
บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 
 การวิจัยครั้งนี้เพ่ือการพัฒนาบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค า
ภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งมีข้ันตอนและผลการศึกษา ดังนี้  
  1. สรุป 
  2. อภิปรายผล 
  3. ข้อเสนอแนะ  
 

5.1 สรุป 
 
 5.1.1 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบทีมแข่งขัน จากผลการ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบทีมแข่งขันพบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 เมื่อพิจารณาในรายข้อที่
ประเมินพบว่า มี 10 รายการจาก 20 รายการที่ได้รับการประเมิน อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุดซึ่งได้
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 คือ หน่วยการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ 
เหมาะสมและมีรายละเอียดที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน  แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถ้วนร้อยรัดสัมพันธ์กัน จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระ จุดประสงค์
การเรียนรู้พัฒนานักเรียนด้านความรู้ทักษะกระบวนการและเจตคติ กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และระดับชั้นของนักเรียน กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้
จรงิ กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่ง
เรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ครบถ้วนทุกข้ันตอน ที่ระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
 5.1.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนโดยใช้การพัฒนาบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน  ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค า
ภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 หลังเรียนด้วยบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขันที่
ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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 5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนสรุปได้ว่านักเรียนที่
เรียนโดยใช้การพัฒนาบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 5.1.4 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก แยกเป็นรายด้านพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมาก และด้านสื่อและอุปกรณ์ในการเรียนการสอน
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
 

5.2 อภิปรายผล 
 
 จากการวิจัยในครั้งนี ้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  
  1. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้น
ภาพรวมอยู่ ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด ( X  = 4.80, S.D. = 0.30) แสดงว่า บทเรียน
ผสมผสานแบบทีมแข่งขันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับดีมาก ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้ได้พัฒนา
บทเรียนอย่างเป็นระบบ โดยยึดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนตามรูปแบบการสอน 
ADDIE ซึ่งสอดคล้องกับ มนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 91-94) กล่าวว่ารูปแบบการสอน ADDIE 
สามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี  เนื่องจากครอบคลุม
กระบวนการทั้งหมด และการดเนินการพัฒนาบทเรียนผสมผสานแต่ละขั้นตอนได้ผ่านการตรวจสอบ
และการให้ค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ ส่งผลให้บทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน 
ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ ไชยยันต์ สกุลไทย (2552, น. 70) ที่ได้ศึกษาผลการประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอลเบื้องต้น 
ส าหรับนักศึกษาระดับระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบปรับเหมาะและบทเรียนบนเว็บ วิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า บทเรียนมีคุณภาพอยู่
ในระดับเหมาะสมมาก (X  = 4.04, S.D =0.07) 
  2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนโดยใช้บทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ ส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สรุปได้ว่า นักเรียนมีทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ หลังเรียนด้วยบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขันที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค า
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ภาษาอังกฤษ มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้งนี้เนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้สร้างแบบฝึกทักษะการ
สะกดค าภาษาอังกฤษ อย่างเป็นขั้นตอนโดยเริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์หลักสูตร สร้างแบบฝึกทักษะตาม
ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ มีการน าแบบฝึกทักษะให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความสอดคล้อ ง
ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ มีการน าไปทดลองใช้และปรับปรุงให้เหมาะสมก่อนน าไปใช้กับ
นักเรียน และแบบฝึกเป็นสื่อที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ลงมือปฏิบัติเอง ได้เรียนรู้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ วัชราภรณ์ มาติยา (2559) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยใช้
เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า  การ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยใช้เครือข่ายทางสังคมออนไลน์  ส่งผลให้
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT โดยใช้เครือข่ายทางสังคมรายวิชา
คอมพิวเตอร์ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  TGT โดยใช้ เครือข่ายทางสังคม รายวิชาคอมพิ วเตอร์ มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 88.88/95.35 และ สารสิน เล็กเจริญ (2550) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนสะกดค าของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่
ได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT กับการสอนแบบปรกติ พบว่า การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนสะกดค าของนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค TGT กับการสอนแบบปรกติ 
ส่งผลให้นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TGT มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย ( X ) 8.20 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 3.51 คะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย ( X ) 16.81 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 2.28 ผล
การทดสอบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนสะกดค าของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
  3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนสรุปได้ว่า นักเรียนที่
เรียนโดยใช้บทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้งนี้เนื่องมาจาก บทเรียนที่พัฒนาขึ้นจะเป็น
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ด าเนินการเพ่ือช่วยเหลือส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน มี
ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา ไม่จ ากัดแต่ในห้องเรียน จึงท าให้ผู้เรียนสนุกสนาน 
เพลิดเพลินกับการเรียนรู้ ผู้เรียนยังสามารถวัดความก้าวหน้าของตนเองได้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีก าลังใจที่
จะเรียนรู้ และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดและเต็มศักยภาพของ
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ตนเอง บทเรียนเน้นหลักการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน กระบวนการท างานของบทเรียนจะมีการ
ปรับเปลี่ยนระดับของผู้เรียนตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงมีลักษณะเร้าความสนใจ 
กระตุ้นและสร้างความท้าทายให้กับกับผู้เรียนด้วยการยกระดับของตนเองให้สูงขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้น ใฝ่รู้ใฝ่เรียน และตัวบทเรียนจะใช้เทคนิคการปรับเหมาะเนื้อหาตามข้อมูลของ
ผู้เรียนที่มีอยู่ขณะนั้น เพ่ือท าการปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้อยู่ในระดับที่ลึกลง บทเรียนจึงมีความแตกต่าง
กันในแต่ละระดับ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ ไม่เกิดความเบื่อหน่ ายต่อการเรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับ ซายก์ (Singh, อ้งถึงใน ปณิตา วรรณพิรุณ , 2554, น. 43) ได้นิยามการเรียนแบบ
ผสมผสานไว้ว่า เป็นการเรียนโดยใช้การผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด อีกทั้งองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสานจะท าให้เกิดความ
ยืดหยุ่นของการเรียนรู้ในด้านของรูปแบบการเรียนรู้ ผู้เรียนที่ เรียนช้าสามารถศึกษาท ากิจกรรมได้
เท่าที่ตนเองต้องการเนื่องจากไม่มีการจ ากัดเวลาเรียนนั่นเอง สามารถเรียนช้า ย้อนกลับไปมาได้เต็มที่ 
และปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้องค์ประกอบในส่วนของการเรียนแบบ อีเลิร์นนิ่งประสบผลส าเร็จจนท าให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และ นพรัตน์ พลเสน (2557) ได้พัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง ประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองมะสัง พบว่าบทเรียนแบบผสมผสานสามารถช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงออกในการเรียนมากขึ้น  ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนของนักเรียนมี 
คะแนนร้อยละ 22.67 คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มีคะแนนร้อยละ 84.22 เมื่อน าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน เรื่อง ประวัติศาสตร์กรุงศรีอยุธยา ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน ร้อยละ 61.55 แสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน
หนองมะสัง มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ก าหนดไว้ 
  4. ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนที่ พัฒนาขึ้นภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( X  = 4.36 , S.D. = 0.58) แยกเป็นรายด้านพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X  = 4.41, S.D. = 0.54) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึง
พอใจมาก ( X  = 4.38 , S.D. = 0.57) และด้านสื่อและอุปกรณ์ในการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึง
พอใจมาก ( X  = 4.36 , S.D. = 0.58) แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
ผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนผสมผสานแบบทีม
แข่งขัน ที่ส่งเสริมทักษะการสะกดค าภาษาอังกฤษ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก 
ทั้งนี้เนื่องมาจาก เนื่องจากบทเรียนให้ทั้งความรู้และความเพลิด เพลินรวมทั้งให้รู้จักคิด และปฏิบัติ
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อย่างเป็นขั้นตอน มีผลแสดงความก้าวหน้าทางการเรียนเป็นระยะๆ ท้าทายให้นักเรียนเกิดความ
พยายามถึงระดับหนึ่งก็จะได้รับความส าเร็จในทันที ซึ่งสอดคล้องกับลิทชีสและฮอฟฟ์แมน (Ritchie 
and Hoffman, 1997, น. 32-40) ที่กล่าวไว้ว่าในการออกแบบการเรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด 
ควรอาศัยกระบวนการการเรียนการสอนและสื่อที่สร้างแรงจูงใจ (Motivating the Learned) 
น าเสนอเนื้อหาที่มีความน่าสนใจ มีการนาเสนอที่เร้าใจ โดยที่ภานุวัฒน์ ศรีไชยเลิศ (2555, น.311) ได้
พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบผสมผสาน เรื่องการซ่อมและประกอบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา
โปรแกรมเทคโนโลยีและการสื่อสารพบว่าความพึงพอใจในด้านการออกแบบหน้าจอ และเทคนิค
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมากที่สุดเช่นกัน ริปอง กัลติวาณิชย์ (2556) กล่าวถึงการ
จัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพ่ือการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ในด้านการออกแบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิง รายการที่มี
คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดและแปลความหมายพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 คือ 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรายงานความก้าวหน้าของการเรียนเป็นรายบุคคล ของการเรียนแบบ
ผสมผสานในส่วนของอีเลิร์นนิง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการตรวจสอบผลคะแนนส่วนตัวของผู้เรียน เป็น
แรงจูงใจที่ทาให้ ผู้เรียนได้รู้พัฒนาการของตนเอง เกิดความภาคภูมิใจ ซึ่งรายงานความก้าวหน้า
ดังกล่าวการเรียนระบบอีเลิร์นนิงสามารถตอบสนองต่อสนองต่อผู้เรียนได้ทันที 
 

5.3 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
   5.3.1.1 ควรน ารูปแบบบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน ไปใช้กับวิชาอ่ืนๆ ไดเ้พราะ
สามารถช่วยลดปัญหาในข้อจ ากัดเวลาเรียน หรือสถานที่เรียนได ้ 
   5.3.1.2 ควรเตรียมอุปกรณ์ เครื่องมือให้พร้อมและแบ่งเนื้อหาให้ชัดเจน ชี้แจง
ขั้นตอนและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
   5.3.2.1 ควรมีการเปรียบเทียบการสอน โดยใช้บทเรียนบทเรียนผสมผสานแบบทีม
แข่งขันกับวิธีการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ในรูปแบบอ่ืนๆ เพ่ือประโยชน์ในการพัฒนาการจัดการเรียน
การสอน 
   5.3.2.2 ควรศึกษาทักษะการแก้ปัญหา หรือทักษะกระบวนการอ่ืน ในการเรียนการ
สอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ในรูปแบบอื่นๆ 
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 5.3.3 ควรมีการศึกษาการใช้การใช้บทเรียนบทเรียนผสมผสานแบบทีมแข่งขัน เพ่ือน าไปสอน
ในเนื้อหาวิชาและในระดับชั้นอ่ืนๆ และศึกษาระยะเวลาที่เหมาะสม เพ่ิมเติมเกี่ยวกับเนื้อหา ความ
แตกต่างของอายุนักเรียน ระดับปัญญา ทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 


