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ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
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บทคดัย่อ 

 

ช่ืองานวิจยั  การใชเ้กมคอมพิวเตอร์ เพ่ือแกป้ัญหาทกัษะการใชแ้ป้นพิมพ ์ของนักเรียน 

  ระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

 

ช่ือผูวิ้จยั  ครูพิมพช์นก นาคจ ารูญ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู ้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

บทคดัย่อ 

 การศึกษาวิจยัครั้งน้ีมีจุดมุง่หมายเพ่ือแกป้ัญหาทกัษะการใชแ้ป้นพิมพ์ของนักเรียนระดับ 

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จากผลส ารวจพบวา่นักเรียนจ านวน 136 คน  

มีปัญหาเร่ืองการใชแ้ป้นพิมพไ์ดไ้มค่ลอ่ง พิมพข์อ้ความไดช้า้ และมีค  าผิดจ านวนมาก จ านวน 14 คน  

จึงท  าใหมี้ผลกระทบในการปฏิบติังานเก่ียวกบัวิชาคอมพิวเตอร์ เพราะการใชแ้ป้นพิมพเ์ป็นส่ิงจ าเป็นใน

การเรียนรูวิ้ชาคอมพิวเตอร์เป็นอยา่งมาก 

 ผลจากการวิจยัปรากฏวา่ นักเรียนมีความพยายามและสามารถใชง้านแป้นพิมพไ์ดดี้ขึ้น และมี

ความมั่นใจในการปฏิบติังานวิชาคอมพิวเตอร์มากขึ้น มีการพฒันาการใชแ้ป้นพิมพท่ี์ดีขึ้นซ่ึงวดัไดจ้าก

เกณฑก์ารท าคะแนนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ฝึกการใชแ้ป้นพิมพ ์
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ค าน า 

 

 งานวิจยัเร่ืองการใชเ้กมคอมพิวเตอร์เพ่ือแกป้ัญหาทกัษะการใชแ้ป้นพิมพข์องนักเรียนไดจ้ดัท  าขึ้น 

เพ่ือแกป้ัญหาใหก้บันักเรียนสว่นใหญท่ี่มีปัญหาการใชแ้ป้นพิมพไ์มค่อ่ยคลอ่ง เชน่ การใชปุ่้มควบคุมตา่งๆ 

ความเร็วในการพิมพ ์และค าผิดจ านวนมาก ผูวิ้จยัไดค้ดัเลือกเกมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถชว่ยแกป้ัญหา

ทกัษะการใชแ้ป้นพิมพข์องนักเรียนใหมี้การพฒันาในทางท่ีดีขึ้น โดยนักเรียนรูสึ้กสนุกและมีความสุขกบั

การฝึก ซ่ึงจะสง่ผลสมัฤทธ์ิใหก้บัทกัษะการใชแ้ป้นพิมพข์องตวันักเรียนท่ีมีปัญหา ใหมี้ทกัษะในทางท่ีดีขึ้น 

และมีทศันคติท่ีดีตอ่วิชาคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าความรู้ความสามารถไปใชเ้ป็นพ้ืนฐานในการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์ตอ่ไป 
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การวิจยัในชัน้เรียน 

 

เร่ือง  การใชเ้กมคอมพิวเตอร์ เพ่ือแกป้ัญหาทกัษะการใชแ้ป้นพิมพข์องนักเรียน 

ระดบัช ัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 5 

 

ความส าคญัและท่ีมา 

 ในการจดัการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ พบวา่มีนักเรียนบางคนมีปัญหาการใชแ้ป้นพิมพไ์ม่

คอ่ยคลอ่ง เชน่ การใชปุ่้มควบคุมตา่งๆ ความเร็วในการพิมพ ์และค าผิดจ านวนมาก ซ่ึงผลจากการส ารวจ

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีนักเรียนจ านวน 14 คน จากจ านวนทัง้หมด 136 คน ท่ียงัมีปัญหา

การใชแ้ป้นพิมพ ์ท ัง้น้ีเน่ืองจากมีการฝึกฝนนอ้ย และขาดความมัน่ใจในการใชแ้ป้นพิมพ ์หากไมไ่ดร้ับการ

แกไ้ขปัญหาน้ีจะท าใหน้ักเรียนขาดพ้ืนฐานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นอยา่งมากใน  

การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ดงันั้นในการพฒันาทกัษะในครั้งน้ี เป็นการวดัและประเมินผลสัมฤทธ์ิของ

นักเรียนท่ีผา่นการฝึกฝนการใชแ้ป้นพิมพ ์ดว้ยการใชเ้กมคอมพิวเตอร์ชว่ยฝึก 

 

จุดมุ่งหมาย 

1. เพ่ือพฒันาทกัษะพ้ืนฐานของการปฏิบติังานวิชาคอมพิวเตอร์ 

2. เพ่ือแกป้ัญหาใหก้บันกัเรียน 14 คน ท่ีขาดทกัษะพ้ืนฐานในการใชแ้ป้นพิมพ ์โดยใช ้

กระบวนการเสริมฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพด์ว้ยเกม 

3. เพ่ือศึกษาผลการแกป้ัญหานักเรียน 14 คน ท่ีขาดทกัษะพ้ืนฐานในการใชแ้ป้นพิมพ ์โดยใช ้

กระบวนการเสริมฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพด์ว้ยเกม 

 

ตวัแปรท่ีศึกษา 

ตวัแปรตน้ 

 วิธีการฝึกใชแ้ป้นพิมพด์ว้ยเกมคอมพิวเตอร์ โดยบนัทึกผลคะแนนท่ีท  าไดก้อ่นฝึก และการฝึกแต่

ละครั้ง จนถึงการฝึกครั้งสุดทา้ย โดยก าหนดระยะเวลาในการบนัทึกผลตัง้แตว่นัท่ี  1  มิถุนายน   2560 

– 31 กนัยายน  2560  ครั้งละประมาณ 20 นาที ในคาบเรียนชมรมแตล่ะสปัดาห ์

ตวัแปรตาม 

1. ผลสมัฤทธ์ิของทกัษะการควบคุมแป้นพิมพข์องนกัเรียน 

2. เกมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพ ์

3. ปฏิกิริยาของผูเ้รียน สนุกกบัการฝึกดว้ยเกมคอมพิวเตอร์ รูสึ้กต่ืนเตน้กบัเกมและพยายามท่ี

จะเอาชนะท าใหมี้ความพยายามในการฝึกพิมพเ์พ่ิมมากขึ้นเป็นล าดบั 
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กรอบแนวความคิด 

1. ใชห้ลกัการฝึกทกัษะดว้ยความสนุกเพลิดเพลิน ไมเ่บ่ือ ไมเ่ครียด 

2. แกป้ัญหาโดยการฝึกบอ่ย ๆ ซ า้ ๆ หลาย ๆ ครั้ง 

3. ยึดผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยใชก้ระบวนการเสริมฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพด์ว้ยเกมคอมพิวเตอร์ 

 

ประโยชนท่ี์คาดว่าจะไดร้บั 

 ผลการวิจยัครั้งน้ี เป็นขอ้มูลอยา่งหน่ึงท่ีชว่ยในการแกป้ัญหาทกัษะพ้ืนฐานในการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงสง่ผลตอ่สมัฤทธ์ิทางดา้นทกัษะการใชแ้ป้นพิมพข์อง

นักเรียน และเป็นปัจจยัส าคญัท่ีชว่ยใหน้ักเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ มีความสุข

ในการเรียนรูแ้ละมีทศันคติท่ีดีตอ่วิชาคอมพิวเตอร์ ชว่ยใหผู้วิ้จยัทราบถึงปัญหาและสามารถแกป้ัญหา

หรือพฒันาการเรียนการสอนใหมี้คุณภาพมากขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจยั 

 กลุม่นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอนุบาลทา่ตะโก โดยการทดสอบทกัษะการใช ้

แป้นพิมพข์องนักเรียนทัง้หอ้ง และหาคา่เฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิในการฝึกแตล่ะคร้ังไว ้แลว้เลือก

นักเรียนท่ีมีปัญหาในการใชแ้ป้นพิมพไ์ว ้14 คน โดยจดัใหน้ักเรียนมีการฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพจ์ากเกม

คอมพิวเตอร์อยา่งสม ่าเสมอเพ่ือใหน้ักเรียนรูสึ้กเพลิดเพลินไมเ่บ่ือในการฝึกซ า้หลายๆ ครั้ง 

 

วิธีด าเนินการวิจยั 

1. การหาขอ้มูลเก่ียวกบันักเรียนจากการส ารวจเบ้ืองตน้  พบวา่นักเรียนท่ีมีปัญหาการใช ้

แป้นพิมพท์ ัง้ 14 คน คือ ความสามารถในการใชปุ่้มควบคุม ความเร็วในการพิมพ ์และการพิมพค์  าผิด

จ านวนมาก ครูไดห้าขอ้มูลและวางแผนการสอนโดยจดัตารางการฝึกใชแ้ป้นพิมพด์ว้ยเกมคอมพิวเตอร์ให ้

นักเรียนฝึกครั้งละ 20 นาที 

2. การเตรียมการสอนเลือกหาเกมท่ีสนุกและไมย่ากเกินไปท่ีนักเรียนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5

จะสามารถฝึกทกัษะการใชแ้ป้นพิมพไ์ด ้เพ่ือใหน้ักเรียนท าการฝึกและบนัทึกคะแนนในแตล่ะครั้งของการฝึก 

3. การปฏิบติัการฝึกใชแ้ป้นพิมพช้ี์แจงใหน้กัเรียนทัง้ 14 คนทราบวา่ ในคาบเรียนแตล่ะครั้งๆ ละ 

20 นาที ครูจะท าการบนัทึกผลการฝึกใชแ้ป้นพิมพข์องนกัเรียนโดยการใชเ้กมในการฝึก 

 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

• เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

• เกมคอมพิวเตอร์ส าหรับทดสอบกอ่นการฝึก – หลงัฝึกการใชแ้ป้นพิมพ ์

• ตารางบนัทึกผลการฝึกใชแ้ป้นพิมพ ์
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การเปรียบเทียบคะแนนการใชแ้ป้นพิมพข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ตารางท่ี 1 คะแนนการฝึกใชแ้ป้นพิมพ ์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 15 คน 

 

ช่ือ – สกุล 
คะแนนสอบ

กอ่นฝึก 

คะแนนฝึกคร้ัง

ท่ี 1 

คะแนนฝึกคร้ัง

ท่ี 2 

คะแนนฝึกคร้ัง

ท่ี 3 

คะแนนฝึกคร้ัง

ท่ี 4 

คะแนนสอบ

หลงัฝึก 

เด็กชายดนัย  พูลทอง  8 9 10 11 12 13 

เด็กชายวรวิทย ์ ศิริพุฒ  9 10 10 11 13 14 

เด็กชายรัฐภูมิ  คลา้ยเจียม 7 8 10 12 15 16 

เด็กชายพิพฒัน์  อว่มเกตุ 9 10 12 12 14 15 

เด็กชายนพชยั  จงรักษ์  5 7 9 11 14 14 

เด็กชายณฐัสิทธิ  บุญสุวรรณ  8 10 12 12 14 16 

เด็กชายธนดิตถ ์ แซจ่อก 9 10 11 13 14 14 

เด็กหญิงใบเตย  ปานกล ่า 10 12 12 14 16 18 

เด็กหญิงปัทมาวรรณ  โพธ์ิออ่ง 11 12 12 14 15 17 

เด็กชายชยัธวชั  สุขแจม่ 9 10 12 12 13 13 

เด็กชายกฤษณพงศ ์ มัน่คง 8 8 12 12 13 14 

เด็กชายสุทิวสั  เนตรวิศิษย ์  7 8 12 11 12 14 

เด็กชายธีรเมธ  สุขแจม่   3 8 8 10 11 12 

เด็กชายดนัยณฐั  แผนเสือ  5 7 11 12 12 14 

คะแนนรวม 115 139 165 178 200 218 

คะแนนเฉล่ีย 7.66 9.26 11.00 11.86 13.33 14.53 

* คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

จากตารางท่ี  1    

พบวา่    คะแนนเฉล่ียกอ่นฝึกของนกัเรียน เทา่กบั 7.66  

 คะแนนเฉล่ียการฝึกครั้งท่ี 1 เทา่กบั   9.26 

 คะแนนเฉล่ียการฝึกครั้งท่ี 2 เทา่กบั 11.00 

 คะแนนเฉล่ียการฝึกครั้งท่ี 3 เทา่กบั 11.86 

 คะแนนเฉล่ียการฝึกครั้งท่ี 4 เทา่กบั 13.33 

คะแนนเฉล่ียหลงัฝึก  เทา่กบั   14.53    

ดงันั้น  นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเพ่ิมขึ้นโดยล าดบั 
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ตารางท่ี 2   เปรียบเทียบคะแนนความสามารถการใชแ้ป้นพิมพข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

                   กอ่นฝึกและหลงัการฝึก  จ านวน  14  คน   

นักเรียน 
คะแนนสอบกอ่นฝึก คะแนนสอบหลงัฝึก ความกา้วหนา้ 

ได ้ รอ้ยละ ได ้ รอ้ยละ ได ้ รอ้ยละ 

เด็กชายดนัย  พูลทอง  8 40 13 65 5 25 

เด็กชายวรวิทย ์ ศิริพุฒ  9 45 14 70 5 25 

เด็กชายรัฐภูมิ  คลา้ยเจียม 7 35 16 80 9 45 

เด็กชายพิพฒัน์  อว่มเกตุ 9 45 15 75 6 30 

เด็กชายนพชยั  จงรักษ์  5 25 14 70 9 45 

เด็กชายณฐัสิทธิ  บุญสุวรรณ  8 40 16 80 8 40 

เด็กชายธนดิตถ ์ แซจ่อก 9 45 14 70 5 25 

เด็กหญิงใบเตย  ปานกล ่า 10 50 18 90 8 40 

เด็กหญิงปัทมาวรรณ  โพธ์ิออ่ง 11 55 17 85 6 30 

เด็กชายชยัธวชั  สุขแจม่ 9 45 13 65 4 20 

เด็กชายกฤษณพงศ ์ มัน่คง 8 40 14 70 6 30 

เด็กชายสุทิวสั  เนตรวิศิษย ์  7 35 14 70 7 35 

เด็กชายธีรเมธ  สุขแจม่   3 15 12 60 9 45 

เด็กชายดนัยณฐั  แผนเสือ  5 25 14 70 9 45 

คะแนนรวม 115  218  103  

คะแนนเฉล่ีย 7.66  14.53  6.87  

 

จากตารางท่ี  1    

พบวา่    คะแนนเฉล่ียกอ่นฝึกของนกัเรียนเทา่กบั   7.66    

คะแนนเฉล่ียหลงัฝึกเทา่กบั    14.53    

ดงันั้น  นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียเพ่ิมขึ้นโดยเฉล่ีย      14.53 – 7.66  =  + 6.87 

สรุปไดว้่า  

 นักเรียนท่ีถูกคดัเลือกจากการท าคะแนนการใชแ้ป้นพิมพต์ ่าสุด 15 คน ในจ านวนทัง้หมด 136 คน 

เม่ือไดร้ับการแกป้ัญหาโดยการน าเกมคอมพิวเตอร์เขา้มาชว่ยในการฝึกใชแ้ป้นพิมพ ์จากการเปรียบเทียบ

ผลการบนัทึกคะแนนจากเกณฑท่ี์วดัและหาคา่เฉล่ียของความกา้วหนา้ในการพฒันาการใชแ้ป้นพิมพข์อง

นักเรียนแตล่ะครั้ง จะเห็นวา่มีคา่เฉล่ียเพ่ิมขึ้น ทัง้น้ีจึงเห็นไดว้า่ทกัษะการใชง้านแป้นพิมพข์องนักเรียนทัง้ 

15 คน มีผลสมัฤทธ์ิท่ีดีข้ึน มีการพฒันาทกัษะเพ่ิมขึ้น และนักเรียนจะรูสึ้กสนุกกบัการฝึกในแตล่ะครั้ง 

 

ขอ้คิดท่ีไดจ้ากการวิจยั 

 การไดน้ าปัญหาการใชแ้ป้นพิมพ ์การใชปุ่้มควบคุม การพิมพช์า้ และการพิมพค์  าผิดจ านวนมาก 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มาคิดวิเคราะห์ในครั้งน้ี เป็นประโยชน์กบัผูวิ้จยัและนักเรียนท่ีเกิด

ปัญหาเป็นอยา่งมาก และผูวิ้จยัพบวา่เม่ือแกป้ัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัการเรียนของนักเรียนไดต้รงจุด จะท าให ้

ผูเ้รียนมีพฒันาการทางดา้นการเรียนในวิชานั้น ๆ ไดดี้ขึ้น เทา่กบัเป็นการสง่เสริม สนับสนุน ชว่ยเหลือให ้

ผูเ้รียนมีการพฒันาตนเองตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ 
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โปรแกรมฝึกพิมพ ์Typing Fantasy 
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วรรณวิไล พนัธุสี์ดา . 12 กา้วหนา้ปฏิบติัการวิจยัในชัน้เรียนข ัน้พ้ืนฐาน ส าหรับครูยุคใหม ่

โรงพิมพเ์จริญกิจ , สิงหาคม 2544 

ศรียา นิยมธรรม . ปัญหายุง่ยากทางการเรียนรู.้ กรุงเทพฯ : พรานนกการพิมพ,์ 2541 

ชาตรี ส าราญ. วิจยังา่ย ๆ ส าหรับครู. กรุงเทพ : มูลนิธิสดศรี – สฤษด์ิวงศ ์, 2544 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


