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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และ
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บทคัดย่อ 
 

           การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการ
ประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator และเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator ของนักศึกษาระดับ
อนุปริญญา ช้ันปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ในช่วงสถาณการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือโควิด -19 โดย
กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับอนุปริญญา ช้ันปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2/2564 วิทยาลัยชุมชนยะลา จ านวน 27 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามผลการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์
และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกม PC Building Simulator  
ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผลการจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกม PC Building Simulator โดยรวมอยู่่ในระดับมาก (𝑥  ̅=4.47) 
 
ค าส าคญั : ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, รายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ,เกม PC Building 
Simulator  
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Abstract  
 This study aimed to investigate the results of achievement in Computer Assembly and 
Software Installation’s teaching management by using the PC Building Simulator Game and study 
the results of learning management in the subject of Computer Assembly and Software Installation 
by using the PC Building Simulator Game for the first-year students of associate degree, Computer 
Business Program 
during the COVID-19 pandemic. The purposive sampling of the study were the Business Computer 
students who are studying at the Associate Degree level, Year 1, Semester 2/ 2021 at Yala 
Community College which consist of 27 students.The instruments for data collection included the 
learning achievement test and questionnaire on the learning management in the Computer 
Assembly and Software Installation Subject by using the PC Building Simulator Game.  Data were 
analyzed by using mean, standard deviation, and t-test. The study result showed that after using 
the PC Building Simulator game in the Computer Assembly and Software Installation subject was 
significantly higher than before studying at the .05 level, and the results of learning management 
using the PC Building Simulator Game were overall at a high level (𝑥 ̅ =4.47) 
 
Keywords:  Learning Achievement, Computer Assembling and Software Installation Subject, PC 
Building Simulator Game. 

บทน า 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 มาตรา 22 กล่าวว่า การจัดการการศึกษาต้องยึดหลักว่า 
ผู้เรียนทุกคนมีศักยภาพและสามารถพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด โดยกระบวนการจัด
การศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามลักษณะและศักยภาพของผู้เรียน ดังนั้ นผู้สอนต้องจัดการเรียนรู้ที่
สามารถพัฒนาความรู้ทั้งด้านวิชาการและเน้นให้เกิดทักษะทางวิชาชีพ และผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาเต็มตาม
ศักยภาพของตน  ดังนั้นความท้าทายของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงไม่ใช่เพียงการให้ความรู้ แต่ควร
สร้างทักษะให้ผู้เรียน ผู้สอนจึงควรมีการวางแผนในการสอนทักษะและควรมีวิธีการที่หลากหลายในการส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาตามศักยภาพของผู้เรียน และสิ่งส าคัญในการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือการเปลี่ยนวิธีการ
เรียน จาก "การส่งเสริมความรู้" เป็น "การพัฒนาทักษะ" จาก "ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง" เป็น "ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง"  
(Andrew & Daniel, 2010 และวิจารณ์ พานิช, 2555) ประกอบกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูก
น ามาใช้เป็นเครื่องมือส าหรับเพิ่มศักยภาพการแข่งขันทางธุรกิจอย่างต่อเนื่อง และเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท า
การตลาด ดังนั้นมีความจ าเป็นต้องมีการคัดสรรและต้องการแรงงานที่มีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ ในการปฏิบัติงานในสาขาวิชาชีพให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาด 

  การพัฒนาก าลังคนให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อ
เป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจจึงเป็นสิ่งจ าเป็น สอดรับกับความต้องการของตลาดแรงงานที่ต้องการ
บุคลากรที่มีความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงสามารถประยุกต์ เทคโนโลยี
สารสนเทศใช้งานในด้านต่างๆ ขององค์กรได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับหลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกจิ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2561ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ (วิทยาลัยชุมชนยะลา
,2561) ที่ต้องมุ่งเน้นทักษะในการประกอบคอมพิวเตอร์ที่ถูกต้องและเป็นไปตามหลักการ  และเป็นพื้นฐานในการ
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ต่อยอดการศึกษาเรียนรู้ ดังนั้นผู้เรียนควรมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีเพื่อสะท้อนถึงทักษะด้านเทคโนโลยีเบื้องต้น
ได้  

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อโควิด-19 ได้ก่อให้เกิดผลกระทบอย่างมากต่อระบบการศึกษาไทย 
ส่งผลให้ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ตามปกติ โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนที่
ต้องเน้นการปฏิบัติ ซึ่งรายวิชาประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์เป็นวิชาที่นักศึกษาจ าเป็นต้องมีการฝึกฝน
และทดลองปฏิบัติจริงในห้องปฏิบัติการเพื่อให้เป็นไปตามสมรรถนะของหลักสูตร ซึ่งการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
เรียนการสอนมาเป็นแบบออนไลน์ ท าให้เกิดความท้าทายในการสอนทักษะเชิงปฏิบัติ การที่ผู้เรียนไม่สามารถ
เข้าถึงอุปกรณ์และทรัพยากรต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นในการฝึกปฏิบัติได้อย่างเต็มที่ เพราะต้องใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มี
ราคาสูงเพื่อเสริมความเข้าใจและปฏิบัติมากขึ้น ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้เกิดความยากล าบากและไม่เต็ม
ประสิทธิภาพ อาจารย์และสถานศึกษาต้องหาวิธีการใหม่ ๆ เช่น การใช้ซอฟต์แวร์จ าลอง เพื่อให้การเรียนการสอน
ด าเนินไปได้อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ในสถานการณ์เช่นนี้ 

ดังนั้นบทบาทของผู้สอนจึงต้องเลือกใช้สื่อและ เทคโนโลยีน ามาออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
(ฐิติวัสส์ สุขป้อม และคณะ, 2563) การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ซึ่งช่วยเพิ่มผลการเรียนของผู้เรียนได้ เนื่องผู้เรียนได้ลงมือกระท า และปฏิบัติจริง ได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ สร้างประสบการณ์ในการเรยีนที่สนุกสนาน โดยเนื้อหาจะถูกสอดแทรกในการเรียนไว้ในเกม และผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ผ่านการเล่นเกม (วรัตต์ อินทสระ , 2563)  ดังนั้นผู้วิจัยจึงหาแนวทางแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว จึงได้น าเกม PC Building Simulator เป็นเกมที่พัฒนาโดย Kiss Claudiu และจัดจ าหน่ายโดย The 
Irregular Corporation ในปี 2019 ซึ่งเป็นเกมที่ให้ผู้เล่นได้สร้างและท าให้ธุรกิจร้านซ่อมคอมพิวเตอร์ของตัวเอง
เติบโต ไปพร้อมกับเรียนรู้กระบวนการต่างๆ ในการประกอบคอมพิวเตอร์ ที่มีช้ินส่วนมากกว่า 1 ,000 ช้ิน          
จากแบรนด์ผู้ผลิตช่ือดังในโลกแห่งความเป็นจริง อาทิ AMD, NVIDIA และ ASUS ซึ่งตัวเกมได้รับความนิยมอย่าง
มาก และสามารถน ามาเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาทักษะการประกอบคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบจ าลองสถาณ
การณ์ (Simulator Game) ซึ่งเป็นเกมที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผู้ที่เริ่มต้นฝึกการประกอบคอมพิวเตอร์ มาใช้
พัฒนาทักษะการประกอบคอมพิวเตอร์ และความรู้ความสามารถของผู้เรียน เพื่อส่งเสริมให้ นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่สูงขึ้น และน าข้อมูลที่ ได้ไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการ เรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพต่อไป 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

กรอบแนวคิดการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวรโ์ดย
ใช้เกม PC Building Simulator ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องประกอบด้วย 
แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน (ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์,2549 ) และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอน
โดยใช้เกม (Micheal,1997) โดย ผู้วิจัยได้น ามาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวความคิดการวิจัย ประกอบด้วย ตัวแปรตน้ 
คือ การเรียนการสอนโดยใช้เกม PC Building Simulator และ ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
การประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ดังนี ้

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรต้น: การเรียนการสอนโดยใช้เกม PC 
Building Simulator 

ตัวแปรตาม:ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
การประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ 
โดยใช้เกม PC Building Simulator 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1 .เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 
1 วิทยาลัยชุมชนยะลา ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ โดยใช้ เก ม PC Building 
Simulator 

 2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC 
Building Simulator ของนักศึกษาระดับอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยชุมชนยะลา 

วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการด าเนินงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และ
ติดตั้งซอฟต์แวร์ โดยใช้ เกม PC Building Simulator มีวิธีด าเนินการดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย  

นักศึกษาระดับอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 /2564  วิทยาลัย
ชุมชนยะลา จ านวน 27 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

2. สมมติฐานของการวิจัย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์หลังการจัดการเรียนรู้
ด้วย โดยใช้เกม PC Building Simulator ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 
/2564 หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียน และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทั้งช้ันเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนร้อยละ 20 ขึ้นไป 

3. ขอบเขตการวิจัย 

3.1 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยตามแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ หลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2561 วิทยาลัยชุมชนยะลา 

3.2 การวิจัยครั้งนี้จัดท าขึ้นช่วงสถานการณ์ COVID-19 ระบาด จึงท าให้ต้องกระชับเนื้อหาในการจัดการ
เรียนการสอนเพื่อเหมาะสมกับสถานการณ์ 

4. ตัวแปรที่ศึกษา 

           ตัวแปรต้น การเรียนการสอน โดยใช้เกม PC Building Simulator 

           ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ของนักศึกษา
ระดับอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 1 ภาคการศึกษาที่ 2 /2564 วิทยาลัยชุมชนยะลา 

5. แบบแผนในการวิจัย 

แบบแผนการทดลองในการวิจัยครั้งนี้คือ การทดลองแบบศึกษากลุม่เดียวทดสอบก่อนเรยีนและหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design)   
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6. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

          6.1  แผนการจัดการเรยีนสอนรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และตดิตั้งซอฟต์แวร์ ได้ถูกออกแบบให้มี
การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้เกม PC Building Simulator โดยมขีั้นตอนดังต่อไปนี ้
       1.ศึกษาหลักทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างแผนการสอนโดยการจัดการเรยีนรู้ด้วยเกม จากเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

     2. วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ของรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ เพื่อก าหนด
จุดประสงค์รายวิชาและวิธีการประเมินผลให้สอดคล้องกับหลักทฤษฎีการสร้างแผนการสอน โดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยเกม จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ โดยใช้เกม PC Building Simulator เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 
                 3. ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านให้สมบูรณ์
ก่อนน าไปใช้จริง และน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นนักศึกษานักศึกษา
ระดับอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยชุมชนยะลามีจ านวนท้ังหมด 27 คน ของวิทยาลัย
ชุมชนยะลา 

           6.2 แบบทดสอบคู่ขนาน (Parallel Test) รายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และการติดตัง้ซอฟแวร์ ผู้วิจัย
ด าเนินการสร้างแบบทดสอบคู่ขนานเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เลือกตอบ 5 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ข้อ 20 คะแนน และหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้จากอาจารย์
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ท่าน เท่ากับ 0.86 และมีค่าความความยากง่าย (Difficulty) รายข้อระหว่าง 
0.30-0.80 

6.3 แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลผลการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการประกอบ
คอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator โดยผู้วิจัยได้สร้างและทดสอบเครื่องมือโดย
การน าแบบสอบถามเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  และน าผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณ เพื่อหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีค่าเฉลี่ยของดัชนีความสอดคล้อง 
ตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป 

7. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและท าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม PC Building Simulator จ านวน 28 ชม และท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบคู่ขนาน 
และเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถามเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์
และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator ประกอบด้วยข้อความในประเด็นความรู้สึก พฤติกรรมใน
ระดับการแสดงออกเกี่ยวกับการประกอบคอมพิวเตอร์ ประเมินผลโดยนักศึกษา 

8. การวิเคราะห์ข้อมูล 

            ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ ให้ 0.5 คะแนนส าหรับการตอบค าถามได้ถูกต้อง มี
ทั้งหมด 20 คะแนน รวม 40 ข้อ แล้วน าผลต่างของคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนหลังเรียน และผลประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์โดยใช้เกม PC Building Simulator มา
วิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป โดยวิธีหาค่าความถี่และ
ร้อยละ วิเคราะห์ข้อมูลผลการจัดการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ โดยใช้สถิติ พรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรต่างๆ และวิเคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อศึกษาความแตกต่าง
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ของคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตรค านวณหาค่า ทางสถิติ เพื่อการทดสอบ
สมมติฐานของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว (t-test Dependent)  

ผลการวิจัย 

       ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามวิธีด าเนินการวิจัยท าให้ได้ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ โดยใช้เกม PC Building Simulator เมื่อสิ้นสุดการทดลองผู้วิจัยท าการทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธิ์   
ทางการเรียนก่อนและหลังของผู้เรียนได้ผลดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที ่1 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรียน และหลังเรียน ในรายวิชา
การประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ โดยใช้เกม PC Building Simulator  

การทดสอบ
ผลสัมฤทธิ ์

จ านวน คะแนนเต็ม x̅ S.D. t 
 
p 

ร้อยละ
ความก้าวหน้า
ทั้งชั้นเรียน 

ก่อนเรียน 27 40 16.19 5.58 
11.318 .00 25 

หลังเรียน 27 40 26.19 4.78 
  * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

      จากตารางพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 /2564  ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.19 ส่วนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 26.19 
ตามล าดับ และเมื่อ เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจช้ันปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 /2564  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 และเมื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยพบว่าค่า T2 ที่ได้จากการค านวณมากกว่า T1 ค่า t วิกฤต 
(26.19 > 16.19) หมายความว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนโดยใช้ เกม PC Building Simulator ในรายวิชา
การประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 ดังนั้นจึงสรุปได้
ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ โดยใช้เกม PC Building 
Simulator สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจช้ันปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 /2564  สูงกว่าก่อนเรียนโดยมีค่าร้อยล่ะ
ความก้าวหน้าทั้งช้ันเรียนสูงขึ้นร้อยล่ะ 25  และผลการประเมินโดยนักศึกษาในการจัดการเรียนรูโดยใช้เกม PC 
Building Simulator  ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้ง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจช้ันปีที่ 1 ภาค
การศึกษาท่ี 2 /2564 ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 2 

    ตารางที ่2 ผลการประเมินโดยนักศึกษาในการจัดการเรียนรูโดยใช้เกม PC Building Simulator 

รายการประเมิน 𝑥 ̅ S.D. แปลผล 

1. เข้าใจเนื้อหาในการประกอบคอมพิวเตอร์มากขึ้น 4.59 0.50   มากที่สุด 

2. ท าให้นักศึกษาให้ความส าคัญตอ่รายวิชานี้มากขึ้น 4.37 0.56   มาก 

3. สามารถใหร้ายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาได้อยา่งครบถ้วน 4.41 0.50   มาก 
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รายการประเมิน 𝑥 ̅ S.D. แปลผล 

4. สร้างบรรยากาศที่ดีในการเรยีนรู้ในรูปแบบออนไลน ์ 4.59 0.50   มากที่สุด 

5. เกิดความน่าสนใจ และสนุกกับการเรยีน 4.37 0.49   มาก 

6. ได้ฝึกปฏิบัติตไิด้จริงในรูปแบบเสมือนจริง 4.41 0.50   มาก 

7. พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 4.41 0.64   มาก 

8. พัฒนาทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 4.56 0.51   มากที่สุด 

9. พัฒนาทักษะกระบวนการคิด วเิคราะห์ และแก้ปญัหาได้ 4.30 0.47   มาก 

10. คลายกังวลต่อการเรียนรู้ในรปูแบบออนไลน ์ 4.37 0.56   มาก 

11. มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบออนไลน์ในช่วงสถานการณ์การแพรร่ะบาดของโรคไวรสัโค
โรน่า 2019 

4.63 0.49   มากที่สุด 

12. ความสอดคล้องกับสถานการณ์การประกอบคอมพิวเตอร์จริง 4.56 0.51   มากที่สุด 

13. สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 4.41 0.57   มาก 

14. อยากให้มีการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ Game Based Learning 
ในรายวิชาอื่น 

4.59 0.50   มากที่สุด 

15. ความพึงพอใจในภาพรวมการเรียนรูผ้่านเกม PC Building 
Simulator อยู่ในระดบัใด 

4.48 0.51   มาก 

รวม 4.47 0.31   มาก 

  จากตารางพบว่าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม PC Building Simulator โดยรวมอยู่่ในระดับมาก               
(𝑥  ̅=4.47, S.D.=0.31) ด้านพบว่าเมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนรูปแบบออนไลน์ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคไวรัสโคโรน่า 2019 อยู่ในระดับมากที่สุด            
(𝑥 =̅ 4.63 , S.D.=0 .49) รองลงมาคือเข้าใจเนื้อหาในการประกอบคอมพิวเตอร์มากขึ้น  อยู่่ในระดับมากที่สุด         
(𝑥  ̅=4.59, S.D.=0.50) และน้อยที่สุดคือพัฒนาทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ อยู่่ในระดับมาก 
(𝑥  ̅=4.30, S.D.=0.47) ตามล าดับ 
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สรุปผลการวิจัย 

        ผลการวิจัยพบว่า คะแนนจากการทดสอบ ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการประกอบ
คอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการโดยใช้ เกม PC Building Simulator ของกลุ่ม
ตัวอย่าง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สรุปได้ว่า การเรียนวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และ
ติดตั้งซอฟต์แวร์ โดยใช้เกม PC Building Simulator ของกลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น 
ร้อยล่ะ 25 มากกว่าสมมติฐานงานวิจัยที่ตั้งไว้ร้อยล่ะ 20 และผลการจัดการการเรียนรู้ผ่านเกม PC Building 
Simulator โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 ̅ =4.47) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคไวรัสโคโรน่า 2019 อยู่ในระดับ
มากที่สุด(𝑥 ̅ =4.63) และน้อยที่สุดคือพัฒนาทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ อยู่่ในระดับมาก (𝑥 ̅ 
=4.30) 

อภิปรายผล 

 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ
ใช้เกม PC Building Simulator แสดงให้เห็นว่านักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีโอกาสรับความรู้ด้าน
วิชาการในรายวิชาและสามารถฝึกปฏิบัติการประกอบคอมพิวเตอร์ในสภาพแวดล้อมจ าลองที่มีช้ินส่วนมากกว่า 
1,000 ช้ินจากแบรนด์ผู้ผลิตชื่อดังในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น AMD, NVIDIA และ ASUS ซึ่งมรีาคาสูง เกมนี้ช่วย
จ าลองสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกจริง ท าให้การเรียนรู้ผ่านเกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เพิ่มขึ้น 
พัฒนาทักษะและกระบวนการแก้ปัญหา โดยเฉพาะในสถานการณ์โควิด-19 ที่การเรียนการสอนแบบปกติถูกจ ากัด 
นักศึกษายังคงสามารถพัฒนาทักษะการปฏิบัติและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ แสดงให้เห็นว่า
การเรียนรู้ผ่านเกมมีประสิทธิภาพในการกระตุ้นผู้เรียนและเสริมสร้างการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีแม้ในสถานการณ์นี้ 
จึงส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ต่อการเรียนรู้ผ่านเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การประกอบ
คอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะนุช เทือกเท (2563) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิตคณะบริหารศาสตร์มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ในการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
ผ่านเกมสูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนทดสอบหลังเรียน
ของกลุ่มการเรียนการสอนรูปแบบปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 กลุ่มการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
20.97 และยังสอดคล้อง กับงานวิจัยของราตรี สุภาเฮือง และวชิระ อินทร์อุดม (2557) ศึกษาการพัฒนาเกมการ
สอนบนเว็บ เรื่องการ สื่อสารข้อมูล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน 2 พบว่า มีค่า
ประสิทธิภาพ 82.44/83.11 มีคะแนนทดสอบหลังเรียน สูงกว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
0.05 และผลการจัดการการเรียนรูโ้ดยใช้เกม PC Building Simulator ต่อผู้เรียนเมื่อพิจารณารายด้านโดยเฉลีย่อยู่
ในระดับ มากที่สุด ได้แก่ ด้านความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ในช่วง
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคไวรัสโคโรน่า 2019  ด้านเข้าใจเนื้อหาในการประกอบคอมพิวเตอร์ ด้านสร้าง
บรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ด้านพัฒนาทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และด้านสอดคล้องกับ
สถานการณ์การประกอบคอมพิวเตอร์จริงตามล าดับ เกิดจากกิจกรรมแผนการสอน โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม 
PC Building Simulator  ผู้เรียนได้มีบทบาทปฏิบัติในการประกอบคอมพิวเตอร์ โดยสามารถประสานความรู้ด้าน
ทฤษฎีสู่การปฏิบัติรูในปแบบเสมือนจริง ตามหลักสูตรอนุปริญญา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ หลักสูตรปรับปรุง 
พ.ศ. 2561  ในรายวิชาการประกอบคอมพิวเตอร์และติดตั้งซอฟต์แวร์ ที่ต้องมุ่งเน้นทักษะในการประกอบ
คอมพิวเตอร์ที่ถูกต้องและเป็นไปตามหลักการ  และเป็นพื้นฐานในการต่อยอดการศึกษาเรียนรู้ เมื่อหลังเสร็จสิ้น
การจัดการเรียนรู้ผู้เรียนจะได้รู้จักอุปกรณ์ หลักการท างานในการประกอบคอมพิวเตอร์จากทุกยี่ห้อ ในราคาที่
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แตกต่างกัน และสามารถน าไปวิเคราะห์ และแก้ปัญหาในการประกอบคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับราคาและ
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะนุช เทือกเท (2563) ศึกษาผลสัมฤทธิ์และผลจากการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อผ่านเกมของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิตคณะบริหารศาสตร์มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ 
พบว่าผลการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อพิจารณารายด้านอยู่ในระดับมากเกือบทุกด้าน เช่น ด้านความ
กระตือรือร้นต่อการเรียน ด้านเพิ่มความน่าสนใจใฝ่เรียนและสนุกกับการเรียนด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการ
ท างานอย่างมีเหตุผล เป็นต้น โดยการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกมผู้เรียนได้มีบทบาทการปฏิบัติในสถานการณ์
เศรษฐกิจจ าลองที่เกิดขึ้น ผู้เรียนจะได้รับผลตอบแทนจากเงินลงทุนในเกมนักลงทุนหุ้น (Expert Option) มากน้อย
แตกต่างกันจากการวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาในสถานการ์จ าลอง 

ข้อเสนอแนะ 

1.ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
  1.1 ในช่วงสถาณการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือ โควิด-19 ที่ไม่สามารถจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ออนไซต์ การใช้แบบฝึกปฏิบัติเสริมทักษะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนท าหน้าที่ในการให้ค าปรึกษาเมื่อ
ปัญหาต่างๆในด้านการใช้โปรแกรม 
  1.2 ในการสร้างแบบฝึกการใช้เกม PC Building Simulator ควรเน้นเนื้อหาให้เหมาะสมกับการน าไปใช้
งานได้จริง และสอดคล้องกับการด าเนินชีวิติประจ าวัน 
  1.3 ควรมีการสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้สอนได้น าสื่อเทคโนโลยีนวัตกรรมใหม่ๆ มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน 
2.ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการประเมินผลผูเ้รียนท่ีหลากหลาย เช่น แบบวัดภาคปฏิบัติ ทดสอบย่อยสังเกตพฤติกรรม เป็น
ต้น 
  2.2 ควรเพิ่มแบบฝึกปฏิบัติให้มีความหลากหลาย และใช้โครงงานมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน 
เพื่อให้นักศึกษาฝึกการคิด และปฏิบัติ สามารถประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ๆได้  และเพื่อให้ได้งานวิจัยที่ดีและมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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