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ในหัวขอเรื่อง ประวัติศาสตรการสงครามไทย 

 

 หนา 6-1 

บทที่ บทที่ 66  

  สรุปผลการวิจัยสรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะและขอเสนอแนะ  
6.1 สรุปผลการวจิัย 

การศึกษาคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง แบงกรอบการศึกษาออกเปน 3 สวนหลัก ไดแก 1.การ
ประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือสรางเกมการเรียนรู 2.การจัดทําเนื้อหาสื่อการเรียนรู และ 3.การประเมินผล โดยมี
วตัถุประสงค เพ่ือ 1.ประยุกตใชเทคโนโลยีในการสรางเคร่ืองมือสําหรับนําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมการเรียนรู 3.สรางสื่อการเรียนรูที่สามารถใชทดแทนสื่อการ
เรียนรูรูปแบบเดิมที่มีคาใชจายในการดูแลรักษา และมีอายุการใชงาน และ 4.ปลูกฝงใหเด็กและเยาวชนไทยมี
จิตสํานึกรักชาติ และสรางความปรองดองอยางยั่งยืนตามแนวทางของรัฐ เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา คือ  
แบบประเมินผลความพึงพอใจที่มีตอการเกมการเรียนรู  

สําหรับกลุมตัวอยางในการศึกษาไดจากการการสุมแบบเฉพาะเจาะจง (Judgement nonrandom 
หรือ Purposive method) และเลือกดวยความสมัครใจ (Volunteer nonrandom method) ไดแก 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เพชรบุรี จํานวน 30 คน และนักศึกษาชั้นปที่ 2-3  
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สาขาออกแบบ เอกเกม มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 60 คน  

การดําเนินการวิจัยแบงเปน 3 ขั้นตอน ไดแก 1.การประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือสรางเกมการเรียนรู 
กระบวนการสรางประกอบดวย การออกแบบใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมโดยจะตองมีปฏิสัมพันธในเกมใหเขากับ
ผูใชงาน การทํากราฟฟค การทดลองใช และการปรับปรุงเพ่ือใหสามารถใชงานไดงาย 2.การจัดทําเน้ือหาสื่อ
การเรียนรู โดยใชแบบสอบถามความคิดเห็น เร่ือง การเรียนการสอนวิชา ประวัติศาสตร เพ่ือพิจารณา
ประกอบการออกแบบการสรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรูในหัวขอเร่ือง 
ประวัติศาสตรการสงครามไทย และ 3.การประเมินผลโดยใชแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอสื่อเกมการเรียนรูบน
อุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรูในหัวขอ เร่ือง ประวัติศาสตรการสงครามไทย ดวยแบบประเมินระดบั
ความสนใจ 5 ระดับ 

การวิเคราะหใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยระดับการแปล
ผลจากสถิติเชิงพรรณนาใชมาตราสวน (Rating scale) ตามแบบไลเกิรด 5 ระดับ ไดแก 4.5 – 5 คือ มากที่สุด 
(รอยละ 90-100) 3.5 – 4.49 คือ มาก (รอยละ 70-89) 2.5 – 3.49 คือ ปานกลาง (รอยละ 50-69)  
1.5 – 2.49 คือ นอย (รอยละ 30-49) และ 1 – 1.49 คือ นอยที่สุด (รอยละ 0-29) 

เมื่อพิจารณาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอเกมการเรียนรูสามารถสรุปได ดังนี้ 
ดานความนาสนใจ กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดตอเกมการเรียนรูในประเด็นเกมการ

เรียนรูมีความทันสมัย มีความนาสนใจ และสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน และกระตุนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูดานประวัติศาสตรไทยมากขึ้น  

ดานเน้ือหา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจระดับมากตอเกมการเรียนรูในประเด็นเกมการเรียนรูมีความ
เหมาะสมของเน้ือหา และการเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจงาย และมีความพึงพอใจระดับปานกลางในประเด็นเกม
การเรียนรูมีความชัดเจนในการนําเสนอและอธิบายเน้ือหา 
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ดานรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด
ตอเกมการเรียนรูในประเด็นเกมการเรียนรูมีความนาสนใจของเทคนิคที่ใชในการนําเสนอ 

ดานภาพรวมของสื่อ กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดตอเกมการเรียนรูในประเด็นเกม
การเรียนรูมีความเหมาะสมในการใชเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตร และมีมีความพึงพอใจระดับมากใน
ประเด็นนักเรียน นักศึกษาสามารถใชศึกษาไดดวยตนเอง และมีความสะดวกในการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่น
สื่อการเรียนรูสําหรับใชงาน 

ดานประโยชนที่ไดจากการเลมเกมการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทย บนอุปกรณพกพา 
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจระดับมากที่สุดตอเกมการเรียนรูในประเด็นผูเรียนสามารถเรียนรูอยางมี
จินตนาการ เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค และผูเรียนมีความรูสึกรวมในการเรียนรูสงผลใหเกิดจิตสํานึกในเร่ือง 
ความสามัคคีปรองดอง และมีมีความพึงพอใจระดับมากในประเด็นผูเรียนสามารถเรียนรู จดจํา และเขาใจ
ประวัติศาสตรไดดียิ่งขึ้น 

6.2 อภปิรายผล 

การศึกษาคร้ังน้ีผูวิจัยไดพัฒนาสื่อโดยการประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือจัดทําสื่อการเรียนรูโดยใชเกมการ
เรียนรูสําหรับนําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนในเร่ืองประวัติศาสตรการสงครามไทย คือ เกมเสียกรุง  
ซ่ึงไดผานขั้นตอนการออกแบบ ทดสอบ และปรับปรุงเกมการเรียนรูตนแบบจนสมบูรณ และเมื่อนําไปทดสอบ
กับกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา และนักศึกษา พบวา เมื่อนักเรียน นักศึกษาไดทดลองเลนเกม
การเรียนรูประวัติศาสตร “เกมเสียกรุง”ภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก โดยเกมการ
เรียนรูสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี และผูเรียนมีความรูสึกรวมในเกมจนเกิดความสามัคคีใน
การเลมเกมซ่ึงตรงกับวัตถุประสงคของการสรางเกมเพื่อใชในการเรียนรูประวัติศาสตรการสงครามไทย โดย
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางสนุกสนานโดยมีครูเปนผูคอยชี้แนะ และสอดแทรกความรูหรือเหตุการณสําคัญ
ทางประวัติศาสตรซึ่งผูเรียนจะเกิดการเรียนรูเสมือนวาอยูในเหตุการณในประวัติศาสตรและเขาใจถึงบทบาท
หนาที่ของบุคคลตางๆ ในประวัติศาสตร สงผลใหผูเรียนเกิดจิตสํานึกรักชาติ ดวยรูปแบบการสอนโดย
สอดแทรกเทคนิคการเลนที่มีลักษณะผูเลนจะตองชวยกันปกปองกําแพงเมือง มิฉะนั้นอาจจะเสียกรุงได  

ทั้งน้ี การใชเกมเปนสื่อการสอนน้ันจะเปนการเรียนที่สอดคลองกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21  
(อนงค สินธุศิริ, 2556) ครูจะตองปรับแนวทางการเรียนการสอน (pedagogy) โดยครูจะตองทําใหเด็กรักที่จะ
เรียนรูตลอดชีวิต และมีเปาหมายในการสอนที่จะทําใหเด็กมีทักษะชีวิต ทักษะการคิด และทักษะดานไอที  
ซ่ึงไอทีในที่น้ีไมไดหมายถึง ใชคอมพิวเตอรเปนหรือใชไอแพดเปน แตหมายถึงการที่เด็กรูวา เมือ่เขาอยากรูเร่ือง
ใดเร่ืองหน่ึงเขาจะไปตามหาขอมูล (data) เหลาน้ันไดที่ไหน และเม่ือไดขอมูลมาเด็กตองวิเคราะหไดวาขอมูล
เหลาน้ันมีความนาเชื่อถือเพียงใด และสามารถแปลงขอมูลเปนความรู (knowledge) ได  ซ่ึงสิ่งเหลาน้ีตองเกดิ
จากการฝกฝน ครูจะตองใหเด็กไดมีโอกาสทดลองดวยตนเองซ่ึงการเรียนแบบThe Flipped Classroom หรือ 
การเรียนแบบ "พลิกกลับ"  คือ วิธีการเรียนแนวใหม และกําลังไดรับความนิยมมากขึ้นเร่ือย ๆ  ในโลกปจจุบันที่ 
"การศึกษา" และ "เทคโนโลยี" แทบจะเปนสวนหน่ึงของกันและกัน Flipped Classroom เปนการเรียนแบบ 
"กลับหัวกลับหาง" หรือ "พลิกกลับ" โดยเปลี่ยนรูปแบบวิธีการสอนจากแบบเดิมที่เร่ิมจากครูผูสอนใน
หองเรียน  นักเรียนกลับไปทําการบานสง เปลี่ยนเปนนักเรียนเปนผูคนควาหาความรูดวยตนเอง ผาน 
"เทคโนโลยี" ที่ครูจัดหาใหกอนเขาชั้นเรียน และมาทํากิจกรรม โดยมีครูคอยแนะนําในชั้นเรียนแทน 
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 ดังนั้น การประยุกตใชเทคโนโลยีเพื่อสรางสื่อโดยการใชเกมเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตรจะชวยให

ผูเรียนเกิดแรงกระตุนอยากเรียนรู เนื่องจาก สนุกและมีความสุข จึงเปนการดึงดูดความสนใจใหผูเรียนสนใจ

อยากเรียนรูเพ่ิมขึ้น และผูเรียนสามารถเรียนรูเพ่ิมเติมนอกหองเรียนดวยตนเอง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเขาใจเนือ้หา

ไดดียิ่งขึ้น โดยมีครูเปนผูคอยแนะนํา 

6.3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาดานการจัดทําสื่อการเรียนรู มีดังน้ี 
1. นักพัฒนาควรเพ่ิมเติมปรับกติกาใหจํานวนผูเลนยืดหยุนได โดยสามารถเลนไดตั้งแต 4-6 คน   
2. นักพัฒนาควรออกแบบ และเพ่ิมเติมเน้ือหาในสวนของสภาพเศรษฐกิจ สังคม และการ

ปกครอง ในยุคสมัยอยุธยาตอนตนใหมากขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูที่มากขึ้น 
3. นักพัฒนาควรเพ่ิมบุคคลสําคัญในประวัติศาสตรใหมีในเกมการเรียนรู เพ่ือบอกเลาถึงวีรกรรม

ตางๆ ของบุคคลเหลาน้ัน 
ขอเสนอแนะเพ่ือพัฒนาตอยอด และเผยแพรสื่อการเรียนรู มีดังนี้ 

1. การเผยแพรในโรงเรียน โดยจัดกิจกรรมในหองเรียนเพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูประวัติศาสตร 
2. อบรมครูผูสอนใหใชสื่อเพ่ือที่จะนําไปถายทอดใหผูเรียนไดเรียนรูอยางถูกตอง  
3. จัดทํากติกาในรูปแบบอยางงายเพ่ือใหเขาถึงเด็กเล็กได 
4. การใชเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาเพ่ือเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตรจะตองมีครู หรือ

ผูรูเปนผูดําเนินกิจกรรมเพ่ือใหผูเลนเกิดการเรียนรูไดเกิดประโยชนสูงสุด 
 
 


