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บทท่ี  5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การศึกษาคนควาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ    
โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังตอไปนี ้

 
สรุปผลการศึกษาคนควา 

1.  ผลการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอย
ละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
ตามเกณฑ 75/75 

1.1  การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตร การสอน 
เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน ที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ือง
อัตราสวนและรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) ภาพรวมมีความ
เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด (X̅=4.51) สวนการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู จํานวน 3 ทาน ภาพรวมบทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
ประเมินไดคิดเปนรอยละ 86.66 

1.2  การหาประสิทธิภาพบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการ
เรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ทดลองกลุมเล็ก         
มีประสิทธิภาพ 80.56/78.06 และทดลองกลุมตัวอยาง มีประสิทธิภาพ 81.39/79.44 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 75/75 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว  

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ือง อัตราสวน
และรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว  

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 
โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน ภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (X̅= 4.54) 
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อภิปรายผล 
 1.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยการ
เรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) มีประประสิทธิภาพ 81.39/79.44 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่
กําหนด 75/75 แสดงใหเห็นวา บทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ที่ผูศึกษาคนควา
ไดพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพที่เชื่อถือได อาจเนื่องมาจากผูศึกษาคนควาไดออกแบบและพัฒนา
บทเรียนแสวงรูบนเว็บอยางเปนระบบตามรูปแบบการพัฒนาระบบการเรียนการสอนของ Generic 
ID Model (ADDIE) ซึ่งเปนระบบที่เปนข้ันตอนสามารถตรวจสอบไดชัดเจน และบทเรียนแสวงรูบน
เว็บนี้ไดผานข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน คือ ข้ันทดลองแบบเดี่ยว เพื่อตรวจสอบ
สํานวนภาษา ความเขาใจในคําส่ังและเนื้อหา ความชัดเจนของตัวอักษรและขอบกพรองอ่ืนๆ แลว
นําไปปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปทดลองกลุมเล็ก เพื่อปรับปรุงแกไขอีกคร้ัง แลวจึงนําไปทดลอง
ภาคสนามกับนักเรียนกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพอีกคร้ังหนึ่ง ตลอดจนมีการวิเคราะหดวย
คาสถิติที่เชื่อถือได และแสดงใหเห็นวาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ สามารถ
นํามาใชเปนส่ือสนับสนุนการเรียนการสอนได อาจเนื่องมาจากบทเรียนแสวงรูบนเว็บที่ผูศึกษา
คนควาไดพัฒนาข้ึน สนับสนุนใหผูเรียนไดเขาถึงเนื้อหาขอมูลความรูอยางกวางขวาง ซึ่งผูเรียน
สามารถเลือกเนื้อหาขอมูลนั้นๆ ใหเหมาะกับตน ทั้งยังฝกใหผูเรียนไดใชความคิดในข้ันสูง ในระดับ
การวิเคราะห สังเคราะห ตลอดจนประเมินคา อีกทั้งปฏิสัมพันธของผูเรียนเปนไปในเชิงบวก 
เนื่องจากเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกอยางเต็มที่ทั้งดานความคิดและความสามารถ ผนวกกับ
การออกแบบรูปแบบบทเรียนออนไลน ใหมีลักษณะการเรียนแบบรวมมือ ชวยใหผูเรียนเขาใจ
บทบาทของตนเองไดชัดเจน นําไปสูการมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม และเปนไปอยางรวมมือกัน 
สอดคลองกับผลการวิจัยของ กุลธิดา  เรณะสุระ (2551) ที่พบวาโปรแกรมบทเรียนแบบเว็บเควสท 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัด ชั้นประถมศึกษาปที ่4 มีประสิทธิภาพเทากับ 
83.50/83.00 แสดงวา บทเรียนสามารถที่จะใชเปนส่ือการเรียนการสอนที่สนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดด ีทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง สามารถ
เลือกเรียนไดตามความตองการ ใชเวลาเรียนไดตามความสามารถของตนเอง และสามารถเรียนซ้ํา
ในเนื้อหาเดิมไดอีกดวย ทําใหนักเรียนมีความเขาใจ มคีวามคิดรวบยอดดีข้ึนและสามารถแกไข
ปญหาตางๆ ได สอดคลองกับการศึกษาของ เพ็ญประภา  ชาตยานนท (2547:บทคัดยอ) ไดศึกษา
คนควาเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนและทศนิยม ชั้นมัธยมศึกษา    
ปที่ 1 ดวยการเรียนแบบรวมมือ โดยใช 2 เทคนิค คือ เทคนิคการเรียนรูแบบประสบผลสําเร็จเปน
ทีม (STAD) และเทคนิคการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) พบวา ดัชนีประสิทธิผลของ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือคิดเปนรอยละ 81.87 นักเรียนทุกคนมีสวนรวมใน              
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การทํางาน นักเรียนเรียนเกงชวยเหลือนักเรียนที่เรียนปานกลาง และนักเรียนที่เรียนออนจนประสบ
ผลสําเร็จ และศิรินทิพย  สายหอม (2548) ชี้ใหเห็นวา โปรแกรมบทเรียนแสวงรูบนเว็บชวยให
นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ึนและเปนส่ือการเรียนการสอนที่สนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลที่ดี และการนําโปรแกรมบทเรียนแสวงรูบนเว็บมาใชในรูปแบบการเรียน นับเปนการ
ใชเทคโนโลยีสมัยใหม ซึ่งกําลังอยูในความสนใจของคนทั่วไป ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรน
ที่จะเรียนรูสนใจเปนพิเศษ เนื่องจากเปนการเรียนแบบใหม การเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนถือเปน
ทางเลือกหนึ่งในการศึกษายุคนี้ ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีมาใชเพื่อพัฒนาระบบการศึกษา  

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวน
และรอยละ โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวา บทเรียนแสวงรูบนเว็บ 
เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู มีรูความเขาใจในเนื้อหาวิชามากข้ึน โดย
นักเรียนสามารถนําความรูที่คนความาไดไปใชในการทํากิจกรรมตามภาระงานและสามารถพัฒนา
ใหเกิดองคความรูดวยตนเองไดเปนอยางดี ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากกระบวนการเรียนรูบนบทเรียน
แสวงรูบนเว็บที่ผูศึกษาคนควาสรางข้ึนไดรับการออกแบบที่จะใชเวลาของผูเรียนแสวงหาความรู
อยางมปีระสิทธิภาพ สนับสนุนใหผูเรียนเรียนรูโดยใชทักษะการวิเคราะห สังเคราะหและประเมินคา 
สงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการและทักษะการแกปญหา และสามารถนําความรูที่ไดไปประยุกตใช
ในชีวิตประจําวันตอไป ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ โอภาส  เกาไศยาภรณ (2549) ไดศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บหลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงถึงบทเรียนนี้ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจใน
เนื้อหามากยิ่งข้ึน สามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาคนควาไปใชในกิจกรรมระหวางบทเรียน   
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ (2549) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บ พบวา มีความแตกตางกัน ทั้งนี้เพราะ
บทเรียนแสวงรูบนเว็บ เปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่สูง ผลที่ไดมีความ
สอดคลองกับการวิจัยของนักวิจัยทานอ่ืนที่สนับสนุนบทเรียนแสวงรูบนเว็บในดานผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนและการพัฒนาความคิดในข้ันสูงดวย และทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียน
แสวงรูบนเว็บ มีวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนทีมที่นักเรียนตองรวมกันทํางานเปนทีม ชวยเหลือ
เพื่อนสมาชิกในทีมวางแผนแบงหนาที่ในการทํางานตามภาระงานของตนเองและของกลุมใหสําเร็จ
ลุลวง สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดข้ึีน สอดคลองกับงานวิจัยของพลวัธก ปานทอง 
(2548) เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ 



89 

TEAM-GAMES-TOURNAMENT เร่ือง “ทฤษฏีบทพีทาโกรัส” ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2           
ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
ภายหลังจากการเรียนโดยใชบทเรียนที่สรางข้ึนรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบ TGT เร่ืองทฤษฏีบท 
พีทาโกรัส สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้เพราะการเรียนการสอนดวย
บทเรียนแสวงรูบนเว็บมีกิจกรรมกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Chen-Chung Liu (2005) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองกิจกรรมสนับสนุนการเรียนดวยทีม
แขงขัน (Teams-Games-Tournaments) บนเครือขาย GSM โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนากิจกรรม
การเรียนเพื่อการเรียนรูแบบรวมกันโดยใชเว็บเปนฐาน กลุมตัวอยางไดแกกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนแบบปกต ิผลการทดลองพบวา ผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการ
เรียนแบบทีมแขงขันมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาผูเรียนที่ไมไดเรียนดวยกิจกรรมการเรียนเปนทีมแขงขัน 
และสอดคลองกับ Symons and Gill et al (2008) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาการเรียนที่ผูเรียนใหมี
สวนรวมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยเทคนิคทมีแขงขัน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม และเพิ่มแรงจูงใจทางการเรียน โดย
ผูวิจัยไดเลือกเทคนิคการเรียนแบบรวมมือเทคนิคทีมแขงขัน (TGT) กลุมทดลองไดแกนักเรียน
รายวิชาชีววิทยาจํานวน 80 คน โดยกลุมที ่1 ผูเรียนจะเรียนโดยใชกลยุทธ TGT และ กลุมที ่2 ใช
เทคนิคการเรียนแบบปกติผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยเทคนิค
ทีมแขงขันสูงกวาผูเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบปกติโดยมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.05 ที่ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของปยะรัตน  คัญทัพ (2545:137) ที่ไดกลาวไววา ปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําให
กระบวนการเรียนการสอนแบบเว็บเควสทประสบความสําเร็จ ไดแก กระบวนการกลุมและการ
ทํางานกลุมที่มีประสิทธิภาพ สมาชิกกลุมตองรูบทบาทหนาทีท่ั้งของตนเองและของกลุมเปนอยางดี 
และใหความชวยเหลือกลุมอยางเต็มความสามารถ โดยรูสิทธิเสรีภาพ และการเคารพสิทธิของผูอ่ืน
ในการทํางานรวมกัน   

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนแสวงรูบนเว็บ เร่ืองอัตราสวนและรอยละ 
โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบทีมแขงขัน (TGT) ภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  
(X̅= 4.54) ทั้งนี ้อาจเนื่องมาจากบทเรียนแสวงรูบนเว็บสามารถจัดการเรียนรูไดหลากหลาย ให
นักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันทุกคนมีสวนรวมในการเรียน เนนการเรียนรูและทํางาน
รวมกันเปนทีม สงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางสรางสรรค มอบหมายงานกลุมใหแกปญหาที่เกิดข้ึน
จริงในชีวิตประจําวัน ทําใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะการคิด การทํางานรวมกับผูอ่ืน อีกทั้งบทเรียน
สรางความแปลกใหมใหกับผูเรียนกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางมาก ซึ่งสอดคลองกับ
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การศึกษาของ Lind (2001 อางอึงใน ชาคริต  อนันตวัฒนวงศ, 2549) ไดศึกษาถึงการบูรณาการ
เอาเทคโนโลยีเขามาใชในการเรียนการสอนโดยทดลองกับนักเรียนระดับ 4 และ 5  Lind ไดสราง
หลักสูตรสําหรับกลุมตัวอยาง โดยใชบทเรียนออนไลนแบบเว็บเควส จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-
Mail) เอ็นไซโคปเดีย ซีดีรอมและอินเตอรเน็ต พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมาก ให
ความรวมมือในทุกๆ ดานและเขาใจบทบาทของตนไดเปนอยางด ีซึ่งสอดคลองกับการวิจัยของ    
วัสริน  ประเสริฐศรี (2544) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา นักเรียนสวนมากชอบการเรียนแบบรวมมือ มีความสนุก 
สนานไดชวยกันคิดและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนๆ ทําใหพวกเขามีความกระตือรือรนใน
การเรียน และเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง และทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนแสวงรูบนเว็บที่ผูศึกษา
คนควาสรางข้ึนไดออกแบบใหมีเนื้อหาที่เหมาะสมกับผูเรียนและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน
ได  สวนกิจกรรมเรียนรูก็เราความสนใจและทาทายผูเรียนและเรียนรูเปนทีม มีการแขงขันเกม
วิชาการ ทําใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย ฝกนิสัยการสืบคนขอมูล และให
ขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ แจมจันทร  วังแพน (2546: 134) 
เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนสามารถเรียนไดโดยอิสระไมมีใครบงัคับ เรียนไดตามความ 
สามารถของแตละคน สามารถเรียนรูไดทุกเวลา โปรแกรมบทเรียนแบบเว็บเควสทใชงาย สะดวก 
ใชภาษาที่เขาใจงาย มีภาพประกอบที่ชัดเจน เสียงบรรยายชัดเจน มีความสนุกสนานและไมเครียด
กับการเรียน ทําใหเกิดแรงจูงใจใจการเรียนและเนื้อหาสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได จาก
เหตุผลดังกลาวสงผลใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนแสวงรูบนเว็บในระดับมาก
ที่สุด 
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 
1.  ควรขยายเวลาในการทํากิจกรรมใหมากข้ึน เนื่องจากกิจกรรมในแตละข้ันของบทเรียน

แสวงรูบนเว็บจะใชเวลาคอนขางนาน เพื่อที่นักเรียนจะมีเวลาคิดไตรตรองในการทํากิจกรรมตาม
ภาระงานตางๆ การอภิปรายในกลุม การศึกษาคนควาจากแหลงขอมูลตาง  ๆและการเตรียมตัวใน
การพูดนําเสนอ เพื่อนักเรียนจะสามารถคิดไดอยางอิสระและคิดทําส่ิงแปลกใหมที่สรางสรรค
ไดมากข้ึน 

2.  การพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ ควรคํานงึถึงแหลงทรัพยากรขอมูลตางๆ  บน
เครือขายอินเตอรเน็ตที่สอดคลองกับเนื้อหา มีความหลากหลาย มคีวามทันสมัยและมคีวาม
นาเชื่อถือมากที่สุด 



91 

3.  การพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บสําหรับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรนั้นตองใชทักษะการ
คิดคํานวณเปนสวนใหญ จึงควรมีปริมาณของแบบฝกทักษะมากกวาเนื้อหาทั่ว  ๆไป เพื่อเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิดคํานวณมากข้ึน 

 
ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาคร้ังตอไป 
1.  ควรมีการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บ รวมกับตัวแปรอ่ืนๆ 

เชน ความคงทนในการเรียนรู แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์เจตคตติอการเรียน เปนตน 
2.  สามารถพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บรวมกับการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบอ่ืนๆ เชน 

STAD (Student Teams Achievement Division) เปนตน 
3.  สามารพัฒนาบทเรียนแสวงรูบนเว็บใชงานรวมกับเนื้อหาในรายวิชาอ่ืนๆ ได เชน

วิทยาศาสตร สังคมศึกษา เปนตน เพื่อรวบรวมและพัฒนาใหเปนแหลงการเรียนรูส่ืออิเล็คทรอนิกส
ที่หลากหลายตอไป 

 
 


