
ลรุ ไเผรกๆร,วิจัย อภิปราย และข้อเลนอแนะ*

การลรุปผลการ วิจ ัยเรื่กงปP ม,พันธระหว่างบทเรียนคอบนา1ตอรช่วยลอนแบบลอนเน้ือ 
พนเละแบบเกม กับความกนคทางการ เรียน'วิชาค{ใเตคาลตร ที่มีต่อผลสืมฤทธทางการเรียน
วิขาคนิตลตรรองนักเรียนขนประกมดี(•'รทม๊ท่ื 6 น ผู้วิจัยจะเลนอลาระลำคัQjดู่งประกอบด้วย
วัค๓)ระลงคของการวิจัย ลมมุตฐานของการวิจัย วิรีดำเนินการวิจัย การอภิไ)รายผล และ
ข้อเลนอแนะ ด้งรายละเอ๊ยคทื่จะเลนอเร็)นลำดับ ด้งน้ี

วัคกุประลงค์ของการวิจัย

เพอดีกษาปP มพันธระไทางบทเรียนคอมผิวเตอรช่วยรอนแบบลอนเน้ือหา และแบบเกม 
กับความถนัคทางการเรียน'ท่ีมต่อผลสืมโเฑธ่ึทางการ เรียน'วิชาคนิตคาลตร์ ของนักเรียนเนประถม
ดีกษาภิท่ี 6

ลมมุตฐานของการวิจัย

1. นักเรียนที่ดีกษานทเรียนคอมผิวเตอรช่วยลอนรูปแบบต่างกัน ที่มีความกนัคทางการ 
เรียนต่างกัน จะรผลลมฤทธึ๋ทางการเรียนต่างกัน

2 . นัก เรียน,ที่ดีกษาบทเรียนคอมผิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างกันจะมีผลสืมฤฑร่ึทางการ 
เรียนแตกต่างกัน

นักเรียนท่ีมความถนัคทางการ เรียนต่างกันจะมีผลกัมฤฑธ่ึทางการเรียนแ«แ1กต่างกัน3 .
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ว ิ?ด ำ เนินโทรวิ.)ย

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครงนื้ เป็นนักเรียนข้ีนประกมคึกษ)ปีท่ี 6 โรงเร ียน
วิจิ)ศรีบุบฺนรีอง ปีการคึกษา 2532 ดำนาน 90 คน จากประ รๆากรท้ัง$น 200 คน ลู่งไดํจากการ
คัคเลีอกโดยให้ประขากรทั้งหมดทำแบบทดลอบมาตรรูานวิดความกนัดทางการเรียน ของลำนัก
ทดลอบทางการคึกษาและจิตวิทยา คท๙ วิจัยทางการคึกษา มศว ประลานมิตร * โดยแบ่งออกเป็น
ระดับ คีอ ลูง กลาง ตํ่า แล้วแบ่งแต่ละระดับออกเป็น 2 หมู่ ด้วยวิธีการจับคู่
(M atch ed -P a îr) ให้ได้หมู่ละ 15 คน รวมท้ังหมด 6 หมู่ จากน็้นใช้วิธีการลุ่มอย่างง่าย
เพื่อให้แต่ละหมู่เช้ารับการทดลอง คึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนในแต่ละแบบ ลู่งปรากฎ
ผลว่า กลุ่มท่ี 1 มีความกนัดทางการเรียน1ในระดับลูง เช้าศกฬๆบทเรียนคอมพิวเตอรีช่วยลอนแบน
ลอนเน้ือหา กลุ่มท่ี 2 มีความกนัดทางโทรเรียนในระดับกลางเช้าคึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
ลอนแบบเกม กลุ่มท่ี 3 มีความกนัดทางการเรียนในระดับตํ่า เช้าคึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
ลอนแบบลอนเน้ือหา กลุ่มท่ี 4 มีศวามกนัดทางการเรียนในระดับตํ่าเช้าคึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยลอนแบบเกม กล่มท่ี 5 มีความกนัดทางการเรียนในระดับกลางเช้าคึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์

1 ไ ” 'ช่วยลอนแบบลอนเน๊อหา และโ)ลุ่มที 6 มีความกนัดทางการเรียน1นระดับลูง เช้าคึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบเกม ตามลำดับ

ในการดำเนินการทดลอง เมื่อแต่ละหมู่เช้านื้งประดำที่เรียบร้อยแล้ว เป็ดเทปบันทีก 
เทียงดำขี้แจงให้กลุ่มทดลองทราบลีงวิตกุประลงค์และข้ีนตลนการทดลอง แล้วให้เริ่มคึกษาบท
เรียนต่อไปตามความลามาร กของแต่ละบุคคลจนจบ ลู่งทำแบบทดลอบท้ายบทเรียนทันที

ลรุปผลการวิจัย

1. นักเรียนที่คึทษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างกัน ท่ีมีค'วามถนัดทางการ 
เรียนต่างกัน มีผลล้มฎทริ่ทางการเรียน'ไม่แตกตางกันอย่างมีนัยลำคัทุ)ทางลกติ ท่ีระดับ .05

2 . นักเรียนที่คึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนรูปแบบต่างกันจะมีผลล้มฤทรึ่ทางการ 
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยลำคัแเทางลกิตี ท่ีระดับ .05

3 . นักเรียนที่มีความถนัดทางการเรียนต่างกันจะมีผลล้มฤทริ่ทางการเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยลำคัญทางลกิติ ท่ีระดับ .05
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จาทผลสรุปโทรวิจัย มประเคนต่าง ก ที่สำคัญและการน้ามาอภิปรายตังนื้ ค็อ
โ. นักเรียนที่คิกษาบทเรียนคอมพิวเตอรช่วยลอนแบบลอนเน้ือหาและแบบเกม ท่ีมี

ความถนัคทางการเรียนต่างกัน มีผลล้มฤทรื่ทางการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางลถิติที่ 
ระคับ .06 ชิ่งไม่เที่นไปตามลมมุติฐานการวิจัยนั้น แลคงก๊งการไม่มีปฐล้มพันธ์ระหว่างบทเรียน 
คอมนวเตอร่ืช่วยลอนแบบทบทวนและแบบเกมกับ ความกนัคทางการ เรียนที่แบ่งออกเที่น 3 ระคับ 
คีอลูง กลาง ตา จากแบบทคลอบวัคความถนัคทางการเรียนของการวิจัยคร งน้ื เท่ีนการวัคแบบ 
ตัวพหุคูเแ โคยวัคลมรรถภาพ พ้ืนฐานของกัญ(ทมนุษย์เพ๊ยง 4 ใน 7 องคประกอบท่ีสำคัญ และ
ใช้คะแนนรวมท้ังหมคม'าจัคเง้านระคับ ชิ่งอาจเโไนไปไค้ว่า ในแต่ละระคับน้ันมีจำนวนนักเรียนท่ีมี 
องคประกอบท่ีสำคัญใกล้เคียงกัน จังไม่มีความแตกต่างระหว่างกลุ่มในเรื่องของลมรรถภาพพื้นฐาน 
คงรูปช้างล่าง

ต่ํา

และอาจลีบเนื่องมาจากลาเหตุที่ เนื้อหาวิชาน้อยเก็นไป ทำให้มุกกลุ่มลามารถลร้าง 
ความคิครวบยอคและเช้า'ใจก 1Jเกm ไค้เม่าเทยมกัน จังไม่มีปP มพันธ์กันตังกล่าว จากการวิจัย 
ของเกอรื่ฑรูร (G e rtru d e  1985 ะ 7 0 -A) พบว่า คอมพิว เตอรช่วยลอนให้นลคีต่อการเรียนรู้ 
ท้ังกลุ่มท่ีมีความถนัคลูง และตํ่า ท่ีแบ่งตามคะแนนของการลอบค้วย SATM และไม่มีปฏิล้มพันธ์อย่าง 
มีนัยสำคัญ ระหว่างความถนัคและคอมนวเตอรช่วยลอน เช่นกัน
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2 . นัก I รียนท่ีคีโเพาบทเรียนคอมนิวIตอร์ช่วยลลน แบพ}โ)นเน้ือหากับแบบเกม มี
ผลล้มฦท»ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยล่าคักุ}ทางลถิต็ที่ .05 ช่ิง Lช่ีน!ปต')มลมมติฐาน
งานวิจัยของ ฝอร?บ (F o rsy th  19H5:2132-A) ที่ใช้วิ»จำ«อง?นฑนการแเลภานกๆรสำรวจสิง 
เทดลอม'ในรู!เฃอง๓ มคอม1นวเต»ร นบว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้แผนท่ีและรูปท่ีแลดงในคอมพิวเตอร์มี 
ความแตกต่างกันอย่างมีนัขล่าค้กุเกับกลุ่มที่เรียนโดยมีช้ยความอย่างเดียว ชิ่งนอเทียบเคียงไดกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบลอนเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ และโดยลมานความเบนจริงแล้ว ผู้ท่ีคีกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบเกม มีโอกาลได้ฝ็กฝนทักษะมากกว่าเพราะรูปแบบ เกม เป็น
ประโยคล้กุเล้กพนเกิอบท้ังหมด ทำให้ผู้เรียนคุ้นเคย ประกอบกับแรงจูงใจในการ เรียนแบบเกมมี 
มากกว่าเพราะคิดว่าเป็นการเล่นมีใช่เป็นการเรียน จงทำให้ผลล้มกุบ»ทางการเรียนลงกว่าการ 
เรียนท่ีเป็นแบบลอนเน้ือหา

3 . นักเรียนที่มีความกนัดทางการเรียนต่างกัน จะมีผลลัมแท®ทางการเรียนแตกต่าง
กันอย่างมีนัยล่ๅพู้ทางลถิตที่ .05  เป็นไปตามลมมต่ฐาน ท้ังน้ีเป็นท่ียอมรับกันว่า นักเรียน'ท่ีมีด'วาม 
กนัดทางการ เรียนลูงย่ยมมีลมรรกภาพทางชกุเj(นาลง และลามารถนยากรท่[ได้ว่าผู้น้ันจะประลบผล
ล่าเร็จในการคีกษาพร็ออาชีพได้เป็นอย่างด๊ ชวาล แพรัตนกุล (2517:37) นาร้ัลัน (P a rso n s  
1967:1144) ได้ทำการวิจัยและยีนย่นว่าคะแนนทดลอบวัดความถนัดทางด้านภาษา เป็นตัว
ทำนายเดียว,ท่ีมีป'ระสิทธิภาพลูงลุด ลันมีผลโดยตรงต่อผลล้มกุฑ»ทางการเรียน กล่าวคีอ นักเรียนท่ี 
มี คำแ น น ทดลอบวัดความกนัดทางด้านการเรียน จะมีผลล้ม!เทธทางการเรียนลูงด้วย นอกจากน้ี
กรีนและ'ฝาร้ักูอา (Grepn and F arguhar 1965 : 243) ได้ล่ารวจองคประกอบบุคลิกภาพ 
กับการใช้ ความคิดที่มีต่อผลล้มโเท»ทางการเรียน นบว่าคะแนนความถนัดทางการเรียนมีความ
ล้มพน»ต่อคะแนนผลล้มกุท»ทางการ เรียนอย่างมีนัยล่าคญ แลดงให้เหนว่านักเรียนที่มีความถนัดทาง 
การ เรียนต่างกันจะมีผลลัมแท»ทางการเรียนที่แตกต่างกันด้วย

ช้อเลนอแนะ-ในการนำผลวิจัยไปใช้

ตามผลการวิจัยครั้งนี้ เป็นข้อมูลให้ผู้ฑ่ืจะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนไม่ต้องกังวล 
ก๊งระดับความถนัดทางการเรียนของผู้คีกษานฑเรียนให้มากเกินไป เพราะระดับความถนัดทางการ 
เรียนก็เป็นเครื่องชื้ซัคอยู่แล้วก๊งผลล่าเร็จที่จะได้รับ แต่เป็นเครื่องยีนยันได้อย่างหนิ่งว่าเกมการ 
คีกษ'าน้ีน'ให้ผลต่อการเรียนการลอนเป็นท่ีน่านอใจ หากลามารถที่จะเลีอกบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยลอน แล้วควรพิจารโเทว่า มีไอกาลมากน้อยเนยงใดที่จะให้อยู่ในรูปของเกมการคีกษาเป็นอัน 
ดับแรก ม1กกว่า'จะให้ CA1 อยู่ในรูปของเครื่องมีบัพลิกหน้ากระดาษอ็เลคบรอนิกเท่านั้น
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ข้อ เสน;.นเนะ#าพรับการวิจัยชั้นต่อไป

1. งานวิจัยท่ีจะคึกษาต่อไปในการหาปฎิสืมนันธ ของคอมนิวเตอรช่วยสอนกับความ
๓โคทางการเรียนนั๊น ควรคิกพาก๊งองคประกอบสำคัญ1ของสมรรถกานทางกัญแเา ว่าแต่สะ
องค์!เระกอบน้ัน  ๆ มีผลต่อคลมพวเตอรช่วยสอนรูปแบบต่าง  ๆ ท่ีมีท้ังหมดอย่าง'ไรตสอดจน อายุ 
เนคแสะระตบการคึก!■ ท

2 . ควรมีการคึก!ทวิเคระหกล่มประสบการแเ สมรรถภานนรีอจุคประสงค์ต่าง  ๆ ใน 
แต่สะร ะดับช้ัน วิขา ว่าเหมาะสมที่จะนำบท เรียนคอมนิวเตอรช่วยสอนในรูปแบบใด ฃื่งอาจจะสรุป 
เที่นกฎเกทเค์หรีอข้อสืงเกตเพื่อนในแนวทางในการทคลองวิจัยต่อไป
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