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บทคัดยอ 
 

การศึกษาคนควาคร้ังนี้มีจุดมุงหมาย 3 ประการ คือ  1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน 
(TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  2. เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ  3. เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ 
รูปแบบทีมแขงขัน (TGT)  

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชัน้
มัธยมศึกษาปที ่2 หลักสูตร Go genius ปการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาลเพชรวิทย จํานวน 72 
คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที ่2/2 หลักสูตร Go genius ปการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาลเพชรวิทย จํานวน 24 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง 

ผลการศึกษาคนควา พบวา 
1.  บทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบ

ทีมแขงขัน (TGT) มีประสิทธิภาพ 81.39/79.44 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวน

และรอยละ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
3.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ         

โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) อยูในระดับมากทีสุ่ด 
 



Title A Development of  WebQuest Cooperative Learning Using 

Teams – Games-Tournament Technique on Ratio and Percent  

for Mathayom Suksa 2 

Author   Thitaree  Pakdee 

Advisor  Assistant Professor Supanee  Sengsri,  Ph.D. 

Academic Paper  Independent Study Master of Education Degree in Educational 

Technology and Communication, Neresuan University, 2011 

Key Words  Webquest, Cooperative Learning, Ratio and Percent 

 

ABSTRACT 

 

The objectives of this study are  1. to develop and determine the efficiency of  

WebQuest Cooperative Learning Using Teams-Games-Tournament Technique on 

Ratio and Percent for Mathayom Suksa 2 in order to get 75/75 of the media efficiency 

standard,  2. to compare the students’ academic achievements between before and after 

using the WebQuest and  3. to examine the students’ satisfaction with the WebQuest 

Cooperative Learning Using Teams-Games-Tournament Technique on Ratio and 

Percent.  

The population in this study is 72 students at the Tessabanphetcharawit 

School who studied in Go genius Course of Mathayom Suksa 2 in the semester of 

academic year 2010. Then, The 24 students are collected by the purposive sampling. 

The findings are as follows:  

1.  The efficiency of using the WebQuest Cooperative Learning Using 

Teams- Games-Tournament Technique on Ratio and Percent for Mathayom Suksa 2  

is at 81.39/79.44 which is higher than the set criteria.  

2.  The students’ academic achievement after using the WebQuest on Ratio 

and Percent, are higher than before using which is the significant of .05 levels. 

3.  The most students’ satisfaction are the using of the Web Quest 

Cooperative Learning Using Teams-Games-Tournament Technique on Ratio and 

Percent. 
  

 


