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ABSTRACT 

      This research and development aimed 1) to study the problems and the requirements to solve the 
problems of using the mouse in computer courses of Grade 1-3 students, 2) to develop Online Game-Based 
Instruction on mouse skills with quality and efficiency, and 3) To compare the learning achievement of 
learning skills of students after studying with online lessons. This research was divided into 2 steps. The first 
step was a study the problems and the requirements to solve the problems of using the mouse in computer 
courses of Grade 1-3 students. The informant was 5 computer teachers in Meuang Bangpu school, Samut 
Prakan Province. The second step was the development of Online Game-Based Instruction. The sample 
group was 21 Grade 1-3 students at Khlong Bang Pu School, Samut Prakarn Province, selected by cluster 
random sampling. The research instruments consisted of 1) the interview for computer teachers about using 
mouse skill problem and the requirements to solve the problems of using the mouse, 2) the Online Game-
Based Instruction, and 3) the quality assessment of Online Game-Based Instruction on mouse skills and 4) the 
skill achievement assessment form by observing behavior which the Rater Agreement Index (RAI) of 0.84 Data 
were analyzed by using statistics; mean, standard deviation and hypothesis testing by Nonparametric statistics 
which was determined the statistical significance at the .05 level. The research result found that: 
      Step 1: The study of the mouse skill problems and the requirements to solve the problems of using the 
mouse of the students in Grade 1-3 found that they are still unable to distinguish clicks and double-click. 
Neuromuscular development in the hands and eyes are not be joined. Students cannot control the mouse 
directions on the screen. The teachers need to take many hours to arrange the activities to teach them how 
to use it properly. This makes them feel stressful to study, and the teachers need the online course like 
playing the games instead to solve these problems. It will improve their skills to click, drag-drop and double 
click a mouse. Moreover, the student will get used to using a mouse on the computer as well.  
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      Step 2: 1) The overall quality of Online Game-Based Instruction on mouse skills was at a high level ( x = 
4.43, S.D.=0.16),  
 2) Online game-based instruction on mouse skills was the efficiency of E1/E2 was 70.24/85.19 which 
met the determined criteria of not lower than 70/70.  
 3) The mouse skills after learning by Online Games-Based Instruction met the determined criteria of 
higher than 70 with the statistical significance at the .05 level. 
 

Keywords:  Online game-based instruction;  Mouse Skills;  Quality and Efficiency;  
                 Rater Agreement Index : RAI;  Nonparametric Statistics 

 
บทคัดย่อ 

      การวิจัยและพัฒนาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาปัญหาและความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 2) พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ ท่ีมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ และ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ กับเกณฑ์ท่ีกําหนด การวิจัยนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาปัญหาและความต้องการใน
การแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ผู้ให้ข้อมูล คือ ครูผู้สอนรายวิชา
คอมพิวเตอร์ในกลุ่มโรงเรียนเมืองบางปู จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 5 ท่าน ขั้นตอนท่ี 2 กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนคลองบางปู จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 21 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ 2) บทเรียนออนไลน์แบบ
เกม 3) แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ 4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ
โดยการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 3 ด้าน คือ การคลิก การลาก-วาง และการดับเบิลคลิก ซ่ึงมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้
ประเมิน เท่ากับ 0.84 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิตินอนพารา
เมตริก กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยพบว่า  
           ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาสภาพปัญหาทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 พบว่า นักเรียนยังไม่
สามารถแยกแยะการคลิก  และดับเบิลคลิกได้ พัฒนาการด้านประสาททางมือและสายตายังไม่สัมพันธ์กัน นักเรียนไม่สามารถ
กําหนดทิศทางการใช้เมาส์บนหน้าจอได้ ครูผู้สอนต้องใช้เวลานานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนปฏิบัติงานได้ 
และนักเรียนเกิดความเครียดในการเรียน และครูผู้สอนมีความ ต้องการให้จัดทําบทเรียนออนไลน์แบบเกมเพ่ือแก้ปัญหาการ
ควบคุมทิศทางการใช้เมาส์ให้อยู่บนหน้าจอได้ แก้ปัญหาการคลิกเมาส์ การลางวาง และการดับเบิลคลิก สามารถใช้งานได้ถูกต้อง 
และฝึกความเคยชินให้กับนักเรียนในการใช้เมาส์ในการทํางานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
             ขั้นตอนท่ี 2  

1) บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับ ดี ( X = 4.43, S.D. = 0.16) 
2) บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ มีประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์

เท่ากับ 70.24/85.19 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ คือ ไม่ต่ํากว่า 70/70  
3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการ

ใช้เมาส์ สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คําสําคัญ:  บทเรียนออนไลน์แบบเกม; ทักษะการใช้เมาส์ คุณภาพและประสิทธิภาพ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
              สถิตินอนพาราเมตริก    
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1. บทนาํ  
      ในสังคมปัจจุบันเทคโนโลยีและการสื่อสารได้เจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตประจําวันของ
มนุษย์ อุปกรณ์สื่อสารและคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทสําคัญต่อการดําเนินกิจกรรมต่าง ๆ ท้ังในทางการศึกษา การทําธุรกิจ 
รวมท้ังผู้ใช้ในระดับปัจเจกบุคคลโดยทั่วไปก็ได้จัดหาอุปกรณ์สื่อสารและคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ส่วนตัวกันมากขึ้นแทบจะทุกคนใน
ครอบครัว แม้กระท่ังในระดับนักเรียนประถมศึกษา เนื่องจากคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีราคาถูก แต่มีประสิทธิภาพสูง  
        สําหรับผู้วิจัยท่ีปฏิบัติการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจัดอยู่ในหมวดกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 สังเกตพบว่านักเรียนขาดทักษะในการใช้เมาส์ไม่สามารถควบคุมการทํางานได้ เพราะปัจจุบันนักเรียนคุ้นชิน
กับการใช้โทรศัพท์มือถือรุ่นใหม่หรือสมาร์ตโฟนแทนการใช้คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ ซ่ึงอุปกรณ์ดังกล่าวเป็นการใช้นิ้วสัมผัสเพียง
อย่างเดียว ในรายวิชาจึงต้องใช้เวลาในการเรียนการสอนมากเกินไป และยังทําให้นักเรียนเครียดและเกิดความเบ่ือหน่ายในการ
เรียน ซ่ึงเป็นผลกระทบที่สําคัญต่อรายวิชาคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นทักษะพ้ืนฐานของการปฏิบัติงานทางคอมพิวเตอร์ หาก
นักเรียนไม่สามารถควบคุมการทํางานของเมาส์ได้จะไม่สามารถปฏิบัติในระดับท่ีสูงข้ึนได้  ประกอบกับโรงเรียนคลองบางปูเป็น
สถานศึกษาขนาดเล็กท่ียังขาดอุปกรณ์และสื่อท่ีมีความหลากหลาย ไม่สามารถให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา และไม่เกิดความ
เพลิดเพลินในการเรียน อีกท้ังนักเรียนระดับประถมตอนต้น จะไม่สามารถเรียนรู้ได้นาน จึงทําให้นักเรียนขาดความสนใจและขาด
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะในการใช้เมาส์ในการฝึกปฏิบัติในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

ในการปฏิรูปการเรียนรู้นั้น  ผู้สอนเป็นผู้ท่ีมีบทบาทสําคัญอย่างย่ิงในการจัดการเรียนการสอนอย่างหลากหลาย ให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ มีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องท่ีเรียน และมีความเช่ือว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้หมดทุกคนตามประสบการณ์และ
สิ่งแวดล้อมของแต่ละบุคคล ดังท่ี Howard Gardner [1] ได้กล่าวว่าทุกคนมีความสามารถท่ีหลากหลาย (Multiple intelligences) ใน 8 
ด้าน คือ ด้านภาษา ด้านการใช้เหตุผล ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านร่างกาย ด้านการเคล่ือนไหว ด้านดนตรี ด้านมนุษย์สัมพันธ์ ด้านความ
เข้าใจในตนเอง และด้านความเข้าใจในธรรมชาติ ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอน ต้องยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ สามารถเรียนรู้ได้
ตามความแตกต่างของบุคคล สําหรับ Thitna Khaem-mani [2] กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เร่ืองต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทําให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

        ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่าการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ทําให้นักเรียนเกิดทักษะความรู้ความเข้าใจ สามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
ตอบสนองต่อการเรียนรู้ในชั้นเรียน ทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างถูกต้อง เกิดอิสระในการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา และส่งเสริม
ให้นักเรียนมีทักษะในการใช้เมาส์ท่ีสูงข้ึน และเป็นพ้ืนฐานให้กับการเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีจะต้องมีทักษะการปฏิบัติงานท่ี
สูงข้ึนไปตามลําดับ 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
         1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหา และความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
         2. เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีมี
คุณภาพ และมีประสิทธิภาพ 
         3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ กับเกณฑ์ท่ีกําหนด 
 
3. สมมติฐานการวิจัย 
        ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สูงกว่าเกณฑ์ (ร้อยละ 70) 
 

4. วิธีดําเนนิการวิจัย 
4.1 รูปแบบการวิจัย 

             การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) มีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย  ดังต่อไปนี้ 
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             ขั้นตอนท่ี 1 วิจัย (Research) : R  
             1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 เกี่ยวกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 204)  
             2. สัมภาษณ์ครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ในการศึกษาถึงสภาพปัญหา และความต้องการ
เกี่ยวกับความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3     
            ข้ันตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) : D  
   พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนคลองบางปู 
และทําการทดลองเพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้เมาส์หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกมกับเกณฑ์ท่ีกําหนด 

   4.2 ขอบเขตของการวิจัย 
  4.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

               ขั้นตอนท่ี 1 วิจัย (Research) : R 
          ผู้ให้ข้อมูล  คือ ครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ในกลุ่มโรงเรียนเมืองบางปู   ปีการศึกษา 2562 จํานวน 5 ท่าน 
          ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) : D 
          ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ประชากร  คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
โรงเรียนกลุ่มเมืองบางปู  จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 10 โรงเรียน ของภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 นักเรียนท้ังสิ้นจํานวน 
641 คน 
     กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1- 3 โรงเรียนกลุ่มเมืองบางปู จังหวัดสมุทรปราการ ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จํานวน 2 โรงเรียน ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  ได้แก่ 
                     กลุ่มท่ี 1 คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1- 3 โรงเรียนคลองเสาธง จํานวน 21 คน ใช้ในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
       กลุ่มท่ี 2 คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1- 3 โรงเรียนคลองบางปู จํานวน 21 คน ใช้ในการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์  
 4.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา ในการวิจัยครั้งนี้ มีตัวแปรท่ีศึกษาจําแนกตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี 
   1. สภาพปัญหา และความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ 
   ตัวแปรท่ีศึกษา คือ สภาพปัญหา และความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
       2. คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
       ตัวแปรท่ีศึกษา คือ คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
       3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะ มีตัวแปรต้นและตัวแปรตามดังนี้ 
       ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
        ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ 
                 4.2.3 ขอบเขตเนื้อหา มีเนื้อหา 4 หน่วย ดังนี้ 
      หน่วยท่ี 1 ความหมายของเมาส์  ประกอบด้วย  (1) ความหมายของเมาส์  (2) วิธีการจับเมาส์ให้ถูกวิธี 
 (3) วิธีการใช้เมาส์  (4) ข้อควรรู้ในการใช้เมาส์ 
      หน่วยท่ี 2 การใช้เมาส์ ประกอบด้วย (1) วิธีการจับเมาส์ (2) การเลื่อนเมาส์ (3) การคลิกเมาส์  (4) การ
ดับเบิลคลิกเมาส์ (5) การลากเมาส์ 
         หน่วยท่ี 3 แบบฝึกเกม  ประกอบด้วย  (1) สวนสัตว์หรรษา (2) จับคู่แสนสนุก (3) อยู่ไหนเอ่ย 
              หน่วยท่ี 4 แบบทดสอบ 
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5. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
       การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ ผู้วิจัยสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
สําหรับการวิจัยคร้ังนี้ มีดังน้ี 
       ขั้นตอนท่ี 1 วิจัย (Research) : R      
       แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ มีลักษณะเป็นคําถามปลายเปิด เพ่ือ
ต้องการศึกษาถึงสภาพปัญหา และเทคนิคการสอนเกี่ยวกับทักษะการใช้เมาส์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยผ่านการหาคุณภาพ
เครื่องมือจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม หลังจากนั้นจึงหาความเท่ียงตรงเชิงพินิจ (Face 
Validity) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาในแบบสัมภาษณ์  
        ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) : D 
         1. บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 มีค่าประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ไม่ต่ํากว่าร้อยละ 70/70 
         2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีคา่
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.60 - 1.00    
         3. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ ใช้วัดทักษะหลังเรียน เป็นแบบรูบริคโดยประเมิน 3 ด้าน คือ 
การคลิก การลาก-วาง และการดับเบิลคลิก โดยมีเกณฑ์การตัดสินดังนี้ 1.ระดับผลการประเมินรวมท้ัง 3 ด้าน ได้ระดับ 1-5  หรือ 
ต่ํากว่าร้อยละ 70  ถือว่าไม่ผ่านเกณฑ์ 2. ระดับผลการประเมินรวมท้ัง 3 ด้าน ได้ระดับ 6  ขึ้นไปหรือ ร้อยละ 70 ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
แบบทดสอบวัดทักษะ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน ตามแนวคิดของ Surachai Meechan [3] เท่ากับ 0.84 
 

6. ขั้นตอนการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
         การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
ประกอบด้วยข้ันตอนท้ัง 2 ขั้นตอน ได้แก่ 
         ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research) : R ศึกษาสภาพปัญหาและเทคนิควิธีสอนเก่ียวกับทักษะการใช้เมาส์ โดยใช้แบบ
สัมภาษณ์กับครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ จํานวน 5 ท่าน จาก 5 โรงเรียน ประกอบด้วย ครูโรงเรียนชุมชนวัดราษฎร์บํารุง 
โรงเรียนคลองเสาธง โรงเรียนคลองบางปู โรงเรียนวัดบางกระสอบ และโรงเรียนอนุบาลพระสมุทรเจดีย์ โดยดําเนินการเก็บข้อมูล
ในเดือนพฤษภาคม ปีการศึกษา 2562 
         ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) : D พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองบางปู 
              1. วิเคราะห์เนื้อหา (A : Analysis) 
  1.1 การกําหนดหัวเร่ืองและกําหนดวัตถุประสงค์ 
          (1) กําหนดหัวเร่ืองได้เลือกวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์  
       (2) กําหนดเนื้อหาและแนวทาง โดยการประชุมครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ จํานวน 5 ท่าน เพ่ือสอบถามปัญหา
ในการเรียนการสอน เรื่องทักษะการใชเ้มาส์ วิชาคอมพิวเตอร์    
      (3) กําหนดหน่วยการสอน ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหา โดยหาการศึกษาจากคําอธิบายรายวิชา และจุดประสงค์
รายวิชา ซ่ึงกําหนดหน่วยการสอนหลักในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม โดยพิจารณาความสําคัญของเนื้อหาและทักษะการ
ใช้เมาส์ว่าสมควรให้ความรู้แก่ผู้เรียนแบบใด ผู้เรียนจึงจะเกิดการเรียนรู้ได้เต็มท่ี ซ่ึงบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องทักษะการใช้
เมาส์ ผู้วิจัยได้แบ่งหน่วยการสอนออกเป็น 4 หน่วย ได้แก่ หน่วยท่ี 1 ความหมายของเมาส์ หน่วยท่ี 2 การใช้เมาส์ หน่วยท่ี 3 แบบ
ฝึกเกม และหน่วยท่ี 4 แบบทดสอบ 
              2.  การออกแบบ (D : Design) 
  ผู้วิจัยทําการออกแบบบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องทักษะการใช้เมาส์ มีขั้นตอนดังน้ี 
  2.1 ออกแบบเกม ซ่ึงมีการจัดลําดับตามเนื้อหาท่ีวิเคราะห์ โดยแบ่งเป็น 4 หน่วย ได้แก่ หน่วยท่ี 1 ความหมายของ
เมาส์ หน่วยท่ี 2 การใช้เมาส์ หน่วยท่ี 3 แบบฝึกเกม และหน่วยท่ี 4 แบบทดสอบ 
  2.2 การออกแบบหน้าจอภาพ ออกแบบหน้าจอภาพแผ่นเร่ืองราว (Storyboard)  
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 3. การพัฒนา (D : Development) 
  3.1 การเตรียมการ เตรียมความพร้อมก่อนการสร้างบทเรียนออนไลน์แบบเกม โดยการเตรียมข้อมูล เนื้อหา  
รูปภาพ โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียน และอุปกรณ์ในการสร้างบทเรียนให้ครบถ้วนสมบูรณ์ 
     3.2 การสร้างบทเรียนออนไลน์แบบเกม สร้างบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองทักษะการใช้เมาส์ โดยใช้โปรแกรม 
Construct 2 และโปรแกรม Adobe Photoshop 
              4. การทดลองใช้ (I : Implementation) 
  4.1 การตรวจสอบ ผู้วิจัยได้ดําเนินการนําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ นําไปหาคุณภาพด้าน
เนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านละ 3 ท่าน รวมท้ังหมด 6 ท่าน โดยใช้แบบประเมินท่ีมีลักษณะเป็น 
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของ Bunchom Srisaard [4] จากนั้นนําผลการประเมินมาวิเคราะห์หาคุณภาพ 
และปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 
     4.2 การทดลองใช้งานบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องทักษะการใช้เมาส์   
        4.2.1 ทดลองรายบุคคล นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องทักษะการใช้เมาส์ ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 1 : 1 โดยแบ่งเป็นนักเรียน
เก่ง ปานกลาง  อ่อน  กลุ่มละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน  เพ่ือหาข้อบกพร่อง โดยพบข้อบกพร่องดังนี้ 1. เฟรมของเกมเล่นสลับกัน 
2. ใส่คําสั่งเวลาในการเล่นเกมผิดข้ันตอน และผู้วิจัยได้ทําการแก้ไขก่อนท่ีจะนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
   4.2.2 ทดลองแบบกลุ่มย่อย นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองทักษะการใช้เมาส์ ท่ีปรับปรุงแก้ไขในการ
ทดลองรายบุคคล ไปทดลองกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนคลองบางปู จํานวน 6 คน จากนักเรียนท่ีมีผลการ
เรียนสูง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน ท่ีไม่ซํ้ากับกลุ่มทดลองรายบุคคล และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาข้อบกพร่อง โดย
พบข้อบกพร่องดังนี้ 1. เม่ือลงชื่อเข้าใช้แล้ว เฟรมจะจะเด้งไปหน้ารวมคะแนน จึงทําการแก้ไขก่อนท่ีจะนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
   4.2.3 ทดลองภาคสนาม นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริงของ
นักเรียนจากโรงเรียนกลุ่มเมืองบางปู คือ โรงเรียนคลองเสาธง จํานวน 21 คน เพ่ือวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร 
(E1/E2) และนําผลคะแนนท่ีนักเรียนทําได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
 5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
  ปรับปรุงแก้ไขจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนและปัญหาในการใช้งานเกม จากการทดลองแบบกลุ่มย่อย 
             6. เก็บรวบรวมข้อมูล  
          นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง จํานวน 21 คน โดยผู้วิจัยอธิบาย
กระบวนการ/ขั้นตอนการเรียน จากนั้นให้นักเรียนเริ่มเข้าสู่บทเรียน เรียนเนื้อหาแต่ละเร่ือง เม่ือจบแต่ละเรื่องให้นักเรียนทํา
แบบฝึกหัด เม่ือเรียนครบทุกเร่ืองให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แล้วฝึกปฏิบัติตามท่ีรับมอบหมาย โดยดําเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลการฝึกปฏิบัติด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะแบบรูบริค และนําคะแนนหลังเรียนมาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ท่ีกําหนด (ร้อยละ 70) 
 

7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
      การวิเคราะห์สภาพปัญหาทักษะการใช้เมาส์ และความต้องการในการแก้ปัญหาเพ่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม ใช้
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
        การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะใช้การใช้เมาส์ โดยหาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ โดยการคํานวณค่าประสิทธิภาพ
ของกระบวนการประสิทธิภาพของ E1/E2 ซ่ึงผู้วิจัยกําหนดเกณฑ์ไว้ท่ี 70/70 และวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการใช้เมาส์ของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ กับเกณฑ์ท่ีกําหนดร้อยละ 70 โดยใช้สถิตินอนพารา
เมตริก (Non-parametric statistics) 
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 สําหรับเหตุผลท่ีผู้วิจัยใช้สถิตินอนพาราเมตริก ด้วยวิธี One-Sample Wilcoxon Signed Rank Test เนื่องจากผู้วิจัยนํา
ข้อมูลมาตรวจสอบการแจกแจงของประชากรโค้งปกติ Kolmogorov-Smirnov Test พบว่า ค่า Sig. (2-tailed) = .003 ซ่ึงน้อย
กว่าระดับนัยสําคัญ ( ) .05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ีว่าข้อมูลไม่ได้มีการแจกแจงปกติท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ดังนั้น จึงไม่เป็นไปตาม
ข้อตกลงเบื้องต้นของสถิติพาราเมตริก ประกอบกับเทคนิคการสุ่มตัวอย่างเป็นการเลือกแบบเจาะจง ผู้วิจัยจึงนําข้อมูลวิเคราะห์
ด้วยสถิตินอนพาราเมตริก 
 

8. สรุปผลการวิจัย 
       การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
       1. ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R ศึกษาสภาพปัญหาและเทคนิควิธีสอนเก่ียวกับทักษะการใช้เมาส์  
          ผลการศึกษาสภาพปัญหาและเทคนิควิธีสอนเก่ียวกับทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 

   จากการสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการในการแก้ปัญหาเพ่ือการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม มี
รายละเอียด ดังน้ี 

 1.1 สภาพปัญหาทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ปัญหาท่ีพบ คือ นักเรียนยังไม่สามารถ
แยกแยะการคลิก  และดับเบิลคลิกได้ นักเรียนเป็นช่วงวัยเด็กพัฒนาการด้านประสาทสัมผัสทางมือและสายตายังไม่สัมพันธ์กัน 
นักเรียนไม่สามารถกําหนดทิศทางการใช้เมาส์บนหน้าจอได้ ครูผู้สอนต้องใช้เวลานานในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้
นักเรียนปฏิบัติงานได้ และนักเรียนเกิดความเครียดในการเรียน 

  1.2 ความต้องการในการแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3  ในการทําวิจัยในครั้งนี้ คือ 
อยากให้จัดทําบทเรียนออนไลน์แบบเกมเพ่ือแก้ปัญหาการควบคุมทิศทางการใช้เมาส์ให้อยู่บนหน้าจอได้ เช่น ลากจากซ้ายไปขวา 
ขวาไปซ้าย ลากจากบนลงล่าง เป็นต้น แก้ปัญหาการคลิกเมาส์ การลากวาง และการดับเบิลคลิก สามารถใช้งานได้ถูกต้อง และ
ต้องการให้นักเรียนฝึกความเคยชินในการใช้เมาส์ในการทํางานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
        ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development) : D พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 โรงเรียนคลองบางปู  
 2.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1  คุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
ด้าน X S.D. ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหา 4.43 0.19 ดี 
2. เทคนิคการผลิตส่ือ 4.64 0.13 ดีมาก 

รวม 4.53 0.16 ดีมาก 
 จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.53, S.D. = 0.16) เม่ือจําแนกเป็นรายด้าน พบว่า 
คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.43, S.D. = 0.19) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.64, 
S.D. = 0.13) 
 2.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-3  
 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 1-3 ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์โดยสูตร E1/E2 และพิจารณาตามเกณฑ์ท่ีกําหนดมีค่าไม่ต่ํากว่า 70/70 แสดงดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์  

คะแนน คะแนนเต็ม 
คะแนนที่ได้ 

เกณฑ์ร้อยละ 
คะแนนเฉลี่ย คะแนนรอ้ยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 20 14.75 70.24 70 
หลังเรียน (E2) 9 7.67 85.19 70 
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 จากตารางท่ี 2 พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1 /E2  เท่ากับ 70.24/85.19 ซ่ึงมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีกําหนดไว้ คือ ไม่ต่ํากว่า 70/70 
 2.3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 หลังเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

1) การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 1-3 กลุ่มตัวอย่างท่ี 2 จากโรงเรียนคลองบางปู จํานวน 21 คน หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองทักษะการใช้

เมาส์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยวิเคราะห์ด้วยสถิติ One-Sample Wilcoxon Signed Rank Test ของ Andy Field [5] 

 สูตรในการคํานวณ    
n(n 1)

T
4


  

 

 โดยท่ี  T     หมายถึง  ค่าเฉลี่ยของอันดับ 
                     n     หมายถึง  กลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่ม 
 

                                    
n(n 1)(2n 1)

SET 24

 
  

 

 โดยท่ี            SE  หมายถึง ค่าความคาดเคลื่อนมาตรฐานของอันดับ 

                   T   หมายถึง ค่าเฉลี่ยของอันดับ 
                    n   หมายถึง กลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่ม 
 

                        
T

SE

TT

s

XX 



  

 
 โดยท่ี   Z    หมายถึง คะแนนมาตรฐาน 
      หมายถึง คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะ 

      หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางเรียนด้านทักษะ 
       หมายถึง ค่าอันดับท่ีเป็น + 

       หมายถึง ค่าเฉลี่ยของอันดับ 
         


SE  หมายถึง ค่าความคาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าเฉลี่ยอันดับ 

 

          ผลการวิเคราะห์ แสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ 
              เกม เร่ืองทักษะการใช้เมาส์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

คะแนน n คะแนนเต็ม T T  T
SE  Z p-value 

หลังเรียน 21 9 225 115.5 28.480 3.845 < .001* 
           * มีนัยสําคญัที่ระดับ .05  
 

      จากตารางท่ี 3 ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ด้วยสถิติ One-Sample Wilcoxon Signed Rank Test ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
.05 พบว่า นักเรียนมีทักษะการใช้เมาส์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (Z=3.845, p-
value = < .001) ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 
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9. อภิปรายผลการวิจัย 
      การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้  
         9.1 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการเก่ียวกับทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 

     จากการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการแก้ปัญหา ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
1-3 พบว่าครูผู้สอนมีความเห็นท่ีสอดคล้องกันว่านักเรียนยังไม่สามารถแยกแยะการคลิก และดับเบิลคลิก และไม่สามารถกําหนด
ทิศทางของเมาส์ได้ และพัฒนาการด้านประสาททางมือและสายตายังไม่สัมพันธ์กัน รวมท้ังครูผู้สอนต้องใช้เวลานานในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนปฏิบัติงานได้ และนักเรียนเกิดความเครียดในการเรียน ซ่ึงครูผู้สอนมีความต้องการให้
แก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์และต้องการให้นักเรียนฝึกความเคยชินในการใช้เมาส์ในการทํางานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นความ
คิดเห็นท่ีสอดคล้องกัน เนื่องจากสาเหตุดังท่ีผู้วิจัยต้ังข้อสังเกตไว้ข้างต้นว่า ปัจจุบันเคร่ืองมือสื่อสารหรือโทรศัพท์มือถือรุ่นใหม่ 
นักเรียนจะถนัดเฉพาะการใช้ระบบสัมผัสโดยใช้นิ้วลากไปมาเท่านั้น อีกท้ังพกพาง่ายกว่าคอมพิวเตอร์ จึงทําให้นักเรียนส่วนใหญ่ไม่
ค่อยได้ฝึกฝนการใช้เมาส์กับคอมพิวเตอร์จริง ส่งผลให้ขาดทักษะการใช้เมาส์ในการปฏิบัติงานดังกล่าว ดังน้ันจึงควรท่ีจะมีการ
พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดอิสระในการเรียนรู้ และช่วยให้นักเรียนมี
ทักษะในการใช้เมาส์ท่ีสูงข้ึน และเป็นพ้ืนฐานให้กับการเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีจะต้องมีทักษะการปฏิบัติงานท่ีสูงข้ึนไป
ตามลําดับ 

9.2 ด้านคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
    ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ Pairoj Tranthanakul [6] โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมิน
แบ่งเป็น 2 ด้านได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ด้านละ 3 ท่าน รวมท้ังหมด 6 ท่านเพ่ือพัฒนาและแก้ไขบทเรียน
ออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ จึงทําให้คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ โดยรวมอยู่ในระดับดี
มาก ( X = 4.53, S.D. = 0.16)  เม่ือจําแนกเป็นรายด้านพบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  ( X = 4.43, S.D. = 0.19) 
เพราะเนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน มีความน่าสนใจ และเนื้อหาครอบคลุมครบถ้วน และด้านเทคนิคการผลิตสื่อในระดับดีมาก  
( X = 4.64, S.D. = 0.13) เพราะขนาดของตัวอักษรอ่านง่ายและชัดเจน สีตัวอักษรและสีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม เสียงบรรยาย 
และเสียง Effect มีความชัดเจน ซ่ึงคุณภาพด้านเนื้อหาสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pittaya Thaphorn [7] ได้ทําสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เร่ือง เครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.67, S.D. = 0.45)  และคุณภาพด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อสอดคล้องกับงานวิจัยของ Patcharee Jaito [8] ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วย
จํา เรื่อง ชนิดของคําในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ใน
ระดับดี ( X = 4.42, S.D. = 0.84)  
        9.3 ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 1-3 
   ผลการวิจัยในคร้ังนี้พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 72.14/77.14 ซ่ึง
มาประสิทธิภาพสู งก ว่าเกณ ฑ์ ท่ี กําหนดไว้คือ  70/70 ถือ ว่ามีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Sarinya 
Watthanaphong and others [9] ได้ทําการวิจัยเร่ือง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกม สําหรับวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การคูณจํานวนสองหลักของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมมีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 75.48/75.16 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้และงานวิจัยของ Kanittha Chandakun [10] ได้ทําการวิจัยผลการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เรื่อง คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดช่องนนทรี มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.20/80.33 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
         9.4 ด้านทักษะการใช้เมาส์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
    ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
เกม  เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์กับเกณฑ์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง ทักษะการใช้เมาส์ มีคุณภาพ และประสิทธิภาพของ
บทเรียนออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Amporn Polsit [11] ท่ีได้ทําการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
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ความรู้บูรณาการกับเทคนิคการรู้คิด ผลวิจัยพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้บูรณาการกับเทคนิคการรู้คิดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
   
10. ข้อเสนอแนะ 
      10.1  ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลวิจัยไปใช้ 
           10.1.1 ผู้สอนสามารถนําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง ทักษะการใช้เมาส์ มาใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนท้ังใน
และนอกห้องเรียน เพ่ือช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะการใช้เมาส์ได้มากย่ิงข้ึน   
           10.1.2 ผู้สอนสามารถนําเนื้อหาในรายวิชาอ่ืน ๆ มาบูรณาการเข้ากับเกมเพ่ิมเติมความรู้ให้กับผู้เรียนได้                  
      10.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
           10.2.1 ควรมีการเพ่ิมเติมรูปแบบเกมอื่น ๆ เข้าไปในบทเรียนออนไลน์ท่ีหลากหลาย เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้มากขึ้น  
           10.2.2 ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม ท้ังในระบบคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะและในสมาร์ท
โฟนมาใช้ในรายวิชามากย่ิงข้ึน เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากข้ึน 
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