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          งานวิจัยในชั้นเรียนเรื่อง การใช้เกมคอมพิวเตอร ์เพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ ์ของนักเรียน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ส าเร็จลุล่วงไปไดด้้วยดีเนื่องจากไดร้ับความชว่ยเหลือ ค าปรึกษาและค าแนะน าจาก
บุคคลหลายๆฝ่าย ดังนี ้

ครู อาจารย์ ทุกท่านตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล จนถึงระดับการศึกษาปริญญาโท ทุกท่าน ซึ่งช่วยสั่งสอน 
อบรม กรุณาสละเวลา ให้ความรู้และค าแนะน าตลอดการศึกษาของข้าพเจ้าด้วยดีเสมอมา 

ผู้บริหาร คณะครูและบุคลากรทางการศึกษาโรงเรียนนิคมควนขนุนวิทยา ทุกท่านที่ค าแนะน าและ
ค าปรึกษาในการท าวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้ 

ขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อนๆ ที่ได้ให้ตัวอย่างและความช่วยเหลือในการท าวิจัย 
 ท้ายที่สุด ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่  ภรรยา น้องสาวและลูก ผู้ให้ก าลังใจและให้โอกาส
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บทคัดย่อ 
 
ชื่องานวิจัย  การใช้เกมคอมพิวเตอร ์เพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ ของนักเรียน 
  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
 
ชื่อผู้วิจัย  นายสิทธิกร  มาตนุมตั 
 
กลุ่มสาระการเรยีนรู ้  วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จากผลส ารวจพบว่านักเรียนจ านวน 88 คน มีปัญหาเรื่องการใช้
แป้นพิมพ์ได้ไม่คล่อง พิมพ์ข้อความได้ช้า และมีค าผิดจ านวนมาก จ านวน 15 คน จึงท าให้มีผลกระทบในการ
ปฏิบัติงานเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ เพราะการใช้แป้นพิมพ์เป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และ
รายวิชาๆอื่นเป็นอย่างมาก 
 ผลจากการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีความพยายามและสามารถใช้งานแป้นพิมพ์ได้ดีขึ้น และมีความ
มั่นใจในการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น มีการพัฒนาการใช้แป้นพิมพ์ที่ดีขึ้นซึ่งวัดได้จากเกณฑ์การท า
คะแนนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการฝึกการใช้แป้นพิมพ์ของคอมพิวเตอร์ 
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ค าน า 
 
 งานวิจัยเรื่องการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนได้จัดท าขึ้น เพื่อ
แก้ปัญหาให้กับนักเรียนส่วนใหญ่ที่มีปัญหาการใช้แป้นพิมพ์ไม่ค่อยคล่อง เช่น การใช้ปุ่มควบคุมต่างๆ ความเร็ว
ในการพิมพ์ และค าผิดจ านวนมาก ผู้วิจัยได้คัดเลือกเกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถช่วยแก้ปัญหาทักษะการใช้
แป้นพิมพ์ของนักเรียนให้มีการพัฒนาในทางที่ดีขึ้น  โดยนักเรียนรู้สึกสนุกสนานและมีความสุขเพิ่มมากขึ้นกับ
การฝึกการใช้แป้นพิมพ์ ซึ่งจะส่งผลสัมฤทธิ์ให้กับทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของตัวนักเรียนที่มีปัญหา ให้มีทักษะใน
การใช้แป้นพิมพ์ในทางที่ดีขึ้น และมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อน าความรู้ความสามารถไปใช้เป็น
พื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์และรายวิชาอื่นๆ ต่อไป 
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การวิจัยในชั้นเรียน 
 
เรื่อง  การใช้เกมคอมพิวเตอร ์เพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนระดับชั้น 
 มัธยมศึกษาปีที ่1 
 
ความส าคัญและท่ีมา 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่ามีนักเรียนบางคนมีปัญหาการใช้แป้นพิมพ์ไม่ค่อย
คล่อง เช่น การใช้ปุ่มควบคุมต่างๆ ความเร็วในการพิมพ์ และค าผิดจ านวนมาก ซึ่งผลจากการส ารวจของครู 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีนักเรียนจ านวน 15 คน จากจ านวนทั้งหมด 88 คน ที่ยังมีปัญหาการใช้
แป้นพิมพ์ ทั้งนี้เนื่องจากมีการฝึกฝนน้อย และขาดความมั่นใจในการใช้แป้นพิมพ์ หากไม่ได้รับการแก้ไขปัญหานี้
จะท าให้นักเรียนขาดพื้นฐานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  
ดังนั้นในการพัฒนาทักษะในครั้งนี้ เป็นการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ผ่านการฝึกฝนการใช้
แป้นพิมพ์ ด้วยการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยฝึก 
 
จุดมุ่งหมาย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานของการปฏิบัติงานวิชาคอมพวิเตอร์ 
2. เพื่อแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 15 คน ที่ขาดทกัษะพื้นฐานในการใช้แป้นพิมพ ์โดยใชก้ระบวนการ

เสริมฝึกทักษะการใช้แป้นพิมพ์ดว้ยเกม 
3. เพื่อศึกษาผลการแก้ปัญหานักเรียน 15 คน ที่ขาดทักษะพื้นฐานในการใช้แป้นพิมพ์ โดยใช้

กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้แป้นพิมพ์ด้วยเกม 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น 
 วิธีการฝึกใช้แป้นพิมพ์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ โดยบันทึกผลคะแนนที่ท าได้ก่อนฝึก  และการฝึกแต่ละ 
ครั้ง จนถึงการฝึกครั้งสุดท้าย โดยก าหนดระยะเวลาในการบันทึกผลตั้งแต่วันที่  5 ส.ค. 2563 – 9 ก.ย. 2553  
ครั้งละประมาณ 30 นาที ในคาบเรียนแต่ละสัปดาห์ 
ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ของทักษะการควบคุมแป้นพิมพ์ของนักเรียน 
2. เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการฝึกทกัษะการใช้แป้นพิมพ ์
3. ปฏิกิริยาของผู้เรียน สนุกกับการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ รู้สึกตื่นเต้นกบัเกมและพยายามที่จะ

เอาชนะท าให้มีความพยายามในการฝึกพิมพ์เพิ่มมากขึ้นเป็นล าดับ 
กรอบแนวความคิด 

1. ใช้หลักการฝึกทักษะดว้ยความสนุกเพลดิเพลิน ไม่เบื่อ ไม่เครียด 
2. แก้ปัญหาโดยการฝึกบ่อย ๆ ซ้ า ๆ หลาย ๆ ครั้ง 
3. ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้กระบวนการเสริมฝกึทักษะการใช้แป้นพิมพด์้วยเกมคอมพวิเตอร ์
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 ผลการวิจัยครั้งนี้ เป็นข้อมูลอย่างหน่ึงที่ช่วยในการแก้ปัญหาทักษะพื้นฐานในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งส่งผลต่อสัมฤทธิ์ทางด้านทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียน และเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้นักเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  มีความสุขในการเรียนรู้และมี
ทัศนคติที่ดีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ ช่วยให้ผู้วิจัยทราบถึงปัญหาและสามารถแก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนการสอน
ให้มีคุณภาพมากขึ้น 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนนิคมควนขนุนวิทยา อ าเภอป่าพะยอม จังหวัดพัทลุง โดย
การทดสอบทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนทั้งระดับชั้น ม.1  และหาค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการ
ฝึกแต่ละครั้งไว้  แล้วเลือกนกัเรียนที่มีปัญหาในการใช้แป้นพิมพ์ไว้ 15 คน โดยจัดให้นักเรียนมีการฝึกทักษะการ
ใช้แป้นพิมพ์จากเกมคอมพิวเตอร์อย่างสม่ าเสมอเพื่อให้นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลินไม่เบื่อในการฝึกซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. การหาข้อมูลเกี่ยวกับนักเรียนจากการส ารวจเบื้องต้น พบว่านักเรียนที่มีปัญหาการใช้แป้นพิมพ์ทั้ง 
15 คน คือความสามารถในการใช้ปุ่มควบคุม ความเร็วในการพิมพ์ และการพิมพ์ค าผิดจ านวนมาก  ครูได้หา
ข้อมูลและวางแผนการสอนโดยจัดตารางการฝึกใช้แป้นพิมพ์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนฝึกครั้งละ 30 นาที 

2. การเตรียมการสอนเลือกหาเกมที่สนุกและไม่ยากเกินไปที่นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จะ
สามารถฝึกทักษะการใช้แป้นพิมพ์ได้ เพื่อให้นักเรียนท าการฝึกและบันทึกคะแนนในแต่ละครั้งของการฝึก 

3. การปฏิบัติการฝึกใช้แป้นพิมพ์ชี้แจงให้นักเรียนทั้ง 15 คน ทราบว่าในคาบเรียนแต่ละ 
ครั้งๆ ละ 30 นาที ครูจะท าการบันทึกผลการฝึกใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนโดยการใช้เกมในการฝึก 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

• เครื่องคอมพิวเตอร ์
• เกมคอมพิวเตอร์ส าหรบัทดสอบก่อนการฝึก – หลังฝึกการใช้แป้นพิมพ ์
• ตารางบันทึกผลการฝึกใช้แป้นพิมพ์ 
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การเปรียบเทียบคะแนนการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
ตารางที่ 1  คะแนนการฝึกใช้แป้นพิมพ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 จ านวน 15 คน 
 

นักเรียนคนที่ 
คะแนน
สอบก่อน

ฝึก 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 1 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 2 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 3 

คะแนนฝึก
ครั้งที่ 4 

คะแนนสอบ
หลังฝึก 

1. ด.ช.ทีปกร หนูนุ่ม 8 9 10 11 12 13 
2. ด.ช.ภูรินทร ์เกตด า 9 10 10 11 13 14 
3. ด.ช.วัศพล สายหนุน 7 8 10 12 15 16 
4. ด.ช.สุริยาการ นิ่มปล้อง 9 10 12 12 14 15 
5. ด.ช.อาทติย์ อิ้วส ู 5 7 9 11 14 14 
6. ด.ญ.จันทมาส  แดงคล้าย 8 10 12 12 14 16 
7. ด.ญ.สุวรรณษา หนูคง 9 10 11 13 14 14 
8. ด.ช.ขจรศักดิ์ หมื่นแพ 10 12 12 14 16 18 
9. ด.ช.จักรภทัร แดงเพชร 11 12 12 14 15 17 
10. ด.ช.นครินทร ์ เพชรคงทอง 9 10 12 12 13 13 
11. ด.ช.นภัสกรณ ์ยอดแก้ว 8 8 12 12 13 14 
12. ด.ช.สิรวชัญ์ แซ่ชั้น 7 8 12 11 12 14 
13. ด.ญ.รักตกันต์ สว่างเพชร 3 8 8 10 11 12 
14. ด.ช.ปกรณ์ รักใหม ่ 5 7 11 12 12 14 
15. ด.ช.เมธิชัย หัวหิน 7 10 12 11 12 14 

คะแนนรวม 115 139 165 178 200 218 
คะแนนเฉลี่ย 7.66 9.26 11.00 11.86 13.33 14.53 
 
จากตารางที่  1    

พบว่า    คะแนนเฉลี่ยก่อนฝึกของนักเรียน เท่ากับ 7.66  
 คะแนนเฉลี่ยการฝึกครั้งที่ 1 เท่ากับ  9.26 
 คะแนนเฉลี่ยการฝึกครั้งที่ 2 เท่ากับ 11.00 
 คะแนนเฉลี่ยการฝึกครั้งที่ 3 เท่ากับ 11.86 
 คะแนนเฉลี่ยการฝึกครั้งที่ 4 เท่ากับ 13.33 

คะแนนเฉลี่ยหลังฝึก  เท่ากับ   14.53    
ดังนั้น  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นโดยล าดับ 
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ตารางที่ 2   เปรียบเทียบคะแนนความสามารถการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
                   ก่อนฝึกและหลังการฝึก  จ านวน  15  คน   
 

นักเรียน 
คะแนนสอบก่อนฝึก คะแนนสอบหลังฝึก ความก้าวหน้า 

ได ้ ร้อยละ ได ้ ร้อยละ ได้ ร้อยละ 
1. ด.ช.ทีปกร หนูนุ่ม 8 40 13 65 5 25 
2. ด.ช.ภูรินทร ์เกตด า 9 45 14 70 5 25 
3. ด.ช.วัศพล สายหนุน 7 35 16 80 9 45 
4. ด.ช.สุริยาการ นิ่มปล้อง 9 45 15 75 6 30 
5. ด.ช.อาทติย์ อิ้วส ู 5 25 14 70 9 45 
6. ด.ญ.จันทมาส  แดงคล้าย 8 40 16 80 8 40 
7. ด.ญ.สุวรรณษา หนูคง 9 45 14 70 5 25 
8. ด.ช.ขจรศักดิ์ หมื่นแพ 10 50 18 90 8 40 
9. ด.ช.จักรภทัร แดงเพชร 11 55 17 85 6 30 
10. ด.ช.นครินทร ์ เพชรคงทอง 9 45 13 65 4 20 
11. ด.ช.นภัสกรณ ์ยอดแก้ว 8 40 14 70 6 30 
12. ด.ช.สิรวชัญ์ แซ่ชั้น 7 35 14 70 7 35 
13. ด.ญ.รักตกันต์ สว่างเพชร 3 15 12 60 9 45 
14. ด.ช.ปกรณ์ รักใหม ่ 5 25 14 70 9 45 
15. ด.ช.เมธิชัย หัวหิน 7 35 14 70 7 35 

คะแนนรวม 115  218  103  
คะแนนเฉลี่ย 7.66  14.53  6.87  

 
จากตารางที่  1    

พบว่า    คะแนนเฉลี่ยก่อนฝึกของนักเรียนเท่ากับ   7.66    
คะแนนเฉลี่ยหลังฝึกเท่ากับ    14.53    

ดังนั้น  นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นโดยเฉลี่ย = 14.53 – 7.66 
       = 6.87 
 
สรุปได้ว่า  
 นักเรียนที่ถูกคัดเลือกจากการท าคะแนนการใช้แป้นพิมพ์ต่ าสุด 15 คน ในจ านวนทั้งหมด 88 คน เมื่อ
ได้รับการแก้ปัญหาโดยการน าเกมคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการฝึกใช้แป้นพิมพ์ จากการเปรียบเทียบผลการ
บันทึกคะแนนจากเกณฑ์ที่วัดและหาค่าเฉลี่ยของความก้าวหน้าในการพัฒนาการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนแต่ละ
ครั้ง จะเห็นว่ามีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้น ทั้งนี้จึงเห็นได้ว่าทักษะการใช้งานแป้นพิมพ์ของนักเรียนทั้ง 15 คน มีผลสัมฤทธิ์
ที่ดีขึ้น มีการพัฒนาทักษะเพิ่มขึ้น และนักเรียนจะรู้สึกสนุกกับการฝึกในแต่ละครั้ง 
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ข้อคิดที่ได้จากการวิจัย 
 การได้น าปัญหาการใช้แป้นพิมพ์ การใช้ปุ่มควบคุม การพิมพ์ช้า และการพิมพ์ค าผิดจ านวนมาก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มาคิดวิเคราะห์ในครั้งนี้ เป็นประโยชน์กับผู้วิจัยและนักเรียนที่เกิดปัญหาเป็น
อย่างมาก และผู้วิจัยพบว่าเมื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนของนักเรียนได้ตรงจุด จะท าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
ทางด้านการเรียนในวิชานั้น ๆ ได้ดีขึ้น เทา่กับเป็นการส่งเสริม สนับสนุน ช่วยเหลือให้ผู้เรียนมีการพัฒนาตนเอง
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
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โปรแกรมฝึกพิมพ์ Typing Fantasy 
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โปรแกรมฝึกพิมพ์ Typing Fantasy 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


