
บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท เพื่อ
ฝกการอานจับใจความสําคัญ สําหรับนักเรยีนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอูทอง จังหวดั
สุพรรณบุรี สรุปไดดังนี ้  
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

1. สรางเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญสําหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความ
สําคัญ สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

3. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชายและหญิงระดบัชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการฝกการอานจบัใจความสําคญัจากเกมคอมพิวเตอรประเภทสวม
บทบาท 
 

4. เพื่อวัดความพงึพอใจของนกัเรียนตอการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝก
การอานจับใจความสําคัญ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

1. เกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ สําหรับนักเรยีน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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2. นักเรียนเพศชายและนักเรยีนเพศหญิงที่เรยีนดวยเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท 
ฝกการอานจับใจความสําคัญ จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนั 

 
3. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับ

ใจความสําคัญ 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากรเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอูทอง อําเภอเมือง จังหวัด
สุพรรณบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 2 สุพรรณบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน
นักเรียน 350 คน 
 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นปที่ 1 โรงเรียนอูทอง จังหวัดสุพรรณบรีุ 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 2 สุพรรณบุรี กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัย
ใชวิธีการสุมแบบงาย (simple random sampling) โดยจับสลากหองเรียนมา 2 หองเรยีนจาก 6 
หองเรียน โดยหองที่จับสลากไดหอง 1 จํานวน 60 คน และหอง 2 จํานวน 60 คน จากนั้นนํา
นักเรียนชายทัง้หอง 1 และหอง 2 มาคละกันแลวทําการจบัสลาก ไดนักเรียนชายจํานวน 30 คน และ
นํานักเรยีนหญิงหอง 1 และหอง 2 มาคละกันแลวทําการจับสลาก ไดนกัเรียนหญิงจํานวน 30 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
 

1. เกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ 
 

2. แบบทดสอบ เร่ืองการอานจบัใจความสําคญั ไดแก 
 

2.1. แบบทดสอบกอนเรียน (pretest) เรื่องพระราหู จํานวน 10 ขอ 
2.2. แบบทดสอบหลังเรียน (posttest) เรื่องพระคเณศ จํานวน 10 ขอ 
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3. แบบวัดความพึงพอใจที่มีตอเกมคอมพิวเตอร 
 
วิธีการดําเนนิการทดลอง 
 

ในวนัที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2549 ทําการนัดหมายผูเรียนที่เปนกลุมทดลอง เพื่อทําการปรับ
พื้นฐานทกัษะการเลนเกมของกลุมทดลองใหเทากันทกุคน ซ่ึงเปนการแนะนําเกีย่วกบัการทดลอง
คร้ังนี้ โดยมอบคูมือประกอบการเลนเกมใหผูเรียนไปทําการศึกษา และทําการนําเสนอตัวเกม
ทดลอง (demo) ซ่ึงมิใชเครื่องมือจริง เพื่อใหผูเรียนไดเหน็และใหผูเรียนฝกหัดการควบคุมสิ่งตางๆ 
ในตัวเกมกอนการใชเครื่องมือจริง โดยในปรับพื้นฐานจะทํากอนการทดลอง 1 วัน เพือ่ใหผูเรียนได
ศึกษาคูมือการเลนเกมเสียกอน 
 

ในวนัที่ 16 มีนาคม พ.ศ. 2549 นําแบบทดสอบกอนเรียน(pretest) เรื่องพระราหู ไปทดสอบ
กับกลุมทดลอง จํานวน 10 ขอ มี 4 ตัวเลือก ใชเวลา 20 นาที จากนั้นใหกลุมทดลองเลนเกม
คอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาททันทีหลังจากทําแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานกอนเรียน ใชเวลา 
1 ช่ัวโมง โดยจัดใหกลุมตัวอยางใชคอมพวิเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง แลวใหกลุมทดลองทํา
แบบทดสอบหลังเรียน (posttest) เรื่องพระคเณศ ทนัทหีลังจากเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทสวม
บทบาทฝกการอานจับใจความสําคัญเสร็จ จํานวน 10 ขอ มี 4 ตัวเลือก ใชเวลา 20 นาท ีหลังจากนัน้
ใหทําแบบสอบถามความพึงพอใจ เก็บรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบ
หลังเรียน และแบบวัดความพึงพอใจจากการเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท แลวนํา
คะแนนที่ไดมาทําการวิเคราะหขอมูลและแปลผล 
 

ผลการวจัิย 
 

1. เกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท เพือ่ฝกการอานจบัใจความสําคญัมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 

 
2. นักเรียนเพศชายและนักเรยีนเพศหญิงที่เรยีนดวยเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท 

ฝกการอานจับใจความสําคัญ จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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3. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชเกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท เพื่อฝกการ
อานจับใจความสําคัญ อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 

ขอเสนอแนะ 
 

ขอเสนอแนะจากการวจิัย 
 

1. จากการวิจัยพบวา นักเรียนทั้งชายและหญิงที่เลนเกมคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน ดังนั้นเกมคอมพวิเตอร ประเภทสวมบทบาท จึงมีความ
เหมาะสมกับนักเรียนชายและนักเรยีนหญิง ระดับมัธยมศึกษาชั้นปที ่1 
 

2. จากการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในการเลนเกมคอมพิวเตอร ฝกการอานจบั
ใจความสําคัญ อยูในระดับความพึงพอใจมาก จึงควรนําไปพัฒนาเปนเกมคอมพิวเตอรเพื่อ
การศึกษาโดยใชเนื้อหาในหวัขอเรื่องอื่นหรือรายวิชาอื่น เชน เรื่องการสะกดคํา วิชาสังคม ศาสนา 
วิชาคณิตศาสตร เปนตน 
 

3. จากการทดลองพบวา ถึงแมในเกมจะกําหนดใหนักเรียนอานเนื้อเรื่องไดเพียง 1 คร้ัง 
แตพบวานักเรยีนจะอานในกรอบขอความซ้ํา กอนจะไปยังกรอบถัดไป ดังนั้นในตัวเกมจึงควรมีการ
กําหนดเวลาในการอานเนื้อเรื่อง แตละเรื่องดวย เพื่อเปนการปองกันการถวงเวลาเพื่ออานเนื้อเรื่อง
ซํ้าของนักเรียน 
 

4. ในตัวเกมควรมีการเสริมแรง เชน เมื่อทําตอบคําถามไดคะแนนนอย ก็ควรจะมกีาร
ลงโทษ เชน ลดเงินจํานวนหนึ่ง ลดคาประสบการณ เปนตน เพื่อเปนการทาทายใหผูเลนเกิดความ
ตั้งใจในการเลนมากขึ้น 
 

5. ควรเลือกเนื้อหาใหตรงกับความสนใจ และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เชน การนําเรือ่ง
ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยี ประวตัิของเทคโนโลยีตางๆ ที่นักเรียนเหน็ในปจจุบนั เปนตน เพื่อใหตรงกับ
ความตองการของผูเรียนมากขึ้น 
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6. ในตัวเกมควรใหผูเลนสามารถเลือกเพศของตัวละครหลกัในเกมได เชน นักเรยีนชาย
สามารถเลือกตัวละครหลักที่เปนเพศชาย และนักเรียนหญิงสามารถเลือกตัวละครหลักที่เปนเพศ
หญิงได เปนตน เพื่อใหผูเลนไดรูสึกวาไดสวมบทบาทเปนตัวละครนัน้จริงๆ 
 

7. จากผลการวิจยั พบวา นักเรยีนมีความพึงพอใจตอเนื้อหาที่สามารถทําความเขาใจได
งาย ดังนัน้ในการสรางเกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท เพื่อการศกึษา เนื้อหาที่นํามาประกอบ
ควรปรับเปลี่ยนใหสามารถเขาใจไดโดยงาย กอนนํามาใสในเกม 
 
ขอเสนอแนะในการทําวจิัยคร้ังตอไป 
 

1. ผลของการใชเกมคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนรูของนักเรยีนในวิชาอืน่ๆ 
นอกเหนือจากวิชาภาษาไทย 

 
2. ผลของการใชเกมคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนรูของนักเรยีน ในลักษณะการเรียนแบบ

รวมมือ 
 
3. ปฏิสัมพันธของนักเรียนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางบทเรยีนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบเนื้อหาและแบบเกม 


