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บทคัดย่อ 

 
ชื่องานวิจัย  การพัฒนาเกม เพื่อเพื่อเสรมิทักษะการใช้เมาส์ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 1 
ชื่อผู้วิจัย  นายคมสันต์ ช่องศร ี
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
 
บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัยครัง้นี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปญัหาทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จากผลสำรวจพบว่านักเรียนจำนวน 10 คน ยัง
ไม่สามารถแยกแยะการคลิก และการลากเมาส์ได้คล่อง พัฒนาการด้านประสาททางมือและสายตายัง
ไม่สัมพันธ์กัน นักเรียนไมส่ามารถกำหนดทิศทางการใช้เมาสบ์นหน้าจอได้ ครูผูส้อนต้องใช้เวลานานใน
การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนปฏิบัติงานได้ และนักเรียนเกิดความเครียดในการเรียน 
จึงได้พัฒนาเกม เพื่อเพื่อเสรมิทักษะการใช้เมาส์ เพื่อเสริมปญัหาทักษะการใช้เมาส์ มาใช้เพื่อฝึก
ควบคุมทิศทางการใช้เมาส์ให้อยูบ่นหน้าจอได้ แก้ปัญหาการคลิกเมาส์ และการลางเมาส์ สามารถใช้
งานได้ถูกต้อง และฝึกความเคยชินให้กบันักเรียนในการใช้เมาส์ในการทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
 ผลจากการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีความพยายามและสามารถควบคุมเมาส์ได้ดีข้ึน  
มีความมั่นใจ มีความสนใจ และมีความสนุกจากการไดฝ้ึกใช้เมาสโ์ดยใช้สื่อการสอนคอมพิวเตอร์ และ
มีความมั่นใจในการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น มีการพัฒนาการใช้เมาส์ที่ดีข้ึนซึง่วัดได้จากการ
ทำคะแนนโดยใช้เกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

คำนำ 
 
 งานวิจัยเรื่องการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปญัหาทักษะการใช้เมาส์ ของนักเรียนได้จัดทำข้ึน 
เพื่อแก้ปญัหาให้กบันักเรียนส่วนใหญ่ทีม่ีปัญหาการใช้เมาส์ไดไ้ม่ค่อยคล่อง ผู้วิจัยได้พฒันาสือ่การสอน
คอมพิวเตอร์ ทีส่ามารถช่วยแก้ปัญหาทักษะการใช้เมาส์ ของนักเรียนให้มกีารพฒันาในทางที่ดีข้ึน โดย
นักเรียนรู้สกึสนกุและมีความสุขกบัการฝึก ซึง่จะส่งผลสัมฤทธ์ิให้กับทกัษะการใช้เมาส์ ของตัวนักเรียน
ที่มีปญัหา ให้มทีักษะในทางที่ดีข้ึน และมทีัศนคติที่ดีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อนำความรู้ความสามารถ
ไปใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ต่อไป 
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การวิจัยในชั้นเรียน 
 
เรื่อง  การพัฒนาเกม เพื่อเพื่อเสรมิทักษะการใช้เมาส์ของนกัเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
ความสำคัญและท่ีมา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีและการสื่อสารได้เจรญิก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ในการดำเนินชีวิตประจำวัน
ของมนุษย์อุปกรณ์สือ่สารและคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามบีทบาทสำคัญต่อการดำเนินกิจกรรมต่างๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิง่การศึกษาค้นคว้าและการทำธุรกิจ ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ทำให้องค์กรต่างๆ นำเทคโนโลยีเหล่าน้ีเข้ามาช่วยในการดำเนินงานขององค์กรใหม้ีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการรบั-สง่ข้อมลูข่าวสารอเิลก็ทรอนิกส์ การทำธุรกจิและให้บริการบนอินเตอรเ์น็ต 
ตลอดจนการใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการทำงานการเรียนการสอนในห้องเรียนเป็นวิธีการที่ใช้กันมา
เป็นเวลานาน คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยในการนำเสนอสิ่งต่าง ๆ  ได้อย่างน่าสนใจและเป็นระบบ  และ
เป็นระบบมลัติมีเดีย ทำให้เกิดความเพลิดเพลินจากสีสัน  เสยีงและรูปแบบในการนำเสนอ  ทำให้ผูท้ี่
ทำการเรียนรู้  เกิดประสบการณ์และมกีระบวนการในการเรยีนรู้ที่เป็นระบบและเกิดความเข้าใจได้
ง่ายข้ึน  อีกทั้งยังสามารถใช้ในการทบทวนซ้ำแล้วซ้ำเล่าได้อกีเป็นอย่างดีเมื่อต้องการศึกษาเพิ่มเตมิ มี
ข้อสอบเพื่อใช้ทดสอบความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เพราะเมื่อผู้เรียนได้หัดทำ
ข้อสอบมากเท่าไรก็ตามผู้เรียนกจ็ะเกิดการเรียนรู้และมีความชำนาญและเกิดเป็นประสบการณ์
ทางการเรียนรู้ในสาขาวิชาน้ันต่อไป  มีการประมวลผลการเรียนรู้ของนักเรียน   เพราะฉะนั้นสื่อการ
สอนคอมพิวเตอร์  จึงมีความจำเป็นในการเรียนรู้ของนกัเรียนในยุคปัจจบุัน  เพื่อเพิม่ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนต่อไป จะช่วยให้เด็กมีการพัฒนาเป็นผู้ใฝ่รู้และหาความจริงจากสิ่งที่เห็น 
หรือได้คิด ช่วยให้เด็กกล้าแสดงออก เรียนรูท้ี่ฟังผู้อื่นได้ต่อไป 

ด้วยเหตุผลสนบัสนุนดงักล่าว จากการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรร์ะดบัช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่านักเรียน ไม่สามารถใช้เครื่องมือในโปรแกรมต่างๆ ได้คล่อง เป็นผลมาจาก
นักเรียนขาดทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์โดยเฉพาะการใช้เมาส์ ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ดังกล่าว ซึ่ง 
 ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการการพัฒนาเกม เพื่อเพือ่เสรมิทักษะการใช้เมาส์ มาช่วยในเรื่องการพัฒนาทักษะ
การใช้เมาส์ เพื่อเป็นทกัษะพื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ในหน่วยอื่น ๆ ต่อไป 
 
จุดมุ่งหมาย 

1. เพื่อพัฒนาการพฒันาเกม เพื่อเพื่อเสริมทกัษะการใช้เมาส์ เพื่อเสริมปัญหาทักษะการใช้
เมาส ์



 
 

2. เพื่อศึกษาสภาพปญัหาและความต้องการในการแก้ปญัหาการใช้เมาส์ ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิด้านทักษาะการใช้เมาส์ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
ก่อนฝึกและหลงัฝึกโดยใช้กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้เมาส์ด้วยการใช้เกม 

4. เพื่อเผยแพร่และพฒันาสื่อการเรียนการสอนทีจ่ัดทำใหเ้กดิประโยชน์ต่อคณะครอูาจารย์
ต่อไป 
 
ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรต้น 
 วิธีการฝึกใช้เมาส์ด้วยเกม โดยบันทึกผลคะแนนที่ทำได้ด้วยแบบทดสอบก่อนฝกึ และบันทึก
คะแนนการเล่นแต่ละครั้ง โดยกำหนดระยะเวลาในการบันทกึผลตัง้แต่วันที่ 16 พฤษภาคม 2566 –1 
กันยายน 2566 ครั้งละประมาณ 10 นาที ในคาบเรียนแต่ละสัปดาห ์

ตัวแปรตาม 
1. ผลสมัฤทธ์ิ เรื่อง การใช้เมาส์ของนักเรียน 
2. เกม เพื่อเพื่อเสริมทกัษะการใช้เมาส ์
 

กรอบแนวความคิด 
1. ใช้หลักการฝึกทักษะด้วยความสนุกเพลิดเพลิน ไม่เบื่อ ไมเ่ครียด  
2. แก้ปัญหาโดยการฝึกบอ่ย ๆ ซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครัง้  
3. ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการเสริมฝึกทกัษะการใช้เมาส์ด้วยเกม 

 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 

ผลการวิจัยครั้งนี้ เป็นข้อมูลอย่างหนึ่งที่ช่วยในการแกป้ัญหาทักษะพื้นฐานในการเรียนใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 1  ซึ่ง ส่งผลต่อสัมฤทธ์ิทางด้านทักษะการใช้
เมาส์ของนักเรียน และเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้นักเรียนประสบ ผลสำเร็จในการเรียน มีความสุขใน
การเรียนรู้และมทีัศนคติที่ดี ช่วยให้ผู้วิจัยทราบถึงปัญหาและ สามารถแกป้ัญหาหรือพัฒนาการเรียน
การสอนให้มีคุณภาพมากข้ึน 
 
 
 
 



 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

กลุ่มนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านท่าพลู โดยการทดสอบทักษะการควบคุม
เมาส์ของนักเรียนทัง้หอ้ง และหาค่าเฉลี่ยของ คะแนนผลสัมฤทธ์ิในการฝึกแต่ละครัง้ไว้ แล้วให้
นักเรียนที่มีปญัหาในการคลกิเม้าส์ 10 คน โดยจัดให้นักเรียนมีการฝึกทกัษะการใช้เมาสจ์ากเกมอย่าง
สม่ำเสมอเพื่อให้ นักเรียนรูส้ึกเพลิดเพลินไม่เบื่อในการฝึกซ้ำหลาย ๆ ครั้ง 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. วางแผนการพฒันาเกม เพื่อเพื่อเสริมทกัษะการใช้เมาส์ 
2. รวบรวมข้อมลูการพัฒนาเกม เพื่อเพื่อเสรมิทักษะการใช้เมาส ์
3. วางแบบข้ันตอนการพฒันาเกม 
4. พัฒนาและสร้างกม 
5. ใช้เกมคอมพิวเตอร์กับกลุม่ทดลอง หาข้อมูลเกี่ยวกับนกัเรียนจากการสํารวจเบื้องต้น 

พบว่านักเรียนที่มปีัญหาการควบคุม เมาสท์ั้ง 10 คน คือ ความสามารถในการคลกิเมาส์และควบคุม
เมาส์ให้ไปในทิศทางที่ต้องการ ให้นกัเรียนเล่นเกมภายในเวลา 1 นาทีต่อรอบ และนับจำนวนครั้งการ
คลิกเม้าส์แบบปกติ และการดับเบิล้คลิก 

6. สรุปผลการพฒันาเกม 
7. ปรับปรงุและพฒันาเกมใหม้ีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

การวิเคราะห์และประเมินผลการเรียนรู ้
 1.  การสังเกต 

2.  การประเมินผลสภาพจริง 
  พฤติกรรมการเรียนรู้  
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

• เครื่องคอมพิวเตอร ์
• เกมยิงลกูโปง่ Click&double click  
• ตารางบันทึกผลการฝึกใช้เมาส ์

 
 

 
 
 
 



 
 
ตารางท่ี 1   เปรียบเทียบคะแนนการเล่นเกมใช้เมาส์ของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
                ก่อนเล่นและหลังการเล่นซ้ำๆ 
 

ลำดับ ชื่อ-สกุล 

คะแนนการเล่นครั้ง
แรก 

คะแนนการเล่นครั้งซ้ำๆ ความก้าวหน้า 

คลิก 1 
ครั้ง 

ดับเบิ้ล
คลิก 

คลิก 1 
ครั้ง 

ดับเบิ้ล
คลิก 

คลิก 1 
คลิก 

ดับเบิ้ล
คลิก 

1 เด็กชายจิระวัฒน์ แก่นสาร 10 7 22 16 12 9 
2 เด็กชายพีรภัทร ส้อยจันทึก 12 5 25 20 13 15 
3 เด็กชายธนกร โมราสูงเนิน 8 3 35 8 27 5 
4 เด็กชายพีระวัศ เย็นอารมย ์ 15 7 30 30 15 23 
5 เด็กหญิงธมนวรรณ ศิริพัฒน ์ 13 4 24 10 11 6 
6 เด็กหญิงสายธาร เกษแก้ว 13 5 30 13 17 8 
7 เด็กหญิงกรกนก กล้าเมืองกลาง 18 5 35 10 17 5 
8 เด็กหญิงนภัสศร เกิดมลูผล 12 7 25 12 13 5 
9 เด็กหญิงกลุญาภา ธูปเทียนทอง 15 6 32 20 17 14 
10 เด็กหญิงพัชนิดา จันทร์ทองด ี 13 3 30 14 17 11 

รวม 129 52 288 153 159 101 
คะแนนเฉลี่ย 12.9 5.2 28.8 15.3 15.9 10.1 

 
 
จากตารางที่  1         คลิก 1 ครั้ง ดับเบิล้คลกิ 

พบว่า    คะแนนเฉลี่ยการเล่นครั้งแรกของนักเรียนเท่ากับ   12.9  5.2  
คะแนนหลังเล่นซ้ำๆ      28.8  15.3 

ดังนั้น  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนโดยเฉลี่ย = 28.8 - 12.9 15.3 - 5.2 
    
       = 15.9  10.1  
 
  



 
 
สรุปได้ว่า  
 นักเรียนที่ได้รับการเสริมทกัษะการใช้เม้าส์โดยการนำเกม เข้ามาช่วยในการฝึกการควบคุม
เมาส์ และการคลิกเม้าส์ จากการ เปรียบเทียบผลการบันทึกคะแนนจากเกณฑท์ี่วัดและหาค่าเฉลี่ย
ของความก้าวหน้าในการพฒันาการ คลิกเมาส์ของนักเรียนแต่ละครั้ง จะเห็นว่ามีค่าเฉลี่ยเพิ่มข้ึน ทั้งนี้
จึงเห็นได้ว่าทักษะการควบคุมและการคลิกเม้าส์ของ นักเรียนทั้ง 10 คน มีผลสมัฤทธ์ิที่ดีข้ึน มีการ
พัฒนาทักษะเพิ่มข้ึน และนกัเรียนจะรูส้ึกสนกุกับการเล่น ในแต่ละครั้ง 
 
ข้อคิดท่ีได้จากการวิจัย 

การได้นําปัญหาการใช้เมาส์ ควบคุมเมาส์ไม่ค่อยได้ของนักเรยีนประถมศึกษาปีที่ 1  มาคิด
วิเคราะห์ในครัง้นี้ เป็นประโยชน์กับผู้วิจัยและนักเรียนทีเ่กิดปัญหาเป็น อย่างมาก และผู้วิจัยพบว่าเมื่อ
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับการเรียนของนกัเรียนได้ตรงจุด จะทำให้ผูเ้รียนมี พฒันาการทางด้านการเรียน
ในวิชาน้ัน ๆ ได้ดีข้ึน เท่ากับเป็นการส่งเสริม สนบัสนุน ช่วยเหลือให้ ผูเ้รียนมีการพัฒนาตนเองตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

การพฒันาเกมยิงลูกโป่งแสนสนุก เพื่อเสริมทกัษะการใช้เม้าส์ของนักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 

 
 
 

 
 
 
                              เกมยิงลูกโป่ง Click&double click 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  



 
 

บันทึกผลหลังการใช้เกมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 

 ผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน 
นักเรียนมีความสนุกสนานเมื่อได้นำนวัตกรรมใช้ นักเรียนไดฝ้ึกทักษะการคลิกเม้าสท์ี่ถูกต้อง และช่วย
เสริมบรรยากาศในห้องเรียนให้ มีความน่าเรียนมากยิ่งข้ึน เมื่อมีการเล่นซ้ำจึงทำให้นักเรียนมทีักษะใน
การใช้เม้าทีสู่งข้ึน 
 ปัญหา / อุปสรรค 
นักเรียนบางคนยังไมส่ามารถใช้ทักษะการใช้เม้าที่ถูกต้อง และระดับความเร็วในแต่ละด่านของเกมยงั
ไม่สัมพันธ์กบัความสามารถของนักเรียน 
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
ครูได้ทำการลดระดบัความเร็วในแต่ละด่าน ให้อยู่ในระดบัทีน่ักเรียนสามารถทำได้ 
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