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การพัฒนาความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ด้วยกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ 

The Developing Ability in Using Computer of Grade 5 Students  
by Computer Game Activity 

 
ณัฏฐวรรธน์ สีเหลือง1 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนด้วยกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ และ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน้ำใส สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
เขต 4 จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 10 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ
ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ เรื่องการใช้เมาส์ และแป้นพิมพ์ ทั้งนี้วิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา คือ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัยพบว่า  
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหนองน้ำใส จำนวน 10 คน มีความสามารถในการ

ใช้งานคอมพิวเตอร์ท่ีสูงขึ้นกว่าก่อนการได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ โดยคะแนนเฉล่ียการ
ใช้เมาส์ก่อนการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับควรส่งเสริม (X̅= 3.99, SD = 1.16) และ
หลังการได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีขึ้น (X̅= 8.40, SD = 4.31) และคะแนน
เฉลี่ยการใช้แป้นพิมพ์ก่อนการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์  อยู่ในระดับควรส่งเสริม (X̅= 3.70,        
SD = 1.75) และหลังการได้ร ับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์  อยู ่ในระดับดีขึ ้น (X̅= 6.69,          
SD = 0.62) 
 
คําสําคัญ : ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์, กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ 
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Abstract   
This research is a qualitative research, was aimed to develop students 

computer skills through computer game activities and to compare the ability to use 
computers before and after receiving computer game activities. The sample group 
used in the study were Grade 5 students at Nong Nam Sai School. The Office of 
Primary Education Area 4, Nakhon Ratchasima Province, consisted of 10 people. The 
tool used for data collection was the computer ability test online. About using the 
mouse and keyboard. The data were analyzed using descriptive statistics, ie mean 
and standard deviation. 

The results of the research were; 
Grade 5 students in Nong Nam Sai Primary School consisted of 10 people. 

were able to use computers higher than before receiving computer game activities. 
The average score of using the mouse before the computer game activities. was at 
promote level (X̅= 3.99, SD = 1.16) and after receiving the computer game activity 
was at an improved level (X̅= 8.40, SD = 4.31). The average score of using the 
keyboard before the computer game activities. was at the should promote level       
(X̅= 3.70, SD = 1.75) and after receiving computer game activities. at an improved 
level (X̅= 6.69, SD = 0.62).    
 
Keywords : The ability to use a computer, Computer game activity   
 
บทนํา 

ปัจจุบันการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง ประเทศต่างๆ ทั่วโลกหันมา 
ให้ความสำคัญและสนใจในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เร ียน 
ในทุกระดับชั้น มีการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้  
มีทักษะกระบวนการที่จำเป็นต่อการเรียน  ที่ผ่านมาประเทศไทยเรามีนโยบายที ่ให้ความสำคัญ 
กับการนำสื ่อและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในวงการการศึกษามากมาย ไม่ว ่าจะเป็นการท่ี
กระทรวงศึกษาธิการได้มีมาตรการส่งเสริมความพร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   
เพื ่อนำไปใช้ในการศึกษาหลากหลายแนวทาง อาทิ การจัดหาระบบคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์   
เพื่อการเรียนการสอนของสถานศึกษา ทั้งคอมพิวเตอร์ประจำห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็น
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คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือแบบพกพา และการพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบส่ือออนไลน์ในรูปแบบ
ต่างๆ เช่น เว็บไซต์ e-book และ Application (นัทธีรัตน์ พีระพันธุ์, 2563, ออนไลน์)  

การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จะเป็นการเรียนรู้ 
เกี ่ยวกับการใช้งาน Microsoft word โดยเน้นการพิมพ์ข้อความ รูปภาพ และตาราง เป็นต้น  
ซึ่งการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์มีเทคนิคการสอนมากมายที่เป็นประโยชน์แก่ผู ้เรียนไม่ว ่าจะเป็ น 
การบรรยาย อภิปราย สาธิต หรือวิธีการอื่นๆ แต่อย่างไรก็ตามการจัดเรียนการสอนในห้องเรียน 
ท่ีมีผู้เรียนจำนวนมากก็เป็นการยากท่ีจะทำให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้เท่ากัน ส่งผลทำให้ผู้เรียน
บางคนเรียนรู้ได้ช้า ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และขาดความเข้าใจเกี ่ยวกับการใช้งาน 
Microsoft word รวมไปถึงการใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ไม่คล่อง การที่ผู ้เรียนมีความแตกต่างกัน 
ทางสติปัญญา ความรู้สึก ทักษะ และความแตกต่างกันด้านกายภาพอื่นๆ จึงต้องมีการนำเทคนิค
วิธ ีการเพื ่อนำมากระตุ ้นให้ผู ้เรียนตั ้งใจและรู ้สึกกระตือรือร้นในการเรียนรู ้มากยิ ่งขึ ้นนั ่นคือ   
เกมคอมพิวเตอร์ กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่มีระดับความยากง่าย สามารถเรียนรู้  
หรือทำซ้ำได้เท่าท่ีต้องการจนกระท่ังผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริง สามารถนำไปสู่การบรรลุเป้าหมาย
ท่ีผู้สอนกำหนดไว้ได้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีดีและตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียนได้
อย่างแท้จริงซึ่งสามารถนำมาใช้พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้ ท้ังด้านสติปัญญา (Cognitive) ด้านเจต
คติ (Attitude) และด้านทักษะปฏิบัติ (Psychomotor) การสอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เป็นศิลปะการ
สอนที่อาศัยการบูรณาการการเรียนรู้ ความสนุกสนานและการยอมรับของผู้เรียนเข้าด้วยกัน การใช้
เกมคอมพิวเตอร ์ในการจัดการเร ียนการสอนเป็นการจัดการเร ียนการสอนที ่สอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษา พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 22 กล่าวคือ "การจัดการศึกษาต้องยึด
หลักว่าผู ้เร ียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู ้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู ้เรียนสำคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ"   
(สุไม บิลไบและศศิฉาย ธนะมัย, 2557, ออนไลน์) โดยทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีสามารถนำมา
อธิบายความเกี่ยวเนื่องกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์มาจัดการเรียนการสอน จากการศึกษาพบว่ามีอย่าง
น้อย 3 ทฤษฎีได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการเล่น (learning through play) การเรียนรู้ผ่านการลง
มือปฏิบัติ (Learning Through Doing) และการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลอง (Learning Through 
Simulation) (โกวิท รพีพิศาล, 2553, ออนไลน์)   

ดังนั้นผู ้วิจัยจึงสนใจนำเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการพัฒนาความสามารถของผู ้เร ียน   
เช่น เกมการประกอบคอมพิวเตอร์ เกมการวาดภาพระบายสีโดยใช้คอมพิวเตอร์ เกมเก็บเหรียญ   
เกมยิงปืนและเกมจับผิดภาพ เป็นต้น ซึ ่งเกมคอมพิวเตอร์ต่างๆ ดังนี้ส่วนใหญ่จะเน้นการใช้งาน
แป้นพิมพ์และเมาส์เป็นหลัก ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้และเกิดการจดจำ
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มากขึ้น รวมถึงการจดจำตำแหน่งของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
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การใช้ปุ ่มควบคุมต่างๆ ในแป้นพิมพ์ได้มากขึ ้น และส่งผลให้การคลิกเมาส์และเคลื ่อนเมาส์  
ได้เร็วขึ้นด้วย 

    
วัตถุประสงคข์องการวิจยั 

1. เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5  
ด้วยกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์   

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนและหลังท่ีได้รับการจัดกิจกรรม
เกมคอมพิวเตอร์  

 
ขอบเขตของการวิจัย  

1. กลุ่มเป้าหมาย  
การวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนหนองน้ำ

ใส สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเขต 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 10 คน
ผู ้ว ิจัยคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายโดยใช้วิธีการแบบตามความสมัครใจของผู ้เร ียน เริ ่มต้นด้วยการ
ประชาสัมพันธ์ อธิบายถึงรายละเอียดของกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ว่าเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนา
ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ และรับสมัครกลุ่มตัวอย่างตามความสมัครใจ 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา   
ตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน  
ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์  

3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย  
ใช้ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 12 ช่ัวโมง  

 
วิธีดําเนินการวิจัย  

กลุ่มเป้าหมาย  
การวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนหนองน้ำใส 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเขต 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 10 คน
ผู ้ว ิจัยคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายโดยใช้วิธีการแบบตามความสมัครใจของผู ้เร ียน เริ ่มต้นด้วยการ
ประชาสัมพันธ์ อธิบายถึงรายละเอียดของกิจกรรมคอมพิวเตอร์ ว่าเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนา
ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ และรับสมัครกลุ่มตัวอย่างตามความสมัครใจ 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เป็นการวางแผนและออกแบบกิจกรรม

เกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ทำให้ผู ้สอนจัดกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ   
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  

2. เกมคอมพิวเตอร์ จำนวน 5 เกม ดังนี้  
2.1 เกมการประกอบคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการแยก

และประกอบส่วนประกอบต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ โดยทำความเข้าใจ จดจำและฝึกปฏิบัติ จากนั้นจะ
ทำการทดสอบและเก็บข้อมูล  

2.2 เกมการวาดภาพระบายสีโดยใช้คอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติในการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์วาดภาพต่างๆ ตามความสนใจ ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานได้
เต็มท่ี จากนั้นจะทำการทดสอบและเก็บข้อมูล 

2.3 เกมเก็บเหรียญ เป็นกิจกรรมที่มุ ่งให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการใช้เมาส์และ
แป้นพิมพ์ในการควบคุมการเล่นเกมได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง จากนั้นจะทำการทดสอบและเก็บ
ข้อมลู 

2.4 เกมจับผิดภาพ เป็นกิจกรรมที่มุ ่งให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการใช้เมาส์และ
แป้นพิมพ์ในการเล่นเกม และเกิดการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ จากนั้นจะทำการทดสอบและเก็บ
ข้อมลู 

2.5 เกมยิงปืน เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ใน
การควบคุมการเล่นเกมได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นยำ จากนั้นจะทำการทดสอบและเก็บข้อมูล 

3. แบบทดสอบความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ ดังนี้  
3.1 แบบทดสอบ CPS เป็นแบบทดสอบความเร็วในการคลิกเมาส์ที่ใช้เวลาเพียง 60 

วินาทีเท่านั้นให้คลิกให้ได้มากที่สุดก่อนเวลาจะหมด สามารถลองทำใหม่กี่ครั้งก็ได้ เพื่อให้ได้ค่า CPS 
ท่ีดีท่ีสุด 

3.2 แบบทดสอบพิมพ์ดีด เป็นแบบทดสอบการฝึกทักษะการพิมพ์ดีดสัมผัสภาษาไทย 
ฝึกทักษะพิมพ์ดีด ภาษาอังกฤษแบบจับเวลา จะได้กี่คำต่อนาทีและมีความถูกต้องมากน้อยเพียงไร  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีข้ันตอนการดำเนินการดังนี้   

1. ผู้วิจัยประเมินผลการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5   

2. ให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 10 คนทำแบบทดสอบความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ เพื่อวัดความเข้าใจในการใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ของนักเรียนก่อนเรียน  
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3. ผู้วิจัยสอนให้นักเรียนเล่มเกมคอมพิวเตอร์จำนวน 5 เกม คือ เกมประกอบคอมพิวเตอร์ 
เกมเก็บเหรียญ เกมจับผิดภาพ เกมวาดภาพ และเกมยิงปืน จากนั้นให้นักเรียนเล่นเกม 

4. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ เพื่อวัด
ความเข้าใจในการใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ของนักเรียนหลังเรียน   

5. นำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู ้ว ิจัยเปรียบเทียบผลคะแนนการทดสอบการใช้งานคอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรมเกม
คอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบทดสอบ CPS และแบบทดสอบพิมพ์ดีดแบบออนไลน์ ระหว่างก่อนและหลัง
การทำ กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการใช้
งานคอมพิวเตอร์ โดยใช้ค่าเฉล่ีย (x) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล  

1. ค่าเฉล่ีย (Mean)  

2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
ผลการวิจัย   

ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติเชิงพรรณนา ดังนี้   
การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้นำคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการใช้

คอมพิวเตอร์พื ้นฐานของนักเรียนประถมศึกษาปีที ่ 5 ในกลุ่มเป้าหมาย ทั้งหมดจำนวน 10 คน  
รวมคะแนนที่ได้จากการวัดก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ มาวิ เคราะห์หาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนน และเปรียบเทียบดังแสดงในตารางท่ี 1 และแปลความหมายได้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 แสดงค่าสถิติเชิงพรรณนาของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการใช้ 

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกม 
คอมพิวเตอร์ 

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 
กลุ่มทดลอง 

(n) 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

X̅ S.D. X̅ S.D. 

1. ทักษะการพิมพ์ดีด 10 3.70 1.16 8.40 4.31 
2. ทักษะการใช้เมาส์ 10 3.99 1.75 6.69 0.62 
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ผลวิเคราะห์ตารางท่ี 1 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 มีความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์พื้นฐานหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกม
คอมพิวเตอร์ โดยมีค่าเฉลี่ยของความสามารถในการพิมพ์ดีดก่อนการทดลองเท่ากับ 3.70 ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.16 และหลังการทดลองมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 8.40 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.31 และค่าเฉลี่ยของความสามารถในการใช้เมาส์ก่อนการทดลองเท่ากับ 3.99 ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.75 และหลังการทดลองมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 6.69 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.62 ตามลำดับ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการจัดกิจกรรม โดยภาพรวม  
พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เมื่อได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ นักเรียนได้มีโอกาส
คิดและวางแผนการทำกิจกรรมที่น่าสนใจร่วมกัน โดยมีครูผู ้สอนคอยให้คำแนะนำและกำกับดูแล
ตลอดการร่วมกิจกรรม เมื่อถึงขั้นการปฏิบัติ นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ตามแผนที่วางไว้ได้
อย่างครบถ้วน ซึ่งในขณะท่ีนักเรียนทำกิจกรรมจะได้ใช้ความคิดและวิเคราะห์ในการเล่นเกมท่ีจัดไว้ให้ 
เนื่องจากมีกิจกรรมที่มีความหลากหลายให้นักเรียนได้เลือกทำ และได้ฝึกความสามารถในการใชง้าน
คอมพิวเตอร์อย่างเป็นระบบจากการวางแผนการทำงานในขั้นต้น นักเรียนทุกคนได้มีโอกาสนำเสนอ
เกมฝึกความสามารถของตนเองท่ีเด็กช่ืนชอบมากท่ีสุดให้แก่เพื่อนและครูผู้สอนฟัง ซึ่งส่งผลให้นักเรียน
ได้ใช้จินตนาการในการเล่าเรื่องราวจากเกมที่ตนเล่น นอกจากนั้นนักเรียนยังเกิดความคิดสร้างสรรค์
จากกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีหลายประเภท เช่น การวาดภาพในคอมพิวเตอร์ การพิมพ์ การคลิก
เมาส์ เป็นต้น ซ ึ ่งก ิจกรรมเหล่านี ้ เป ็นตัวกระตุ ้นความคิดให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ผลงา น 
และพัฒนาฝีมือการใช้งานคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นมาตรฐานสากล 
 
อภิปรายผล  

จากการศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการพัฒนาความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ด้วย
กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหนองน้ำใส อภิปรายผลการวิจัย 
ได้ดังต่อไปนี้ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และการใช้
งาน Microsoft word อยู่ในระดับที่ดีขึ้นหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้เป็น
เพราะกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์เป็นแนวทางหนึ ่งที ่จะช่วยให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพและ
ความสามารถของตนเองออกมาได้อย่างเต็มที่ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตใน
การพัฒนาความสามารถการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ การใช้เมาส์ การสืบค้นหา
ข้อมูลต่าง ๆ ในอินเตอร์เน็ต องค์ประกอบพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ และเกมคอมพิวเตอร์ต่างๆ ใน
คอมพิวเตอร์เป็นที่นิยมกันอย่างมากในปัจจุบันนี้ เนื่องจากว่ากิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เป็นการทำ
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กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้ขั้นตอนวางแผน (Plan) ปฏิบัติตามแผน (Do) และทบทวนงาน 
(Review) นักเรียนจะเช่ือมโยงประสบการณ์ท่ีได้รับเป็นรูปธรรม การคิด สังเกต และไตร่ตรองอย่างมี
ระบบ ซึ่งในขณะปฏิบัติกิจกรรมนักเรียนจะเกิดการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหา จากการลงมือกระทำ 
อย่างมีแผน มีลำดับ ด้วยการสัมผัสกระทำด้วยมือตนเอง ซึ่งเป็นการสร้างพื้นฐานของการอยากเรียนรู้
เบ้ืองต้น การสนทนาขณะทำตามแผน ทำให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น มีการแลกเปล่ียนความคิด 
และการทบทวนงานของตนเอง เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง การที่นักเรียน 
เป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง นักเรียนจะได้สำรวจอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง แสดงความคิด
ความรู้สึกผ่านสื่อเกมและอุปกรณ์ เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนพัฒนาฝีมือการใช้งานคอมพิวเตอร์
พื ้นฐาน โดยเด็กจะลงมือปฏิบัติกิจกรรม ตามขั้นตอนกระบวนการของกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์   
คือ ขั้นการวางแผน (Plan) นักเรียนจะเป็นผู้วางแผนการปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองตามความสนใจ 
เป็นกลุ่มหรือรายบุคคล ขั้นการปฏิบัติ (Do) นักเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่ได้วางไว้เป็นกลุ่ม
หรือรายบุคคล โดยนักเรียนต้องสร้างสรรค์ผลงานที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ้ำใคร และใช้อุปกรณ์ 
ที ่หลากหลาย และขั ้นการทบทวน (Review) นักเร ียนจะได้ทบทวนการทำงานของตนเอง  
โดยท่ีนักเรียนต้องอธิบายการปฏิบัติงานของตนเองตามแผนท่ีวางไว้ และนักเรียนต้องนำเสนอผลงาน 
ของตนเองให ้ เพ ื ่อนและคร ูผ ู ้สอนฟ ังด้วยท ุกครั้ ง (ก ุลยา ต ันต ิผลาช ีวะ. 2547 : 121-122) 
โดยผู้วิจัยได้ใช้กิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์รวมทั้งสิ ้น 5 เกม ดังนี้ (1) เกมประกอบคอมพิวเตอร์  
ช่วยให ้ผ ู ้ เร ียนเก ิดกระบวนเร ียนร ู ้  ม ีความเข ้าใจ และจดจำเก ี ่ยวกับส ่วนประกอบต่างๆ   
ของคอมพิวเตอร์ได้ รวมไปถึงหน้าท่ีหลักๆ ของคอมพิวเตอร์แต่ละส่วนด้วย (2) เกมวาดภาพระบายสี
โดยใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู ้เร ียนมีสมาธิมากขึ ้น มีความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้ผู ้เร ีย น 
มีความสามารถในการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ได้ดีขึ ้นด้วย เนื ่องจากว่า การวาดภาพระบายสี  
ในคอมพิวเตอร์จะใช้เมาส์แทนดินสอและพู่กัน รวมถึงการใช้แป้นพิมพ์ในการกำหนดลักษณะ 
ของส่วนประกอบในภาพให้ดีขึ้น (3) เกมเก็บเหรียญ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และช่วยให้
ผู ้เรียนมีความสามารถในการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ได้ดีขึ ้นด้วย เนื่องจากว่าการวิ่งเก็บเหรีย ญ 
ในแต่ละรอบการแข่งขันจะเพิ่มความรวดเร็วในการวิ่งขึ้นเรื่อยๆ และมีอุปสรรคต่างๆ มากมายท่ีให้เรา
หลบหลีก ดังนั ้นในการหลบหลีกอุปสรรคต่างๆ นี ้จะต้องควบคุมการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์  
เป็นอย่างดี จึงจะไปสู ่ชัยชนะ (4) เกมยิงปืน และ (5) เกมจับผิดภาพ ช่วยให้ผู ้เร ียนมีสมาธิ   
มีการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบเพื่อให้ความถูกต้องและแม่นยำมากที่สุด และช่วยให้ผู ้เร ียน 
มีความสามารถในการใช้เมาส์และแป้นพิมพ์ได้ดีขึ้นด้วย เนื่องจากว่า เกมยิงปืนและเกมจับผิดภาพ 
จะต้องใช้ความเร็วในการคลิกเมาส์และแป้นพิมพ์ควบคู่ก ัน จึงจะทำได้ทันเวลาในการเล่นเกม   
ซึ่งกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์นี ้หากเล่นให้เป็นเวลา และเกิดการฝึกฝนซ้ำๆ ก็จะช่วยให้ผู ้เร ียน 
มีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ได้มากขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ (รัชนีวรรณ คงจันทร์, 

http://mis.sct.ac.th/eResearch/eResearch.cfm?key=%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%93%20%E0%B8%84%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C&fd=creator
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2561) พบว่าการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ การพัฒนาทักษะการใช้เมาส์หลัง
เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าวิธีการสอนปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที ่ระดับ .05 พิมพ์ชนก นาคจำรูญ. (2560) พบว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื ่อแก้ปัญหาทักษะ 
การใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 นักเรียนมีความพยายามและสามารถใช้งาน
แป้นพิมพ์ได้ดีขึ้น และมีความมั่นใจในการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น   

จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ ส่งเสริมให้นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ได้พัฒนาความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์โดยครูผู ้สอนมีบทบาท 
ในการส่งเสริม และกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะ ความคิด และการพัฒนาฝีมือการใช้งานคอมพิวเตอร์
ได้ ผู้วิจัยหวังว่าการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทางแก่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5  
ซึ ่งสามารถนำกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร ์ไปใช้เป ็นแนวทางในการจัดกิจกรรมให้น ักเร ียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 5 เพื ่อเป็นการเปิดโอกาสให้นักเร ียนได้พัฒนาความสามารถในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์อย่างเต็มศักยภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ   

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช ้  

1.1 ขณะจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ควรมีข้ันนำท่ีน่าสนใจ แปลกใหม่ในทุกๆ ครั้งท่ีจัด 
เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนมีสมาธิก่อนการจัดกิจกรรม 

1.2 ขณะที ่น ักเรียนนำเสนอผลงาน ควรแยกนักเรียนให้นำเสนอเป็นการส่วนตัว 
เพื่อที่จะไม่มี สิ่งรบกวนขณะนักเรียนนำเสนอผลงาน และสามารถนำเสนอผลงานตามคิดเห็นของ
ตัวเองได้อย่างเต็มท่ี ไม่ลอกเลียนแบบเพื่อนท่ีนำเสนอก่อน  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  

2.1 ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ ที่ส่งเสริมความสามารถ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านอื่นๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ด้านการ
ยืดหยุ ่น ความคิด ความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคล่องแคล่ว ความคิดสร้างสรรค์ด้านความ
ละเอียดอ่อน เป็นต้น  

2.2 ควรมีการศึกษาการส่งเสริมความสามารถความคิดสร้างสรรค์ด้วยความคิดริเริ่ม   
โดยการใช้การจัดประสบการณ์การเร ียนรู ้ร ูปแบบอื ่นๆ เช่น การจัดประสบการณ์แบบเน้น
กระบวนการ การจัดประสบการณ์แบบโครงการ หรือกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นต้น 
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