือ ด้านความกล้าเสี่ยงกล้าตัดสินใจและด้านการวางแผนงาน 

และวงรอบท่ี 3 โดยรวมเฉลี่ยระดับแรงจูงใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

โ ด ย มี ร ะ ดั บ แ ร ง จู ง ใ จ 

ใฝ่สัมฤทธิ์สูงท่ีสุดในด้านความมีส่วนร่วมและร่วมมือ และมีระดับ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์น้อยท่ีสุดคือ ด้านความอดทนต่อการท างาน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิค

เ ก ม ิ

ฟิเคชัน มีการน าเกมการแข่งขันเข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 

จากการเล่นเกมท่ีมีความสุข สนุกสนานกับการเรียน กระตุ้นให้

ผู้ เรียนเกิดการศึกษาค้นคว้าทบทวน การศึกษาแรงจูงใจใฝ่



126 

สัมฤทธิ์ของผู้ เรียนโดยใช้รูปแบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชันนั้น ท าให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในระดับมาก

ท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับเทคนิคเกมิฟิเคชันท่ีช่วยในการกระตุ้นและ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัว

ด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 

ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา Kapp (2012) และ

ยังสอดคล้องกับ งานวิจัยของ สุทธิกร กรมทอง (2559) ท่ีจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชัน ซึ่งกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความ

สนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และการได้ลงมือปฏิบั ติ 

นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ในวงจร

ปฏิบัติท่ี 3 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Fernandez (2013) ท่ี

ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ตามระบบแนวคิดเกมิฟิเคชันผล

การศึกษาพบว่า เกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและยังส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 

5.3 ขอ้เสนอแนะ 

 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 

   5.3.1.1 ผู้บริหารสามารถส่งเสริมและก าหนดนโยบาย 

เพ่ือแก้ปัญหานักเรียนขาดพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่ม โดยการ
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น าเอารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขัน

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ไปใช้ในชั้นเรียนเพื่อการแก้ปัญหาได้ 

   5.3.1.2 ผู้บริหารสามารถส่งเสริมและก าหนดนโยบาย 

เพ่ือแก้ปัญหานักเรียนขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ โดยการน าเอา

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับ

เทคนิคเกมิฟิเคชัน ไปใช้ในชั้นเรียนเพื่อการแก้ปัญหาได้ 

   5.3.1.3 ครูสามารถน าเกมท่ีผู้วิจัยน ามาให้นักเรียนท า

ในขั้นการแข่งขัน ไปปรับใช้ในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ หรือวิชา

อื่น ๆ ได้   

 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวจิัย 

   5.3.2.1 ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนด้วย 

เพ่ือให้ได้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.3.2.2 ควรเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่ม

ร่วมมือแข่งขันร่วมกับเทคนิค      เกมิฟิเคชัน กับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม

ในเนื้อหาเดียวกัน เพ่ือจะได้น าแนวทางมาปรับปรุงพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.3.2.3 ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ

แข่งขันร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ไปใช้กับนักเรียนในช่วงชั้นอื่น

ดูบ้างเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง 

   5.3.2.4 ควรมีการศึกษาปัญหาหรืออุปสรรค์ในการ

ท างานเป็นกลุ่มเพ่ิมเติม 


