
บทท่ี 1 บทนํา 
 
1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การ
จัดการศึกษาในอนาคตที่จะถึงนี้จําเปนตองยึดแนวตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ เพ่ือใหเกิด
ประโยชนสูงสุดอยางไรก็ตามการดําเนินการจัดการศึกษาท้ังในปจจุบันและในอนาคตคงปฏเิสธไมได
ถึงความจําเปนตอการนําเอาเทคโนโลยีมาใชเพ่ือดําเนินจัดการศึกษาในการนี้คณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติตระหนัก ถึงประเด็นนี้จึงไดนําเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาบรรจุลงไปพระราชบัญญัติการศกึษา
แหงชาติอยางเนนหนักและชัดเจน ซึ่งในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553 
หมวดท่ี 9 ตามมาตรา 66 ระบุวา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ในการแสงหาความรู ดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต [1] 
 
รูปแบบการเรียนการสอนในปจจุบันเนนผูเรียนเปนสําคัญ เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา จึงเปนเครื่องมือ 
ในการแสวงหาความรู ดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิตและ การเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิด
จากแหลงความรูท่ีหลากหลาย การเรียนรูท่ีเกิดจากการบรรยายเพียงอยางเดียวไมพอท่ีจะทําใหผูเรียน
เกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาพฤติกรรม การจัดระบวนการเรียนรูแบบรวมมือเปนการเรยีนการสอน
รูปแบบหนึ่ง ท่ีเนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติงานเปนกลุมยอยโดยมีสมาชิกกลุมที่มีความสามารถท่ี
แตกตางกันเพ่ือเสริมสรางสมรรถภาพการเรียนรูของแตละคนสนับสนุนใหมีการชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน จนบรรลุตามเปาหมายท่ีวางไวนอกจากนี้การเรียนรูแบบรวมมือ ยังเปนการสงเสริมการทํางาน
รวมกันเปนหมูคณะ หรือทีมตามระบอบประชาธิปไตย เปนการพัฒนาความฉลาดทางอารมณสามารถ
ปรับตัวใหอยูกับผูอื่นไดอยางมีความสุข [2] 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน จําเปนตองปรับเปลี่ยนใหทันสมัย และเหมาะสมและ
สอดคลองกับผูเ รียน และสภาพการเรียนรู โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ สื่อท่ีนํามาใชประกอบใน
กิจกรรมการเรียนการสอนก็เชนกัน ตองมีความหลากหลาย และปรับกระบวนทัศนใหเหมาะกับ
ผูเรียน และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม(TGT)ซึ่งเปนรูปแบบ การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบรวมมือรูปแบบหนึ่งซึ่งถือเปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียน
เปนสําคัญ โดยกําหนดใหนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกตางกันทํางานรวมกันเปนกลุมๆ ละ4-5 คน 
ประกอบดวยนักเรียนท่ี เกง 1 คน นักเรียนท่ีเรียนปานกลาง 2-3 คน และนักเรียนท่ีเรียนออน 1 คน   
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เพ่ิมเกมและการแขงขันเขามา จะทําการจัดการแขงขันทายสัปดาหหรือทายบทเรียน ซึ่งสามารถนําไป
ปรับใชกับกิจกรรมการเรียนสอนไดทุกกลุมสาระการเรียนรู และเหมาะสําหรับการจัดการเรียนการ
สอนในจุดประสงคท่ีมีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว 
 
แท็บเล็ตมีบทบาทกับการศึกษาไทยมากข้ึนโดยการสนับสนุนเชิงนโยบายจากภาครัฐในการเรง
พัฒนาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเปลี่ยนแปลงของระบบการจัดการศกึษาท่ีเนนนกัเรยีนเปน
สําคัญ แท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา (Tablet for Education) จึงกลายเปนเครื่องมือดานสื่อเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาที่สําคัญและมีอิทธิพลคอนขางมากตอการปรับใชในการสรางมิติแหงการเปลี่ยนแปลงและ
พัฒนาการจัดการศึกษาไทยใน ยุคสังคมสารสนเทศ [2] แท็บเล็ตเปนเครื่องมือใหเขาถึงขอมูลขาวสาร
ไดงายและเร็วกวาท่ีจะจดจําเอง รูปแบบการศึกษาท่ีตองเปลี่ยนจากการสอนเปนการเรียนรูและ
แสวงหาดวยตนเอง เปลี่ยนจากเนนเนื้อหาในกรอบหลักสูตรมาเปนเนนทักษะความคิดและ
กระบวนการ แมวาหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ไดเ ร่ิมใหความสําคัญกับสิ่งเหลานี้แต
สถานศึกษาปรับตัวชามากดังนั้นสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานไดเล็งเห็นความสําคัญ
ของสื่อการเรียนการสอนบน อุปกรณแท็บเล็ตในโครงการ OTPC  สื่อการเรียนรูท่ีจะทําการอบรมเชิง
ปฏิบัติการผลิตสื่อจะครอบคลุม สองชวงชั้นในหากลุมสาระวิชาหลัก คือ ชวงชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ถึง 3 และชวงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ถึง3ในกลุมสาระการเรียนรู วิยาศาสตร คณิตศาสตรและ
ภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ภาษาไทยและ สังคมสําหรับการอบรมเชิงปฏิบัติการผลิตสื่อการ
เรียนการสอน สนับสนุนโครงการ OTPC ใหกับครูท่ัวประเทศจํานวน 1,000 คนพรอมท้ังจัดเตรียม
เครื่องมือจัดทําโครงการประกวด และอบรมเชิงปฏิบัติการผลิตสื่อการเรียนการสอนเพื่อใชกับเคร่ือง
แท็บเล็ตโดยจะครอบคลุมรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส Multimedia e-book การตูนอิเล็กทรอนิกส          
e-Cartoon และแอพพลิเคชั่นการเรียนการสอน Learning Application การศึกษาในยุคใหม 
กระบวนการเรียนรูมีความสําคัญมาก ครูมิใชผูมอบความรู แตเปนผูออกแบบกระบวนการเรียนรูไป
พรอมกับผูเรียน คนรุนใหมควรไดรับการพัฒนาใหเรียนรูไดเองตลอดชีวิต มีทักษะและกระบวนการ
อาน เขียนเปนในยุคดิจิติล การใชแท็บเล็ตตองเนนกระบวนการเรียนรู และใชงานรวมกับเทคโนโลยี
อื่นดวย ไมใชใชแท็บเล็ตแทนหนังสือหรือสื่อ [3] 
 
แอพพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษาบนแท็บเล็ต แบงออกเปน 3 ประเภท คือ 1. แอพพลิเคชั่นรูปแบบเสรมิการ
เรียน (Learning Media) กลาวคือแอพพลิเคชั่นเพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เชน 
แอพพลิเคชั่นการเรียนภาษาอังกฤษ แอพพลิเคชั่นเพื่อการฝกอาน–เขียน 2.แอพพลิเคชั่นรูปแบบเสรมิ
การสอน  (Instruction Media) กลาวคือ แอพพลิเคชั่นท่ีใชเปนสื่อชวยครูในการสอน ตัวอยางเชน 
แอพพลิเคชั่นแสดงการระเบิดของภูเขาไฟ แอพพลิเคชั่นแสดงการไหลเวียนของโลหิตในรางกาย
มนุษย และ 3. แอพพลิเคชั่นรูปแบบสรางองคความรู (Construction Media) กลาวคือ แอพพลิเคชั่น     
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ท่ีชวยใหผูเรียนสามารถสรางสรรคชิ้นงาน/ผลงานประกอบการเรียนรู หรือสรางองคความรูใหมๆ 
ตัวอยางเชน แอพพลิเคชั่นการสรางรูปทรงสามมิติ แอพพลิเคชั่นการ วัดระยะทางหรือพ้ืนที่เปนตน 
[4] 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีจุดมุงหมายใหผูเรียนมีความรู
ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิตกลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ เนนใหนักเรียน เขาใจ เห็นคุณคา และใช
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา           
การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม ดังนั้นการเรียนรู เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนเร่ืองท่ีผูเรียนจะตองศึกษาและมีความเขาใจเพ่ือนําไปสูทักษะท่ีเปน
จุดเนนการพัฒนาคุณภาพผูเรียนในดาน การประยุกตใชความรู  ทักษะการนําความรูไปใช ทักษะการ
สรุปลงความเห็น ทักษะกระบวนการคิดแกปญหา เปนตน ตามจุดมุงหมายของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 [5] 
 
เครือขายการศึกษาเครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี เปนการจัดโรงเรียนเขา
ดวยกันเปนกลุมโรงเรียน โดยคํานึงถึงเขตการปกครองสวนทองถิ่น การคมนาคม และศักยภาพเพ่ือ
รวมกันบริหารและจัดการศึกษา โดยสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาใหการสงเสริม สนับสนุน และ
ชวยเหลือตามสภาพ ความพรอมท่ีแตกตางกันซึ่งมีท้ังหมด 10 โรงเรียน คือ 1)โรงเรียนท่ีเปดสอน
ต้ังแตระดับ อนุบาล จนถึง ระดับประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนบานทาใหม 
โรงเรียน ตชด.ราษฎรพิทักษ โรงเรียนบานอูตะเภา โรงเรียนบานดอนมะกอก และโรงเรียนวัดมหาถปูาราม 2)
โรงเรียนขยายโอกาส ที่เปดสอนต้ังแตระดับ อนุบาล จนถึง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 4 
โรงเรียน ไดแก โรงเรียนบานคลองรอก โรงเรียนบานเกาะมุกด โรงเรียนบานศรีพนม และ โรงเรียน
วัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี3)โรงเรียนขยายโอกาส ท่ีเปดสอนต้ังแต ระดับ อนุบาล จนถึง 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 1 โรงเรียน คือ โรงเรียนบานคลองสงคการจัดการเรียนการสอน
ของเครือขายการศึกษา เครือขายทาชนะ 3 มีจุดประสงค เพ่ือชวยกันสงเสริม สนับสนุน และชวยเหลอื
ในดานการจัดการเรียนการสอน เพ่ือทําใหนักเรียนไดรับการศึกษาที่ดีและมีคุณภาพ สวนปญหาใน
ดานการจัดการเ รียนการสอนคือความแตกตางระหวางบุคคลของเด็กท่ีเขามาเรียนคอนขางสูง 
โดยเฉพาะโรงเรียนขยายโอกาส  
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โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี ต้ังอยู หมูท่ี 3 ตําบลประสงค อ.ทาชนะ จ.สุราษฎรธานี  
เปนโรงเรียน ขยายโอกาสขนาดกลาง เครือขายทาชนะ 3 เปดทําการสอนต้ังแตระดับชั้น อนุบาล 
จนถึง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี3 มีจํานวนนักเรียนท้ังหมด 183 คนเนนใหผูเรียน มีคุณธรรม จริยธรรม 
นักเรียนสวนใหญเปนนักเรียนตางถิ่น ตองยายสถานศึกษาตามสถานท่ีทํางานของผูปกครองซึ่ง
ผูปกครองสวนใหญจะมีอาชีพรับจางกรีดยาง จึงทําใหนักเรียนมีความแตกแตงระหวางบุคคลในการ
เรียนรูของนักเรียนเปนอยางมาก ทําใหการเรียนการสอนในรูปแบบของการบรรยายไมสามารถทําให
นักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาวิชาท่ีเรียนไดเพียงพอ จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ัน
พ้ืนฐาน (O-NET) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 2555 [6] วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
มาตรฐานการเรียนรูท่ีโรงเรียนควรเรงพัฒนาเนื่องจากคะแนนเฉลี่ย (35.71) ต่ํากวาคะแนนเฉลี่ย
ระดับประเทศ (38.55) คือ สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ มาตรฐาน ง 3.1 โรงเรียนจึงไดปรับเปลี่ยน
รูปแบบของการเรียนการสอน เพ่ือใหเหมาะสมกับการเรียนรูของนักเรียนนําการเรียนแบบชวยเหลือ
กันระหวางนักเรียนในหองเรียนดวยการเรียนแบบรวมมือมาใชในการจัดการเรียนการสอน กลุมสาระ
การเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎร
ธานีจึงไดเห็นความสําคัญในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรวมกับเทคโนโลยีสื่อการเรียน    
การสอนในปจจุบัน เพ่ือใหครูผูสอนนํามาใชสอนนักเรียนใหเกิดคุณภาพและนักเรียนสามารถ 
ทบทวน และศึกษาเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง จากสื่อนั้นเพ่ือสงผลตอการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนใหดีย่ิงข้ึน 

 
จากความสําคัญและเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยในฐานะครูผูสอน จึงเล็งเห็นความสําคัญในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน แบบรวมมือโดยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปน
ทีม(TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในรูปแบบของ แอพพลิเคชั่น รูปแบบเสริมการเรียน (Learning 
Media) วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศจากสาระการเรียนรู
ท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1[5] เพ่ือใหกิจกรรมการเรียนรูบรรลุตาม
จุดประสงคที่ต้ังไว และใหนักเรียนสามารถเรียนรู และสามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดบนอุปกรณแท็บเล็ต  
และเปนแนวทางในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น เร่ืองอื่นๆตอไป รวมถึงพัฒนานักเรียนใหเกิดทักษะการ
เรียนรูดวยสื่อและอุปกรณ ซึ่งเปนพ้ืนฐานในการเรียนรู เพ่ือสงผลใหเกิดทักษะการเรียนรูตาม
กระบวนการเรียนรูแบบรวมมือแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)  
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1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 
1. เพ่ือสํารวจความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ

แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ของครูผูสอนในโรงเรียนขยายโอกาสเครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัด     
สุราษฎรธานี 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 

3. เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน    
เปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 

4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 

5. เพ่ือประเมินผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยใช     
การประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริงรวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet)     
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 
 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

1. ความตองการจากกลุมตัวอยางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ของครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในโรงเรียนขยายโอกาส เครือขาย        
ทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี อยูในระดับมาก 

2. แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเ รียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุมีคุณภาพอยูในระดับดีข้ึนไป 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกบั
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
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4. ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อยูในระดับมากข้ึนไป 

5. คะแนนการประเมินการทํากิจกรรมจากแบบประเมินตามสภาพจริงของผูเรียนท่ีเรียนจาก
กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ      
อยูในระดับมากข้ึนไป 

 
1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีคุณภาพและสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีคุณภาพ 

2. ไดแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ที่มีคุณภาพ 

3. การเรียนแบบกลุมดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุสามารถแกปญหาความตางระหวางบุคคลในการเรียนวิชา   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศและผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
สูงข้ึน 

 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยเร่ืองการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี6มี
ขอบขายของงานวิจัยซึ่งประกอบดวยรายละเอียดตางๆ ดังนี้ 
 
1.5.1 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
1.5.1.1 ประชากร 

1. ครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอ     
ทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี จํานวน 5 โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2 จํานวนท้ังหมด 
40 คน [7] 
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2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ 
จังหวัดสุราษฎรธานี จํานวน 5 โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2 จํานวนท้ังหมด         
157 คน [7] 
 
1.5.1.2 กลุมตัวอยาง  

1. กลุมตัวอยางตอบแบบสํารวจความตองการ ครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนขยายโอกาสเครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี ประจําปการศึกษา 2556 
ภาคเรียนท่ี 2 ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธี การจับฉลากมา    
โรงเรียนละ 5 คน รวมจํานวน 25 คน [7] 

2. กลุมตัวอยางทดลอง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ 
จังหวัดสุราษฎรธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โดยวิธี การจับฉลากมา 1 โรงเรียน จํานวน 22 คน [7] 
 
1.5.2 ผูเชี่ยวชาญ 

1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา3 ทาน เปนผูทรงคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือผูท่ีมีประสบการณ การปฏิบัติงานที่เกี่ยวของ มากกวา 5 ปขึ้นไป 
จํานวน 3 ทาน โดยการเลือกอยางเจาะจง (Specified Sampling) 

2. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยี จํานวน 3 ทาน เปนผูทรงคุณวุฒิทางการศึกษาระดับ
ปริญญาโทข้ึนไป ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณ การปฏิบัติงานท่ีเกี่ยวของมากกวา 
5 ปข้ึนไป จํานวน 3 ทาน โดยการเลือกอยางเจาะจง (Specified Sampling) 
 
1.5.3 เครือ่งมือที่ใชในการศึกษา 

1. แบบสํารวจความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ของครูผูสอนในโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัด    
สุราษฎรธานี 

2. แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  
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3. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนแบบสอบถามแบบประเมินคา 5 ระดับ (Likert Scale) 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซึ่งเปน
แบบทดสอบชุดเดียวกันเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก   

5. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนแบบสอบถาม แบบประเมินคา 5 ระดับ (Likert Scale) 

6. แบบประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริงของผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบ
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เปนแบบประเมินตามสภาพจริงท่ีสรางข้ึน 
 
1.5.4 ขอบเขตของเนื้อหา 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใน
การวิจัยคร้ังนี้มีขอบขายทางเนื้อหา ดังนี้ 

1. หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา 
2. การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล 
3. การเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตางๆ 
 

1.6 ตัวแปรท่ีเกี่ยวของกับงานวิจัย 
 
1.6.1 ตัวแปรตน คือ 
กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
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1.6.2 แปรตาม คือ  
1. คุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวย กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

3. ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6  

4. ผลการประเมินการทํากิจกรรมโดยใชแบบประเมินตามสภาพจริงของผูเรียนที่เรียนดวย 
กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

 
1.7 นิยามศัพท 

1. การจัดการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) หมายถึงวิธีการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีเนน     
การรวมมือกันแขงขันกันทํากิจกรรม ซึ่งกําหนดใหนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกตางกัน ทํางาน
รวมกันเปนกลุมๆ ละ 4-5 คน ซึ่งประกอบดวยนักเรียนท่ีเรียนเกง 1 คน นักเรียนท่ีเรียนปานกลาง       
2-3 คน และนักเรียนท่ีเรียนออน 1 คน และทําการจัดการแขงขันทายสัปดาหหรือทายบทเรียน          
เพ่ือจูงใจผูเ รียนใหกระตือรือรนกลาแสดงออกและชวยเหลือกันในการทําความเขาใจเนื้อหา          
อยางแทจริงประกอบดวย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมเนื้อหา 2) ขั้นจัดทีม 3) ข้ันการเรียนรู 4) ขั้นการ
แขงขัน 5) ขั้นการยอมรับความสําเร็จของทีม 

2. คุณภาพของแผนการจัดการรูแบบการแขงขันเปนทีม หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดจากการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซึ่งคาท่ียอมรับตั้งแต 3.5 ข้ึนไป 

3. แอพพลิเคชั่น หมายถึง โปรแกรมบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา        
ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
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4. คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) หมายถึง อุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีทํางานเหมือนคอมพิวเตอร 
โดยใชระบบปฏิบัติการแอนดรอย และเปนสื่อเทคโนโลยีท่ีมาจากโครงการแท็บเล็ตพีซีเพ่ือการศึกษา
ไทย (OneTable PC PerChild) ซึ่งใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยนําแอพพลิเคชั่นเร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 บันทึกไวดานในเพ่ือศึกษารวมกับ      
การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือกันแขงขันกันทํากิจกรรม  

5. เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาในการเรียนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ หนวยการเรียนรู
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ เนื้อหาประกอบดวยหลักการเบื้องของการแกปญหา การใชคอมพิวเตอร
คนหาขอมูล และการเก็บรักษาขอมูลท่ีเปนประโยชนในรูปแบบตางๆ 

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คาเฉลี่ยคะแนนความกาวหนาทางการเรียนหรือความรู
ความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน ท่ีไดจากผลตางของคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียนเม่ือ
ผานกระบวนการเรียนรู ดวยแอพพลิเคชั่นท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งคํานวณจากสูตรการทดสอบการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน t – test แบบ Dependent ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

7. ความพึงพอใจของผูเรียน หมายถึง คะแนนจากการแบบประเมินวัดระดับความคิดเห็น 5 
ระดับ ของนักเรียนจากการประเมินความพึงพอใจที่มีตอแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศโดยการใชกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) ที่ผูวิจัยสราง
ข้ึนซึ่งคาที่ยอมรับไดประมาณ 3.5 ข้ึนไป 

8. การประเมินการทํากิจกรรม โดยใชแบบประเมินตามสภาพจริง หมายถึงคะแนนจากการทํา
แบบประเมินของผูเรียนท่ีเรียนดวย แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยการใชกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) ของนักเรียนโดยการให
คะแนนแบบรูบิค จากแบบประเมินความรวมมือและการมีสวนรวมในการทํางานกลุมโดยครูผูสอน
เปนผูประเมิน 
 
1.8 กรอบแนวคิด 
การวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนวัดกาฬสินธุ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ สรุปกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ดังนี้ 
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รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การจัดการเรียนการสอนแบบ TGT 
มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมเน้ือหา 
2. ขั้นจัดทีม 
3. ขั้นการเรียนรู 
4. ขั้นการแขงขัน 
5. ขั้นยอมรับความสําเร็จ  

ของทีม 

คอมพิวเตอรพกพา(Tablet) 
 ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอย 
 น้ําหนักเบา ใชหนาจอสัมผัส

ในการทาํงาน 
 มาจากโครงการแทบ็เล็ตเพื่อ

การศึกษาไทย 

เทคโนโลยีสารสนเทศ สาํหรบั
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

ประกอบดวย 
1. หลักการเบื้องตนของการ

แกปญหา 
2. การใชคอมพิวเตอรคนหา

ขอมูล 
3. การเก็บรักษาขอมูลที่เปน

ประโยชนในรปูแบบตางๆ 

คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ดวยกิจกรรม
การเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม(TGT) 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

ความพึงพอใจของผูเรียน 

ผลการประเมินตามสภาพจริงของผูเรียน 

แอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยสีารสนเทศ 
โดยการจัดการเรียนการสอนแบบ 
TGTอยูในลักษณะของสื่อประสม 

ประกอบดวยขอความ ภาพ และเสียง 
โตตอบกับผูเรียนได 

 


