
บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 จากผลการวิจยั เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการ
บวกและการลบเลขสําหรับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล3 จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และการเรียนแบบปกติในชัน้เรียน สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี ้
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณติศาสตร เร่ืองการบวกและลบเลข 

สําหรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาล 3 
 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนสําหรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนบุาล 3 
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนและเรียนแบบปกติในชัน้เรียน 

 
3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการบวกและลบเลขสําหรับ

เด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 3 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเรียนแบบปกตใินชั้นเรยีน   
 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสําหรับเด็กปฐมวยั ช้ันอนุบาล 3  ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการเรียนแบบปกติในชัน้เรียน  

 
2. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนทดสอบหลังเรียน สูงกวา

คะแนนทดสอบกอนเรียน  
 
 
 



  67

กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้ไดมาจากการสุมตัวอยาง 2 คร้ัง ดวยกันดังนี ้
 
1.  นํารายชื่อและผลสัมฤทธิ์จากวิชาคณิตศาสตร  ในปลายภาคเรยีนที ่ 1 ของเด็กปฐมวัย 

ช้ันอนุบาล 3  จํานวน 2  หองเรียน หองเรียนละ 45 คนเทา ๆ กัน โดยในแตละหองนาํรายชื่อและ
ผลสัมฤทธ์ิจากวิชาคณิตศาสตรมาเรียงจากมากที่สุดไปหานอยที่สุด แลวใชเกณฑโดย กําหนด
สัดสวน (quota sampling) จัดกลุมผูเรียนเปน 3  กลุม  คือ กลุมไดคะแนนสูง (กลุมเกง) กลุมได
คะแนนปานกลาง (กลุมกลาง) และกลุมไดคะแนนต่ํา (กลุมออน)   เพื่อใหไดลักษณะของกลุม 
ตัวอยางทีแ่ตกตางกันออกไปของแตละหอง 

 
2. จากนั้นในแตละหองเรียนของอนุบาล 3 ทั้งสองหอง ทําการสุมกลุมตัวอยางอยางงาย 

(simple random sampling) โดยการจับสลากรายชื่อนักเรียนจาก 3 กลุมใหญดังกลาว คือ กลุมเกง 
กลุมปานกลาง และกลุมออน ออกมาจากแตละกลุม กลุมละ 10 คน รวมทั้งสิ้น 30 คน   จะไดกลุม
ตัวอยางหองละ 30 คน เทา ๆ กัน โดยกลุมอนุบาล 3/1  จะเปนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอร ชวยสอน สวนอนุบาล 3/2  จะเปนกลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติในชัน้เรียน 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การบวกและการลบเลข สําหรับ        
เด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล  3 เปนบทเรียนที่มเีนื้อหาเกีย่วกับการบวกและลบเลขที่ประกอบไปดวย
บทเรียนจํานวน 4 บทเรียน คือ 1)  การบวกเลข 2 บทเรียน คือการบวกเลขจํานวน 1 หลัก และการ
บวกเลขจํานวน 2  หลัก  2)  การลบเลข 2 บทเรียน คือการลบเลขจํานวน 1 หลัก และการลบเลข
จํานวน 2 หลัก ซ่ึงใชเวลาเรียน 40 นาที   

 
2.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง การบวกเลขและการลบเลข

สําหรับเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาล  3  มีจํานวน 20 ขอ เปนการบวกเลขและลบเลข 1 และ 2 หลัก ซ่ึง
เปนขอสอบแบบอัตนัยโดยการเติมคําตอบลงในชองวาง 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น และผานการทดสอบมาเรียบรอยแลว
ไปใชกับกลุมตัวอยางทั้ง 2  กลุม คือ กลุมทดลองเปนกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
จํานวน 30 คน และกลุมควบคุมเปนกลุมที่เรียนแบบปกตใินชั้นเรยีนจํานวน 30 คน โดยใหทั้ง 2 
กลุมใชเวลาในการทําบท เรียนเทากันและทําแบบทดสอบกอนเรียนพรอมกันทั้ง 2 กลุม ในเวลาที่
เทากัน 

 
2. หลังจากเรียนจบบทเรียนแลว ทําการทดสอบดวยแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทนัที 

ทั้ง 2  กลุม 
 
3. รวบรวมคะแนนที่ไดทั้ง 2 กลุม  นํามาวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยระหวางกลุมโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูป  
 
ผลการวิจัย 
  
 จากผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “การบวกและลบเลข”         
ที่ทดสอบระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมนั้นผลจากการวจิัยพบวา 
 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน      
สูงกวากลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติในชัน้เรียน  อยางมีนัยสําคัญที่ .05 
  

2.  คะแนนทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวา กอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญที่ .05 

 
ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
 

1. ควรมีการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหตรงตามความสามารถ
ของเด็กและเพือ่ใหเกดิความเราใจ นาสนใจมีความเหมาะสมกับกลุมของผูเรียนหรือวยัของผูเรียน 
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เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
2. การเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกและลบเลขนั้น

สําหรับเด็กปฐมวัยแลวควรมกีารเรียนจนิตคณิตเพื่อฝกนบัดวยนิ้วตามหลักของจินตคณิตควบคูไป
พรอม ๆ กัน เพื่อฝกใหนักเรยีนมีสมาธิในการบวกและลบเลขไดเร็วและแมนยําขึ้น 

 
3. นําองคประกอบตาง ๆ ในการสรางสื่อมัลติมีเดีย เขามาใชในการเรียนการสอนเพื่อให

เกิดการเรยีนรูมากที่สุดเนื่องจากองคประกอบตาง ๆ เหลานี้จะทําให ส่ือ มัลติมีเดียนี้ นาสนใจ เราใจ
และทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน สนใจเรียนมากขึ้นและเปนทางเลือกอีกทางเลือกหนึ่งที่ผูเรียน
สามารถทบทวนและเรียนรูไดดวยตนเองรวมทั้งเปนการฝกใหผูเรียนที่มีพัฒนาการที่ดีสามารถเรียน 
รูไดดวยตนเองโดยไมรูสึกเบื่อหนายในบทเรียน 

 
4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการบวกและลบเลขนี้สามารถนําไปประยุกตใชใน

การเรียนซอมเสริมสาํหรับนักเรียนที่มพีัฒนาการชาหรือฝกพัฒนาความรูสําหรับนักเรียนที่เรียนด ี
กลาวคือใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนใหกบันักเรียนที่มพีัฒนาการชา
เพื่อใหนักเรยีนมีพัฒนาการทางการเรียนทีด่ีขึ้นกวาเดิม และใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวย
ในการสอนเสริมกับนักเรยีนที่มีพัฒนาการที่ดีซ่ึงจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเร็วขึ้น แมนยําขึ้น 
 

5. ควรมีการจัดอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับบุคลากรครูในโรงเรียนที่
มีความสนใจในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อใหไดบุคลากรที่สามารถสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในแตละวิชาไดตรงตามวัตถุประสงคการสอนในวิชานัน้ ๆ โดยมีเจาหนาที่
หรือครูคอมพิวเตอรใหคําแนะนํา 
 

6. ครูหรือผูใชคอมพิวเตอรควรมีการศึกษาเกีย่วกับการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรและ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อแนะนําวิธีการใชส่ืออยางถูกตองใหกบัเด็กปฐมวยัช้ันอนุบาล 3  
โดยเตรียมอุปกรณใหมีความเหมาะสมในการบริการใชเครื่องคอมพิวเตอร 
 
การเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรทําการวิจยัเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิในวิชาอื่น ๆ โดยใชคอมพวิเตอรชวยสอนกบัเด็ก
นักเรียนในระดับประถม  มัธยม  และอุดมศึกษาเพื่อพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหดียิง่ขึ้น 
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2. ควรมีการนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปใชวจิัยในลักษณะตาง ๆ เชน เปรียบเทียบ
ส่ือระหวางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนกับสื่อวีดิทัศน หรือการเปรียบเทียบการเรยีนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บไซต  เพื่อใหเกดิการพัฒนาทางดานความคดิ
และการเรียนรูกับผูเรียนมากที่สุด 
 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบโปรแกรมชวยสราง (Authoring Tools) เชน DirectorMX, 
Authorware, Toolbooks และโปรแกรมอื่น ๆ ที่มีศักยภาพในการพฒันาบทเรียนใหมีสีสันสวยงาม
นาสนใจ เพือ่นํามาสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีประสิทธภิาพทางการเรยีนใหมากที่สุด
และทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มีความนาสนใจและชวยเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียน
ไดดยีิ่งขึ้น 
 

 


