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บทคดัย่อ 
 
 การวจิยัในครัง้นี้มคีวามมุ่งหมาย เพื่อ 1) เปรยีบเทยีบความสามารถในการแก้ปญัหา 
เรื่อง กระบวนการแก้ปญัหาของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประกอบการสอนระหว่างก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีน 2) เปรยีบเทยีบความสามารถในการแก้ปญัหา 
เรื่อง กระบวนการแก้ปญัหา ของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนแบบปกติระหว่างก่อน
เรยีนกบัหลงัเรยีน 3) เปรยีบเทยีบความสามารถในการแก้ปญัหา เรื่อง กระบวนการแก้ปญัหา 
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ระหว่างการสอนโดยใชเ้กมคอมพวิเตอร์ประกอบการสอนกบั
การสอนแบบปกติและ 4) เปรียบเทียบความพึงพอใจต่อวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียน         
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนกับการสอน        
แบบปกติ กลุ่มตวัอย่างคอื นักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรยีนสตรอ่ีางทอง ส านักงาน      
เขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 5 จ านวน 2 หอ้ง ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมอืทีใ่ช้
ในงานวจิยัไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระกอบการสอน 2) แผนการ
จดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ3) แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปญัหา มคี่าความเชื่อมัน่  0.890  
4) แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ วเิคราะห์ขอ้มูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบท ี
  ผลการวจิยัพบว่า 
  1. ความสามารถในการแก้ปญัหาของนักเรยีนโดยใช้เกมคอมพวิเตอรป์ระกอบการ
สอนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
  2. ความสามารถในการแก้ปญัหาของนักเรยีนทีส่อนแบบปกตหิลงัเรยีนสูงกว่าก่อน
เรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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  3. ความสามารถในการแก้ปญัหาของนักเรยีนโดยใช้เกมคอมพวิเตอร์ประกอบการ
สอนสงูกว่าการสอนแบบปกตอิยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
  4. ความพึงพอใจที่มีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประกอบการสอนสงูกว่าการสอนแบบปกตอิยา่งมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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ABSTRACT 
 
  The purposes of the study were to compare Matthayomsuksa 4 students’:        
1) problem solving abilities before and after using computer games; 2) problem solving 
abilities before and after using traditional teaching technique; 3) problem solving abilities 
after using computer games and traditional teaching technique; 4) satisfaction towards 
the computer course using computer games and traditional teaching technique.         
The research sample, chosen by using cluster sampling, comprised 2 classes of 
Matthayomsuksa 4 students from Satri Angthong School, under the jurisdiction of 
Secondary Educational Service Area Office 5.  The research instruments included:       
1) lesson plans using computer games, 2) lesson plans using traditional teaching 
technique; 3) an achievement test on problem solving abilities with a reliability value of 
0.890. 4) a questionnaire on satisfaction towards the computer course. Data were 
analyzed in terms of mean, standard deviation, and t-test.  
 The findings showed that:   
  1. The students’ problem-solving abilities after using computer games were 
significantly higher than those before using it (p<.01). 
  2.  The students’ problem-solving abilities after using traditional teaching 
technique were significantly higher than those before using it (p<.01). 
 3. The students’ problem-solving abilities using computer games were 
significantly higher than those using traditional teaching technique (p<.01). 
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  4. The students’ satisfaction towards the computer course using computer 
games were significantly higher than that using traditional teaching technique (p<.01). 
 

 
 

 


