
 
 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
จากการศึกษากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัด
กาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี เม่ือทําการทดลองเสร็จกระบวนการแลวไดผล ดังนี้ 

4.1 ผลการสํารวจความตองการ การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู จากกิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

4.3 ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง ที่เรียนจากกิจกรรมการเรียนรูแบบ 
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ท่ีมีตอ กิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

4.5 ผลการประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยใชการ
ประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  
 
4.1 ผลการสํารวจสอบถามความตองการ การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการ

แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

จากการสํารวจความตองการ ของครูผูสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในแตละกลุมสาระการเรียนรู 
เกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) ในโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี     
จํานวน 5 โรงเรียนประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนที่2 ท่ีไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โรงเรียนละ 5 คน รวมจํานวน 25คน โดยครูผูสอนมีความคิดเห็น โดยสรุปเปนตาราง
ตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 4.1 ตารางแสดงคาเฉลี่ยโดย ของครูผูสอนเกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
กับการจัดกิจกรรมการเรียนการรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

 

รายการประเมิน ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

1. ทานคิดวาการใชคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ในการจัดการ
เรียนการสอนชวยสรางแรงกระตุน และแรงจูงใจท่ีกอใหเกดิการ
เรียนรูของผูเรียน 

4.88 0.33 มากท่ีสดุ 

2. ทานคิดวาการใชคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) จะชวยใหมี       
บูรณาการในรายวิชาอื่นๆ 

4.84 0.37 มากท่ีสดุ 

3. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถพัฒนาผูเรียน
ใหมีทักษะในการใชเทคโนโลยสีารสนเทศไดมากขึน้ 

4.88 0.33 มากท่ีสดุ 

4. ทานคิดวาผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองจากสือ่ 
แอพพลเิคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

5. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถใหผูเรียน
เขาถึงแหลงเรยีนรูดวยตนเองท้ังแบบออฟไลนและออนไลน  

4.84 0.37 มากท่ีสดุ 

6. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยใหนักเรียน เรียนรู
ไดดีข้ึนจากประสบการณท่ีมีความหมายในรูปแบบตางๆ 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

7. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยใหนักเรียนเรยีนรู
ไดมากขึ้นโดยใชเวลานอย 

4.76 0.44 มากท่ีสดุ 

8.ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยสงเสริมการคดิ   
ความประทับใจ มั่นใจ และจดจําไดนาน 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

9.ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยใหนักเรียนมคีวาม
สนใจในการเรียนและมี สวนรวมในการเรียนอยางกระตอืรือรน 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

10. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยใหสามารถ
แกปญหาขอจํากัดตางๆ ในการเรียนรูได 

4.76 0.44 มากท่ีสดุ 

11. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยลดการบรรยาย
ของครลูง สามารถชวยใหนักเรียนเขาใจงายข้ึน 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4.1 ตารางแสดงคาเฉลี่ยโดย ของครูผูสอนเกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
กับการจัดกิจกรรมการเรียนการรูแบบการแขงขันเปนทีม (ตอ) 

 

รายการประเมิน ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

12. ทานคิดวาคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ชวยลดการสญูเปลา
ทางการศึกษาลง เพราะชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน
สงผลใหนกัเรียนสอบตกนอยลง 

4.76 0.44 มากท่ีสดุ 

13. ทานมีความตองการใชคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ในการ
จัดการเรียนการสอน 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

14. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT
สามารถชวยใหนักเรียนมีความสนใจการเรียนและมีสวนรวม     
ในการเรียนมากข้ึน 

4.84 0.37 มากท่ีสดุ 

15. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT
สามารถชวยใหนักเรียนมีมีปฏิสัมพันธตอกันมากขึ้น 

4.92 0.28 มากท่ีสดุ 

16. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT เปน
การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

4.88 0.33 มากท่ีสดุ 

17. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT เปน
การสอนท่ีสงเสริมการทํางานเปนกลุม 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

18. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT เปน
การสอนท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

19. ทานคิดวาการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขันTGT เปน
การสอนท่ีสามารถสงเสริมใหนักเรียนมคีวามรับผดิชอบมากขึ้น 

4.84 0.37 มากท่ีสดุ 

20. ทานคิดวา เนื้อหา เรือ่งเทคโนโลยสีารสนเทศ เปนสิ่งจําเปน 
ท่ีนักเรียนตองเรียนรู มคีวามเขาใจ และสามารถนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 

4.96 0.20 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ยรวม 4.82 0.38 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 4.1 จากการสอบถามความตองการ การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6ของครูผูสอนพบวา ในการจัดการเรียนการสอนเร่ืองเทคโนโลยี
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สารสนเทศเปนสิ่งจําเปนท่ีนักเรียนตองเรียนรู มีความเขาใจ และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
( X = 4.96, S.D. = 0.20) รอลงมา คือ การจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT สามารถชวยให
นักเรียนมีปฏิสัมพันธตอกันมากข้ึน ( X = 4.92, S.D. = 0.28) และคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถ
พัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการใชเทคโนโลยีไดมากข้ึนชวยสรางแรงกระตุน และแรงจูงใจท่ีกอใหเกดิ
การเรียนรูของผูเรียนการสอนแบบทีมแขงขันเปนการสอนท่ีเนนผูเรียนมากขึ้น ( X = 4.88, S.D. = 0.33) 
ตามลําดับ รวมคาเฉลี่ย เทากับ 4.82 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.38 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ
ท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑเห็นดวยมากท่ีสุด 
 
4.2 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรูแบบ

การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิ เคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

 
4.2.1 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 
 
ตารางท่ี 4.2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยโดยสรุปของแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรูแบบการ

แขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

รายการประเมินของแผนการจดัการเรียนรู ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

คุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู    
1. มีองคประกอบครบถวนสัมพันธกัน 4.83 0.19 มากท่ีสดุ 
2. แผนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 4.61 0.38 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.72 0.28 มากท่ีสุด 
สาระสําคัญ    
1. บอกสาระสําคัญของเนื้อหาท่ีจะใหเกิดการเรียนรูไดอยาง
เหมาะสม 

4.66 0.38 มากท่ีสดุ 

2. มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.66 0.48 มากท่ีสดุ 
เฉล่ียรวม 4.66 0.43 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยโดยสรุปของแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 (ตอ) 

 

รายการประเมินของแผนการจดัการเรียนรู ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง    
1.มีความชัดเจนโดยแสดงถึงสิ่งท่ีตองการใหเกดิกับผูเรียน 4.61 0.56 มากท่ีสดุ 
2.มีความสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 4.44 0.48 มาก 

เฉล่ียรวม 4.52 0.52 มากท่ีสุด 
จุดประสงคการเรียนรู    
1. มีความชัดเจนโดยแสดงถึงสิ่งท่ีตองการใหเกดิกับผูเรียน 4.28 0.38 มาก 
2. มีความสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 4.61 0.56 มากท่ีสดุ 
3. มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.66 0.28 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.52 0.40 มากท่ีสุด 
สาระการเรียนรู    
1. มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.66 0.48 มากท่ีสดุ 
2. มีความชัดเจนของสิ่งท่ีตองการใหเกดิกับผูเรียน 4.61 0.48 มากท่ีสดุ 
3. มีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.44 0.48 มาก 
4. มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.72 0.38 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.60 0.46 มากท่ีสุด 
กิจกรรมการเรียนรู    
1. มีการจัดกิจกรรมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.66 0.48 มากท่ีสดุ 

2. การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูในแตละข้ันตอนชัดเจน 4.49 0.48 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนรูเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยใหผูเรียนมีสวน
รวมในกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

4.61 0.56 มากท่ีสดุ 

4. เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนกระบวนการคิด 4.38 0.38 มาก 

เฉล่ียรวม 4.54 0.46 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยโดยสรุปของแผนการจัดการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 (ตอ) 

 

รายการประเมินของแผนการจดัการเรียนรู ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

ส่ือการเรียนรู    

1. ชวยใหเกดิการเรียนรูตามจุดประสงคการเรียนรู 4.56 0.56 มากท่ีสดุ 

2. สอดคลองกับเนือ้หาสาระในการเรียนรู 4.72 0.38 มากท่ีสดุ 

3. ครบถวนตามข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนรู 4.50 0.48 มากท่ีสดุ 

4. เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียน 4.56 0.56 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.58 0.50 มากท่ีสุด 
การวัดผลประเมินผล    

1. ประเมินตรงตามผลการเรียนรู/จุดประสงคการเรียนรู 4.61 0.48 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.61 0.48 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 4.2 จากการวิเคราะหการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยผูเชี่ยวชาญไดทําการประเมินคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรูมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.72 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.28 เม่ือนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑมากท่ีสุดสาระสําคัญมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.66 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.43 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑ
มากท่ีสุดตัวชี้วัด/ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.52 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.40 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑมากท่ีสุดจุดประสงคการเรียนรูมี
คาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.52 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.40 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ได
กําหนดไวพบวาอยูในเกณฑมากท่ีสุดสาระการเรียนรูมีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.60 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.66 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑมากท่ีสุด
กิจกรรมการเรียนรู มีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.54 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.46 เมื่อนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑมากท่ีสุดสื่อการเรียนรูมีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 
4.56 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวา อยูใน
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เกณฑมากท่ีสุดการวัดผลประเมินผลมีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.61 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48 
เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑมากที่สุด 
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงคาเฉลี่ยโดยสรุป จากการวิเคราะหการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวย

กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6      
โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

รายการประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู 4.72 0.28 มากท่ีสดุ 
สาระสําคัญ 4.66 0.43 มากท่ีสดุ 
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.52 0.52 มากท่ีสดุ 
จุดประสงคการเรียนรู 4.52 0.40 มากท่ีสดุ 
สาระการเรียนรู 4.60 0.46 มากท่ีสดุ 
กิจกรรมการเรียนรู 4.54 0.46 มากท่ีสดุ 
สื่อการเรียนรู 4.56 0.50 มากท่ีสดุ 
การวัดผลประเมินผล 4.61 0.48 มากท่ีสดุ 

เฉล่ียรวม 4.58 0.45 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 4.3 จากการวิเคราะหการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยผูเชี่ยวชาญโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา มี
คาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.58 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.45 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ได
กําหนดไว พบวา อยูในเกณฑมากท่ีสุด 
 
4.2.2 ผลการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิว เตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จากการกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 แอพพลิเคชั่นเพ่ือการ
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เรียนรู สรางข้ึนเพ่ือนสนับสนุนกิจกรรมการเรียนแบบทีมแขงขัน ประกอบหนาจอหลัก กอนเขาสูเมนู
หลัก ซึ่งประกอบดวย เมนูหลัก ดังนี้ 

เมนูที่ 1 สิ่งท่ีควรเรียนรูกอนเรียนซึ่งเปนเนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการเรียนรูแบบทีมแขงขัน TGT 
เมนูที่ 2 หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา  
เมนูที่ 3 การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล   
เมนูที่ 4 การเก็บรักษาขอมูลท่ีเปนประโยชนในรูปแบบตางๆ  
เมนูที่ 5 แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.1 ภาพตัวอยางแอพพลเิคชั่น 
 
4.2.3 ผลการสรางกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ประกอบดวยกระบวนการเรียนรูทั้งหมด เร่ิมตั้งแต แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียนรูแบบ
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น และแบบทดสอบหลังเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 4.2 
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รูปท่ี 4.2 แสดงกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลเิคชั่นบน 

  คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 

  
4.2.4 ผลการประเมินคุณภาพการออกแบบดานเนื้อหาและดานสื่อการนําเสนอของ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
จากการศึกษาการสราง แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6ในครั้งนี้สามารถสรุปผลการประเมินคุณภาพสําหรับผูเชีย่วชาญ
ท่ีแบงออกเปน 2 ดาน คือการ การประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่อการนําเสนอไดตามตาราง 
ดังนี้ 
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4.2.4.1  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงคาท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 

(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
ผลการวิเคราะห 

X  S.D. ความหมาย 
1. สวนของความถกูตอง    
1.1 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 4.67 0.58 ดีมาก 
1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความถูกตองของคําศัพท 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.89 0.19 ดีมาก 
2. สวนของการนําเสนอภาพ    
2.1 ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
2.2 ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
2.3 ความนาสนใจชวนติดตาม 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 การจัดวางภาพในแตละสวน 4.67 0.58 ดีมาก 
2.5 ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบในการอธิบาย
เนื้อหา 

4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.58 ดีมาก 
3. สวนของเนื้อหา    
3.1 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
3.3 ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหามีความตอเนื่องกัน
ท้ังสามนํา เนื้อหา และ สรุป 

4.33 0.58 ดี 

3.4 เนื้อหามีความเขาใจงาย 4.67 0.58 ดีมาก 
3.5 ความสมบูรณของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.66 0.46 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.4 แสดงคาท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (ตอ) 

 

รายการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ผลการวิเคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

4. สวนของแบบทดสอบ    
4.1 แบบทดสอบท่ีนํามาใชวัดกับผูเรียนมีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของบทเรียน 

4.33 0.58 ดี 

4.2 ความชัดเจนของคําถาม 4.00 0.00 ดี 
4.3 รูปแบบของแบบทดสอบท่ีนํามาใชมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียน 

4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.22 0.38 ด ี
5. สวนของกจิกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม
(TGT) 

   

5.1 กิจกรรมการเรียน มีความสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
5.2 กิจกรรมการเรียน ท่ีนํามาใชมีความเหมาะสมกับกลุม
ผูเรียน 

4.33 0.58 ดี 

5.3 กิจกรรมการเรียนสามารถกระตุนและตอบสนองความ
ตองการผูเรียน 

4.33 0.58 ดี 

5.4 การจัดกิจกรรมการเรียนไดเหมาะสมและงายตอความ
เขาใจ 

4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.50 0.58 ดีมาก 
 
จากตารางท่ี 4.4 จากการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สวนเนื้อหาวิชา ของแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี6โดย
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาสวนของความถูกตองมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.89 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.19เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดีมากสวนของการ
นําเสนอภาพ มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.60 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.58 เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดีมาก สวนของเนื้อหามีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.66 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.46 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดีมากสวนของ
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แบบทดสอบมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.22 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.38 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดีสวนของกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) มี
คาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.50 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.58 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ได
กําหนดไว พบวาอยูในเกณฑดีมาก 
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงคาเฉลี่ยโดยสรุปการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง

เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดจากแบบประเมิน
คุณภาพดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

สวนของความถูกตอง 4.89 0.19 ดีมาก 
สวนของการนําเสนอภาพ 4.60 0.58 ดีมาก 
สวนของเนื้อหา 4.66 0.46 ดีมาก 
สวนของแบบทดสอบ 4.22 0.38 ดี 
สวนของกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 4.50 0.58 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 4.57 0.44 ดีมาก 
 
จากตารางท่ี 4.5 จากการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ของการสรางแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6โดย
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.57 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.44 เม่ือนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑดีมาก 
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4.2.4.2 ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อการสําเสนอ 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงคาท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 

(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการนําเสนอ 

 

รายการประเมินคุณภาพดานสือ่การนําเสนอ 
ผลการวเิคราะห 

X  S.D. ความหมาย 
1. สวนของโปรแกรม (แอพพลิเคช่ัน)    
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบการเชื่อมโยง (Hyper 
Link) 

4.00 0.00 ดี 

1.2 ความสมบูรณของการเชื่อมโยงภาพและตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3 การออกแบบใหมีความนาสนใจชวนติดตาม 4.00 0.00 ดี 

1.4 การออกแบบหนาจอและเมนเูปนมาตรฐานเดียวกัน 4.00 0.00 ดี 

1.5 ความสมบูรณของแอพพลเิคชั่น 4.00 0.00 ดี 

เฉล่ียรวม 4.13 0.11 ด ี
2. สวนของระบบการจัดการเรียนรู    

2.1 ระบบจัดการเรียนรูท่ีใหกับแอพพลิเคชั่นสามารถใชได
สะดวก 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 ปฏิสัมพันธระหวางแอพพลิเคชั่นกับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 

2.3 มีการรายงานผลการเรียนท่ีเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 

เฉล่ียรวม 4.22 0.11 ด ี
3. สวนของรูปภาพ    

3.1 ความเหมาะสมของกราฟกและภาพเคลื่อนไหวที่ใช
ประกอบ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 ลักษณะของสีและความนาสนใจของภาพท่ีใชประกอบ 4.33 0.58 ดี 

3.3 ขนาดความสมดุลของภาพกับหนาจอ 4.00 0.00 ดี 

3.4 ระยะเวลาในการปรากฏของภาพ 4.00 0.00 ดี 

3.5 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

เฉล่ียรวม 4.33 0.23 ด ี
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ตารางท่ี 4.6 แสดงคาท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพของการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการนําเสนอ (ตอ) 

 

รายการประเมินคุณภาพดานส่ือการนําเสนอ ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

4. สวนของตัวอักษร    

4.1 รูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 
4.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
4.3 การใชสีของตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
4.4 ความเดนชัดของหัวขอหรือสวนที่เนนความสําคัญ 4.00 0.00 ดี 
4.5 การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและงายตอความเขาใจ 4.00 0.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.26 0.23 ด ี
 
จากตารางท่ี 4.6 จากการวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอ สวนของการสราง
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6โดยผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อและการนําเสนอ สวนของโปรแกรม (แอพพลิเคชั่น) มี
คาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.13 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.11 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ได
กําหนดไว พบวา อยูในเกณฑดีสวนของระบบการจัดการเรียนรู  มีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.22             
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.11 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวา อยูในเกณฑ
ดี สวนของรูปภาพมีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.33 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.23 เมื่อนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑดีสวนของตัวอักษร มีคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.26 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.23 เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูใน    
เกณฑดี 
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ตารางท่ี 4.7 แสดงคาเฉลี่ยโดยสรุปของการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ที่ประเมินคุณภาพ โดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการนําเสนอ 

 

รายการประเมิน ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

สวนของโปรแกรม 4.13 0.11 ดี 
สวนของระบบการจัดการเรียนรู 4.22 0.11 ดี 
สวนของรูปภาพ 4.33 0.23 ดี 
สวนของตัวอักษร 4.26 0.23 ดี 

เฉล่ียรวม 4.24 0.17 ด ี
 
จากตารางท่ี 4.7 สรุปไดวาแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6ท่ีถูกประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อการนําเสนอ มี
คาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.25 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.17 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑที่ได
กําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดี 
 
4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง ที่เรียนจากกิจกรรมการเรียนรูแบบ
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6  
จากการใหกลุมตัวอยาง ทําการทดลองเรียนจากกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดพัฒนาข้ึน มีผลการเปรียบเทียบผลตางท่ีไดจากการทแบบทดสอบหลังเรียน 
(Post – test) กับผลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre – test) ปรากฏดังตารางที่ 4.8 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง  
 

แบบทดสอบ n X  S.D.             2 t Sig.* 
Pre-test 22 7.68 2.03     
    187 1627 29.84 .000 
Post-test 22 16.18 1.65     

*มีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 

D D
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จากตารางท่ี 4.8 ผลการศึกษาพบวา ผลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 
คะแนน กลุมตัวอยางสามารถทําไดคะแนนเฉลี่ย 7.68 และผลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน เทากัน กลุมตัวอยางสามารถทําได คะแนนเฉลี่ย 16.18 เม่ือนําผลท่ีไดมา
หาคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคาทางสถิติ (t-Dependent) ปรากฏวาคา t คํานวณไดเทากับ 29.8   
เม่ือนําคาท่ีไดเปดตาราง t ปรากฏวาคาที่ไดมีมากกวา ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 แสดงวา
คะนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
สรุปไดวากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดสรางข้ึนมาทํา
ใหกลุมตัวอยางเกิดประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมข้ึน 
 
4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ กิจกรรมการเรียนรู

แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6  

จากการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางจากนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 22 คน        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี ทําแบบ
ประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6
สามารถสรุปผลการประเมินได ดังนี้ 
 
4.4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง 
 
ตารางท่ี 4.9 ตารางแสดงคาท่ีไดจากประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ กิจกรรมการ

เรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยกลุม
ตัวอยาง 

 

รายการประเมิน ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

1. เนือ้หามีความชัดเจนเขาใจงาย 4.82 0.40 มากท่ีสดุ 
2. ลําดับข้ันตอนการนําเสนอเขาใจงาย 4.77 0.42 มากท่ีสดุ 
3. การนําเสนอเนือ้หามีความนาสนใจ ชวนติดตาม 4.73 0.46 มากท่ีสดุ 
4. ภาพประกอบมีความเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา 4.82 0.40 มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4.9 ตารางแสดงคาท่ีไดจากประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ กิจกรรมการ
เรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยกลุม
ตัวอยาง (ตอ) 

 

รายการประเมิน 
ผลการวเิคราะห 

X  S.D. ความหมาย 
5. สีท่ีใชมคีวามเหมาะสมสวยงาม 4.82 0.40 มากท่ีสดุ 
6. ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบของตัวอกัษร 4.73 0.46 มากท่ีสดุ 
7. การใหขอมูลยอนกลับมีความเหมาะสม 4.73 0.46 มากท่ีสดุ 
8. นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับ เทคโนโลยสีารสนเทศ 4.86 0.35 มากท่ีสดุ 
9. แบบทดสอบมีความยากงาย เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 4.77 0.42 มากท่ีสดุ 
10. แอพพลเิคชั่นทําใหนักเรยีนมีสวนรวมและเกิดการเรียนรู
อยางมีความสขุ 

4.82 0.40 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ยรวม 4.78 0.42 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 4.9 สรุปไดวาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีถูกประเมินโดยกลุมตัวอยาง มีคาเฉลี่ยรวมทุกสวนเทากับ 4.78คา
เบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ย เทากับ0.42 เม่ือนํามาเปรียบเทียบเกณฑท่ีไดกําหนดพบวาอยูในเกณฑมาก
ท่ีสุด ซึ่งผูเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในเร่ือง นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ( X = 
4.86, S.D. = 0.35) รองลงมา คือ เนื้อหามีความชัดเจนเขาใจงาย ภาพประกอบมีความเหมาะสมและสอง
คลองกับเนื้อหา สีท่ีใชมีความเหมาะสมสวยงาม( X = 4.82, S.D. = 0.40) และ ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ
เขาใจงาย แบบทดสอบมีความยากงาย เหมาะสมกับระดับนักเรียนของนักเรียน ตามลําดับ 
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4.5 ผลการประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคช่ันบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6  

จากการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางจากนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 22 คน        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี ที่เรียนดวย
กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยครูผูสอนเปนผูทําการประเมินสามารถสรุปผลการประเมินได ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.10 ตารางแสดงคาท่ีไดจากการประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปน

ทีม (TGT) โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่อ งเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยกลุมตัวอยาง 

 

รายการประเมิน ผลการวเิคราะห 
X  S.D. ความหมาย 

1. บทบาทหนาท่ี 4.41 0.50 มาก 
2. การมีสวนรวมในการทํางานกลุม  4.45 0.51 มาก 
3. ความรับผิดชอบ 4.32 0.48 มาก 
4. การรับฟงความคิดเห็น 4.32 0.48 มาก 
5. ผลสําเร็จของงาน 4.32 0.48 มาก 

เฉล่ียรวม 4.36 0.48 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.10 สรุปไดวาการประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ที่ถูกประเมินโดยครูผูสอนมีคาเฉลีย่
รวมเทากับ 4.36 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ยรวมเทากับ 0.48 เม่ือนํามาเปรียบเทียบเกณฑท่ีไดกําหนด
ไวพบวาอยูในเกณฑมาก ผลการประเมินการทํากิจกรรมมากที่สุด คือ ดานการมีสวนรวมใน           
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การทํางานกลุม ( X = 4.45, S.D. = 0.51) รองลงมา คือ ความรับผิดชอบ การรับฟงความคิดเห็น ผลสําเร็จ
ของงาน ( X = 4.32, S.D. = 0.48) และ บทบาทหนาท่ี ( X = 4.41, S.D. = 0.50) ตามลําดับ 


