
 

บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยในครั้งนี้มีความมุง่หมายเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 3) ศกึษา

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียน 

กุดกว้างสวาสดิ์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2559 จ านวน 30 คน  ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) ซึ่งมีการจัดแบบคละผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

 เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 เป็นแบบทดสอบแบบ

เลือกตอบ 4 ตัวเลือกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนตอ่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4  
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 วิธีด าเนนิการวิจัยมีขัน้ตอนดังนี้ 1) เตรียมความพร้อมของนักเรียนก่อน 

การทดลอง 2 วัน แล้วทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 2) ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้  

ทั้ง 8 แผนจ านวน 16 ช่ัวโมง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

ตามเกณฑท์ี่ก าหนดคือ 80/80 โดยใช้การหาค่า E1, E2 3) ทดสอบหลังเรียนเพือ่เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  

ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยใช้การทดสอบค่าคงที่แบบสองกลุ่มที่ไม่อิสระจากกัน 

(Dependent Samples t-test) 4) นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน  

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ จ านวน 20 ข้อ เพื่อหา

คะแนนเฉลี่ยแล้วเทียบกับเกณฑ ์5) วิเคราะหค์ะแนนที่ได้จากการทดลองโดยใช้วธิีการ 

ทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 6) สรุปและอภปิรายผล 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการผลการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรยีน

กุดกว้างสวาสดิ์วิทยา อ าเภอเขาวง จังหวัดกาฬสินธุ์ ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ปรากฏผลดังนี้  

   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 

81.07/81.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่ตัง้ไว้ 

   2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรีไ่ลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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   3. ความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก ( X = 4.21) ซึ่งเรียงล าดับค่าเฉลี่ยในแตล่ะด้าน 

จากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ด้านการเรียน 

การสอน และด้านเนือ้หา 

อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4  สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

   1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรีไ่ลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 

81.07/81.22 หมายความว่า นักเรียนทั้งหมดได้คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบฝกึหัดและ

แบบทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นรอ้ยละ 81.07 เมื่อทดสอบหลังเรยีนด้วยแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ 81.22  

แสดงวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการ

ท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผูว้ิจัยพัฒนาขึ้น มปีระสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑ ์80/80 ที่ก าหนดไว้ ถือว่ามีประสิทธิภาพสามารถน าไปเรียนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้เป็นสื่อที่ทันสมัย ยึดถือผู้เรยีนเป็นส าคัญ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู ้

ท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนและแสวงหาค าตอบได้

ด้วยตนเอง ท าให้ผูเ้รียนสนุกสนานมีความสนใจอยากรู้อยากเห็นกระตอืรอืร้นที่จะเรียนรู ้

ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศกึษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ทีไ่ด้ก าหนด

แนวทางในการจัดการศกึษาในส่วนของการจัดกระบวนการเรียนรู ้ต้องยึดหลักว่านักเรียน

ทุกคนมคีวามสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้โดยถือวา่นักเรียนมคีวามส าคัญที่สุด

กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนของครูตอ้งสง่เสริมใหน้ักเรียนสามารถพัฒนา

ตนเองได้เต็มศักยภาพโดยระบุให้ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ

สถานการณ์ และการประยุกต์ความรูม้าใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาและเกิดการใฝ่รู้

อย่างตอ่เนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา้ 3-5) และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ     

ศริิรัตน์ กระจาดทอง (2554, หนา้ 103) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม 
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วิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 2 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งตน้  

เรื่อง สว่นประกอบของคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 80.61/82.68 สูงกว่าเกณฑ ์80/80  

ที่ก าหนดไว้ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของธีรวัฒน์ อ่างทอง (2554, หนา้ 67)  

ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การท างานของสื่อบันทึกข้อมูล ของนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 ผลปรากฏว่า ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยที่ผู้วจิัย

ได้สรา้งขึ้นมีคา่เท่ากับ 81.43 / 84.76 ดังนัน้การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ จงึมคีวามเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรยีนต่อไป 

   2. ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 เฉลี่ยก่อนเรยีนเท่ากับ 19.87 และเฉลี่ยหลังเรยีนเท่ากับ 24.37 ซึ่งหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมตฐิานที่ตั้งไว้ อาจเนื่องมา 

จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เป็นการเรียนรู้แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนกับเครื่องคอมพวิเตอร์ตามวิธีการเรียนรูแ้บบสตอรี่ไลน์  

ใช้ค าถามหลักเช่ือมโยงเรื่องราวของเกมและเนือ้หาในบทเรียน กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด 

ความอยากเรียนรู้ เกิดความตื่นเต้น ความสนุกสนานและเกิดแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู ้ 

เน้นผู้เรยีนค้นคว้าหาค าตอบและแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 

ของกัลยา จันทร์สระแก้ว (2555, หนา้ 84-86) พบว่า นักเรียนที่ใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบเกม เรื่อง ผังงาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเชงิตรรกะ

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนและมีความก้าวหน้าร้อยละ 56.89 และยังสอดคล้องกับการวิจัย

ของ ศริิรัตน ์กระจาดทอง (2554, หนา้ 103) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วชิา คอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง 

ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 อกีทั้งยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อุมาพร ปิ่นเนตร (2555, หนา้ 98) 

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ เรื่อง 

หลักธรรมส าคัญทางพระพุธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05  
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   3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เป็น

บทเรียนที่ทันสมัย มีทั้งรูปภาพ วีดทีัศน์ เสียง ผูเ้รียนได้เรียนรูเ้นือ้หาของบทเรียนตาม

เรื่องราวของเกมโดยผูเ้รียนสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้นๆ ผจญภัยไปตาม 

เนือ้เรื่อง เกิดการกระตุ้นให้ผูเ้รียนอยากเรียนรูไ้ปกับบทเรียน เกิดความสนุกสนานพร้อม

กับความรูท้ี่ได้รับกับบทเรียน ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของมยุรี ปะวันนา (2554,  

หนา้ 81-82) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับผลการวิจัยของวัชรินทร์ ด านิล (2554, หน้า 73-74) 

ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนอนุบาลบ้านคา พบว่าความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มตี่อ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 จัดอยู่ในระดับมาก อีกทั้งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของนวัช ปานสุวรรณ (2554, หน้า 93-94) ได้ศึกษาผลการเรียนด้วยเกม

คอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท และการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 3 ที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความสามารถในการคิดวิเคราะห ์นักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบ

สตอรีไลน์ อยู่ในระดับดี ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จงึมีความ

เหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรยีนรู้ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรยีนต่อไป 
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ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วจิัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้และ

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

   1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เหมาะส าหรับการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่มเีนือ้หาแบบท่องจ าหรอืเนื้อหา 

ที่เป็นเรื่องราว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์จะช่วยให้

ผูเ้รียนไม่เบื่อหน่ายกับเนือ้หา ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความตื่นเต้นเร้าใจในการเรียนมากยิ่งขึน้ 

   1.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ ควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในทุกๆ ด้าน ใหน้ักเรียนได้

ปฏิบัติกิจกรรมทุกคนและท าด้วยตนเองให้มากที่สุด 

   1.3 ผูส้อนควรทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ก่อนน าไปใช้จริง 

   1.4 ควรจัดเตรียมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสื่ออุปกรณ์ต่างๆ ให้พร้อม

ก่อนการทดลองจริงและพร้อมแก้ไขปัญหาระหว่างการทดลองซึ่งอาจจะเกิดได้ทุกเมื่อ 

  2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 

2.1  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ กับเนื้อหาและรายวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ เพราะการจัด 

การเรียนรูโ้ดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์สามารถ

กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรูไ้ด้เป็นอย่างดี 

   2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม 

แนวทางสตอรี่ไลน์ ให้อยู่ในรูปแบบออนไลน์เพื่อใหผู้เ้รียนได้ท ากิจกรรมรว่มกับผูเ้รียนอื่นๆ 

สามารถน าไปใช้เรยีนรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลาผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

   2.3 ควรมีการวิจัยและศกึษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ กับตัวแปรด้านอื่นๆ เช่น ความคงทนในการเรียนรู้ 

กระบวนการกลุ่ม ความรับผิดชอบ การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี เป็นต้น 
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