
บทที ่ 5 
สรุปผล  อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจยัและพฒันาในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท    
เกมการศึกษาOnline   เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มอ่อน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ
มธัยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 โดยมีเน้ือหาสรุปไดด้งัน้ี 

1. วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
2. สมมติฐานการวจิยั 
3. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
4. เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
5. วธีิด าเนินการวจิยั 
6. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
7. การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติที่ใช ้
8. สรุปผลการวจิยัและพฒันา 
9. อภิปรายผล 
10. ขอ้เสนอแนะ 

 

1) วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพือ่พฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์หมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85     
 2.  เพือ่ศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน 
  2.1  โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน 

        ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

                       2.2  โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อน เม่ือเรียนดว้ยบทเรียน  
                                   คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
                                   และสตัวใ์หมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  
 3.  เพือ่ประเมินผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  
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 2)   สมมติฐานของการวิจัย 
1.   บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
      และสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  

             2. การศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online    
 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน มีดงัน้ี 

  2.1   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
                     ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          

         2.2  นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80 
                                   เม่ือประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในชั้นเรียน  
              อยา่งมีนยัส าคญั 0.05          
           3.  ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
                   เกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก  
3)   ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

        3.1   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
             ประชากร 1   เพือ่การหาประสิทธิภาพ 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 196 คน 
                         กลุ่มตัวอย่างที่ 1 เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 1 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน ปานกลาง 10 คน เก่ง 10 คน ) 
                                 กลุ่มตัวอย่างที่ 2 เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 2 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน ปานกลาง 10 คน เก่ง 10 คน ) 

   3.2   การประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในช้ันเรียน 
         ประชากร 2  เพือ่การประยกุตใ์ช ้คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

               ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 209 คน  
กลุ่มตัวอย่างที่ 3 เพือ่การประยกุตใ์ช ้คือ นกัเรียนกลุ่มอ่อน                      
                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 40 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง   
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4)   เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยัที่ผูส้อนไดส้ร้างขึ้นมีดงัน้ี 
   4.1   บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์ 

        และสัตว์  ซ่ึงประกอบไปดว้ย  เน้ือหาบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน และ เกม 
 4.2   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

           แบบทดสอบที่ผูส้อนสร้างขึ้นจ านวน 50 ขอ้   และเลือกขอ้ที่ผา่นการหาคุณภาพ
แบบทดสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ผา่นการวเิคราะห์ความยากง่าย ( P ) และค่าอ านาจจ าแนก ( D ) 
ทั้งหมด 40 ขอ้ที่มีระดบัความยากง่าย ( P ) ที่เหมาะสม และค่าอ านาจจ าแนก( D ) อยูใ่นระดบัดี 
แลว้น าไปหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ พบวา่มีความเช่ือมัน่ 0.80    แสดงวา่แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีความเช่ือมัน่สูง  (  ภาคผนวก ค : 142 , ภาคผนวก ค : 150  )          

4.3 แบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
           เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์   

 แบ่งการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online ออกเป็น 2 ส่วน คือประเมินดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือซ่ึงไดผ้ลดงัน้ี 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
จากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 2 ดา้นพบวา่ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีคะแนนเฉล่ีย 4.97     
และดา้นเทคนิคการผลิตส่ือมีคะแนนเฉล่ีย 4.90 เพราะฉะนั้นการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline มีคะแนนเฉล่ีย 4.94 แสดงวา่บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
จดัเป็นส่ือที่มีคุณภาพอยูใ่นดีมาก ( ผนวก ค:  138 ) 

4.4  แบบประเมินความความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
        ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์ 

 ในการวจิยัและพฒันาในคร้ังน้ี ไดก้  าหนดเป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดั
จ านวนทั้งหมด 10 ขอ้ ซ่ึงผลการประเมินปรากฏวา่ คะแนนเฉล่ียของประเด็นค าถามมีค่าเฉล่ีย 
4.75 มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก  จึงสรุปไดว้า่ความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการ
ใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของ
มนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก ( ผนวก ง :  161 ) 
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5 )   วิธีด าเนินการทดลอง   
        ปีการศึกษา 2555  ภาคเรียนที่ 1  
 1.   สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามขั้นตอนต่อไปน้ี 

1.1 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
1.2  ประเมินคุณภาพแบบทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
1.3  น าไปใชท้ดสอบกบันกัเรียนที่สอนในปีการศึกษา 2555 
1.4  วเิคราะห์ขอ้สอบหาความยากง่ายและอ านาจจ าแนก คดัเลือกขอ้สอบทีมี่ความยากง่าย 

                  และอ านาจจ าแนกเหมาะสมใหไ้ดต้ามจ านวนขอ้ที่ก  าหนดไว ้ 
1.5  น าขอ้สอบทั้งชุดที่ไดจ้ากขอ้1.4 ไปทดสอบกบันกัเรียนเพือ่หาความเช่ือมัน่ 
1.6  เก็บแบบทดสอบที่ผา่นการหาความเช่ือมัน่ไปใชใ้นการวจิยัต่อไป 

 2.   สร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
ปีการศึกษา 2555  ภาคเรียนที่ 2 

1.  สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
                    และน าไปประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 2.   สร้างแบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 

      เกมการศึกษาOnline และน าไปประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 3.   ศึกษาวธีิการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  และฝึกปฏิบตัิ    
ปีการศึกษา 2556  ภาคเรียนที่ 1-2 
ภาคเรียนที่ 1 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     

1. ออกแบบและเขียนเคา้โครง (Story board) ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
เกมการศึกษาOnline ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 2.   สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
3.   ตรวจคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ แกไ้ขปรับปรุง จนไดบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท 
      เกมการศึกษาOnline  ที่สมบูรณ์ เพือ่น าไปหาประสิทธิภาพ         

ภาคเรียนที่ 2 หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
                      ตามเกณฑ์ 85 / 85  

ซ่ึงท าการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  2   คร้ังดงัน้ี 
 1.   หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline (คร้ังที1่)                   
 2.   แกไ้ขปรับปรุงส่ือ   
 3.   หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline (คร้ังที่ 2) 
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ปีการศึกษา 2557  ภาคเรียนที่ 1 
    น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85     
         มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 1.  นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2.  นกัเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ในชั้นเรียน หรือ ทาง
      Internet (www.natdee.com ) หลายคร้ังตามตอ้งการจนกวา่นกัเรียนมัน่ใจวา่เขา้ใจบทเรียนแลว้
      และพร้อมที่จะสอบหลงัเรียน (ตามแผนการจดัการเรียนรู้) 
 3.  ทดสอบหลงัเรียน 
 4.  ท  าแบบประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
      เกมการศึกษาOnline 
 5.  ครูเก็บรวมรวมขอ้มูลและวเิคราะห์ผล 
  

 6)   การเก็บรวบรวมข้อมูล  
6.1   การเก็บคะแนนเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา     

                   การเก็บขอ้มูลคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline โดยน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนประเภทเกมการศึกษาOnline ไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที ่1 และ 2  เพือ่หาประสิทธิภาพ
คร้ังที่ 1 และ 2  ตามล าดบัขั้นตอนการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline บนัทึกคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน
ของแต่ละขั้นตอน แลว้น าไปวเิคราะห์หาประสิทธิภาพส่ือโดยใชเ้กณฑ ์85 / 85 

6.2   การเก็บคะแนนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
        คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

6.2.1  การเก็บคะแนนเพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 
              ดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  

      โดยการน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่ 3  จ านวน 40  คน แลว้บนัทึกคะแนนก่อนเรียน
และหลงัเรียนดว้ยส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพือ่น าไปค านวณโดยการ
วเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent ) ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  

  6.2.2     การเก็บคะแนนเพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหผ้ลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูง 
             กวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80   

             โดยการน าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
   ที่ 3   จ านวน  40   คน แลว้บนัทึกคะแนนหลงัเรียน    เพือ่น าไปวเิคราะห์ขอ้มูลทาง 
   สถิติ  t – test แบบ One-sample test for the mean  ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  

http://www.natdee.com/
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6.3   การเก็บข้อมูลเพือ่ใช้ในการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
       ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online 

         โดยน าแบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  ท าการประเมินหลงัจากใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline   และน าผลการประเมินมาหาค่าเฉล่ีย 

  

7)    การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ 
7.1   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

                      การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
 (E1/E2)โดยใชร้้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน(E1) ต่อร้อยละของ
 คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน (E2 ) 

7.2 การวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline       
        ในช้ันเรียน  
       7.2.1    การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
                    ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

           ใชค้ะแนนส่วนที่เป็นคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน น าไปค านวณ 
โดยการวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent ) ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 เพือ่
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 7.2.2     การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเกิน 
               ร้อยละ 80  

  น าคะแนนหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t – test แบบ One-sample test 
for the mean  ที่ระดบันยัส าคญั  0.05  ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด 

7. 3    การวิเคราะห์ผลการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline             

  น าคะแนนจากการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์       
 ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  ท าการประเมินหลงัจากการ 
          เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online และน าผลการประเมินไป 
 วเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติหา   ค่าเฉล่ีย ( mean )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 
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8 )   สรุปผลการวิจัยและพัฒนา  
  จากการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์สามารถสรุปผลการวจิยัดงัน้ี   
               1.  สามารถพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบ
ยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวท์ี่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85  เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้  ซ่ึงไดท้  าการ
หาประสิทธิภาพ 2 คร้ัง  พบว่าประสิทธิภาพของส่ือคร้ังที่ 1 มีค่าเท่ากบั  83.00 / 82.17  ไดป้รับปรุงแกไ้ข
และหาประสิทธิภาพคร้ังที่  2  มีค่าเท่ากบั  86.25 / 85.58    ซ่ึงคร้ังที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85 / 85  
นัน่แสดงวา่ส่ือมีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.25 / 85.58    เน่ืองจากประสิทธิภาพส่ือคร้ังที่ 2  เป็นประสิทธิภาพ
ของส่ือที่ไดผ้า่นการพฒันาและปรับปรุงจนไดป้ระสิทธิภาพสูงที่สุด และมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 
85 / 85   เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้   
  2.  การศึกษาผลการประยกุตใ์ชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียนพบวา่ 

2.1   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั 0.05     ซ่ึงจากผลการ

วเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนมาหาค่าสถิติโดยใช ้  t-test  แบบ  Dependent  พบวา่ 
มีค่าเท่ากบั 50.18  ซ่ึงมีค่ามากกวา่ค่า  t  จากตาราง  ( 1.685 )     
  จึงสรุปไดว้า่ นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05   เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้   

2.2   นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80   
เม่ือประยกุตใ์ชค้อมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnlineในชั้นเรียนอยา่งมีนยัส าคญั0.05 เน่ืองจาก

ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน เม่ือน ามาหาคา่สถิติโดยใช ้t-test  แบบ   One-sample test    
for the mean    พบวา่มีค่าเท่ากบั  15.80   ซ่ึงมีค่ามากกวา่  t  จากตาราง ( 1.685 )      
  จึงสรุปไดว้า่   นกัเรียนกลุ่มอ่อนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนด
เกินร้อยละ 80 % อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้           

      3.    ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนกลุ่มอ่อนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวอ์ยูใ่นระดบัดีมาก เป็นไป
ตามสมติฐานที่ตั้งไว ้ เน่ืองจากการวเิคราะห์ผลการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อ
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์         
มีคะแนนเฉล่ียของประเด็นค าถามเท่ากบั 4.75   มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก  
   จึงสรุปไดว้า่   ความความคิดเห็นของนกัเรียนกลุ่มอ่อนต่อการใชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์   
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ มีระดบัความคดิเห็นอยูใ่น
ระดบัดีมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ้
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9) อภิปรายผลการวิจัยและพัฒนา 
    จากผลการวิจัยที่สรุปไว้ข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบ
ยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์อยูใ่นเกณฑท์ี่ก  าหนด 85 / 85   ทั้งน้ีเน่ืองจากบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline ที่จดัท  าขึ้น นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในระบบOnline จาก www.natdee.com 
และในระบบOffline นกัเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดต้ามจ านวนคร้ังที่ตอ้งการ และเป็นเกมที่สร้างความ
ทา้ทายในการเล่น ชวนติดตาม สนุกสนาน นกัเรียนพยายามหาค าตอบมาตอบค าถามในเกม โดยการกลบัไป
ทบทวนบทเรียนโดยคลิกปุ่ มตวัช่วยในเกมและคน้หาค าตอบมาตอบค าถาม ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ไป
พร้อมๆกบัการเล่นเกม  ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ และความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงที่เรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ความหมายของเกมการศึกษาของส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ และที่ส าคญัเม่ือนกัเรียนไดเ้ล่น
เกมจะผา่นหมดทุกด่านไดน้ั้น นกัเรียนจะตอ้งเล่นเกมซ ้ าหลายๆรอบ ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้และจดจ า
บทเรียนได ้ จนเกิดเป็นความคิดรวบยอด  แลว้จึงใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน จึงท าใหบ้ทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 85/85    และเม่ือ
น ามาใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั โดยใชว้ธีิการเรียนรู้แบบเดียวกนั จึงท าใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิต ิ 0.05  และมีการตอบสนองต่อความคิดเห็นของผูเ้รียนอยูใ่นระดบัดีมาก เน่ืองจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเกมการศึกษา มีกติกาในการเล่น มีรางวลั มีการลดรางวลัเม่ือตอบค าถามผดิ  มีการ
โตต้อบอตัโนมตั ิ  มีดนตรี มีการจบัเวลา นักเรียนรู้ค  าตอบในทนัทีหลงัจากตอบค าถามเสร็จในแต่ละขอ้  
นกัเรียนสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีการคุยกนัระหวา่งนกัเรียนที่ไดเ้ขา้ไปเล่นเกมจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียนของเกมในด่านต่างๆ  คะแนนทีไ่ด ้  และ
จ านวนคร้ังที่เขา้ไปเล่นเกมของนกัเรียนแต่ละคน  ซ่ึงถือวา่บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบเกม
การศึกษาสามารถท าใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ดี นกัเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนและ
นกัเรียนมีความพงึพอใจมากที่สุด ซ่ึงครูผูว้ิจยัเม่ือเห็นผลที่เกิดกบันกัเรียนในทางที่ดีก็มีก าลงัใจในการคิดคน้
วธีิและส่ือนวตักรรมมาใชส้อนนกัเรียนต่อไป ผลของการวจิยัน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของหลายเร่ืองเช่น
เนตร หงส์ไกรเลิศ (2545: บทคดัยอ่) ไดท้  าการทดลองเร่ืองผลของการควบคุมบทเรียนใน บทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์
ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้น และมีพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิงระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  มีวตัถุประสงคเ์พือ่ศึกษาผล
ของการควบคุมบทเรียนในการเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 3 แบบ   ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
และความคงทนในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนที่มีสมาธิสั้นและพฤติกรรมอยูไ่ม่น่ิง ผลการวจิยั
พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนใน การเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติส่วนระยะเวลาในการเรียนพบวา่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั0.05  
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นนัทิดา ดว้งอ่วม (2547 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพืชในหน่วย
พฤกษศาสตร์กบัวธีิการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยั ผลการวจิยัพบวา่ วิธีการอนุรักษพ์ชืของเด็กปฐมวยัหลงั
การทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองใชเ้กมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองพชืในหน่วยพฤษศาสตร์ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01   วาสนา  ทองดี (2553 : บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองระบบในร่างกาย ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสวนแดงวทิยา  จงัหวดัสุพรรณบุรี 
ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพ  76.26 / 78.66  สูงกวา่
เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบ
ในร่างกาย   หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 มี
ความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี  นวรัตน์  สารภี  (2554 :บทคดัยอ่)  ไดท้  าการ
วจิยัเร่ืองการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเพือ่พฒันาความสามารถในการตดัสินใจ โดยใชค้วามรู้ทาง
วทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2   ผลการวจิยัพบวา่       1)  ความสามารถในการตดัสินใจโดย
ใชค้วามรู้ทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีที่  2   ที่ไดรั้บการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนในกิจกรรมเสริมหลกัสูตร   หลงัเรียนสูงขึ้นกวา่ก่อนเรียน  2)  ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการ
เรียนผา่นบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี ชาญณรงค ์  พวงผกา (2555 : บทคดัยอ่)  ไดพ้ฒันา
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง หิน และ การเปล่ียนแปลงของโลก ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่
6 ผลการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองหิน และการเปล่ียนแปลงของโลก มีประสิทธิภาพ  
77.62 / 76.78  สูงกวา่เกณฑ ์75/75 ที่ก  าหนดไว ้ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน เร่ืองหินและการเปล่ียนแปลงของโลก หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนเร่ืองระบบในร่างกายอยู่
ในระดบัดีมาก และงานวจิยัต่างประเทศไดแ้ก่   มิเชล (Micheal.1997) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเรียนการสอน 
โดยใชเ้กมแบบมีปฏิสมัพนัธบ์นเวบ็ ที่ออกแบบการเรียนการสอนแบบเกม มีองคป์ระกอบคือ ความบนัเทิง 
จินตนาการ ความเสมือนจริง มีวตัถุประสงค ์กฎกติกา ผลลพัธ ์ซ่ึงการออกแบบน้ีมีประโยชน์ ส าหรับผูเ้รียน
ในการถ่ายโอนการเรียนรู้การเรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมขอ้มูล มีปฏิสมัพนัธมี์การใชเ้วลาที่เหมาะสม 
และสามารถแกปั้ญหาในการเรียนไดดี้โดยใชเ้กมบนเวบ็ มาโลน,ที.ดบัเบิล้ย ู (Malone, T.W.1981)ไดศ้ึกษา 
วจิยัเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเกมคอมพวิเตอร์ที่ช่วยใหเ้ด็กเกิดความกระตือรือร้น และความสนุกสนานใน
การเล่น โดยเร่ิมการส ารวจเกมต่างๆ ซ่ึงเป็นที่รู้จกัของเด็ก มีการเล่นอยา่งแพร่หลายทั้งในและนอกหอ้งเรียน 
ไดน้ าเกมเหล่านั้นซ่ึงมีทั้งหมด 25 เกม มาใหก้ลุ่มตวัอยา่งเล่นหลงัจากนั้นไดส้อบถามความคดิเห็นและจดั
เรียงล าดบัเกมต่างๆตามความชอบของเด็ก แลว้เลือกที่เด็กส่วนใหญ่ชอบมากที่สุดมา 3 เกม     น ามาศึกษาต่อ 
เพือ่คน้หาค าตอบวา่ อะไรเป็นสาเหตุแห่งความส าเร็จของเกมนั้นๆ จากการศึกษา พบวา่องคป์ระกอบที่ท  าให้
เกมเหล่านั้นไดรั้บความนิยมอยา่งมาก คอื จินตนาการเพอ้ฝัน ความทา้ทาย และความอยากรู้อยากเห็น 
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รีแกน  (Reagan,2005:Abstract)     ไดศึ้กษาประสิทธิภาพของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวชิาคณิตศาสตร์   โดยมี 
วตัถุประสงคเ์พือ่เปรียบเทียบการเรียนรู้ของนกัเรียนในห้องเรียนแบบสอนปกติและแบบใชค้อมพวิเตอร์ช่วย
สอน ผลปรากฏวา่ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  
  จากงานวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทั้งในประเทศและต่างประเทศพบวา่ทั้ง 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนและเกมคอมพวิเตอร์ สามารถพฒันาความรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี ช่วยให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นสนใจในการเรียนมากขึ้น ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถลดความ
แตกต่างระหวา่งบุคคลไดโ้ดยนกัเรียนที่เรียนสามารถเรียนซ ้ าไดต้ามความตอ้งการ และใชแ้กปั้ญหานกัเรียน
ที่สมาธิสั้น และอยูไ่ม่น่ิงไหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกบันกัเรียนปกติได ้
 
10 )   ข้อเสนอแนะ  

ก. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้   จากการวจิยัพบวา่ส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทเกมการศึกษาOnline สามารถแกปั้ญหาทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนได ้ โดยท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนเพิม่ขึ้น นกัเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น นกัเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 
แกปั้ญหาความแตกต่างระหวา่งบุคคล และส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
นอกจากจะใชแ้กปั้ญหาทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มอ่อนได ้     ก็สามารถน าไปพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนกลุ่มปานกลาง  และกลุ่มเก่งไดเ้ช่นกนั   สามารถน าไปใชร่้วมกนัในชั้นเรียน โดยผา่น
เคร่ืองฉายโปรเจกเตอร์ ( Projector ) และใหน้กัเรียนเล่นเกมแข่งกนัเป็นกลุ่มก็จะท าใหเ้กิดความสนุกสนาน
ยิง่ขึ้น 

ข. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป   ครูควรพฒันาส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทเกมการศึกษาใหมี้ทุกหน่วยการเรียนรู้และมีความหลากหลายของเกมเพือ่ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งมี
ความสุขเหมือนกบัไดเ้ล่นเกมOnline 
              
 
 
 
 


