
ฆทฑ่ึ 5

ฝีรูปผลการวิจ ัยและจ้อเสนอแนะ

วัพฤปาะ«ง«กาTวิจัย

1. เพ่ีอเปรียบเทียบผลงานจากการแก้ปัญหาระหว่างการไม่ทราบว่าจะมีการทดสอบ 
รายบุคคลกับการเช่ือว่ามีการทดสอบรายบุคคล

2. เพ่ีอศึกษาผลของการเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคลท่ีมีต่อการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้!,นการแก้ปัญหาท้ัง 4 รูปแบบ คือ การถ่ายโอนจากบุคคลสู่บุคคล บุคคลสู่กลุ่ม กลุ่ม 
สู่บุคคล และจากกลุ่มสู่กลุ่ม

3. เพ่ีอเปรียบเทียบผลงานของการถ่ายโอนการเรียนรู้ ท้ัง 4 รูปแบบ คือ การถ่าย 
โอนจากบุคคลสู่บุคคล บุคคลสู่กลุ่ม กลุ่มสู่บุคคล และจากกลุ่มสู่กลุ่ม

สมมติจฺานงานวิจัย

1. ในกลุ่มทีเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะให้ผลงานในการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้การแก้ปัญหา ดีกว่ากลุ่มทีไม่ทราบว่ามีการทดสอบรายบุคคล โดยที

1.1 ในกลุ่มทีเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะมีผลงานในการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้จากบุคคลสู่บุคคล ดีกว่ากลุ่มทีไม่ทราบว่ามีการทดสอบรายบุคคล (Till > NIII)

1.2 ในกลุ่มทีเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะมีผลงานในการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้จากบุคคลสู่กลุ่ม ดีกว่ากลุ่มทีไม่ทราบว่ามีการทดสอบรายบุคคล (TIGI > NIGI)

1.3 ในกลุ่มทีเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะมีผลงานในการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้จากกลุ่มสู่บุคคล ดีกว่ากลุ่มทีไม่ทราบว่ามีการทดสอบรายบุคคล (TGII > NGII)

1.4 ในกลุ่มทีเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะมีผลงานในการถ่ายโอนการ 
เรียนรู้จากกลุ่มสู่กลุ่ม ดีกว่ากลุ่มทีไม่ทราบว่ามีการทดสอบรายบุคคล (TGGI > NGGI)

2. การเช่ือว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล จะทีาให้ผลงานในเง่ือนไขทีมีการเรียนรู้ 
คร้ังแรกเป็นกลุ่ม ดีกว่าผลงานในเง่ือนไขทีการเรียนรู้ครั้งแรกเป็นรายบุคคล ดังน้ัน

2.1 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากกลุ่มสู่กลุ่ม ดีกว่าจากบุคคลสู่กลุ่ม 
(GG > IG)

2.2 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากกลุ่มสู่บุคคล ดีกว่าจากบุคคลสู่บุคคล
(Gl > แ)
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3. การเช่ือว่าจะถูกทตสอบเป็นรายบุคคล ภายในการเรียนรู้คร้ังแรกท่ีเหมือนก้น จะ 
ห้าให้ผลงานจากการถ่ายโอนสู่กลุ่ม ดีกว่าผลงานจากการถ่ายโอนสู่บุคคล ดังน้ัน

3.1 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากกลุ่มสู่กลุ่ม ดีกว่าจากกลุ่มสู่บุคคล 
(GG > GI)

3.2 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากบุคคลสู่กลุ่ม ดีกว่าจากบุคคลสู่บุคคล
(IG > II)

4. การไม่ทราบว่ามีการถูกฑตสอบเป็นรายบุคคล จะกำให้ผลงานในเง่ือนไขท่ีการ 
เรียนรู้คร้ังนรกรายบุคคล ดีกว่าผลงานในเง่ือนไขท่ีการเรียนรู้ครั้งแรกเป็นกลุ่ม ดังน้ัน

4.1 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากบุคคลสู่กลุ่ม ดีกว่าจากกลุ่มสู่กลุ่ม 
(IG > GG)

4.2 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากบุคคลสู่บุคคล ดีกว่าจากกลุ่มสู่บุคคล
(Il > GI)

5. การไม่ทราบว่ามีการถูกทดสอบเป็นรายบุคคล ภายในการเรียนรู้คร้ังแรกท่ีเหมือน 
ก้น จะห้าให้ผลงานจากการถ่ายโอนสู่บุคคล ดีกว่าผลงานจากการถ่ายโอนสู่กลุ่ม ดังน้ัน

5.1 ผลงาน'จากการถ่าย,โอนการเรียนรู้,จากกลุ่ %เสู่บุคคล ดีกว่าจากกลุ่มสู่กลุ่ม 
(IG > GG)

5.2 ผลงานจากการถ่ายโอนการเรียนรู้จากบุคคลสู่บุคคล ดีกว่าจากบุคคลสู่กลุ่ม
(Il > IG)

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มดัวอย่างที่ใฟ้.นการวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักศึกษาพยาบาลจาก วิทยาลัยพยาบาลเกึ๋อ 
การุณย์ จิานวน 240 คน ที่กำลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2541 ภาคการศึกษาที่ 2 ช้ันปีท่ี 1 
<ทน'วน 167 คน และช้ันปีท่ี 3 จิาน'วน 73 คน

เดรี่องมือที่ใช้ในวิจัย

1.เกมมาสเตอร์มายด์ (Mastermind) หรีอ เกมมาสเตอร์ลอจิก (Masterlogic)
เป็นเกมการแก้ปัญหาโดยใช้การก้างอิงเซิงเหตุผล (Logic) ในการทายโจทย์ปัญหา 

ท่ีโบ่รแกรมด้ังไว้ ช่ีงเป็น'วงกลมสี ข้อละ 4 อ้น จากด้ังหมด 8 ส ีค ึอ
1. สีแดง 5. สีชมพู
2. สีน้ัา เงิน 6. ลัเหลัอง
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3. ลีเขียว 7. ลีเทา
4. ลีฟ้า 8. ลีดำ

ในการเล่นเกม 1 ไบอ โปรนกรมจะต้ังโจทย์ซ่ึงเป็นวงกลมลี 4 อัน และวางใน 
ดำแหน่งต่างๆ 4 ดำแหน่งอยู่ภายในหน่วยความดำของคอมพิวเตอร์ ผู้แก้ปัญหาจะดํ'อง 
ทายโจทย์ให้ถูกต้อง คราJท้ังลีและดำแหน่ง ท้ัง 4 อันจึงจะส้ินสุดเกมในข้อน้ัน แต่ถ้าแก้ 
ปัญหาไม่ไต้ โปรแกรมจะเฉลยว่าลีอะไรวางอยู่ในดำแหน่งใด โจทย์แต่ละข้อจะไม่ชาก้น 
เพราะโปรแกรมจะเสือกสุ่มดามเวลา (Time random) ไปเรึ่อยๆ ผู้ร่วมการวิจัยจะต้องเล่น 
เกมท้ังหมด 3 รอบ รอบละ 3 ข้อ รวมท้ังหมด 9 ข้อ จึงส้ินสุดการทดลอง

2. แบบสอบถามและตารางบันทึกผลการเล่นเกม

แบบสอบถาม (ในภาคผนวก ข ) มีดำนวน 1 แผ่น จะระบุเง่ือนไขท่ีไดํรบอย่างชัด 
เจนท่ีหัวกระดาษ มีดำถามเกี่ยวกับการเคยเล่นเกมมาสเตอร์มายด์ ความข้านาญในการเล่น 
เกม และเม่ือเล่นเกมจบแต้ว จะสอบถามความยากง่ายของเกม และการไข้รูปแบบความคิด 
ในการเล่นเกม

ตารางบันทึกผลการเล่นเกมมาสเตอร์ลอจิก จะระบุเงื่อนไขไว้ท่ีตารางและบอก 
ต้กษณะของการเล่นเกมในแต่ละรอบว่าเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ให้ผู้เล่นลง'ดำ,นวน
คร้ัง ท่ีใช้ในการเล่นเกมแด่ละข้อ ลงในซ่องตารางให้ครบท้ัง 9 ซ่อง

การรวบรามข้อมุล

ผู้วิจัย’ใต้ดำเนินการ'ทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลดามข้ันตอนท่ีไต้วางแผนไว้

การวิเคราะห์ข้อI {ล

ในการวิจัยคร้ังน้ี ทดสอบสมมติฐานการวิจัยต้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 
ทางเดียว (Oneway Analysis of Variance) และวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two­
way Analysis of Variance) โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS for Windows 7.52 และ 
Microsoft Excel 97 ช่วยในการคำนวณดังนี้

1. คำนวณหาผลรวมของดำนวนคร้ังท่ีใช้ในการเล่นเกมจนสำเร็จ ในแต่ละรอบ เป็น 
รายบุคคล โดยน่าดำนวนคร้ัง ในข้อท่ี 1,2 และ 3 ของรอบท่ี 1 มารวมก้น เป็น 

ดำนวนคร้ังท่ีใช้ในการเล่นเกมจนสำเร็จ ในรอบท่ี 1 (TTCi)
ดำนวนคร้ังท่ีใช้ในการเล่นเกมจนสำเร็จ ในรอบท่ี 2 (TTC2)
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จำนวนคร้ังท่ีใข้ในการเล่นเกมจนสำเร็จ ในรอบท่ี 3 (TTC3)

ให้ Pij แทนจำนวนคร้ังในการเล่นเกมรอบท่ี i ปัญหาขัอท่ี j จะลามารถเขียนสูตร 
การคำนวณได้ดังน้ี

TTC1 = P,1 + P12 + Pi3
TTC2 = P21 P22 * P23

TTC3 = P3 1 + P32 + P33
2. นำผลรวม ท่ีคำนวณได้จากข้อ 6.1 มาหาร้อยละของการถ่ายโอนการเรียนรู้ 

(PTF) จากภายในกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน (Within subject)

จากสูตร พ2 คอ PTF _ TTC, - TTC? X -JQQ
TTC, + TTCj

เนื่องจากการถ่ายโอนการเรียนรู้ จะต้องวัดจากการเรียนรู้ คร้ังท่ี 1 ไปสู่การเรียนรู้ 
คร้ังท่ี 2 และการเรียนรู้ในงานวิจ้ยน้ีมีฑ้ังหมด 3 คร้ัง ตังน้ันจึงวัดผลของกา,รถ่ายโอนการ 
เรียนรู้แบ่งเป็น 3 แบบ คือ

2.1) วัดร้อยละการถ่ายโอนการเรียนรู้จากจำนวนครั้งที่ใซ้ในการเล่นจนสำเร็จ 

ในรอบท่ี 1 (TTC, ) สู่รอบที่ 2 (TTC2) ได้ (PTF,2) แทนค่าตามสูตร พ 2 จะได้ 

สูตร

PTF,2 ^  TTC, -TTC2 X 100 ...................  พ 21

I I C-I + TTO2

2.2 ) วัคร้อยละการถ่ายโอนการเรียนรู้จากจำนวนครั้งที่ไข้ในการเล่นจนสำเร็จ 

ไนรอบที่ 2 (TTC2) สู่รอบที่ 3 (TTC3) (PTFja) แทนค่า ตามสูตร พ2 จะได้ 

สูตร

PTF23 TTC2 - TTC3 X 1QQ .......................พ 22

TTCs + ITQj
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2.3 ) วัดร้อยละการถ่ายโอนการเรียนรู้จาก4านวนคร้ังท่ีใช้ในการเล่นจน 

ลำเร็จในรอบท่ี 1 (TTC, ) สู่รอบท่ี 3 (TTC3 ) (PTF,3) แทนค่า ตามสูดรพ2 

จะได้สูตร

PTF,3 TTC, - TTC3 X 100 .................... พ23

TTC, + TTCa

ด้งนั้น ในแต่ละบุคคลจะมีค่าร้อยละการถ่ายโอนการเรียนร ู้3 แบบ คือ PTF,2 

PTF23 และ PTF,^ดยคิตน'ทนค่าตามสูตรด้งกล่าว และใช้'โปรแกรม Microsoft Excel 97 

ช่วยคำนวณร้อยละการถ่ายโอนการเรียนรู้ทง 3 แบบ

3. นำค่าร้อยละการถ่ายโอนการเรียนรู้ที่ได้ในข้อ 6.2 มาวิเคราะห์ความแปรปรวน 

ทางเดียว (Oneway Analysis of Variance) และวิเคราะห์ความแปรปรวนลองทาง (Two­

way Analysis of Variance) โดยใช้โปรแกรมลำเร็จรูป SPSS for Windows 7.5.2 ช่วยใน 

การคำนวณ มีการเปรียบเทียบตามเงื่อนไข การถ่ายโอนเป็นรายคู่ตามรมมติฐาน

4. หาค่าสถิติ t-tesî ของแต่ละคู่ด้วแปรที่เปรียบเทียบก้น เพี่อดูความแดกต่างของ 

แต่ละคู่โดยละเอียดอีกคร้ัง ว่าเป็นไปตามสมมติฐานหรีอไม่

ผลการวิวัย

1 . การเชื่อว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล ไม่มีผลต่อการถ่ายโอนการเรียนรู้จาก 

บุคคลสู่บุคคล (III) จากบุคคลสู่กลุ่ม (IGI) และจากกลุ่มสู่บุคคล (GII)

2. ผลการถ่ายโอนการเรียนรู้ในเงื่อนไขการถ่ายโอนจากกลุ่มสู่กลุ่ม (3GI) ของการ 

เชื่อว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคลน้อยกว่าการไม่ทราบว่ามีการทดสอบเป็นรายบุคคล

3 . การเชื่อว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคล,คำให้การเรียนรู้ครั้งแรกรายบุคคล0 ) เกิด 

การถ่ายโอนการเรียนรู้การแกัปัญหา ดีกว่าการเรียนรู้ครั้งแรกเป็นกลุ่ม (G.)

4. การเชื่อว่าจะถูกทดสอบเป็นรายบุคคลคำให้การถ่ายโอนสู่บุคคล (.I) เกิดการถ่าย 

โอนการเรียนรู้การแก้ปัญหา ดีกว่าการถ่ายโอนสู่กลุ่ม (.G)

5. การไม่ทราบว่ามีการทดสอบเป็นรายบุคคลคำไห้การเรียนรู้ครั้งแรกเป็นกลุ่ม (G.) 

เกิดการถ่ายโอนการเรียนรู้การแก้ปัญหา ดีกว่าการเรียนรู้ครั้งแ^กรายบุคคล (I.)

6. การไม่ทราบว่ามีการทดสอบเป็นรายบุคคลคำไห้การถ่ายโอนสู่กลุ่ม (.G) เกิดการ 

ถ่ายโอนการเรียนรู้การแก้ปัญหา ดีกว่าการถ่ายโอนสู่บุคคล (.I)
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7. ผลจากการทดสอบรายบุคคลของการเชีอว่าจะถูกทดสอบเป็น■ทยบุคคลไม่แดก 

ด่างจากการไม่ทราบว่ามีการทดสอบเป็นรายบุคคล

ข้อเสนอแน,ะในการทำวิจัยครั้งต่อไป

1 . ควรมีการด่าเนินการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างที่มีความหลากหลายในแด่ละสาขาอาชีพ 

หรือสาขาการเรียน เปรียบเทียบทั้งในสาขาเดียวกัน และเปรียบเทียบด่างเทขากัน เพี่อศึกษาถึง

ลักษณะของกลุ่มแกัปัญหาในสาขาด่าง ๆ กัน

2. การวางแผนการทดลองควรด่านึงถึงลักษณะการเรียน การมีเวลาว่าง ความสมัครใจใน 

การร่วมวิจัย และความสามารถในการใชัเหตุผลของผู้ร่วมวิจัย ซึ่งตัวแปรเหล่าน้ีอาจทำให้ผลท่ีไตั 

คลาดเคลื่อนไปได้ เพราะไม่ได้เกิดผลจากเงื่อนไขกลุ่มเพียงอย่างเดียว โดยอาจิตัดเลือกหรีอ 

ทดสอบความสามารถก่อนการวิจัยจริง เพ่ีอขจัดความแตกต่างทางความสามารถในการใช้หลัก 

เชิงเหตุผล (logic)

3. ควรเพิ่มการเก็บข้อมูลทางด้านพฤติกรรมกลุ่มและลักษณะการแกัปัญหาในกลุ่ม เพ่ีอ 

เป็นข้อมูลทางด้านเหตุผลของการเกิดพฤติกรรม

4. อาจมีการเพิ่มแรงจูงใจในด้านอื่นๆเช่น การให้รางจัล ซึ่งอาจมีผลกับการเล่นเกมมาก 

กว่าการทดสอบรายบุคคล

ข้อเสนอแนะในทางปทีบัติ

1 . ในการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มดามปกตินั้นมีแนวโนิมที่เกิดทั้งผลดีและผลเสียต่อ 

ประสิทธิผลงานได้อย่างง่ายดาย ในการทำงานกลุ่มในชีวิตประด่าจันทั้งทางด้านการเรียน 

การสอนและการทำงาน หากมีการดกลงทำความเข้าใจถึงเป้าหมาย วัตถุประสงค์ของงาน 

ก่อนการประชุมกลุ่ม อาจช่วยลดโอกาสที่จะเกิดความช้ดแยัง ซึ่งอาจทำให้ประสิทธิผลของ 

งานดีกว่าการทำงานคนเดียวหรือทำงานในกลุ่มที่มีความข้ดแยังได้

2. 'นกเรียน น้กศึกษาส่วนใหญ่ขาดความเความเข้าใจและประสบการณ์Iนการ 

ทำงานกลุ่ม ซึ่งเป็นส่วนช่วยให้การทำงานกลุ่มได้ผลดีและไม่มีความผิดพลาด ตังน้ันควร 

เห็นความสำคัญของการเรียนการสอนเกี่ยวกับเรื่องนี้เห้มากส์น

3. การเรียนรู้เป็นกลุ่มในระบบการเรียนการลอน เช่น กลุ่มสัมมนา หรือการทำงาน 

ร่วมกันเป็นกลุ่มนั้น หากต้องการให้ผู้เรียนทุกคนเกิดความรู้ที่จะนำไปใช่ได้ต่อไป ควร 

ประเมินผลรายบุคคลร่วมด้วย มิใช่ประเมินจากผลงานกลุ่มเพียงอย่างเดียว
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