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บทคัดย่อ 
 
ชื่องานวิจัย  การใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ เพ่ือแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ในรายวิชาการประยุกต์ใช้

โปรแกรมสื่อประสมของนักเรียนระดับชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
ชื่อผู้วิจัย  ครูแอนนา   กาทอง 
 
สาขา   คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 
บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.)  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จากผลส ารวจพบว่านักเรียนจ านวน 18 คน มีปัญหาเรื่องการใช้
เมาส์ได้ไม่คล่อง ควบคุมเมาส์ไม่ค่อยได้ จ านวน 10 คน จึงท าให้มีผลกระทบในการปฏิบัติงานเกี่ยวกับรายวิชา
การประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม เพราะการใช้เมาส์เป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมาก 
 ผลจากการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีความพยายามและสามารถควบคุมเมาส์ได้ดีขึ้น และมีความมั่นใจใน
การปฏิบัติงานรายวิชาการประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสมมากขึ้น มีการพัฒนาการใช้เมาส์ที่ดีขึ้นซึ่งวัดได้จาก
เกณฑ์การท าคะแนนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ฝึกการใช้เมาส์ 
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ค าน า 

 
 งานวิจัยเรื่องการใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เพ่ือแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนได้
จัดท าขึ้น เพ่ือแก้ปัญหาให้กับนักเรียนบางคนที่มีปัญหาการใช้เมาส์ควบคุมเมาส์ไม่ค่อยได้  เช่น การ
คลิกเมาส์ และการเลื่อนเมาส์ไปยังต าแหน่งที่ต้องการ ผู้วิจัยได้คัดเลือกเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ที่
สามารถช่วยแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนให้มีการพัฒนาในทางที่ดีขึ้น โดยนักเรียนรู้สึก
สนุกและมีความสุขกับการฝึก ซึ่งจะส่งผลสัมฤทธิ์ให้กับทักษะการใช้เมาส์ของตัวนักเรียนที่มีปัญหา ให้
มีทักษะในทางที่ดีขึ้น และมีทัศนคติที่ดี เพ่ือน าความรู้ความสามารถไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ต่อไป 
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การวิจัยในชั้นเรียน 
 
เรื่อง  การใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ เพ่ือแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียน- นักศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2) 
 
ความส าคัญและที่มา 
 ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม พบว่ามีนักเรียนบาง
คนมีปัญหาการใช้เมาส์ ควบคุมเมาส์ไม่ค่อยได้ เช่นการคลิกเมาส์ การเลื่อนเมาส์ไปยังต าแหน่งที่
ต้องการ ซึ่งผลจากการส ารวจของครู นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2) มีนักเรียน
จ านวน 10 คน จากจ านวนทั้งหมด 18 คน ที่ยังมีปัญหาการใช้เมาส์เพราะไม่สามารถควบคุมเมาส์ไป
ในทิศทางท่ีก าหนดได้ ทั้งนี้เนื่องจากมีการฝึกฝนน้อย และขาดความมั่นใจในการใช้เมาส์ หากไม่ได้รับ
การแก้ไขปัญหานี้จะท าให้นักเรียนขาดพ้ืนฐานการเรียน ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากในการเรียน ดังนั้น
ในการพัฒนาทักษะในครั้งนี้ เป็นการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ผ่านการฝึกฝนการใช้
เมาส์ ด้วยการใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ช่วยฝึก 
 
จุดมุ่งหมาย 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะพื้นฐานของการปฏิบัติงานรายวิชาการประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม 
2. เพ่ือแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 10 คน ที่ขาดทักษะพื้นฐานในการควบคุมเมาส์ โดยใช้

กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้เมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
3. เพ่ือศึกษาผลการแก้ปัญหานักเรียน 10 คน ที่ขาดทักษะพ้ืนฐานการควบคุมเมาส์ โดยใช้

กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้เมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น 
  วิธีการฝึกเมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ โดยบันทึกผลคะแนนที่ท าได้ก่อนฝึก 
และการฝึกแต่ละครั้ง จนถึงการฝึกครั้งสุดท้าย โดยก าหนดระยะเวลาในการบันทึกผลตั้งแต่วันที่ 15 
พ.ย. – 15 ธ.ค. 2560 ครั้งละประมาณ 15 นาท ีในคาบเรียนแต่ละสัปดาห์ 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ของทักษะการควบคุมเมาส์ของนักเรียน 
2. เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการฝึกทักษะการใช้เมาส์ 
3. ปฏิกิริยาของผู้เรียน สนุกกับการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ รู้สึกตื่นเต้นกับ
เกมและพยายามที่จะเอาชนะท าให้มีความพยายามในการควบคุมเมาส์เพิ่มมากข้ึน
เป็นล าดับ 
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กรอบแนวความคิด 
1. ใช้หลักการฝึกทักษะด้วยความสนุกเพลิดเพลิน ไม่เบื่อ ไม่เครียด 
2. แก้ปัญหาโดยการฝึกบ่อย ๆ ซ้ า ๆ หลาย ๆ ครั้ง 
3. ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้เมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผลการวิจัยครั้งนี้ เป็นข้อมูลอย่างหนึ่งที่ช่วยในการแก้ปัญหาทักษะพ้ืนฐานในการเรียน
รายวิชาการประยุกต์ใช้โปรแกรมสื่อประสม ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ซึ่ง
ส่งผลต่อสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียน และเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้นักเรียนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียน มีความสุขในการเรียนรู้และมีทัศนคติที่ดี ช่วยให้ผู้วิจัยทราบถึงปัญหาและ
สามารถแก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากข้ึน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุ่มนักเรียน – นักศึกษา ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส.2  วิทยาลัยเทคนิค
ประจวบคีรีขันธ์ โดยการทดสอบทักษะการควบคุมเมาส์ของนักเรียนทั้งห้อง และหาค่าเฉลี่ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการฝึกแต่ละครั้งไว้ แล้วเลือกนักเรียนที่มีปัญหาในการควบคุมเมาส์ไว้ 10 คน 
โดยจัดให้นักเรียนมีการฝึกทักษะการใช้เมาส์จากเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์อย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้
นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลินไม่เบื่อในการฝึกซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. การหาข้อมูลเกี่ยวกับนักเรียนจากการส ารวจเบื้องต้น พบว่านักเรียนที่มีปัญหาการควบคุม
เมาส์ทั้ง 10 คน คือความสามารถในการคลิกเมาส์และควบคุมเมาส์ให้ไปในทิศทางที่ต้องการ ครูได้หา
ข้อมูลและวางแผนการสอนโดยจัดตารางการฝึกเมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนฝึกครั้งละ       
15 นาท ี

2. การเตรียมการสอนเลือกหาเกมที่สนุกและไม่ยากเกินไปที่นักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2)  จะสามารถฝึกทักษะการใช้เมาส์ได้ เพ่ือให้นักเรียนท าการฝึก
และบันทึกคะแนนในแต่ละครั้งของการฝึก 

3. การปฏิบัติการฝึกเมาส์ชี้แจงให้นักเรียนทั้ง 10 คนทราบว่า ในคาบเรียนแต่ละครั้ง ๆ ละ 
15 นาท ีครูจะท าการบันทึกผลการฝึกเมาส์ของนักเรียนโดยการใช้เกมในการฝึก 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
• เครื่องคอมพิวเตอร์ 
• เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ส าหรับทดสอบก่อนการฝึก – หลังฝึกการเมาส์ 
• ตารางบันทึกผลการฝึกเมาส์ 

 
การเปรียบเทียบคะแนนการใช้เมาส์ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2) 

ตารางท่ี 1   เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียน- นักศึกษา ระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2) ก่อนฝึกและหลังการฝึก  จ านวน  10  คน   
 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ความก้าวหน้า 
คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

1 9 45 17 85 8 40 
2 9 45 17 85 8 40 
3 8 40 10 50 2 10 
4 12 60 15 75 3 15 
5 8 40 12 60 4 20 
6 2 10 12 60 10 50 
7 6 30 14 70 8 40 
8 9 45 14 70 5 25 
9 2 10 15 75 13 65 
10 6 30 14 70 8 40 

คะแนนรวม 71  140  69  
คะแนนเฉลี่ย 7.10  14.00  6.90  
 
 
 จากตารางที่  1   พบว่า    คะแนนเฉลี่ยก่อนฝึกของนักเรียนเท่ากับ  7.10   คะแนนเฉลี่ย
หลังฝึกเท่ากับ  14.00   
 ดังนั้น  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นโดยเฉลี่ย = 14.00 – 7.10 
       = 6.90 
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สรุปได้ว่า  
 นักเรียนที่ถูกคัดเลือกจากการท าคะแนนการใช้เมาส์ต่ าสุด 10 คนในจ านวนทั้งหมด 26 คน 
เมื่อได้รับการแก้ปัญหาโดยการน าเกมคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการฝึกการควบคุมเมาส์ จากการ
เปรียบเทียบผลการบันทึกคะแนนจากเกณฑ์ที่วัดและหาค่าเฉลี่ยของความก้าวหน้าในการพัฒนาการ
ใช้เมาส์ของนักเรียนแต่ละครั้ง จะเห็นว่ามีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้น ทั้งนี้จึงเห็นได้ว่าทักษะการควบคุมเมาส์ของ
นักเรียนทั้ง 10 คน มีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น มีการพฒันาทักษะเพ่ิมข้ึน และนักเรียนจะรู้สึกสนุกกับการฝึก
ในแต่ละครั้ง 
 
ข้อคิดที่ได้จากการวิจัย 
 การได้น าปัญหาการใช้เมาส์ ควบคุมเมาส์ไม่ค่อยได้ของนักเรียน ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.2) มาคิดวิเคราะห์ในครั้งนี้ เป็นประโยชน์กับผู้วิจัยและนักเรียนที่เกิดปัญหาเป็น
อย่างมาก และผู้วิจัยพบว่าเมื่อแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับการเรียนของนักเรียนได้ตรงจุด จะท าให้ผู้เรียนมี
พัฒนาการทางด้านการเรียนในวิชานั้น ๆ ได้ดีขึ้น เท่ากับเป็นการส่งเสริม สนับสนุน ช่วยเหลือให้
ผู้เรียนมีการพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
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ตัวอย่างเกมฝึกการใช้เมาส์ 
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แบบบันทึกคะแนนการฝึกใช้เมาส์ 
 

นักเรียนคน
ที ่

คะแนน
สอบก่อน

ฝึก 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 1 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 1 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 1 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 1 

คะแนน
สอบหลังฝึก 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       
11       
12       
13       
14       
15       

คะแนนรวม       
คะแนน
เฉลี่ย 
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