
สมาชิกกลุมเทคนิคการสอน 

นางสาวราตรี    เพ็งแจม    สอนวิชา   วิทยาศาสตร  ช้ัน มัธยมศึกษาปที่ 3 

เรื่อง  เอกภพ     ใชเทคนิคการสอน   TGT  ( Games -  Tournament ) 

……………………………………………………………………………………………………………… 

   เทคนิคการจัดกิจกรรม TGT เปนเทคนิครูปแบบหนึ่งในการสอนแบบรวมมือและมลีักษณะของ

กิจกรรมคลายกันกับ STAD แตเพ่ิมเกมและการแขงขันเขามาดวย เหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนใน

จุดประสงคที่มีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว 

องคประกอบ  4 ประการ  ของ TGT 

           1.  การสอน  เปนการนําเสนอความคิดรวบยอดใหมหรือบทเรียนใหม  อาจเปนการสอนตรงหรือ

จัดในรูปแบบของการอภิปราย  หรือกลุมศึกษา  

           2.  การจัดทีม  เปนขั้นตอนการจัดกลุม  หรือจัดทีมของนักเรียน  โดยจัดใหคละกันทั้งเพศ  และ

ความสามารถและทีมจะตองชวยกันและกัน  ในการเตรียมความพรอมและความเขมแข็งใหสมาชิกทุกคน  

           3.  การแขงขัน  การแขงขันมักจัดในชวงทายสัปดาหหรือทายบทเรียน  ซ่ึงจะใชคําถามเกี่ยวกับ

เนื้อหาที่เรียนมาในขอ  1  และผานการเตรียมความพรอมของทมีมาแลวการจัดโตะแขงขันจะมีหลาย

โตะ  แตละโตะจะมีตัวแทนของกลุม/ทีม แตละทมีมารวมแขงขัน  ทุกโตะการแขงขันควรเร่ิมดําเนินการ

เพ่ือนําไปเทียบหาคาคะแนนโบนัส  

           4.  การยอมรับความสําเร็จของทีม  ใหนําคะแนนโบนัสของแตละคนในทีมมารวมกันเปนคะแนน

ของทีม  และหาคาเฉลี่ยทีมที่มคีาสูงสุด  จะไดรับการยอมรับใหเปนทีมชนะเลิศ  โดยอาจเรียกช่ือทีมที่ได

ชนะเลิศ  กับรองลงมา  โดยใชช่ือเก ๆ ก็ได หรืออาจใหนักเรียนต้ังช่ือเอง  และควรประกาศผลการแขงขัน

ในที่สาธารณะดวย  

 

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

           1.  ครูสอนความคิดรวบยอดใหม  หรือบทเรียนใหม  โดยอาจใชใบความรูใหนักเรียนได

ศึกษา  หรือใชกิจกรรมการศึกษาหาความรูรูปแบบอื่นตามที่ครูเห็นวาเหมาะสม  

           2.  แบงนักเรียนเปนกลุม ๆ ละ  4 – 5 คน  เพ่ือปฏิบัติตามใบงาน  

           3.  นักเรียนแตละกลุมเตรียมความพรอมใหกับสมาชิกในกลุมทุกคน  เพ่ือใหมีความรูความเขาใจใน

บทเรียนและพรอมที่จะเขาสูสนามแขงขัน  

           4.  แตละกลุมประเมนิความรูความเขาใจในเนื้อหาของสมาชิกในกลุม  โดยอาจต้ังคําถามขึ้นมาเอง

และใหสมาชิกกลุมทดลองตอบคาํถาม  

           5.  สมาชิกกลุมชวยกันอธิบายเพ่ิมเติมในจุดที่บางคนยังไมเขาใจ  
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           6.  ครูจัดใหมีการแขงขัน  โดยใชคําถามตามเนื้อหาในบทเรียน  

           7.  จัดการแขงขันเปนโตะ  โดยแตละโตะจะมีตัวแทนของทีมตาง ๆ รวมแขงขัน  อาจใหแตละทีม

สงช่ือผูแขงขันแตละโตะมากอนและเปนความลบั 

           8.  ทุกโตะแขงขันจะเร่ิมดําเนินการแขงขันพรอมๆกันโดยกําหนดเวลาให  

           9.  เมื่อการแขงขันจบลง  ใหแตละโตะจัดลําดับผลการแขงขัน  และใหหาคาคะแนนโบนัส  

           10.  ผูเขารวมแขงขันกลับไปเขากลุมเดิมของตนพรอมดวยนําคะแนนโบนัสไปดวย  

           11.  นักเรียนแตละกลุมนําคะแนนโบนัสของแตละคนมารวมกันเปนคะแนนของทีม หาคาเฉลี่ยที่

ไดคาเฉลี่ย  (อาจใชคะแนนโบนัสรวมกันก็ได) สูงสุด จะไดรับการยอมรับเปนทีมชนะเลิศและรองลงไป  

           12.  ใหต้ังช่ือทีมชนะเลิศ  และรองลงมา  

           13.  ครูประกาศผลการแขงขันในที่สาธารณะ เชน  ปดประกาศที่บอรด  ลงขาวหนังสือพิมพหรือ

ประกาศหนาเสาธง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม   www.elearning.msu.ac.th   ศูนยพัฒนาทรัพยากรการศึกษา 

                      ( กระบวนการพัฒนาและผลิตเทคโนโลยีการเรียนการสอน) 

http://www.elearning.msu.ac.th/

