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 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรประเภทสวม
บทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชายและหญิง
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการฝกการอานจับใจความสําคัญจากเกมคอมพวิเตอรประเภท
สวมบทบาท  3) วัดความพึงพอใจของนกัเรียนตอการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝก
การอานจับใจความสําคัญ 
 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัไดแก นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กําลังศึกษาอยูในป
การศึกษา 2548 โรงเรียนอูทอง จังหวดัสุพรรณบุรี เปนชายจํานวน 30 คน และนกัเรยีนหญิง
จํานวน    30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) เกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท ฝกการ
อานจับใจความสําคัญ 2) แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอเกมคอมพิวเตอร ประเภทสวม
บทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ สถิติที่ใชในงานวิจยัคือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและ 
t-test 
 
 ผลการวจิัยพบวา  1) เกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสาํคัญ 
มีประสิทธิภาพเทากับ 84.33/84.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ระหวางนักเรยีนชายและหญงิระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่ไดรับการฝกการอานจับใจความสําคัญ
จากเกมคอมพวิเตอรประเภทสวมบทบาท ไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ 0.5  3) 
นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับใจความ
สําคัญ มีคะแนนเฉลี่ย 3.61 อยูในระดับพึงพอใจมาก 
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