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บทที่  1 
บทน ำ 

 
ภูมิหลัง 

ในยุคสมัยปัจจุบันของศตวรรษที่ 21 ที่ระบบเศรษฐกิจทั่วโลกถูกเร่งให้ขับเคลื่อนด้วย
นวัตกรรมและองค์ความรู้ร่วมสมัย เป็นสังคมอุตสาหกรรมและตลาดการค้าทั ้งภายในและ

ระหว่างประเทศ สภาวะที่โอกาสถูกเปิดกว้างเพิ่มมากขึ้นควบคู่กับความเสี่ยงที่มากขึ้น

เช่นเดียวกัน สังคมต้องเผชิญกับความท้าทายทางเศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง วิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี ภาวะสุขภาพ และสิ่งแวดล้อมที่มีความซับซ้อนมากขึ้นและความหลากหลายทาง

สังคมแนวคิดในกระบวนการพัฒนาเพื่อเตรียมความพร้อมและปรับปรุงคุณภาพของประชาชน

ในประเทศต่างๆ ทัว่โลก ดังนัน้การจัดการศึกษาของไทยจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพิจารณา
จากบริบทของสังคมโลก เพื่อพัฒนาสังคมไทย มิฉะนัน้การศึกษาของไทยจะไม่สามารถพัฒนา

คนได้เท่าทันกับความต้องการและการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะกับเยาวชนที่จะเติบโตขึ้นเป็น

บุคลากรที่ส าคัญของประเทศชาติซึ่งจ าเป็นต้องมีองค์ความรู้พื้นฐานและร่วมสมัย ทักษะการ
ปฏิบัต ิงานพื้นฐานจ าเพาะด้าน กระบวนการคิดที ่ย ืดหยุ ่นและเป็นระบบ ร ูปแบบและ

ความสามารถในการอยู่ร่วมกับบุคคลและสังคมอื่นท่ีแตกต่างออกไป ซึ่งทักษะส าหรับยุคปัจจุบัน

และอนาคตเหล่านัน้จะต้องเท่าทันและเพียงพอต่อสภาวะการเปลี่ยนแปลงตามทิศทางแนวโน้ม
ความเป็นไปของโลก เพื่อน าไปสู่คุณภาพการด าเนินชีวิตที่เหมาะสม อยู่อย่างเป็นสุขที่แท้จริง 

(นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ,์ 2554) 

 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555–2559) ถูกก าหนดขึ้น
เพื่อแก้ไขสภาพการณ์ที่ประเทศไทยเผชิญกับสถานการณ์ทางสังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม

ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและส่งผลกระทบอย่างรุนแรง โดยก าหนดทิศทางของการพัฒนา

ประเทศจะต้องสร้างภูมิคุ้มกันในประเทศให้เข้มแข็งขึ้นเพื่อเตรียมพร้อมคน สังคม และระบบ
เศรษฐกิจของประเทศให้สามารถรองรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม  

โดยให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนให้มีคุณภาพโดยสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจด้วยฐานความรู้ 

เทคโนโลยี นวัตกรรม โดยให้ทุกภาคส่วนในสังคมไทยมีส่วนร่วม ซึ่ งจะน าไปสู่การพัฒนา     
เพื่อประโยชน์สุขของสังคมไทยตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงให้ความส าคัญกับการพัฒนา

ประเทศโดยใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นแรงขับเคลื่อน ยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ    

ที่ส าคัญคือ การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมให้เป็นพลังขับเคลื่ อน 
การปรับโครงสร้างเศรษฐกิจให้เติบโตอย่างมีคุณภาพและยัง่ยืน โดยการสร้างสภาพแวดล้อม

ที่เอื้ออ านวยต่อการพัฒนาและประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมที่ส่งเสริม

การใช้ความคิดสร้างสรรค์และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับภาคการผลิต ตลอดจนพัฒนาโครงสร้าง

 



2 
 

พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมให้ทัว่ถึงและเพียงพอทัง้ในเชิงปริมาณ

และคุณภาพในลักษณะของความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11, 2555, หน้า 95)เช่นเดียวกับนโยบายวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ

นวัตกรรมแห่งชาติ ฉบับที่หนึ่ง ก าหนดว่า บุคลากรถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนา

ประเทศและการด าเนินงานทุกประเภทที่ต้องเร่งสร้างความพร้อมเพื่อรองรับการรวมตัวเป็น
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนสร้างศักยภาพด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเด็กและเยาวชน

โดยให้ภาครัฐและเอกชนร่วมมือกันพัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพ เพื่อเป็นรากฐานในการ

ยกระดับความสามารถในการแข่งขันของประเทศ (กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555, 
หน้า 95)โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจะเป็นสิ่งหนึ่งที่มีความส าคัญ 

ด้วยทักษะและความรู้ความสามารถในด้านนี้จะกลายเป็นความต้องการขัน้พื้นฐานของทุก

ต าแหน่งทัง้ในภาครัฐและเอกชน โครงสร้างการผลิตเปลี่ยนจากการใช้แรงงานเป็นใช้องค์ความรู้
และเทคโนโลยีมากขึ้น การพัฒนาคนมุ่งสร้างให้มีความรู้ ทักษะ และความช านาญ ควบคู่ไปกับ

การพัฒนาเทคโนโลยี ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และเทคโนโลยี

อื่นๆ ถูกมองว่าเป็นทัง้โอกาสและภัยคุกคามในเวลาเดียวกัน กล่าวคือประเทศที่พัฒนาเทคโนโลยีได้
ช้าจะไม่สามารถแข่งขันกับประเทศอื่น การเข้าถึงเทคโนโลยีที่ไม่เท่าเทียมกันของกลุ่มคนใน

สังคมท าให้เกิดความเหลื่อมล ้าในการพัฒนา จึงเป็นที่มาท าให้แม้แต่ในวงการศึกษา นอกจาก

เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารจะถูกใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างคนรุ่นใหม่ที่มีศักยภาพสูง
สามารถแข่งขันกับนานาประเทศได้แล้ว ยังถูกน าไปใช้เพิ่มโอกาสทางการศึกษา พัฒนาคนสู่

สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตอีกด้วย(กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) 

 ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 มาตราที่ 23(2) 
ก าหนดว่า การจัดการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ต้องสอน

ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมาตราที่ 65 ให้มีการพัฒนาบุคลากร    

ทัง้ด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการ
ผลิต รวมทัง้การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ อีกทัง้มาตราที่ 66 ผู้เรียน

มีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ 

เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) 

ดังนัน้ กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 จัดท าขึ้นเพื่อให้เขตพื้นที่การศึกษา หน่วยงานระดับท้องถิ่นและสถานศึกษา
ทุกสังกัดที่จัดการศึกษาขัน้พื้นฐาน ได้น าไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดการเรียนการสอน

เพื่อพัฒนาเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขัน้พื้นฐาน ให้มีคุณภาพด้านความรู้ และทักษะ

ที่จ าเป็นส าหรับใช้เป็นเครื่ องมือในการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหา
ความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยหลักสูตรก าหนดไว้ว่า นักเรียนทุกคน
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จะต้องเรียนวิชาของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานในการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 
สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ  และเทคโนโลยี มาประยุกต์ใช้ในการ

ท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการ

ประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างพอเพียงและมีความสุข โดยสาระส าคัญและมาตรฐานของหลักสูตรการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่ 3เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ก าหนดไว้ว่า นักเรียนเข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่าง

มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม และยังก าหนดคุณภาพผู้เรียนที่จบมัธยมศึกษาปีที่ 

6 จะต้องเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น ๆ สามารถวิเคราะห์เลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม มีทักษะการ

แก้ปัญหา และใช้คอมพิวเตอร์ในการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา ดังนัน้เพื่อให้เป็นไปตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน ปีพุทธศักราช 2551 นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 -6 
จะต้องศึกษาเรื่ อง การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเป็นวิชาพื้นฐาน

ส าคัญในการเรียนด้านเทคโนโลยีทัง้ปัจจุบันและอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551ก) 

 กระบวนการคิดของเด็กไทยผ่านระบบการศึกษาที่ตกต ่า และล่าช้า ส่งผลกระทบต่อการ
พัฒนาประเทศอย่างมาก เรื่ องดังกล่าวถือเป็นเรื่ องส าคัญ ซึ่ งมีผู้แสดงความคิดเห็น ทัศนะ

เกี่ยวกับปัญหาด้านนี้ของเด็กไทยไว้มากมาย โดยในบทความของ กลิ่น สระทองเนียม (2556) 

มองว่าการจัดการศึกษาที่ผ่านมา ผลที่เกิดขึ้นอยู่ในระดับต ่า จากผลการประเมินของส านักงาน
รับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ด้านกระบวนการคิดวิเคราะห์ของเด็ก

อยู่แค่ระดับพอใช้เป็นส่วนใหญ่หากเปรียบเทียบกับต่างชาติด้วยแล้วยิ่งไปกันใหญ่ เพราะจาก

การประเมินของ PISA ด้านความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ปรากฏว่าเด็กไทยได้คะแนนต ่า
กว่าค่าเฉลี่ย จึงไม่ใช่เป็นเรื่องแปลกอะไรเลยที่ว่าท าไมคุณภาพการศึกษาและคุณภาพชีวิตของ

เด็กไทยจึงต ่าลงไปเรื่อยๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิพล  อาจอินทร์ (2554, หน้า 2)    

ท่ีพบว่าผลสัมฤทธิท์างวิชาการ ทักษะการคิด ทักษะการค้นคว้าของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
6 และชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ และเม่ือพิจารณาระดับโรงเรียน พบว่า 

โรงเรียนมากกว่าร้อยละ 90 มีคะแนนเฉลี่ย ผลสัมฤทธิท์างวิชาการ ทักษะการคิด ทักษะการ

ค้นคว้าของผู้เรียนอยู่ในระดับที่ต้องปรับปรุง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่งเป็น
ปัญหาด้านคุณภาพการคิดวิเคราะห์ของเด็กไทยควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน โดยเป็นไป

เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ณัฐภัสสร  เหล่าเนตร (2552, หน้า 2) ที่ได้พิจารณาปรากฏการณ์

เด็กไทยสอบตกยกประเทศ จากผลการสอบโอเน็ต (O-NET) โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์และ
วิชาภาษาอังกฤษ ท าได้ไม่ถึง 20เปอร์เซ็นต์ สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการ เรียนรู้ของเด็ก        
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ในปัจจุบันที่ยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์  โจทย์ที่ส าคัญ คือ  เด็กไทยส่วนใหญ่เรียนแบบ

ท่องจ าท าให้เด็กไทยขาดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  โกวิท  วงศ์สุวรวัฒน์ (2556) จากรายงาน
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศต่างๆ ทัว่โลก ตัง้แต่ พ.ศ.2555-2556 (The Global  

Competitiveness Report 2012-2013) ได้จัดอันดับคุณภาพการศึกษาของประเทศไทยในกลุ่ม

อาเซียน อยู่ในกลุ่มสุดท้าย คือ อันดับที่ 8 เป็นกลุ่มท่ีมีคะแนนต ่าที่สุด และมองว่าการศึกษาไทย
อาจต้องยอมให้เด็กคิดเอง ท าเองบ้างและกระตุ้นความอยากรู้ อยากเรียนรวมทัง้สอนให้อ่าน

หนังสือเป็นด้วยไม่ใช่แต่ใช้พาวเวอร์พ้อยท์ (PowerPoint) และอ่านจากต าราให้เด็กจดไปท่องจ า

เท่านั้น ปัญหาการจัดการเรียนแบบดังกล่าว แม้แต่ ชูศักดิ ์  ประเสริฐ (2556) ก็ยอมรับว่า  
การเรียนการสอนแบบที่เรียนแต่ในห้อง ท่องจ าหนังสือแบบนกแก้วนกขุนทอง เพียงเพื่ อ

น าไปสอบแข่งขันเลื่อนขั้นสูงขึ้น นอกจากไม่เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริงที่สามารถน ามาปฏิบัติ 

น ามาใช้ในชีวิตได้แล้ว ยังสร้างความเห็นแก่ตัว ที่จะต้องเป็นผู้ชนะในลู่แข่งขันทางการศึกษา  
จึงเกิดภาวะที่เรียนหนังสือจนไม่รู้จักมนุษย์  ไม่รู้จักโลก  ขนาดเรียนหนักจากห้องเรียนแล้ว 

ยังต้องไปเรียนกวดวิชาเพิ่มเติมอีก เป็นความทุกข์ที่เกิดจากการศึกษาทัว่บ้านทัว่เมือง 

 การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย แต่อย่างไรก็ตาม ปัจจัยที่ส าคัญ
คือ เนื่องจากธรรมชาติของเด็ก มีสมาธิต ่า อยู่ไม่นิ่ง ซึ่งในการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา 

จะต้องมีสมาธิจดจ่อกับปัญหา คิดเป็นขัน้เป็นตอน ตามกระบวนการหรือหลักการที่วางไว้ ใช้ทัง้

ความคิดหรืออาจใช้การปฏิบัติร่วมด้วย แนวทางการแก้ปัญหา อาจจัดหาอุปกรณ์หรือ       
สื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักสูตรหรือกิจกรรม เพื่อท าให้เกิดความน่าสนใจ อาจจัด

กิจกรรมง่ายๆ หรือได้เคลื่อนไหวร่างกายให้เข้ากับบทเรียนนัน้ๆ ด้วยตนเอง จะท าให้ตรึงความ

สนใจไว้ที่เนื้อหาได้นานมากขึ้น (ศศิภา จงรักโชคชัย, 2557)  
มีผู้วิจัยหลายท่านได้ศึกษาเกี่ยวกับเกม พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ สร้างความสนใจและความสนุกสนาน ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วย

ตนเอง สามารถตอบสนองต่อผู้เล่นได้ทันที อย่างไรก็ตาม เกมคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้จะต้องผ่าน
การคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับนักเรียน ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ และมีลักษณะ

ส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา มีกติกาการเล่นที่ชัดเจน (มัทนา ดวงกลาง, 2555 หน้า 495) 

อีกทั้ง ยังสนับสนุนแนวคิดในการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในสถาบันการศึกษา เนื่ องจาก       
ได ้ศ ึกษาแนวคิดในการน า เกมคอมพิว เตอร ์เพื่อการศ ึกษาถ ูกน ามาใช ้ในโรง เร ียน           

และมหาวิทยาลัยหลาย ๆ แห่งในต่างประเทศอย่างแพร่หลาย อีกทัง้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ    

ที่ผนวกการศึกษาและความบันเทิงไว้ในเวลาเดียวกัน ยิ่งไปกว่านัน้เกมคอมพิวเตอร์แสดงให้
เห็นถึงความสัมพันธ์ของทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการเล่น การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติและการเรียนรู้

ผ่านสถานการณ์จ าลอง อีกทัง้มีลักษณะสอดคล้องกับการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอีก

ด้วย (โกวิทย์ รพีพิศาล, 2553, หน้า 37)จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ 
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พบว่าเกมคอมพิวเตอร์เป็นนวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วย

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ ไม่เบื่อหน่าย  
 ในด้านการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ได้แก่ 

รัตนา พิมพงษ์ (2552, หน้า 52) ได้ท าการวิจัย  เรื่อง การศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนา

ทักษะการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการฝึก
ทักษะการแก้ปัญหาด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีทักษะความสามารถสูงกว่าผู้เรียน ที่เรียนด้วย 

การแก้ปัญหาด้วยการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับ จันทิมา  

ภิรมย์ไกรภักดิ ์(2552, หน้า 35-37) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องเศษส่วนส าหรับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.71/76.76 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

คือ 75/75 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผู้เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนของครู 
สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นต้น จากการ

วิจัยดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอนเป็น

แนวทางหน่ึงท่ีจะช่วยยกระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนให้สูงขึ้นได้ มัทนา ดวงกลาง (2555, หน้า 
491) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมแก้ปัญหาด้วยโปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซลส าหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 กรณีศึกษาโรงเรียนองครักษ์ จากผลการวิจัยพบว่า เกมแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม

ไมโครซอฟท์เอ็กเซลมีประสิทธิภาพ 84.14/84.94 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ที่เรียนโดยใช้เกมแก้ปัญหาด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์ เอ็กเซลมีพัฒนาการความสามารถใน   

การคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อเกมแก้ปัญหาด้วย

โปรแกรมไมโครซอฟท์เอ็กเซลในระดับมากที่สุด 
 จากแนวคิดและเหตุผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์ ช่วยท าให้นักเรียน      

มีความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง กระบวนการแก้ปัญหา ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ดีขึ้น

ดังนั ้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจเพื่ อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ 

 
ควำมมุ่งหมำยในกำรวิจัย 

 1. เพื่ อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ ปัญหา เรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา         

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนระหว่าง     
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

 2. เพื่ อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ ปัญหา เรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา          

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ของการสอนแบบปกติระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
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 3. เพื่ อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา           

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน   
กับการสอนแบบปกติ 

 4. เพื่ อเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ 

 
ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

 1. นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีความสามารถ

ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้ดีขึ้น และยังเป็นพื้นฐานในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์
ได้เป็นอย่างดี 

 2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอน เรื่อง กระบวนการแก้ปัญหา และสามารถน าไปพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 
 3. เป็นแนวทางในการนิเทศติดตามของผู้บริหาร และผู้ที่เกี่ยวข้องในการจัดกิจกรรม   

การเรียนการสอน เรื่อง กระบวนการแก้ปัญหา อีกทัง้ยังเป็นแนวทางให้กับผู้ที่สนใจที่จะค้นคว้า

น าผลการวิจัยท่ีได้ไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีอ่างทอง สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 

12 ห้อง 

  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2        
ปีการศึกษา 2557  โรงเรียนสตรีอ่างทอง  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 5 

ได้มาจากการสุ่มห้องเรียน (cluster sampling) จ านวน 4 ห้อง จากห้องเรียนทัง้หมด 12 ห้อง ซึ่ง  

คละนักเรียนแล้ว แบ่งออกเป็น 2 ชุด ชุดที่ 1 ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยจ านวน    
2 ห้อง 100 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง 50 คน และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง 50 คน  และชุดที่ 2 

เป็นกลุ่มท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลในการทดลอง จ านวน 66 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง 36 คน 

และกลุ่มควบคุม 1 ห้อง 30 คน 
 2.  ตัวแปรที่ศึกษำ 

  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ซึ่งแบ่งได้ 2 วิธี คือ 
    2.1.1 การสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน 

    2.1.2 การสอนแบบปกติ 
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  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมี 2 ด้านคือ 

    2.2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
    2.2.2 ความพึงพอใจต่อการเรียนต่อการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
 3.เน้ือหำ 

   เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง เรื่องกระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู้ใช้เวลา

เรียนทัง้หมด 4 ชัว่โมง ดังนี ้  
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการแก้ปัญหา  จ านวน  6  ชัว่โมง 

  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เครื่องมือในการแก้ปัญหา  จ านวน  4  ชัว่โมง   
 4.  ระยะเวลำในกำรทดลอง 

  การทดลองครัง้นี้เป็นศึกษาในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2557 เวลาในการทดลอง  

5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชัว่โมงรวมทัง้สิน้ 10 ชัว่โมงต่อหนึ่งห้องเรียน  
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 กำรสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบกำรสอน  หมายถึง  การสอนตามแผน 

การสอนท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยสอดคล้องกับตัวชีว้ัด และสาระการเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี     

ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง หลักการแก้ปัญหา มี 5 ขัน้ตอน ดังนี้ ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอน 
ขัน้ฝึกทักษะ และขัน้สรุป ซึ่งในขัน้ฝึกทักษะมีการน าปัญหา สถานการณ์จ าลอง จากเกมคอมพิวเตอร์

ที่พัฒนาและเผยแพร่ โดยสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (สสวท.) มาใช้ในการฝึกทักษะการแก้ปัญหา 
 กำรสอนแบบปกติ  หมายถึง  การสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น

โดยสอดคล้องกับตัวชีว้ัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง หลักการแก้ปัญหา 

มี 4 ขัน้ตอน ดังนี้ ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอน ขัน้ฝึกทักษะ และขัน้สรุป โดยในขัน้ฝึกทักษะ   
ใช้สถานการณ์จ าลองให้เหมือนกับเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการฝึกทักษะในการแก้ปัญหา 
 กระบวนกำรแก้ปัญหำ หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหา ตามสาระการเรียนรู้และตัวชี้วัด

ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551ก) คือ การเลือกใช้วิธีการ

แก้ปัญหาที่ถูกต้องและเหมาะสม โดยมี 4 ขัน้ตอน ได้แก่ การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด

ของปัญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบขัน้ตอนวิธีในการแก้ปัญหา การด าเนินการแก้ปัญหา 
และการตรวจสอบและปรับปรุง  
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 ควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนหมายถึง ความรู้สึกชอบ ดีใจ พอใจ มีความรู้สึกดี           

มีความต้องการและมุ่งมั่นที่จะเรียนให้บรรลุผลส าเร็จ และมีความสุขที่ได้ปฏิบัติกิจกรรม       

การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
นักเรียน หมายถึง นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสตรีอ่างทอง สังกัดส านักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 

 
กรอบควำมคิดของกำรวิจัย 

 การสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหามีหลักแนวคิด
ตามทฤษฎีอย่างน้อย 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Learning through play) 

การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Learning through doing) และการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์

จ าลอง (Learning through simulation) (โกวิทย์ รพีพิศาล, 2553) 
 การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาทักษะความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาคอมพิวเตอร์

ให้ดีขึ้น ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความเหมาะสม เป็นสื่อกลางในการเรียนการสอน

ท าให้นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น มีความรับผิดชอบร่วมกัน มีความสนุกสนาน             
มีความพึงพอใจต่อวิชาคอมพิวเตอร์ ในการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความสามารถใน            

การแก้ปัญหานี ้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็นกรอบแนวคดโดยมีขัน้ตอน ดังนี ้

 
  
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
สมมติฐำนในกำรวิจัย 

 1. ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้    

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประกอบการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้     

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนแบบปกติหลังเรียน      

สูงกว่าก่อนเรียน                                                                                 

การสอน ซึ่ง แบ่งเป็น 2 วิธ ี

1.  การสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ 
    ประกอบการสอน 

2.  การสอนแบบปกติ 

ผลของสอนแบ่งออกเป็น 2 ด้าน 

1.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
2.  ความพึงพอใจต่อวิชาคอมพิวเตอร์ 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่ อง กระบวนการแก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้    

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประกอบการสอนสูงกว่าการสอนแบบปกติ 

4. ความพึงพอใจต่อวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สอนโดยใช้   

เกมคอมพิวเตอรป์ระกอบการสอนสูงกว่าการสอนแบบปกติ 


