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การใชเกมคอมพิวเตอร เพื่อแกปญหาทักษะการใชเมาส
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1/1

ผูวิจัย

ครูปณฑารีย   มั่นนุช

กลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี
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ประกาศคุณูปการ

การจัดทํางานวิจัยเรื่อง การใชเกมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญทักษะการใช
เมาสของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1/1  ครั้งนี้สําเร็จไดดวยความกรุณาจาก
ม.จรัล  ภิญวัย และ คุณครูอังคณา  ศรีประเสริฐ  ที่ใหคําแนะนํา  ผูจัดทําขอ
ขอบคุณมา ณ โอกาสนี้  และขอบใจในความรวมมือของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 1/1  โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง ที่ใหความรวมมือเปนอยางดีในการเก็บขอมูลและ
ศึกษาวิจัยครั้งนี้จนสําเร็จสมบูรณ

ครูปณฑารีย   มั่นนุช
(ผูวิจัย)

กลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี
โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง



ชื่องานวิจัย   การใชเกมคอมพิวเตอร เพื่อแกปญหาทักษะการใชเมาส ของนักเรียน
  ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1/1

ชื่อผูวิจัย ครูปณฑารีย   มั่นนุช

กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี

ชื่ออาจารยที่ปรึกษา ………………………………….

บทคัดยอ

การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อแกปญหาทักษะการใชเมาสของ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1/1   ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2547  จากผล
สํารวจพบวานักเรียนจํานวน 36คน  มีปญหาเรื่องการใชเมาสไดไมคลอง  ควบคุม
เมาสไมคอยได   จํานวน 12 คน  จึงทําใหมีผลกระทบในการปฏิบัติงานเกี่ยวกับวิชา
คอมพิวเตอร  เพราะการใชเมาสเปนสิ่งจําเปนในการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรเปน
อยางมาก

ผลจากการวิจัยปรากฏวา  นักเรียนมีความพยายามและสามารถควบ
คุมเมาสไดดีขึ้น  และมีความมั่นใจในการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอรมากขึ้น  มีการ
พัฒนาการใชเมาสที่ดีขึ้นซึ่งวัดไดจากเกณฑการทําคะแนนโดยใชเกมคอมพิวเตอร
ฝกการใชเมาส



คํานํา

งานวิจัยเรื่องการใชเกมคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหาทักษะการใชเมาส
ของนักเรียนไดจัดทําขึ้น  เพื่อแกปญหาใหกับนักเรียนบางคนที่มีปญหาการใชเมาส
ควบคุมเมาสไมคอยได  เชน การคลิกเมาส และการเลื่อนเมาสไปยังตําแหนงที่
ตองการ  ผูวิจัยไดคัดเลือกเกมคอมพิวเตอรที่สามารถชวยแกปญหาทักษะการใช
เมาสของนักเรียนใหมีการพัฒนาในทางที่ดีขึ้น  โดยนักเรียนรูสึกสนุกและมีความสุข
กับการฝก  ซ่ึงจะสงผลสัมฤทธิ์ใหกับทักษะการใชเมาสของตัวนักเรียนที่มีปญหา  ให
มีทักษะในทางที่ดีขึ้น  และมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคอมพิวเตอร  เพื่อนําความรูความ
สามารถไปใชเปนพื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรตอไป
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การวิจัยในชั้นเรียน
เรื่อง  การใชเกมคอมพิวเตอร  เพื่อแกปญหาทักษะการใชเมาสของนักเรียนระดับ

ช้ันประถมศึกษาปที่ 1/1

ความสําคัญและที่มา
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร  พบวามีนักเรียนบางคนมี

ปญหาการใชเมาส  ควบคุมเมาสไมคอยได    เชนการคลิกเมาส  การเลื่อนเมาสไป
ยังตําแหนงที่ตองการ   ซ่ึงผลจากการสํารวจของครู  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่
1/1  มีนักเรียนจํานวน 12 คน  จากจํานวนทั้งหมด 36 คน  ที่ยังมีปญหาการใชเมาส
เพราะไมสามารถควบคุมเมาสไปในทิศทางที่กําหนดได  ทั้งนี้เนื่องจากมีการฝกฝน
นอย  และขาดความมั่นใจในการใชเมาส   หากไมไดรับการแกไขปญหานี้จะทําให
นักเรียนขาดพื้นฐานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรซ่ึงเปนสิ่งจําเปนอยางมากในการเรียน
วิชาคอมพิวเตอร  ดังนั้นในการพัฒนาทักษะในครั้งนี้  เปนการวัดและประเมินผล
สัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ผานการฝกฝนการใชเมาส ดวยการใชเกมคอมพิวเตอรชวยฝก

จุดมุงหมาย
1. เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานของการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอร
2. เพื่อแกปญหาใหกับนักเรียน 12 คน  ที่ขาดทักษะพื้นฐานในการควบคุม

เมาส  โดยใชกระบวนการเสริมฝกทักษะการใชเมาสดวยเกม
3. เพื่อศึกษาผลการแกปญหานักเรียน 12 คน  ที่ขาดทักษะพื้นฐานการควบ

คุมเมาส  โดยใชกระบวนการเสริมฝกทักษะการใชเมาสดวยเกม



ตัวแปรที่ศึกษา
ตัวแปรตน

วิธีการฝกเมาสดวยเกมคอมพิวเตอร  โดยบันทึกผลคะแนนที่ทําไดกอน
ฝก  และการฝกแตละครั้ง  จนถึงการฝกครั้งสุดทาย  โดยกําหนดระยะเวลาในการ
บันทึกผลตั้งแตวันที่  26 ต.ค. – 26 พ.ย. 2547  ครั้งละประมาณ 20 นาที ในคาบ
เรียนแตละสัปดาห

ตัวแปรตาม
1. ผลสัมฤทธิ์ของทักษะการควบคุมเมาสของนักเรียน
2. เกมคอมพิวเตอรที่ใชในการฝกทักษะการใชเมาส
3. ปฏิกิริยาของผูเรียน  สนุกกับการฝกดวยเกมคอมพิวเตอร  รูสึกตื่นเตนกับ

เกมและพยายามที่จะเอาชนะทําใหมีความพยายามในการควบคุมเมาส
เพิ่มมากขึ้นเปนลําดับ

กรอบแนวความคิด
1. ใชหลักการฝกทักษะดวยความสนุกเพลิดเพลิน  ไมเบื่อ  ไมเครียด
2. แกปญหาโดยการฝกบอย ๆ  ซํ้า ๆ หลาย ๆ ครั้ง
3. ยึดผูเรียนเปนสําคัญ  โดยใชกระบวนการเสริมฝกทักษะการใชเมาสดวย

เกมคอมพิวเตอร

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
ผลการวิจัยครั้งนี้   เปนขอมูลอยางหนึ่งที่ชวยในการแกปญหาทักษะ

พื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/1     ซ่ึงสง
ผลตอสัมฤทธิ์ทางดานทักษะการใชเมาสของนักเรียน  และเปนปจจัยสําคัญที่ชวยให
นักเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร  มีความสุขในการเรียนรูและมี



ทัศนคติที่ดีตอวิชาคอมพิวเตอร  ชวยใหผูวิจัยทราบถึงปญหาและสามารถแกปญหา
หรือพัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพมากขึ้น

ขอบเขตของการวิจัย
กลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/1  โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง  โดย

การทดสอบทักษะการควบคุมเมาสของนักเรียนทั้งหอง  และหาคาเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ในการฝกแตละครั้งไว  แลวเลือกนักเรียนที่มีปญหาในการควบคุมเมาสไว
12 คน  โดยจัดใหนักเรียนมีการฝกทักษะการใชเมาสจากเกมคอมพิวเตอรอยาง
สม่ําเสมอเพื่อใหนักเรียนรูสึกเพลิดเพลินไมเบื่อในการฝกซ้ําหลาย ๆ ครั้ง

วิธีดําเนินการวิจัย
1. การหาขอมูลเกี่ยวกับนักเรียน

จากการสํารวจเบื้องตน  พบวานักเรียนที่มีปญหาการควบคุมเมาสทั้ง
12 คน  คือความสามารถในการคลิกเมาสและควบคุมเมาสใหไปในทิศทางที่
ตองการ  ครูไดหาขอมูลและวางแผนการสอนโดยจัดตารางการฝกเมาสดวย
เกมคอมพิวเตอรใหนักเรียนฝกครั้งละ 20 นาที
2. การเตรียมการสอน

เลือกหาเกมที่สนุกและไมยากเกินไปที่นักเรียนในระดับช้ันประถม
ศึกษาปที่ 1 จะสามารถฝกทักษะการใชเมาสได  เพื่อใหนักเรียนทําการฝก
และบันทึกคะแนนในแตละครั้งของการฝก
3. การปฏิบัติการฝกเมาส

ช้ีแจงใหนักเรียนทั้ง 12 คนทราบวา  ในคาบเรียนแตละครั้ง ๆ ละ 20
นาที  ครูจะทําการบันทึกผลการฝกเมาสของนักเรียนโดยการใชเกมในการฝก



เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
• เครื่องคอมพิวเตอร
• เกมคอมพิวเตอรสําหรับทดสอบกอนการฝก – หลังฝกการเมาส
• ตารางบันทึกผลการฝกเมาส



การเปรียบเทียบคะแนนการใชเมาสของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/1

ขอมูลตารางอยูในโปรแกรม Excel

สรุปไดวา  นักเรียนที่ถูกคัดเลือกจากการทําคะแนนการใชเมาสต่ําสุด 12 คน
ในจํานวนทั้งหมด 36 คน  เมื่อไดรับการแกปญหาโดยการนําเกมคอมพิวเตอรเขามา
ชวยในการฝกการควบคุมเมาส  จากการเปรียบเทียบผลการบันทึกคะแนนจาก
เกณฑที่วัดและหาคาเฉลี่ยของความกาวหนาในการพัฒนาการใชเมาสของนักเรียน
แตละครั้ง  จะเห็นวามีคาเฉลี่ยเพิ่มขึ้น ทั้งนี้จึงเห็นไดวาทักษะการควบคุมเมาสของ
นักเรียนทั้ง 12 คน  มีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น  มีการพัฒนาทักษะเพิ่มขึ้น  และนักเรียนจะรู
สึกสนุกกับการฝกในแตละครั้ง



ขอคิดที่ไดจากการวิจัย
การไดนําปญหาการใชเมาส   ควบคุมเมาสไมคอยไดของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1/1  มาคิดวิเคราะหในครั้งนี้  เปนประโยชนกับผูวิจัยและนักเรียน
ที่เกิดปญหาเปนอยางมาก   และผูวิจัยพบวาเมื่อแกปญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนของ
นักเรียนไดตรงจุด  จะทําใหผูเรียนมีพัฒนาการทางดานการเรียนในวิชานั้น ๆ ไดดี
ขึ้น  เทากับเปนการสงเสริม สนับสนุน ชวยเหลือใหผูเรียนมีการพัฒนาตนเองตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
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เมาสคลิกที่คําวา Start Game

นักเรียนจะตองควบคุมจังหวะการคลิกเมาส  โดยใหสังเกตแทงสามเหลี่ยมซึ่งจะตําแหนงสีบอก



นักเรียนจะตองควบคุมจังหวะการคลิกเมาสใหอยูในตําแหนงกึ่งกลางแทงสามเหลี่ยม
(บริเวณแถบสีเขียว)  จึงจะทํา Score ไดดี   ซึ่งจะเรียกวา Strike

เมื่อคลิกไปจํานวน 10 ครั้ง  จะมีคําวา Game Over ขึ้นมาจะถือวาจบเกม  และถาตองการ
เร่ิมใหม  ตองคลิกที่คําวา Play Again  เกมจะเริ่มใหเลนและเก็บ Score ใหม


