
บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 
 เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัไดกาวเขามาอทิธิพลตอสังคมมากขึ้น เกมกลายเปนสิ่งทีก่ําลัง
ไดรับความนยิมและการตอบรับที่ดีจากผูเลนและนกัเลนเกม (gamer) ซ่ึงมีหลายระดับอายุดวยกนั 
แบงได 2 กลุม ไดแก กลุมนกัเรียน – นักศกึษา คือ ตั้งแตระดับประถมศึกษา มัธยมศกึษา อุดมศกึษา 
และกลุมนกัเลนเกมระดับผูใหญหรือบคุคลทํางาน  
 
 เกมคอมพิวเตอรมีการพัฒนาไปอยางมาก ทั้งภาพ กราฟกและเสยีงที่สามารถกระตุนใหเกิด
ความสนใจไดเปนอยางดี เกมคอมพิวเตอรในปจจุบนัไดถูกแบงประเภทออกตามรูปแบบการเลน 
ไดแก เกมตอสู (fighting หรือ shoot-em-up ) เกมแนวยงิ (shooting) เกมไขปริศนา (puzzle) เกมที่มี
การเคลื่อนไหว (action) เกมแนววางแผนการรบ (strategy) เกมจําลองสถานการณ (simulation) 
และเกมประเภทสวมบทบาท (role playing game-RPG) เกมผจญภยั (adventure) (ปรางทิพย, 2547) 
มีนักวจิัยพบวาเกมที่สามารถทําใหเดก็มีความใสใจตอเนื่องคือ เกมผจญภยัและเกมสถานการณ
จําลอง (simulation) (เนตร, 2545: 7 อางถึง Quinn, 1994) และจากการวิจัยของ Amory (เนตร, 2545: 
8 อางถึงAmory, 1999) ไดศกึษาและวจิัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรเกมในฐานะเครื่องมือทาง
การศึกษา เพื่อศึกษารูปแบบของเกมที่เหมาะสมกับสภาพการสอน สําหรับนักศึกษาที่เรียน วิชา
ชีววิทยาชั้นปที่ 1 และ 2 และศึกษาสวนประกอบของเกมคอมพิวเตอรที่จะทําใหผูเรยีนสนใจและ
เปนประโยชนตอการเรียน พบวา ในจํานวนประเภทของเกมทั้งหมด 4 ประเภท คือ เกมผจญภัย 
(adventure) เกมยุทธวิธี (strategy) เกมตอสู (fighting หรือ shoot-em-up) เกมสถานการณจําลอง เกม
ที่นักศึกษาชอบมากที่สุดคือ เกมผจญภยั รองลงมาคือ เกมยุทธวิธี สวนเกมที่นักศกึษาไมชอบคือ 
เกมสถานการณจําลอง 
 
 สาเหตุที่ทําใหเด็กหรือนักเลนเกม (gamer) ติดเกม เมื่อดตูามความหมายของคําวา เกม คือ 
ส่ิงที่ทําใหเกดิความสนุกสนาน ทาทายและมีการแขงขัน ดวยภาพกราฟกและระบบที่สมจริง ทําให
เกมคอมพิวเตอรกลายเปนสิง่ที่สามารถดึงดูดผูเลนไดทกุวัย เนื่องจากมคีวามสนุกสนาน ทาทาย
ความสามารถของผูเลน มีเนื้อเรื่องที่นาติดตาม  
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เนื่องจากเกมคอมพิวเตอรไดมีอิทธิพลอยางมากทําใหเกดิปญหาตางๆ ที่มีสาเหตุมาจากเกม
คอมพิวเตอร เชน ปญหาการติดเกม พฤตกิรรมการเลียนแบบ และขาวการกออาชญากรรมที่เปนผล
จากการเลียนแบบจากเกม เปนตน ทําใหเกมคอมพิวเตอรถูกมองในแงลบวาเปนสิ่งไมดี ไมมี
ประโยชนมาโดยตลอด ซ่ึงตอมามีงานวิจยัไดออกมาชี้ใหเห็นถึงประโยชนของการเลนเกม
คอมพิวเตอร ไดแก สายตา ฝกสมาธิและความจํา ฝกการประสานงานกันระหวางมือและสายตา การ
ทํางานเปนกลุม ฝกทักษะทางสติปญญา 
 
 ตลอดระยะเวลาที่มีการผลิตเกมคอมพิวเตอรขึ้นมา โลกของการเลนเกมคอมพิวเตอรจะอยู
ภายใตการครอบงําของเด็กวัยรุนชาย แมวามีการพยายามผลิตเกมคอมพิวเตอรสําหรับเด็ก สตรีและ
ผูสูงอายุแลวกต็าม  

 
สมาคมซอฟตแวรเพื่อความบันเทิง (Entertainment Software Association – ESA) ของ

สหรัฐอเมริกา ไดนําเสนองานวิจยัโดยสมาคมวิจัยปเตอร ดี. ฮารต ระบุวา สตรีที่มีอายมุากกวา 18 ป
กําลังมีแนวโนมนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรกนัมากขึ้นกวาเด็กวยัรุนเพศชาย และพบวา อายุเฉลี่ยของ
นักเลนเกมเพศหญิงสูงขึ้นเปนมากที่สุดถึง 29 ป และกลาววา รอยละ 26 ของนักเลนเกมเปนผูหญิง
อายุ 18 ปขึ้นไป ในขณะที่รอยละ 21 เปนเด็กชายที่มีอายรุะหวาง 6 ถึง 17 ป (สํานักงานตํารวจ
แหงชาติ, 2546) 
 
 ในปจจุบนัเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาททางการศกึษา ชวยในการแกปญหาทางการศึกษา 
ทั้งทางดานการบริหาร และการจัดการเรยีนการสอน คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่เขามามีบทบาทใน
การเรียนการสอนมากขึ้น โดยใชผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน (computer assisted instruction: 
CAI)  
 

…CAI เปนสื่อการศึกษายุคใหมที่มีประสิทธิภาพมาก และยังมีขอไดเปรียบเหนือส่ิงอื่นๆ 
ดวยกันหลายประการ และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน ซ่ึงผูเรียนจะมี
ปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ พรอมทั้งไดรับขอมูลยอนกลับ (feedback) อยางตอเนื่องกับ
เนื้อหากจิกรรมตางๆ จึงงายตอการประเมนิและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได
ตลอดเวลา ขณะเดียวกนัผูเรียนสามารถนํา CAI ไปใชเรยีนดวยตนเอง โดยปราศจาก 
ขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ในการดําเนนิการศึกษาคนควา... (ทิพยวารินทร,2547: 1 อาง
ถึง ลาณี, 2544) 
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ถนอมพร (2541: 7) และวุฒชัิย (2543: 10) ไดกลาวถึงความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนประเภทเกมในทํานองเดียวกันวา เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใช
คอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหผูเรียนตดิตามหรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรู 
ทําใหการเรยีนเปนเรื่องสนกุและสรางบรรยากาศการเรยีนรูที่ทาทาย สนุกสนานเพลิดเพลินแก
ผูเรียน และจูงใจใหผูเรียนเกดิความรูสึกอยากที่จะเรียน บทเรียนประเภทนี้อาจไมเปนการสอน
โดยตรง การนาํเสนอเนื้อหาจะไมมกีารทบทวนสรุปหรือแนะนําแหลงความรูในการศึกษาเพิ่มเติม 
แตจะใหผูเรยีนมีสวนรวมโดยการฝกทกัษะใหไดรับความรูทางตรงและทางออม เพื่อกระตุนความ
ตองการที่จะเรยีน โดยใชทฤษฎีสรางแรงจงูใจของมาโลน ไดแก ความทาทาย ความอยากรู ความ
อยากเห็น จนิตนาการ และสรางความรูสึกวา ตนเองสามารถควบคุมบทเรียนได โดยยดึหลักที่
สําคัญ คือ ความสนุกสนานใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรยีนที่เกิดจาก
แรงจูงใจภายนอก 
 
 กิดานันท (2543: 243) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเพื่อการสอน 
สรุปไดวา การใชเกมเพื่อการสอนเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกดิความอยากเรยีนรูได
โดยงาย มกีารแขงขันและการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไป ซ่ึงชวยลดอาการเหมอลอยหรือฝน
กลางวัน โสภณ (ม.ป.ป.) สนับสนุนวาเปนสิ่งที่ทาทายความมานะพยายามและสามารถกระตุน
นักเรียนใหเกดิความอยากเรยีนรูไดโดยงาย เกมจะมกีฎที่แนนอน เปนการแขงขัน เมื่อจบเกมแลวจะ
มีผูชนะและผูแพ รักศักดิ์ (ม.ป.ป.) เกมการศึกษามักจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรูและความบันเทิง
แกผูเรียน ยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึน้ทําใหนกัเรียนตื่นตัวอยูเสมอ  
 

การอาน เปนทักษะทีจ่ําเปนอยางยิ่งตอการศึกษาหาความรู และพัฒนาชวีิต ซ่ึงนอกจากจะ
ทําใหเกิดความรูแลว ยังกอใหเกดิความสนกุสนานเพลิดเพลิน และสงเสริมใหมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรคไดแนวคดิในการดําเนินชวีิต การอานจึงเปนหวัใจของการศึกษาทุกระดับ และเปน
เครื่องมือในการแสวงหาความรูเรื่องตางๆ 

 
การอานจับใจความ คือ การอานที่มุงคนหาสาระของเรื่องหรือของหนงัสือแตละเลมวาคือ

อะไร (แววมยรุา, 2541) หรือสวนใดทีเ่ปนสวนใจความสําคัญ และสวนขยายใจความสําคัญของ
เรื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546: 188) 
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ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลาวถึง การอานในชวงชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1-3 สรุปไดวา สามารถแสดงความคิดเหน็เชิงวิเคราะหเรื่องที่อาน ประเมินคาทั้ง
ขอดีและขอดอยอยางมีเหตผุล พัฒนาการอาน สามารถเลาเรื่องยอ ถายทอดความรู ความคิดจากการ
อานไปใชประโยชนในการดาํเนินชวีิตและใชการอานในการตรวจสอบความรูสามารถอานในใจ
และอานออกเสียงตามลักษณะคําประพันธที่หลากหลายและวิเคราะหคุณคาดานภาษา เนื้อหาและ
สังคม จําบทประพันธที่มีคุณคานําไปใชอางอิงได เลือกอานหนังสือและสื่อสารสนเทศ เพื่อพัฒนา
ตนเองใหมีนิสัยรักการอาน (กระทรวงศกึษาธิการ, 2546: 4) 
 
 โรงเรียนอูทอง จังหวดัสุพรรณบุรี เปนโรงเรียนระดับมธัยมศึกษา สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษา 2 มีหองคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับเรียนวิชาคอมพิวเตอร 3 หอง และหองมลัติมีเดีย เปน
หองขนาดใหญ แบงออกเปน 2 สวน ไดแก สวนที่เปนเครื่องเลนวีดิทศันและแผนวดีิทัศน เพื่อให
นักเรียนไดยืมมาเปดดู โดยจะเปนสารคดี ภาพยนตร การตูน อีกสวนเปนหองคอมพวิเตอร ซ่ึงให
นักเรียนไดเขามาใชงานไดตามอัธยาศัย เชน อินเทอรเนต็ เลนเกม ใชงานโปรแกรมตางๆ โดยใน
หองมัลติมีเดียจะเปดใหเขาใชในชวงเวลาพักกลางวนัเทานั้น จากการสังเกตการณทัง้สองแหง คือ 
หองเรียนคอมพิวเตอรและหองมัลติมีเดีย พบวา ในชวงกอนเรียนวิชาคอมพิวเตอร เมื่อนักเรียนเขา
ใชคอมพิวเตอรนักเรียนจะเลนเกมเปนสวนใหญ สวนหองมัลติมีเดีย ชวงกอนเปดใหบริการ จะมี
นักเรียนมายนืเขาแถวเปนแถวยาว และเมื่อเปดหองใหเขาใช นักเรยีนจะเปดเกมเลนเปนสวนใหญ 
ทั้งเกมที่มีมากบัโปรแกรมปฏิบัติการวินโดวและเกมที่มกีารนํามาลงไว  
 

จากการสัมภาษณครูประจําหองมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนผูอํานวยความสะดวกในการใชหอง
มัลติมีเดียและเปนผูสอนวิชาคอมพิวเตอร สรุปไดวา ครูไมมีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มาใหนกัเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง สวนใหญจะเปนการสอนแบบใชคอมพิวเตอรมาประกอบการ
สอน หรือใชส่ือประเภทแผนวีดิทัศนมาประกอบการเรยีนการสอน แมแตการเรียนการสอนในวชิา
คอมพิวเตอรซ่ึงเปนการสอนการใชงานโปรแกรมตางๆ ครูจะนําแผนวดีิทัศนสอนการใชงาน
โปรแกรมที่มีขายทั่วไปมาเปดใหนักเรยีนไดดูเพื่อเปนการนําเขาสูบทเรียน แลวครูจงึทําการสอน
ตอไป และจากการสัมภาษณครูในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย พบวา สวนใหญครูจะใชเครื่องมอื
ที่เปนวัสดุ ส่ือวีดิทัศน และใบงานเปนแบบฝกหัดเพื่อฝกทักษะในแตละเรื่องที่ทําการสอน ไมมีการ
ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นอกจากนี้นกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีบางสวนที่มักไม
สนใจการเรยีน  
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 สาเหตุของการทําวิจัยในครัง้นี้สืบเนื่องมาจากผูวิจยัเปนผูหนึ่งที่ชอบการเลนเกม
คอมพิวเตอรมาเปนเวลานาน และไดสังเกตเห็นวาปจจุบนัเกมคอมพิวเตอรมีอิทธิพลตอเด็กมากจน
ไมสนใจการเรียน ซ่ึงจะเกิดผลเสียตามมาในภายหลัง ทาํใหผูวจิัยเกิดแนวความคิดที่จะรวมเอาการ
เรียนมารวมกบัเกมคอมพิวเตอร เพื่อใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนและไดสนกุสนานกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรควบคูกัน 
 
 ดวยเหตดุังกลาว ผูวิจยัเหน็ความจําเปนที่จะพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกม 
ซ่ึงเปนการประยุกตบทเรียนและเกมเขาดวยกัน เพื่อใหเปนทางเลือกหนึง่ของการแกปญหาความไม
สนใจการเรยีน สงเสริมทักษะการอานจับใจความของนกัเรียน และเพิม่ประสิทธิภาพการเรียนการ
สอนใหดยีิ่งขึน้ เพราะเปนสื่อที่มี ภาพ เสียง กราฟก ประกอบกับคุณลักษณะของเกมที่มีความสนุก 
ตื่นเตน ทาทาย และการดําเนินเรื่อง ซ่ึงจะชวยดงึดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และเพื่อ
ศึกษาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชายและหญิง 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1. สรางและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอานจับ

ใจความสําคัญ สําหรับนักเรยีนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชายและหญิงระดบัชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการฝกการอานจบัใจความสําคญัจากเกมคอมพิวเตอรประเภทสวม
บทบาท 
 

3. เพื่อวัดความพงึพอใจของนกัเรียนตอการใชเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝก
การอานจับใจความสําคัญ 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประยุกตใชผลทางการวิจยั ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกม เพื่อนําไปใชเพื่อการเรียนการสอน 
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2. เผยแพรความรูเกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อเปนประโยชนตอ
การนําไปพัฒนาและผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1. ประชากร ไดแก นกัเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 จํานวน 6 หอง รวมนักเรียน 
350 คน ในภาคเรียนที่ 2 ของโรงเรียนอูทอง อําเภออูทอง จังหวดัสุพรรณบุรี สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษา 2 สุพรรณบุรี 
 

1.2. กลุมตัวอยางไดจากวิธีสุมอยางงาย (simple random sampling) โดยการจับสลาก
ไดนักเรียนชายจํานวน 30 คน และไดนักเรยีนหญิงจํานวน 30 คน 
 

2. ตัวแปรที่ใชในการวจิัย 
 

2.1 ตัวแปรตน ไดแก 
 

2.1.1 นักเรียนชายและนักเรยีนหญิงระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน อูทอง ที่
ไดเรียนดวยเกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท ฝกการอาน จับใจความสําคัญ 
 

2.2 ตัวแปรตาม ไดแก 
 

2.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชเกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท 
เพื่อฝกการอานจับใจความสาํคัญ 

 
2.2.2 ความพึงพอใจจากการใชเกมคอมพิวเตอร ประเภทสวมบทบาท เพื่อฝกการ

อานจับใจความสําคัญ 
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3. เนื้อหาวิชา เนือ้หาในการฝกทักษะการอานจับใจความสําคัญ จะใชเรื่องสั้นที่มาจาก
เกร็ดความรู เกร็ดตํานาน ตํานานและประวัติศาสตร 
 

นิยามศัพท 
 
 นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 หมายถึง นักเรยีนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนอูทอง อําเภออูทอง จังหวดัสุพรรณบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 
 
 เกมคอมพิวเตอร (Computer Game) หมายถึง วัสดุที่นํามาใชกับเครื่องคอมพิวเตอร โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อฝกทักษะการอานจับใจความสําคัญ และมีความสนกุสนานเพลิดเพลิน มีความ    
ทาทาย มีการดาํเนนิเรื่อง มีกฎแนนอน 
 
 เกมคอมพิวเตอรประเภทสวมบทบาท (Role Playing Game) หมายถึง เกมคอมพิวเตอรที่ผู
เลนตองสวมบทบาทเปนตัวละครในเกม เพื่อผจญภัย แกไขปริศนาตามเนื้อเรื่อง ในทีน่ี้ผูวิจยั
หมายถึง บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ฝกการอานจับใจความสําคัญ ใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง 
โดยวิธีการคนหา ผจญภัยและใหอานจับใจความสําคัญ 
 

การอานจับใจความ หมายถึง กระบวนการแปลความหมายจากตวัอักษรหรือสัญลักษณ 
และผูอานสามารถเขาใจสิ่งที่ผูเขียนถายทอดออกมาได เกดิความคิดรวบยอดและสามารถนําไปใช
ประโยชนได ในที่นี้เปนการอานจับใจความสําคัญจากจอคอมพิวเตอรในเกมคอมพวิเตอรประเภท
สวมบทบาท 
 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่ไดจากการทดสอบหลังเลนเกมคอมพิวเตอรประเภท
สวมบทบาท ฝกการอานจับใจความสําคัญ โดยวดัความเขาใจของผูเรียน 


