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การวิจัยในชั้นเรียน 
 
เรื่อง  การใช้เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อแก้ปัญหาทักษะการใช้แป้นพิมพ์ของนักเรียนระดับชั้น 
 ประถมศึกษาปีที ่6/2 
 
ผู้ท าวิจัย  นางสาวรุจิรา  วรประชา 
 
ความส าคัญและที่มา 
 ในการจัดการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่ 9 เรื่องคอมพิวเตอร์ พบว่ามีนักเรียนบางคนมี
ปัญหาการใชแ้ป้นพิมพ์ไม่ค่อยคล่อง เช่น การใช้ปุ่มควบคุมต่างๆ ความเร็วในการพิมพ์ และค าผิด
จ านวนมาก ซึ่งผลจากการส ารวจของครู นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 มีนักเรียนจ านวน 15 คน 
จากจ านวนทั้งหมด 27 คน ที่ยังมีปัญหาการใชแ้ป้นพิมพ์ ทั้งนี้เนื่องจากมีการฝึกฝนน้อย และขาด
ความมั่นใจในการใช้แปน้พิมพ ์ หากไม่ได้รับการแก้ไขปัญหาน้ีจะท าให้นักเรียนขาดพ้ืนฐานทาง
คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากในการเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 9 เรื่องคอมพิวเตอร์ ดังนั้นใน
การพัฒนาทักษะในครั้งนี ้ เป็นการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ของนกัเรียนที่ผ่านการฝึกฝนการใช้
แป้นพิมพ ์ด้วยการใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยฝึก 
 
จุดมุ่งหมาย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์ 
2. เพื่อแก้ปัญหาให้กับนักเรยีน 15 คน ที่ขาดทักษะพื้นฐานในการใช้แป้นพิมพ ์โดยใช้

กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้แป้นพิมพ์ด้วยเกม 
3. เพื่อศึกษาผลการแก้ปัญหานักเรียน 15 คน ที่ขาดทกัษะพื้นฐานในการใช้แป้นพิมพ ์โดยใช้

กระบวนการเสริมฝึกทักษะการใช้แป้นพิมพ์ด้วยเกม 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น 
 วิธีการฝึกใช้แป้นพิมพด์้วยเกมคอมพิวเตอร์ โดยบันทึกผลคะแนนที่ท าไดก้่อนฝึก และการฝึก
แต่ละครั้ง  จนถึงการฝึกครั้งสุดท้าย  โดยก าหนดระยะเวลาในการบันทกึผลตั้งแต่วันที่  1 ก.พ. –    
28 ก.พ. 2560 ครั้งละประมาณ 30 นาที ในคาบเรียนแต่ละสัปดาห ์
 
ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธ์ิของทักษะการควบคุมแป้นพิมพข์องนักเรียน 
2. เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการฝึกทักษะการใชแ้ป้นพิมพ ์
3. ปฏิกิริยาของผู้เรียน สนุกกบัการฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร ์รูส้ึกตื่นเต้นกับเกมและพยายาม

ที่จะเอาชนะท าให้มีความพยายามในการฝึกพิมพเ์พิ่มมากขึ้นเป็นล าดับ 
 
 
 


