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บทคัดยอ 

บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) หาประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) หาดัชนีประสิทธิผลของแบบฝกทักษะ

ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใช

เกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่

ไดรับการจัดการเรียนรูดวยการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียน
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ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดราษฎรบํารุง (งามศิริวิทยาคาร) จํานวน 1 หองเรียน มีนักเรียนจํานวน 25 

คน ไดมาโดยใชวิธีสุมตัวอยางแบบอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) แบบฝกทักษะการ

พัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (2) แผนการจัดการเรียนรู (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน และ (4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา 1) แบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ 

ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 84.90/84.00 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 2) คาดัชนีประสิทธิของ

แบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ มีคาเทากับ 0.7585 แสดงวาหลังการเรียนดวย

แบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคTGT

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่สรางข้ึนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน คิดเปนรอยละ75.85 และ 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ตอการพัฒนาทักษะทาง การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเรื่อง การคูณ โดยรวม

อยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาในแตละดาน ดานที่ นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ไดแก ดาน

เน้ือหา และดานการวัดและประเมินผล สําหรับดานที่เหลืออยูในระดับมากที่สุด 

คําสําคัญ : แบบฝกทักษะ, การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT, เกมบิงโก (Bingo Game)  

 

ABSTRACT 

The objective of this research were: 1) to find the effectiveness of mathematics 

learning skills on multiplication by co-operative learning managerment tgt technique and 

bingo game for prathomsuksa 4 students to be  efficient at the 80/80. ; 2) to examine the 

effectiveness index of mathematics learning skills on multiplication by co-operative learning 

management, TGT technique and bingo game prathomsuksa 4 students and 3) to investigate 

the prathomsuksa 4 students  satisfaction towards being taught using the developed 

mathematics learning skills of main idea. 

The researeh was a Quasi - Experimental research. The study sample were 25 

prathomsuksa 4 students in Wat Rat Bamrung school (Ngamsiri Wittayakarn) selected by 

using simple random sampling. The researeh instruments included (1) the mathematics 

learning skills practicing exercise on multiplication; (2) the learning management plan; (3) the 

learning achievement test,and (4) Questionnaire for evalution students is satisfaction.The 
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statistics used for analyzing the collected data were percentage, mean and standard 

deviation. 

The results finding found that: 1) the effectiveness of mathematics learning skill 

worksheet on multiplication topic has E1/E2 was 84.90/84.00, which met the criteria 80/80. 

2) The efficiency index (E.I.) of the mathematics learning skill worksheet on Multiplication 

topic was 0.7585, which could improve by 75.85% in learning. 3) Satisfaction of students 

towards the learning skill development on multiplication topic was, overall, at the highest 

level. In particular, students were satisfied at a high level including content, measurement 

and assessment. The remaining evaluations are at the highest level. 

Keywords : Mathematics, TGT technique, Bingo game 

 

บทนํา  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง,2560:56) คณิตศาสตรมี

บทบาทสําคัญย่ิงตอความสําเร็จในการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 เน่ืองจากคณิตศาสตรชวยใหมนุษยมีความคิด

ริเริ่มสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยาง

รอบคอบและถ่ีถวน ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา ไดอยางถูกตองเหมาะสม และสามารถ

นําไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพนอกจากน้ีคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการศึกษาดานวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี และศาสตรอื่นๆ อันเปนรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติใหมีคุณภาพมากย่ิงข้ึน และ

พัฒนาเศรษฐกิจ ของประเทศใหทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตรจึงจําเปนตองมีการพัฒนาอยาง

ตอเน่ือง เพื่อใหทันสมัยและสอดคลองกับเศรษฐกิจ สังคม และความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ที่

เจริญกาวหนาอยางรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน ซึ่งคณิตศาสตรเปนวิชาหน่ึงที่เปนลักษณะวิชา ที่มีระเบียบแบบ

แผน มีกระบวนการและมีเหตุมีผล ใหผูเรียนสามารถคิดและวิเคราะหปญหาตางๆ อยางมีเหตุผล เพื่อนําไปสู

การแกปญหาไดความสามารถในการแกปญหาเปนสิ่งจําเปนสําหรับ การดํารงชีวิตในสังคม เพราะจากสภาพ

สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนอยูเสมอวิทยาศาสตร และเทคโนโลยีตางๆ เจริญกาวหนาไปอยางรวดเรว็ การ

ดําเนินชีวิตในสังคมมีความสลับซับซอนและเกิดปญหาข้ึนมากมาย ทุกคนตองเผชิญกับปญหาตาง ๆ ที่เกิดข้ึน 

ฉะน้ันความสามารถในการแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพจึงเปนสิ่งที่ทุกคนตองมี และเปนสิ่งที่ตองปลูกฝงให

เกิดข้ึนในตัวนักเรียนโดยอาศัยวิชาการแขนงตาง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนสามารถถายโยง
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ความสามารถในการคิดแกปญหาในศาสตรน้ัน ๆ  ไปสูการแกปญหาอื่น ๆ เพื่อใหสามารถปรับตัวใหอยูในสังคม

ไดอยาง มีความสขุตอไป 

การเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงมีสวนสําคัญอยางย่ิงในการสงเสริมใหนักเรียน นําความรูไปใช

แกปญหาในชีวิตประจําวันได  (สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี,2551:135)กลาวไววา การ

จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรโดยเฉพาะอยางย่ิง การจัดการเรียนการสอน ที่มีทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตรเปนสาระหลักที่จําเปนสําหรับนักเรียนทุกคนครู จึงตองจัดการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมให

นักเรียนไดเรียนรูฝกฝนและพัฒนาใหมากข้ึน ซึ่งทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรเปนความสามารถที่จะนําความรู

ไปประยุกตใชในการเรียนรูสิ่งตางๆ  เพื่อใหไดมาซึ่งความรูและประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

โดยเนนทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนและตองการพัฒนาใหเกิดข้ึนกับผู เรียน ไดแก 

ความสามารถ  ในการแกปญหา ความสามารถในการใหเหตุผล ความสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรและนําเสนอ ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู และการมีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการ

จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรครูผูสอนตองสอดแทรกทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรเขากับการเรียน

การสอนดานเน้ือหาดวยการใหนักเรียนทํากิจกรรมหรือต้ังคําถามที่กระตุนใหนักเรียนคิดอธิบายและใหเหตุผล

เชนใหนักเรียนแกปญหาโดยใชความรูที่เรียนมาแลวหรือใหนักเรียนเรียนรูผานการแกปญหาใหนักเรียนใช

ความรูทางพีชคณิตในการแกปญหาหรืออธิบายเหตุผลทางเรขาคณิต ใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรใน

การอธิบายเกี่ยวกับสถานการณตางๆในชีวิตประจําวันหรือกระตุนใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรในการ

สรางสรรคผลงานที่หลากหลายและแตกตางจากคนอื่น รวมทั้งการแกปญหาที่แตกตางจากคนอื่นดวย 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 45) ซึ่ง (สมศักด์ิ ดลประสิทธ, 2549: 14) กลาววา “บทบาทของครูจะตองเปน

ผูสนับสนุนและจัดประสบการณใหมีความหมายตอการเรียนรูของผูเรียน จําเปนตองวางแผนการจัดกิจกรรม 

เตรียมสื่อการเรียนการสอน การกํากับดูแลกระบวนการจัดกิจกรรม สังเกต กระตุน และแนะนําผูเรียนรวม 

อภิปราย เพื่อประมวลและสรุปขอความรู สงเสริมการนําความรูไปใชและประเมินผลการเรียนรูดวยวิธีตาง ๆ” 

สอดคลองกับคํากลาวของ (กิตติ พัฒนตระกูลสุข, 2548: 1) ที่กลาววา “ครูจะตองพยายามเปลี่ยนสิ่งที่เปน

นามธรรมในคณิตศาสตรใหเปนรูปธรรมที่มองงายข้ึนและสามารถทําความเขาใจไดอยางรวดเร็วดวยการนํา

กระบวนการจัดการเรียนรูมาใชในการอธิบายดวยเหตุผลทางคณิตศาสตรการเลือกใชกิจกรรมตองเลือกให

เหมาะกับวัตถุประสงคใหผูเรียนไดความคิดสามารถสัมพันธความคิดและสรุปขอมูลไดในที่สุด” และ (พิทักษ, 

2552: 1) กลาววา “ชุดฝกทักษะหมายถึง สื่อการเรียนการสอนชนิดหน่ึงที่มุงใหผูเรียน ไดทบทวนความเขาใจ 

และพัฒนาทักษะ ตลอดจนเจตคติ เรื่องใดเรื่องหน่ึงทําใหผูเรียนมีความชัดเจนแมนยําและเกิดความชํานาญใน

การปฏิบัติมากข้ึน”  

การเรียนรูแบบรวมมือมีหลายเทคนิค ซึ่งแตละเทคนิคจะมีวิธีการแตกตางกันออกไปเทคนิค TGT 

เปนเทคนิคหน่ึงของการเรียนรูแบบรวมมือ TGT ยอมาจาก Team Games Tournament   (ทิศนา แขมณี, 
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2554: 268) มีลักษณะที่สําคัญคือ นักเรียนทุกคนจะไดรวมสนุก ทาทายความสามารถของตนเอง ดวยการเขา

รวมเกมการแขงขันกับนักเรียนกลุมอื่น ที่มีความสามารถใกลเคียงกัน ดังน้ันนักเรียนทุกคนมีโอกาสเทาเทียม

กันในการทําคะแนน จึงทําใหมีความภาคภูมิใจมั่นใจในความพยายามและความสามารถของตน และการ

แขงขันกันในเกมการเรียนแบบเผชิญหนากันทําใหเกิดความต่ืนเตน เปนการกระตุนใหนักเรียนกระตือรือรนใน

การคนควาหาความรู และชวยเหลือกันมากย่ิงข้ึน (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน, 2553: 3-4)  ซึ่งจากขอดีดังกลาว

ขางตน ทําใหมีผูนําการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT ไปใชและไดผลดี เชน (อังคณา ชัยมณี, 2540: 97) 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเปนวิธีการสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค ที ่

กําหนด ชวยใหบทเรียนนาสนใจและจูงใจผูเรียนใหสนใจเรียนรูเพิ่มข้ึน เกมอาจจําแนกเปนเกมที่มีวัสดุ

ประกอบ เชน เกมไพ เกมบิงโก เกมอักษรไขว เกมกระดานตางๆเปนตน และเกมที่ไมมีวัสดุประกอบ เชน เกม

ทายปญหา เกมใบคํา เกมสถานการณจําลอง เปนตน ผูสอนจึงควรเลือกเกม มาใชใหสอดคลองกับเน้ือหาสาระ

ที่สอนจุดประสงคและวัยของผูเรียน ซึ่งผูวิจัยสนใจที่จะใชเกมบิงโก (Bingo Game) เปนกิจกรรมการสอน

เน่ืองจากเกมบิงโก (Bingo Game) เปนเกมที่ใหความบันเทิงประเภทหน่ึงเปนการจําลองสถานการณในชีวิต

แบบงายๆ และไดรับความนิยมมากทําใหผูเลนเกิดความเช่ือและแสดงบทบาทไปตามเกมจึงเปนเหตุอันดีที่จะ

นําเกมบิงโกมาใชในการจัดกจิกรรม การเรียนรูทางดานคณิตศาสตร การเลนบิงโกเปนสวนสําคัญตอการเรียนรู

อยางเปนธรรมชาติของเด็กชวยใหเด็กไดทดลอง คนพบและปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมที่อยูรอบตัว เพิ่มความ

หลากหลายใหบทเรียนและชวยสรางแรงจูงใจ ทําใหเด็กเห็นประโยชนของการเรียนคณิตศาสตร นอกจากน้ัน

ยังฝกใหนักเรียนเกิดการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ (Tak Based) โดยใชเครื่องมือ อุปกรณ การมีกติกาที่

ชัดเจนเปนตัวนําการปฏิบัติของเด็กและมีกลยุทธที่ทําใหเด็กตองใชทักษะทางดานคณิตศาสตร และทักษะอื่นๆ 

ไดสิ่งสําคัญสูความสําเร็จองเกมบิงโก คือ กติกา และ การกําหนดเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจน (ฟลลิบ แปลโดย 

(เตือนใจ เฉลิมกิจ, 2545: 32) 

จากการรายงานผลการสอบประเมินคุณภาพผูเรียน NT ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ไดตรวจสอบและ

วิเคราะหผลการทดสอบพบวา ผลการสอบดานคณิตศาสตร (Mathematics) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 

3 โรงเรียนวัดราษฎรบํารุง (งามศิริวิทยาคาร) มีคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนคือ 38.18 และคะแนนเฉลี่ยทั่ว

ประเทศคือ 44.94 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) จากคะแนนผลการ

ประเมินในปพุทธศักราช 2562 พบไดวามีคาเฉลี่ย ดานคณิตศาสตร (Mathematics) ตํ่ากวารอยละ 50 ซึ่ง

ควรไดรับการพัฒนาเน่ืองจาก ความรูทางดานคณิตศาสตรทําใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดสามารถ

แกปญหาตางๆเกี่ยวกับจํานวนใดๆ เปนการใชจํานวนในชีวิตจริงและสามารถนําไปประยุกตใชไดในการดําเนิน

ชีวิตประจําวันไดจริง และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 จะศึกษาตอในระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ตอไป 
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จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยสนใจที่จะการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ 

โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 เพื่อแกปญญาผลสัมฤทธ์ิและเจตติที่ดีทางการเรียนดานคณิตศาสตร และเพื่อใหการจัดการ

เรียนการสอนคณิตศาสตร มีประสิทธิภาพและสามารถทํางานรวมกับผูอื่น ชวยเหลือซึ่งกันและกัน พัฒนา

ตนเองอยางเต็มศักยภาพ และชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูทางคณิตศาสตร มีผลการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตรสูงข้ึน และมีคุณลักษณะที่พึ่งประสงคทางคณิตศาสตรที่จําเปนในการเรียนมากย่ิงข้ึน 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. หาประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรู

แบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ผลการวิเคราะหคาประสิทธิภาพของการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตรเรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก(Bingo 

Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ดังน้ี 

ตารางท่ี 1  

 

 

 

คาประสิทธิภาพ รอยละ 

1. รอยละของคะแนนระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตร(E1) แบบเชิงเด่ียว 

69.58 

2. รอยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทาง 

การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบเชิงเด่ียว 

63.33 

ประสิทธิภาพของการพัฒนาแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E1 / E2) 69.58/63.33 

 

จากตารางที่ 1 พบวา จากการทดลองสอนเพื่อหาประสทิธิภาพของแบบฝกทกัษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโกเปน  

(Bingo game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 แบบเชิงเด่ียว (1:1) โดยใชนักเรียนจํานวน 3 คน ที่มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ออน  ปานกลาง เกง อยางละ 1 คนมีคะแนนรวมระหวางการทดลอง โดยรวมคิดเปน

รอยละ 69.58 (E1) และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง การทดลอง โดยรวมคิดเปนรอยละ 63.33 (E2) 

 คารอยของคะแนนละระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร(E1) และคารอยละของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัใชแบบฝกทักษะการพัฒนา

ทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบเชิงเด่ียว (1:1) 
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ดังน้ันแบบฝกทักษะทางการเรียนรู มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 69.58 /63.33 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 

ดังน้ัน จึงไดทําการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ในแบบกลุม (1:10) ตอไป ดังตารางที่ .2 

ตารางท่ี 2  

 

 

คาประสิทธิภาพ รอยละ 

1. รอยละของคะแนนระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตร(E1) แบบกลุม 

66.63 

2. รอยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทาง 

การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบกลุม 

65.67 

ประสิทธิภาพของการพัฒนาแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E1 / E2) 66.63/65.67 
 

จากตารางที่ 2 พบวา จากการทดลองสอนเพื่อหาประสทิธิภาพของแบบฝกทกัษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 แบบกลุม (1:10) โดยใชนักเรียนจํานวน 9 คน ที่มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ออน ปานกลาง เกง อยางละ 3 คน มีคะแนนรวมระหวางการทดลอง โดยรวมคิดเปนรอยละ 

66.63 (E1) และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลอง โดยรวมคิดเปนรอยละ 65.67 (E2) ดังน้ันแบบ

ฝกทักษะทางการเรียนรู มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 66.63/65.67 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

ดังน้ัน จึงไดทําการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ในแบบภาคสนาม (1:100) ตอไป ดังตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3 

 

 

 คารอยของคะแนนละระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร(E1) และคารอยละของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัใชแบบฝกทักษะการพัฒนา

ทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบกลุม (1:10) 

คารอยของคะแนนละระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร(E1) และคารอยละของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัใชแบบฝกทักษะการพัฒนา

ทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบภาคสนาม (1:100) 
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คาประสิทธิภาพ รอยละ 

1. รอยละของคะแนนระหวางการทดลองโดยใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทางการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตร(E1) แบบภาคสนาม 

84.90 

2. รอยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังใชแบบฝกทักษะการพัฒนาทักษะทาง 

การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E2) แบบภาคสนาม 

84.00 

ประสิทธิภาพของการพัฒนาแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร (E1 / E2) 84.90/84.00 
 

จากตารางที่ .3 พบวา จากการทดลองสอนเพื่อหาประสิทธิภาพของแบบฝกทักษะทางการเรียนรู

วิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก 

(Bingo game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 แบบภาคสนาม (1:100) โดยใชนักเรียนจํานวน 25 คน 

ที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ออน ปานกลาง เกง มีคะแนนรวมระหวางการทดลอง โดยรวมคิดเปนรอยละ 

84.90 (E1) และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลอง โดยรวมคิดเปนรอยละ 84.00 (E2) ซึ่งเปนไป

ตามเกณฑที่กําหนด  

ดังน้ันแบบฝกทักษะทางการเรียนรู มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแบบฝกทักษะการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เทากับ 84.90 /84.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 80/80 ตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

2. ดัชนีประสิทธิผลของแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่

4 พบวา ผลการวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอน ดวยแบบฝกทักษะ

ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใช

เกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ดังน้ี ดังตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4 ผลรวมของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียน-หลังเรียน และคาดัชนี  ประสิทธิผล 

 

ผลรวมของคะแนนผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน (กอนเรียน) 

ผลรวมของคะแนนผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน (หลังเรียน) 

คาดัชนปีระสิทธผิล 

(Effectiveness lndex 

:E.I.) 

คะแนน รอยละ คะแนน รอยละ E.I. รอยละ 

253 33.73 630 84.00 0.7585 75.85 
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จากตารางที่ 4.4 พบวา จากการทดลองสอนเพื่อหาคาดัชนีประสิทธิผลของแบบฝกทักษะทางการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก 

(Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 นักเรียนที่ไดรับการทดลองสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนกอนเรียน โดยรวมคิดเปนรอยละ 33.73 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยรวมคิดเปนรอยละ 

75.85 ดังน้ันจะไดวาคาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) มีคาเทากับ 0.7585 แสดงวาแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 สามารถพัฒนาความกาวหนาทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

เรื่องการคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) ไดรอย

ละ 75.85 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

3. ความพึงพอของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 พบวา ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 พบวา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

Game) 4 โดยรวมและรายดานไดแก ดานเน้ือหา ดานกิจกรรม ดานสื่อการสอน ดานบรรยากาศ ดานการวัด

และประเมินผล ดังน้ี 

ตารางท่ี 5  

 

 

 

ความพึงพอใจ 

แบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคณู 

คาเฉลีย่ (ܠത) 
 สวนเบี่ยงเบน            

    (S.D.) 
     ระดับ 

1. ดานเน้ือหา 4.42 0.75      มาก 

2. ดานกิจกรรม   4.69 0.64    มากที่สุด 

3. ดานสื่อการสอน 4.58 0.81    มากที่สุด 

4. ดานบรรยากาศ 4.71 0.67    มากที่สุด 

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอการจดัการเรยีนการ

สอนดวยการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรู

แบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใช เกมบิงโก (Bingo Game)  สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวม 
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5. ดานการวัดและประเมินผล 4.47 0.85     มาก 

รวมเฉลี่ย 4.58 0.78    มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.5 พบวา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ที่เขารับการทดลองมีความพึงพอใจตอการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตรโดยการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) โดยรวมอยูในระดับมากที่สดุ คิดเปน

คาเฉลี่ยมีเทากับ 4.58 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคาเทากับ 0.78 เมื่อพิจารณาในแตละดาน พบวา

นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากไดแก ดานเน้ือหา และดานการวัดและประเมินผล สําหรับดานที่

เหลืออยูในระดับมากที่สุด ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

   ผลการวิจัยการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 สามารถ

นํามาอภิปรายผลดังน้ี 

1. แบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ ที่ผูวิจัยสรางข้ึน พบวาแบบฝกทักษะที่

สรางข้ึน มีประสิทธิภาพเทากับ  84.90 /84.00 หมายความวา นักเรียนที่เรียน ที่ใชแบบฝกทักษะทางการ

เรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจดัการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGTประกอบการใชเกมบิงโก 

(Bingo game) มีคะแนนรวมคิดเปนรอยละ 84.90 และคะแนนจากากรทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียน ที่ใชแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือ เทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo game) คิดเปนรอยละ 84.00 แสดงวาแบบฝกทักษะ

ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT ประกอบการใช

เกมบิงโก (Bingo game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ตาม

สมมติฐานที่ต้ังไว เมื่อพิจารณารายละเอียด พบวา 

      1.1 ประสิทธิภาพดานกระบวน (E1) ซึ่งไดจากการทําแบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 

เรื่อง การคูณ ในแตละชุด ไดนํามาหาคาเฉลี่ย และคารอยละ ซึ่งมีคารอยละเทากับ 84.90 แสดงวาแบบฝก

ทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

       1.2 ประสิทธิภาพดานผลลัพธ (E2) ซึ่งไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

       หลังจากการทดลองสอน ดวยแบบฝกทักษะทางการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo game) สําหรับนักเรียนช้ัน
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ประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งมีคารอยละเทากบั 84.00 แสดงวาแบบฝกทักษะการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ที่สรางข้ึนมี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด ซึ่งสอดคลองกับสมมุติฐานที่ต้ังไว เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค TGT เปนวิธีการจัดการเรียนรูที่มีลักษณะการจัดกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ซึ่งในแตละกลุม

ประกอบไปดวยนักเรียนที่มรความสามารถ เกง ปานกลาง และออน สมาชิกทุกคนในกลุมจะตองรวมทํา

กิจกรรมเพื่อเปาหมายความสําเร็จของกลุม ดังน้ันในกระบวนการกลุมจึงมีการซักถาม และอธิบายใหเพื่อน

สมาชิกในกลุมเขาใจเน่ืองจากภาษาที่นักเรียนใชสื่อสารกันจะสื่อความหมายไดเหมาะกวาที่ครูใช และแบบฝก

ทักษะไดผานกระบวนการและข้ันตอนการสรางอยางเปนระบบโดยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของตางๆ สงให

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบนําไปใชทดลองใช แลวบันทึกผลเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรอง ปรับปรุงจนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว และนําไปใชจริง ซึ่งนักเรียนใหความสนใจและรูสึกต่ืนเตน มีความทาทายและ

ต้ังใจปฏิบัติกิจกรรม สงผลใหคะแนนกระบวนการระหวางการทดลอง และคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังการทดลอง

สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ศิฬาวรรณ (อินทะเสน (2553) ไพลิน ลือริสาร (2553) 

และ ปรียาพรรณ พระชัย (2560) 

    2. แบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ

เทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ปที่ 4 มีคาดัชนี

ประสิทธิผล (E.I.) เทากับ 0.7585 สูงกวาสมมติฐานที่กําหนดไว หมายความวานักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนรอยละ 

75.85  เน่ืองจากการจัดการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ของสุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคําไดกลาววา การ

จัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT มีทั้งหมด 4 ข้ันตอน 1) ข้ันเตรียมเน้ือหาประกอบดวย การจัดเตรียม

เน้ือหาการสอน ผูสอนจัดเตรียมเน้ือหาสาระ หรือความรูที่จะใหผูเรียนไดเรียน การจัดเตรียมเกม ผูสอนควร

จัดเตรียมคําถามงาย ๆ โดยเปนคําถามจากเน้ือหาที่ผูเรียนไดเรียนรู วิธีการใหคะแนนโบนัสในการเลนเกม 

รวมทั้งสื่ออุปกรณการเรียนรู ดังเชนกระดาษคําตอบ กระดาษบันทึกคะแนน ใบงาน ใบความรู ชุดคําถาม เปน

ตน และการจัดกลุม ผูสอนจัดกลุมของผูเรียนโดยใหคละกันทั้งความสามารถ และเพศ โดยจัดกลุมประมาณ 4-

5 คน 2) ข้ันการเรียนรู ประกอบดวย ครูผูสอนแนะนําวิธีการเรียนรู กลุมวางแผนการเรียนรูและการแขงขัน 

สมาชิกในแตละกลุมรวมกันปฏิบัติกิจกรรมตามคําสั่งหรือใบงาน กลุมเตรียมความพรอมใหกับสมาชิกในกลุม

ทุกคน เพื่อใหเกิดความเขาใจในบทเรียน และพรอมเขาสูสนามแขงขัน แตละกลุมทําการประเมินความเขาใจ

ในเน้ือหาของสมาชิกในทีม โดยอาจเกิดจากการต้ังคําถามข้ึนมาเอง และใหสมาชิกของทีมทดลองตอบคําถาม 

และสมาชิกของกลุมชวยกันอธิบายเพิ่มเติมในประเด็นที่สมาชิกบางคนยังไมเขาใจ 3) ข้ันการแขงขัน 

ประกอบดวย ครูผูสอนแนะนําการแขงขันใหผูเรียนไดทราบ จัดผูเรียนหรือสมาชิกตัวแทนของแตละกลุมเขา

ประจําโตะการแขงขัน ครูผูสอนแนะนําเกี่ยวกับเกม อธิบายจุดประสงค และกติกาการเลน สมาชิกหรือผูเรียน

ทุกคนในหองเริ่มเลนเกมพรอมกัน ดวยชุดคําถาม ที่เหมือนกัน โดนครูผูสอนเดินตามโตะการแขงขันตาง ๆ 
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เพื่อตอบปญหาขอสงสัย เมื่อการแขงขันจบลง ใหแตละกลุมตรวจคะแนน และจัดลําดับผล การแขงขันจากน้ัน

ทําการใหคะแนนโบนัส ผูเขารวมแขงขันกลับไปเขากลุมเดิมของตน พรอมนําคะแนนโบนัสกลับไปดวย กลุมนํา

คะแนนโบนัสของแตละคนมารวมกันเปนคะแนนรวมของกลุม โดยอาจจะหาคาเฉลี่ยหรือไมก็ได กลุมที่ได

คะแนนรวมสูงสุดจะไดรับการยอมรับวาเปนทีมชนะเลิศ และรองชนะเลิศตามลําดับตอไป 4) ข้ันยอมรับ

ความสําเร็จของกลุม ครูผูสอนประกาศผลการแขงขัน และเผยแพรสูสาธารณชนดวยวิธีการตาง ๆ เชน ปดที่

บอรดประกาศ ขาวหนังสือพิมพทองถ่ิน จดหมายขาว การประกาศหนาเสาธง เปนตน รวมถึงการมอบรางวัล 

ยกยอง ชมเชย และแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องการคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 มี

บรรยากาศ เน้ือหา กิจกรรม ใบความรู ใบงาน และ สื่อการสอนที่สวยงาม มีความนาสนใจ มีขอความที่เขาใจ

งายและตัวอักษรชัดเจน และการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT เปนการเรียนรูที่สงเสริมการมี

ปฏิสัมพันธกันภายในกลุมไดเปนอยางดี ทําใหการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน นาเรียน ผูเรียนจะไมรูสึก

เบื่อหนายตอการเรียน (สุวิทย มูลคําและอรทัย มูลคํา, 2545: 165-166) ซึ่งมีความสอดคลองกับงานวิจัยของ 

ปรียาพรรณ พระชัย (2560) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกปญหา

โดยใชการจัดการเรียนรูแบบรวมเทคนิค TGT รวมกับแบบฝกทักษะ เรื่อง การคูณช้ันประถมศึกษาปที่ 3 มีคา

เทากับ 0.60 ตามลําดับซึ่งหมายความวานักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนคิดเปนรอยละ 60 

    3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ 

โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาในแตละดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมากไดแก ดานเน้ือหา และดานการวัดและประเมินผล สําหรับดานที่พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยู

ในระดับมากที่สุด ไดแก ดานกิจกรรม ดานสื่อการสอน และดานบรรยากาศ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

ไพลิน ลือริสาร (2553) ไดทําการวิจัยเรื่อง ศึกษาผลการใชเกมคณิตศาสตรเรื่อง การบวกลบเศษสวนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานสมบัติเจริญและโรงเรียนบน

หนองสนวน อําเภอสิงสาง จังหวัดนครราชสีมา สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมาเขต 3 ที่กําลังศึกษา

อยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 49 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 1 หองเรียน 

เครื่องมือที่ใชการวิจัยประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรู คณิตศาสตรที่เรียนโดยใชเกมคณิตศาสตร

ประกอบการสอน จํานวน 3 เกม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจจาก

การเรียนดวยเกมคณิตศาสตร อยูในระดับมาก 
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องคความรูใหม 

การพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรยีนรูแบบรวมมือเทคนิค

TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ไดความรูใหมคือ  

1) แบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคTGT 

ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 84.90 /84.00 2) แบบฝกทักษะ

ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใช

เกมบิงโก (Bingo Game) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 สามารถพัฒนาความกาวหนาทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร เรื่องการคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

Game) ไดรอยละ 75.85 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ซึ่งไดรับการ

ทดลองการพัฒนาทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ

เทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบงิโก (Bingo Game) โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด เน่ืองจากการจัดการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตรดวยเทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคTGT ประกอบการใชเกมบิงโก เปนกิจกรรม

การสอนที่ สนุกสนาม และเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่มีลักษณะการจัดกลุมนักเรียนออกเปนกลุม การเรียนรู

แบบรวมมือเทคนิค TGT มีทั้งหมด 4 ข้ันตอน 1)ข้ันเตรียมเน้ือหา 2) ข้ันการเรียนรู 3) ข้ันการแขงขัน และ 4) 

ข้ันยอมรับความสําเร็จของกลุม ซึ่งการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT จะสงเสริมใหผูเรียนที่มี

ความสามารถตางกันไดเรียนรูรวมกัน สงเสริมใหผูเรียนฝกและเรียนรูทักษะทางสังคม ผูเรียนมีความเอาใจใส

รับผิดชอบตัวเองและกลุมรวมกับสมาชิกอื่น เกมบิงโกชวยพัฒนาทักษะ สมาธิและสติปญญาทําใหนักเรียนรูสึก

สนุกเพลิดเพลินต่ืนตัวอยูตลอดเวลา เพราะเกมบิงโกเปนเกมที่สนุกสนานสามารถเลนไดพรอมกันไดหลายคน 

และคนหาผูชนะ สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการ

สอนที่ใชแบบฝกทักษะทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การคูณ โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค 

TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo Game) เปนอยางมาก 

ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะการนําผลวิจัยไปใช 

 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก    (Bingo 

game) ในชวงแรกครูผูสอนจะจัดการในช้ันเรียนไมเปนไปตามแผนที่วางไว เน่ืองจากมีทักแบบฝกทักษะและ

เกมบิงโก (Bingo game) ดังน้ันครูผูสอนควรเริ่มตนทําความเขาใจกับนักเรียน ช้ีแจงวัตถุประสงค 

วิธีดําเนินการ การปฏิบัติการชวยเหลือกันตลอดจนเกณฑการใหคะแนนพรอมทั้งกําชับเรื่องการรักษาเวลา 
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 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือโดยใชเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo 

game) ในการทํากิจกรรมกลุมและเลนเกมสะสมคะแนนในแตละครั้ง ครูผูสอนจะตองช้ีแจงและเสริมแรง

ทางบวกใหแกกลุมที่แพ เพื่อตัดปญหาการทะเลาะกันภายในกลุม และนักเรียนเกงมักจะไมใหคําปรึกษาเพื่อน 

ดังน้ันครูผูสอนจะตองคอยกระตุนใหนักเรียนชวยเหลือกันในระหวางทํากิจกรรม 

    ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรนําวิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo game) ไป

ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรใหมากข้ึน ตลอดจนควรนําไปใชในกลุมสาระวิชาอื่นๆ

ไดตามความเหมาะสมกบัเน้ือหาวิชา และระดับช้ันอื่นๆ 

 2. ควรนําแผนการจัดการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค TGT ประกอบการใชเกมบิงโก (Bingo game) 

ที่ผูวิจัยพฒันาข้ึนไปเปรียบเทียบกบัการสอนวิธีอื่นๆเพื่อหาขอสรปุใหกวางขวางมากข้ึน 
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