
 
 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 ผลการวิเคราะหข์้อมูลการวิจัย เรื่อง พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

ผูว้ิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะหต์ามล าดับดังนี้ 

   1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล 

   2. ขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

   3. การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ เพื่อให้การเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลเป็นที่เข้าใจตรงกัน ดังนี้ 

  N    แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

    X     แทน    คะแนนเฉลี่ย 

     ..DS   แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     E1    แทน     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      E2   แทน     ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

        t   แทน     ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤติจากตารางการแจกแจงปกติ 

                                   เพื่อทราบความมีนัยส าคัญทางสถิติ 

      D  แทน  ผลรวมของค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนนในการทดสอบ 

        ก่อนเรียนและหลังเรยีน  

                    
2D แทน   ผลรวมยกก าลังสองของค่าผลตา่งระหว่างคู่คะแนน 

        ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน  

     **     แทน  มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ขั้นตอนในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจัยได้ด าเนินการวิเคราะหข์้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังตอ่ไปนี้ 

  ตอนที่ 1 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงปริมาณ 

    1. การวิเคราะหห์าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

    2. การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

    3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

   ตอนที่ 2 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ 

   การวิเคราะหข์้อมูลเชงิคุณภาพหาได้จากการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็น

ทางการจากตัวแทนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

การน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที่ 1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

  1. การวิเคราะหห์าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

ตามเกณฑ์ 80/80 

   1.1 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพกระบวนการจากผลคะแนนจากการท า

ใบงานและแบบทดสอบประจ าหนว่ยการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ปรากฏผลดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 ผลการวิเคราะหห์าประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
X  S.D. ร้อยละ 

30 100 81.07 4.62 81.07 
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  จากตาราง 2 พบว่า นักเรียนทั้งหมด 30 คน คะแนนเต็มของการท าใบงาน

และแบบทดสอบประจ าหน่วยการเรียนรู้ 100 คะแนน คะแนนรวมที่นักเรียนท าได้ 2,432 

คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ย 81.07 คะแนน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์มีประสิทธิภาพกระบวนการหรอืคิดเป็นรอ้ยละ 81.07 

   1.2 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพผลลัพธ์ จากการท าแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ปรากฏผลดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) 

จ านวนนักเรียน 
คะแนนสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ X  S.D. ร้อยละ 

30 30 24.37 2.03 81.22 

 

  จากตาราง 3 พบว่า คะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

30 คะแนน นักเรียนทั้งหมด 30 คน คะแนนรวมที่นักเรียนท าได้ 731 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 

24.37 คะแนน มีประสิทธิผลหรอืคิดเป็นรอ้ยละ 81.22 

   1.3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

ตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏผลดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

            ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

            ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

จ านวน 

นักเรียน 

ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

E1/E2 
คะแนน

เต็ม X  E1 
คะแนน

เต็ม X  E2 

30 100 81.07 81.07 30 24.37 81.22 81.07/81.22 
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  จากตาราง 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ

กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 81.07/81.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์

80/80 ที่ตัง้ไว้ 

      2. ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลปรากฏ 

ดังตาราง 5 
 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ 

            หลังเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

            ตามแนวทางสตอรี่ไลน์เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

            ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 
 

การทดลอง 
นักเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง (n) 
คะแนนเต็ม 

X  S.D. t 

ก่อนเรียน 30 30 19.87 2.34 
19.27** 

หลังเรยีน 30 30 24.37 2.03 
 

** มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (df=29, t.01, 29 =2.46)     

 

  จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียน 19.87 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เฉลี่ยหลังเรยีนเท่ากับ 24.37 ได้ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานก่อนเรยีนเท่ากับ 2.34  

และหลังเรียนเท่ากับ 2.03 และได้ค่าที (t-test) เท่ากับ 19.27 

      3. ผลการวิเคราะหค์วามพึงพอใจตอ่การเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างาน 

ของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ดังตาราง 6 
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ตาราง 6 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยที่เรยีน 

  ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

  เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 
 

รายการความคิดเห็น 
X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

เน้ือหา 

   1. ระดับความยากง่ายเหมาะสมกับผูเ้รียน 

   2. ระยะเวลาเหมาะสมกับเนือ้หา 

 

4.00 

3.87 

 

0.69 

0.73 

 

มาก 

มาก 

เฉลี่ย 3.93 0.71 มาก 

การเรียนการสอน 

   3. ลักษณะการน าเสนอของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์เหมาะสมกับผูเ้รียน 

   4. นักเรียนมคีวามสนใจในบทเรียนมากขึ้น 

เมื่อเรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

   5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ช่วยใหน้ักเรียนมคีวาม

กระตอืรอืร้นที่จะติดตามเรื่องราวในบทเรียนมาก

ยิ่งขึ้น 

   6. นักเรียนตอ้งการเรียนด้วยบทเรียน 

ในลักษณะนีก้ับเนือ้หาในบทเรียนอื่นๆ 

   7. นักเรียนรูส้ึกสนุกกับการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ 

   8. นักเรียนมคีวามรูเ้พิ่มขึ้นหลังการใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ 

   9. นักเรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดและ

ความสามารถของตนเอง 

 

4.57 

 

 

4.50 

 

 

4.53 

 

 

 

4.50 

 

4.07 

 

 

4.03 

 

 

4.13 

 

 

0.50 

 

 

0.51 

 

 

0.51 

 

 

 

0.57 

 

0.64 

 

 

0.76 

 

 

0.63 

 

มากที่สุด 

 

 

มาก 

 

 

มากที่สุด 

 

 

 

มาก 

 

มาก 

 

 

มาก 

 

 

มาก 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

รายการความคิดเห็น 
X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

   10. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ท าให้

นักเรียนเข้าใจในบทเรียน เรื่อง หลักการท างาน

ของคอมพิวเตอร์ได้ดขีึ้น 

   11. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ ช่วยให้นักเรียนสามารถ

ฝกึทักษะและทบทวนเนือ้หาได้ดี 

   12. นักเรียนมีสว่นร่วมในการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ตลอดเวลา 

   13. นักเรียนมอีิสระในการคิดและตัดสินใจ

มากยิ่งขึน้เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

4.07 

 

 

 

3.90 

 

 

4.03 

 

 

4.17 

0.69 

 

 

 

0.66 

 

 

0.72 

 

 

0.59 

มาก 

 

 

 

มาก 

 

 

มาก 

 

 

มาก 

เฉลี่ย 4.23 0.62 มาก 

บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

   14. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์มกีารใชภ้าษาที่ท าให้

นักเรียนเข้าใจง่าย 

   15. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ใชต้ัวหนังสือที่มคีุณภาพ

งา่ยต่อการอ่าน 

   16. การออกแบบตัวละครและฉากของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์มคีวามสวยงามน่าสนใจ 

   17. การด าเนินเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ช่วย

ดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

 

4.40 

 

 

4.40 

 

 

4.57 

 

 

4.50 

 

0.50 

 

 

0.62 

 

 

0.50 

 

 

0.51 

 

มาก 

 

 

มาก 

 

 

มากที่สุด 

 

 

มาก 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

รายการความคิดเห็น 
X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

   18. เสียงและเพลงประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ช่วยเร้าความสนใจของนักเรียน 

   19. ฉาก ตัวละครและภาพเคลื่อนไหว 

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ช่วยสื่อความหมาย 

ของบทเรียนได้ดี 

   20. ระบบการแสดงความก้าวหน้าการเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์มคีวามชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.50 

 

 

4.57 

 

 

 

4.30 

0.51 

 

 

0.50 

 

 

 

0.47 

มาก 

 

 

มากที่สุด 

 

 

 

มาก 

เฉลี่ย 4.46 0.52 มาก 

เฉลี่ยทุกด้าน 4.21 0.62 มาก 

 

      จากตาราง 6 พบว่าความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 รวมเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( X = 4.21)   

ซึ่งเรียงล าดับค่าเฉลี่ยในแต่ละดา้นจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกม (X = 4.46) ด้านการเรียนการสอน ( X = 4.23) และด้านเนือ้หา  

( X = 3.93)  

 ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  การวิเคราะหข์้อมูลเชงิคุณภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ด าเนินการโดยผูว้ิจัยรวบรวมข้อมูล สังเกต

พฤติกรรมและสัมภาษณ์นักเรียน พบว่า นักเรียนแตล่ะคนพอใจในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูโ้ดยใช้บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

โดยแยกเป็นประเด็น ดังนี้ 
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 1. นักเรียนมคีวามกระตือรือร้นอยากเรียน สังเกตได้จาก เมื่อถึงช่ัวโมง 

เรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร นักเรียนจะรีบมาเข้าแถวรอหน้าหอ้ง

คอมพิวเตอร์และนักเรียนจะเข้ามาขอเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ในช่วงเวลาว่าง ดังนี้ 

“วันนีผ้มมาคนแรกครับ ผมจะท าคะแนนใหไ้ด้เป็นอันดับหนึ่ง”  

(เด็กชายธนากร เพชรมณี, สัมภาษณ์, 20 กรกฎาคม 2559) 

“สัปดาห์หนา้จะได้เรยีนแบบนีอ้ีกไหม และได้จะเจอกับอะไรบ้างครับ”  

(เด็กชายศุภกร ศริิเวช, สัมภาษณ์, 20 กรกฎาคม 2559) 

“หนูขอเข้ามาเรียนในช่วงพักเที่ยงได้ไหมคะ” (เด็กหญิงกมลรัตน์  

รักษาผล, สัมภาษณ์, 3 สิงหาคม 2559) 

 “อยากใหม้ีการเรียนด้วยบทเรียนแบบนีใ้นทุกเนื้อหาและ 

ในทุกรายวิชา” (เด็กชายปิยังกูร วัดเข้าหลาม, สัมภาษณ์, 3 สิงหาคม 2559) 

“มีความกระตอืรอืร้นและตั้งใจเรียนมากกว่าเดิม เพราะบทเรียน 

มีสสีันสวยงามและมีเรื่องราวที่นา่ติดตาม” (เด็กชายฤกษ์มนตร ีพลขยัน, สัมภาษณ์,  

3 สิงหาคม 2559) 

 2. นักเรียนมคีวามสนุกสนานตื่นเต้นในขณะเรียน สังเกตได้จากเมื่อ 

นักเรียนตอบค าถามถูกหรอืผา่นภารกิจจะแสดงความดีใจออกมา และตามบทสัมภาษณ์ 

ดังนี้ 

    “สนุกในการเรียน ไม่เคร่งเครียด อยากเรียนทุกวันและอยากใหเ้รียน 

แบบนีใ้นเนื้อหาอื่นๆ” (เด็กหญิงธีรดา เทพสุริย์, สัมภาษณ์, 10 สิงหาคม 2559) 

 “บทเรียนสนุกสนาน เข้าใจง่าย เห็นภาพชัดเจน ไม่น่าเบื่อ เรื่องราว 

น่าติดตาม” (เด็กชายธนากร เพชรมณี, สัมภาษณ์, 10 สิงหาคม 2559) 

“ได้ความรู้ สนุกสนาน ตื่นเต้น แตเ่วลาในการเรียนหมดเร็ว และรู้สกึ 

ภูมใิจในคะแนนที่ท าได้” (เด็กหญิงบัณฑติา สุคนธะ, สัมภาษณ์, 10 สิงหาคม 2559) 

“สนุกสนานในการเรียนด้วยบทเรียนนี ้และในการท างานกลุ่ม  

ได้ความรู ้ไม่เคร่งเครียด” (เด็กหญิงภัทราพร ค าสมนึก, สัมภาษณ์, 10 สิงหาคม 2559) 
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 3. นักเรียนสามารถเรียนรูไ้ด้ตามความพร้อมของตนเอง นักเรียน 

ขอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ ไปศกึษาที่บ้าน 

    “หนูขอยืมเกมไปเรียนที่บ้านได้ไหมคะ วันนีห้นูตอบผดิเยอะ  

เลยอยากท าใหม่คะ” (เด็กหญิงปรายฟ้า สายัณเกณะ, สัมภาษณ์, 20 กรกฎาคม 2559) 

 “ถ้าผมจะขอยืมเกมไปทบทวนที่บ้านคุณครูจะว่าอะไรไหมครับ”  

(เด็กชายสิรภัทร มะลิขจร, สัมภาษณ์, 20 กรกฎาคม 2559) 

โดยสรุปแล้วการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้บทเรียนบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ท าให้ นักเรียนมคีวามสนใจ ตั้งใจ กระตือรอืร้น 

ในการเรียน มอีารมณ์สนุกสนาน ไม่เคร่งเครียด ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน มคีวามรับผิดชอบ 

ต่อตนเองและกลุ่ม พอใจในความสามารถของตนเองและอยากใหม้ีบทเรียนแบบนี้ 

ในเนื้อหาอื่นต่อไป ดังภาพประกอบ 12-16 

 

 
 

ภาพประกอบ 12 นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 
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ภาพประกอบ 13 นักเรียนใหค้วามสนใจในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 
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