
บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

จากการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจําจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีแบบการคิดตางกัน สามารถสรุป
ผลการวิจัยไดดังนี ้  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1.  เพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  

อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีแบบการคิดตางกัน 
 
3. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีแบบการคิดตางกัน 
 
สมมติฐานการวิจัย 

 
1.  ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ เมือ่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 
 

2.  ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ เมือ่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร        
ชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 มีความคงทนในการจําแตกตางกัน 
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ประชากร 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน      
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนบางระจันวิทยา  จังหวดัสิงหบรีุ จํานวน 7 หองเรียน   
จํานวนนักเรียน 270 คน 
 

กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้ไดจาก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2                  
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนบางระจันวิทยา จังหวดัสิงหบรีุ จํานวน 7 หองเรียน  รวม 270 คน  
ซ่ึงมีขั้นตอนการสุมกลุมตัวอยางดังนี ้
 

1.  ใหกลุมตวัอยางทั้งหมดทําแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures  
Test : GEFT 

 
2.  นําแบบทดสอบวัดการคดิ The Group Embedded Figures Test : GEFT มาตรวจนับ 

คะแนน เพื่อจาํแนกแบบการคิดของผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ 
 
 3.  ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) (บุญเรียง,2543) ดวยการจับสลากโดย
เขียนชื่อของผูเรียนทุกคนลงในสลาก แลวทําการสุมหยบิสลากชื่อของผูเรียนมาทีละสลาก ใหได 
ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ จํานวนกลุมละ 30 คน ดังนี ้
 

1.  กลุมทดลองที่  1 ผูเรียนทีม่ีแบบการคิดแบบพึ่งพา  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอน  เร่ือง อริยสัจ 4 
 

2.  กลุมทดลองที่  2 ผูเรียนทีม่ีแบบการคิดแบบอิสระ เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง อริยสัจ 4 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  
 
2.  แบบทดสอบวัดความคิด ผูวิจัยเลือกใชแบบทดสอบ The Group Embedded Figures  

Test: GEFT พัฒนาโดย Witkin (อางถึงใน ณัฐกร, 2543) 
 
 3.  แบบทดสอบ เร่ือง อริยสัจ 4  สําหรับนกัเรียนมัธยมศกึษาปที่ 1 แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จํานวน 20 ขอ ซ่ึงแบงเปน แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 
 4.  แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา เร่ือง อริยสัจ 4 แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน  
20  ขอ ซ่ึงผูวิจัยกําหนดใหใชฉบับเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 
วิธีการดําเนินการทดลอง 

 
1.  ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดการคิด The group embedded figures test: GEFT เพื่อใหได

กลุมตัวอยางทีม่ีรูปแบบการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ กลุมละ 30 คน   
 
2.  ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 พรอมทั้งสาธิต

ขั้นตอนตางๆ ในการเรยีนรวมทั้งเงื่อนไขในการเรียน ใหกลุมตัวอยางศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 โดยจัดกลุมตัวอยางใหใชคอมพวิเตอร  1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยใชเวลา
เรียน 60 นาที  โดยเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
3.  หลังจากเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 แลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทันที 
 
4.  หลังจากทําการทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ไปแลว  2  สัปดาห  ทําการวดัความคงทนในการ

จําดวยแบบทดสอบวัดความคงทน ซ่ึงเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกบัแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
เร่ือง อริยสัจ 4 แบบปรนัย 4  ตัวเลือกจํานวน 20 ขอในกระดาษ  โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 
30  นาที   



 

70 

5.  รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบวัดความ
คงทนในการจาํมาตรวจใหคะแนน  จากนัน้นําคะแนนทีไ่ดมาทําการวิเคราะหขอมูลและแปลผล 
 

ผลการวิจัย 
 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
มีประสิทธิภาพ 86.5/82.0 สอดคลองตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวคือ 80/80 
 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระจากการ
เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  

 
 3.  ความคงทนในการจําของผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระจากการ 

เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

 
ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 
1.  จากผลการวิจัยพบวาผูเรียนที่มีการคิดแบบอิสระ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา

ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพา จากการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4   
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงมีความเหมาะสมสําหรับผูเรียนที่มีการคิดแบบอิสระ ดังนั้น 
ควรสงเสริมใหผูเรียนที่มีการคิดแบบอิสระไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะผูเรียน
ที่มีการคิดแบบอิสระนี้สามารถเรียนไดดวยตนเอง เพราะตองการความอิสระชอบการแขงขัน และ
ตองการเรียนรูส่ิงที่แปลกใหม สวนผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพานั้นก็สามารถเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนได แตควรมีครูผูสอนคอยแนะนําและอธิบายและใหความชวยเหลืออยาง
ใกลชิด  
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2.  ผูวิจัยพบวา การเสริมแรงหรือการใหผลปอนกลับ เปนองคประกอบหนึ่งของการ
นําเสนอบทเรยีนเพื่อเสริมกาํลังใจแกผูเรียนและใหผูเรียนสนใจตดิตามบทเรียน เพราะการใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพิม่ประสิทธิภาพในการเรยีน สําหรับผูเรียนที่มีการคิดแบบอิสระและ
การคิดแบบพึง่พาเปนอยางดี ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ การแสดงผล
ปอนกลับจึงควรออกแบบในลักษณะพรอมคําอธิบาย เพือ่ใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผดิ
อยางไร และยงัเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการตอบครั้งตอไปดวย  

 
3.  ผูวิจัยพบวา เนื้อหาเรื่องอริยสัจ 4 นั้นมคีําศัพททางพระพุทธศาสนาซึ่งยากแกการเขาใจ 

ทําใหผูเรียนเกดิความเบื่อหนาย ไมสนใจและจดจํา ฉะนัน้การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
จึงตองสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนเนื้อหาตอไป ในการออกแบบควรเนนตวัอักษรที่เปน
คําศัพทหรือขอความที่สําคญัใหมีความนาสนใจ โดยการขีดเสนใตหรือใชสีใหแตกตางกันกับ
เนื้อหา การใชภาพประกอบเพื่อชวยอธิบายความหมายของคําศัพท และการนําเสียงเพลงบรรเลงมา
ประกอบเพื่อเราความสนใจและกระตุนผูเรียนใหอยากเรียนรู 
 

4.  ผูวิจัยพบวา ผูเรียนใหความสนใจกับการเรียน ทั้งนี้อาจเปนเพราะลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนรวบรวมสื่อที่หลากหลายเขาดวยกนั เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
มีการออกแบบที่นาสนใจ ทาํใหผูเรียนมีแรงจูงใจที่จะเรยีนรูเปนอยางมาก จึงควรสนับสนุนใหมี
การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพือ่นําไปใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนที่เหมาะสม
ในรายวิชาอื่นไดแพรหลายมากยิ่งขึ้น  
   

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 

1.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา 
จากการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับผูเรียนที่มีแบบการคิดอื่น ๆ  เชน การคิด
แบบเอกนยัและการคิดแบบอเนกนยั 

 
2.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา 

จากการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับผูเรียนที่มีแบบการคิดตางกัน ในสาระการ
เรียนรูอ่ืน เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร  
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3.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน 
การจํา จากการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับผูเรียนทีม่ีแบบการคิดตางกันกับ
ผูเรียนในระดบัชั้นอื่น เชน ระดับอาชีวศกึษา   ระดับอุดมศึกษา  เพื่อศกึษาผลที่เกิดขึน้กับผูเรียนใน
ระดับที่แตกตางกัน 

 
 4.  ควรศึกษาเกี่ยวกับตวัแปรดานเพศ ดานทัศนคติ และแรงจูงใจในการเรียน ของผูเรียนที่มี
แบบการคิดตางกัน เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อนําผลที่ไดมาประยุกตในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 


