
บทที่ 5 บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 
จากการศึกษากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 สามารถสรุปเปน
หัวขอตางๆ ดังนี้ 

5.1 วัตถุประสงคของการศกึษา 
5.2 สรุปผลการศกึษา 
5.3 อภิปรายผลการการศึกษา 
5.4 ขอเสนอแนะ 

 
5.1 วัตถุประสงคของการศึกษา 

1. เพ่ือสํารวจสอบถามความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

3. เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปน
ทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

4. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

5. เพ่ือประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยใชการประเมิน
การทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

 
5.2 สรุปผลการศึกษา 
จากการศึกษากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม(TGT)รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไดผลปรากฏ ดังนี้ 
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5.2.1 ผลการสํารวจสอบถามความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปน
ทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 
ผลท่ีไดจากการสํารวจสอบถามความตองการ ของครูผูสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในแตละ
กลุมสาระการเรียนรู เกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) ในโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัด     
สุราษฎรธานี จํานวน 5 โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2ท่ีไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) รวมจํานวน 25 คน พบวา ครูผูสอนมีความตองการใชคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) อยูในเกณฑมากที่สุด ซึ่งมีคาเฉลี่ยรวมทุกสวนเทากับ 4.82 
 
5.2.2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ 
ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ ท่ีผานตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ พบวาแผนการ
จัดการเรียนรูดวยกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) มีคาเฉลี่ยรวมทุกสวน
เทากับ 4.58 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเทากับ 0.45 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว 
พบวาอยูในเกณฑ เห็นดวยมากท่ีสุดในการนําแผนการจัดการเรียนรูไปใชในการจัดการเรียนการสอน
ดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) มีผลการจัดประเมินคุณภาพการจัดกิจกรรม
ดังนี้ 

1. คุณภาพดานเนื้อหา โดยประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาผลท่ีได คือ การประเมินคุณภาพ
ดานเนื้อ หา ขอ งจัดการเ รียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขง เปนทีม (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา เนื้อหามีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.57 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.44 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว พบวาอยูในเกณฑดีมาก 

2. คุณภาพดานสื่อการนําเสนอ โดยประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการนําเสนอ ผลที่ได
คือ การประเมินคุณภาพทางดานสื่อการนําเสนอของจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีถูกประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการ
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นําเสนอ มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.25 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.17 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาอยูในเกณฑดี 
 
5.2.3 ผลของการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง 
จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนหลังเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบ
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา ผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนซึ่งมี
คะแนนเต็ม 20 คะแนน กลุมตัวอยางสามารถทําได คะแนนเฉลี่ย 7.68 และผลท่ีไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนนเทากัน กลุมตัวอยางสามารถทําได คะแนนเฉลี่ย 
16.18 เมื่อนําผลท่ีไดมาหาคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคาทางสถิติ (t-Dependent) ปรากฏวาคา t 
ท่ีคํานวณไดเทากับ 29.84 เม่ือนําคาท่ีไดไปเปดตารางมาตรฐาน t ปรากฏวาคาไดไดมีมากกวา ท่ีระดับ
นัยสําคัญท่ี .05 แสดงวา คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สรุปไดวากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดสรางข้ึน ทําใหกลุมตัวอยางเกิดประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมข้ึน แสดงวา
กลุมตัวอยางเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจริงซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 
 
5.2.4 ผลของการประเมินความพึงพอใจ 
จากกลุมตัวอยางในการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6ท่ีประเมินโดยกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยรวมทุกสวนเทากับ 4.78 คา
เบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ย เทากับ 0.42 เม่ือนํามาเปรียบเทียบเกณฑท่ีไดกําหนดพบวาอยูในเกณฑมาก
ท่ีสุด 
 
5.2.5 ผลของการประเมินผูเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการาแขงขันเปนทีม (TGT) 
โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
จากการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางจากนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 22 คน        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี เรียนดวย
กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยใชการประเมินการทํากิจกรรมตามสภาพจริง 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยครูผูสอนเปนผูทําการประเมินสรุปผลไดวาผลการประเมิน มีคาเฉลี่ยรวม
เทากับ 4.36 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเฉลี่ยรวมเทากับ 0.48 เมื่อนํามาเปรียบเทียบเกณฑท่ีไดกําหนดไว
พบวาอยูในเกณฑมาก 
 
5.3 อภิปรายผลการศึกษา 
จากการศึกษาคร้ังนี้ ทําใหไดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
เนื้อหาวิชาตามหลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เรื่องเทคโนโลยีสารเทศ เนื้อหาประกอบดวยเรื่อง 1)หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา    
2)การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล 3)การเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตางๆ ซึ่งเนื้อหา
ในแตละเร่ือง จะมีการนําเสนอรายละเอียดเนื้อหา ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรม   
การเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดยแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เปนการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และเสียง (Sound) ท่ีสวยงามแลสามารถสื่อ
ความหมายไดชัดเจน และผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได โดยมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู แบงเปน 5 ข้ันตอนตามเทคนิคการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) ไดแก ข้ันท่ี 1 เตรียม
เนื้อหา (การเรียนในชั้นเรียน) ข้ันท่ี 2 ขั้นจัดทีม ข้ันท่ี 3 ข้ันการเรียนรู ข้ันท่ี 4 ขั้นการแขงขัน และข้ันท่ี 
5 ข้ันยอมรับความสําเร็จของทีม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของของ สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา [9] 
ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และทําใหผูเรียนมีความเอาใจใสรับผิดชอบตัวเองและ
กลุมรวมกับสมาชิกอื่น สงเสริมใหผูเรียนท่ีมีความสามารถตางกันไดเ รียนรูรวมกันใหผูเรียน
ผลัดเปลี่ยนกันเปนผูนําสงเสริมผูเรียนไดฝกและเรียนรูทักษะทางสังคมโดยตรงซึ่งการนํากิจกรรม   
การเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6มาใชในครั้งนี้ ทําใหผูเรียน
สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันไดดีขึ้น กลุมหรือทีม เตรียมความพรอมใหกับสมาชิกในกลุม   
ทุกคน เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจในบทเรียนและพรอมท่ีจะเขาสูสนามแขงขันในการใชวิธีการ TGT 
จุดเนนในทีม คือ ทําใหดีท่ีสุดเพ่ือทีมจะชวยเหลือเพ่ือนรวมทีมใหมากท่ีสุด การสนับสนุนใหกําลังใจ
เพ่ือนรวมทีมใหประสบความสําเร็จทางวิชาการเปนสิ่งสําคัญในการเรียน การท่ีทีมทําใหเกิด
ความรูสึกรวมกัน และเคารพซึ่งกันและกัน ทําใหนักเรียนเพ่ิมสัจการแหงตน (Self-Actualization) 
และทําใหนักเรียนมีความรูสึกท่ีดีตอกัน และทําใหผูเรียนมีความตื่นเตน สนุกสนานกับการเรียนรู
กระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ ทองเทียมศรีสรางคอม [47] กลาวคือ 
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นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนความมีวินัยในตนเองตอการเรียนดวยแผนการเรียนรูแบบกลุม
รวมมือรูปแบบการแขงขันเปนทีม TGT โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  

1. ผลการสํารวจสอบถามความตองการ การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6ไดผลการสํารวจสอบถามความตองการตรงตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 
คือ ความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 อยูใน
ระดับมาก และผลจากการสํารวจสอบถามความตองการของครูผูสอน มีคาเฉลี่ยอยูในเกณฑมากท่ีสุด 
การจัดการเรียนการสอนเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งจําเปนที่นักเรียนตองเรียนรู มีความเขาใจ 
และสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดการจัดการเรียนการสอนแบบทีมแขงขัน TGT ชวยสรางแรง
กระตุน แรงจูงใจ ท่ีกอใหเกิดการเรียนรูของผูเรียนและเปนการสอนท่ีเนนผูเรียนมากข้ึนสามารถชวย
ใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธตอกันมากขึ้นและคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถพัฒนาผูเรียนใหมี
ทักษะในการใชเทคโนโลยีไดมากข้ึน และชวยลดการบรรยายของครูลง สามารถชวยใหนักเรียนเขาใจ
งายขึ้น สอดคลอ งกับงานวิจัยของ จันจิรา ชูเมฆ [46] กลาวคือ  ครูผูสอนมีความตองการใช
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) อยูในระดับมากท่ีสุด 

2. ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู จากกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปน
ทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ผลของการประเมิน
ความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากท่ีสุด 
พบวาแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพท่ีดี และสามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนไดจริง เนื่องจากการสรางแผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดใชเทคนิคการเรียนแบบทีม
แขงขัน (TGT) ซึ่งเปนข้ันตอนท่ีเขาใจงายและสามารถสรางแรงกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจใน
การเรียนเพ่ิมข้ึน ประกอบแอพพลิเคชั่นซึ่งเปนเครื่องมือและสื่อในการเรียนรูท่ีทําใหนกัเรยีนเกิดความ
เขาใจและมีความเกิดความอยากเรียนมากยิ่งข้ึนไปอีก สงผลใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูท่ีสอดคลองกบัผล
การเรียนรูท่ีคาดหวัง สอดคลองกับงานวิจัยของ สุดารัตน นอยสงวน[50] กลาวคือ แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ TGT สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนรูไดอยางมีเหตุผล
และชวยใหนักเรียนมีความรู 
 
ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ไดผลการสรางตรงตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไว คือ เม่ือประเมินคุณภาพ
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยผานการ
ประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยอยูในเกณฑเห็นดวยมาก
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ท่ีสุด และการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา ดานผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยอยูในเกณฑดีมาก และดานสื่อการนําเสนอ มีคาเฉลี่ยอยูในเกณฑดี ซึ่งไดนํา
วงจรการพัฒนาระบบ หรือ SDLC(System Development Life Cycle) [14] มาเปนหลักในการสรางใน
การออกแบบและพัฒนา นอกจากนี้แอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีสรางขึ้นนั้นตัวสื่อมีการเคลื่อนไหว มี
เสียงดนตรี และเสียงบรรยายในบางสวนของเนื้อหาการเรียนรู และมีภาพประกอบ ซึ่งสิ่งเหลานี้จะ
เปนสิ่งท่ีกระตุนและเสริมแรงท่ีสําคัญท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ ทําใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงค และไดกิจกรรมกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สาํหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ท่ีมีคุณภาพและตรงตามความตองการของผูเ รียน สอดคลองกับ
งานวิจัยของ วิลัยพรไชยสิทธิ์ [48] กลาวคือ ผูเรียนมีความพึงพอใจแอพพลิเคชั่นอยูในระดับมากจาก
ผลการวิจัย การพัฒนาแอพพลิเคชั่นฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ต สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 

3. การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกิจกรรมการเรียนรูแบบการาแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อันเปนผลจากกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) โดย
เทคนิคการเรียนแบบทีมแขงขัน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ นําชัย  โบราณมูล [45] พบวา ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์สูงข้ึน และงานวิจัยของไซมอล และ กิลเอทออล [55] พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนท่ีเรียนดวยเทคนิคทีมแขงขันสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนแบบปกติโดยมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
 
โดยผูวิจัยสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไดนําวงจรการพัฒนาระบบ หรือ SDLC (System Development Life 
Cycle) [14] มาเปนหลักในการสรางในการออกแบบและพัฒนา โดยใชหลักการออกแบบตามคูมือ
อบรมสรางสื่อเรียนรูสูแท็บเล็ต สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน [4] และมีแบบทดสอบ
ซึ่งทําการออกแบบทดสอบตามหลักการของ บุญชมศรีสะอาด [32] และไดผานกระบวนการวิเคราะห
ขอสอบ ประเมินคาความสอดคลองของขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรราม ตามตัวชี้วัดและ
มาตรฐานการเรียนรู ซึ่งไดคา ต้ังแต 0.55 ขึ้นไป และคาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.72 ทําใหสามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ไดตรงตามวัตถุประสงคของการศึกษา และสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เพ่ิมขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ ปวีณาคงไชยโย [49] เรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ 
รูปแบบทีมแขงขัน TGT โดยใชหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เร่ืองพลังงานความรอนสําหรบันกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือการตูน
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อิเล็กทรอนิกส เร่ืองพลังงานความรอน โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน TGT สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05และ
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหนังสือการตูนอิเล็กทรอนิกส เร่ือง พลังงานความรอน โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน TGT สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวาอยูในระดับมาก
ท่ีสุด 

4. ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 อยูในเกณฑความพึงพอใจมากท่ีสุด ทั้งนี้เพราะการสอนดวยกิจกรรมการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) ซึ่งเปนเทคนิคการสอนแบบทีมแขงขันรวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีสวน
ในการกระตุนใหผูเรียนมีความตั้งใจ และสนใจในการเรียน กลาวคือ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ที่ผูวิจัยสรางข้ึน 
จุดเนนสําคัญอยูท่ีกิจกรรมการเรียนการสอนแบบทีมแขงขันซึ่งทุกคนในทีมจะตองชวยกันนําพาทีม
ของตนไปสูความสําเร็จใหได และจุดเดนของสําคัญอีกประการหนึ่งคือ การนําแอพพลิเคชั่นมาชวย
ในการสรางแรงกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมกันมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ นิ
โคลัส [51] ท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจมากข้ึนและชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีนําเสนอ
ในชั้นเรียนมากขึ้น 

5.การประเมินการเรียนตามสภาพจริงของกลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เ ร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อยูในเกณฑมาก ซึ่ง
สอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว ทําใหนักเรียนรูจักบทบาทหนาที่ของตนเอง รับฟงความคิดเห็น
สามารถทํางานรวมกับผูอื่น มีความรับผิดชอบมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัย ปวีณา คงไชยโย [49] 
กลาวคือ นักเรียนแสดงพฤติกรรมการมีสวนรวมในการทํางานจนบรรลุผลสําเร็จ 
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5.4 ขอเสนอแนะ 
 
5.4.1 ขอเสนอแนะจากการวจิัยครั้งนี ้

1. รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถพัฒนานําไปใชกับรายวิชาใดก็ได  

2. การนํารูปแบบการจัดการเรียนการสอน แบบดการแขงขันเปนทีม (TGT) สามารถปรับตาม
สภาพแวดลอมใหเหมาะสมกับกลุมผูเรียนได เชน อาจปรับบทบาทของครูผูสอน หรือบทบาทของ
ผูเรียน ปรับขนาดของกลุม ปรับวิธีการเรียนรูรวมกัน หรือปรับรูปแบบของแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพก (Tablet) ในการนํามาใชงาน เชน ปรับใหอยูในลักษณะเปนแอพพลิเคชั่นแบบเกม
การเรียนรู 

3. การเตรียมความพรอมในการเรียนรู และดานการใชงานคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ใหกับ
ครูผูสอนและนักเรียนในรูปแบบของโครงการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสามารถนําไปใชเปน
พ้ืนฐานในการเรียนรูดวยแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ไดในทุกระดับชั้นและทุกกลุม
สาระการเรียนรู 

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยกลุมรวมมือแบบ (TGT) เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ยึด
ผูเรียนเปนสําคัญดังนั้นกอนท่ีจะมีการแบงกลุมจะตองคํานึงถึงนักเรียนและครูผูสอนจะตองเตรียมตัว
ลวงหนาพรอมท้ังจัดเตรียมสื่อใหเรียบรอยกอนท่ีจะมีการสอน 
 
5.4.2 ขอเสนอแนะเพ่ือการศึกษาวิจัยตอไป 

1. สามารถพัฒนาการจัดกิจกรรมการเ รียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ใชในกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ 

2. สามารถพัฒนาการจัดกิจกรรมการเ รียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ในระดับชั้นอื่นๆ 

3. สามารถพัฒนาการสอนดวยกิจกรรมการสอนโดยวิธีอื่นๆ รวมกับรวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 

4. ควรทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) กับการเรียนรูรูปแบบอื่นๆ เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน 


