
 
 
 
 
 
ชื่อเรื่อง : การใชเกมคอมพิวเตอร เพ่ือแกปญหาทักษะการใชแปนพิมพ ของนักเรียน  
                     ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 หอง 10 
ชื่อผูวิจัย : นางสุณิสา  โถทอง 
กลุมสาระฯ: การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ปการศึกษา :  2562 
 

บทคัดยอ 
 

 รายงานวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้เปนงานวิจัย (ประเภท) การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
มีวัตถุประสงคเพ่ือ 
 1. พัฒนาทักษะพ้ืนฐานของการปฏิบัติงานวิชาคอมพิวเตอร 
 2. แกปญหาใหกับนักเรียนท้ัง   5  คน  ท่ีขาดทักษะพ้ืนฐานในการใชแปนพิมพ โดยใชกระบวนการเสริมฝก 
              ทักษะการใชแปนพิมพดวยเกม 
 3. ศึกษาผลการแกปญหานักเรียน  5 คน ท่ีขาดทักษะพ้ืนฐานในการใชแปนพิมพ โดยใชกระบวนการเสริมฝก 
              ทักษะการใชแปนพิมพดวยเกม 
 

กลุมตัวอยาง/ประชากรท่ีใช     นักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 6 หอง 10                                                  . 
โดยสุมตัวอยางแบบ (กรณีศึกษาจากลุมตัวอยาง)    นักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 6 หอง 10   จํานวน  14 คน     . 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ        เครื่องคอมพิวเตอร และเกมคอมพิวเตอร                                                   . 
วิเคราะหหาขอมูลเชิงสถิติ โดยใชสถิติ         หาคาเฉลี่ย                                                                          . 
 

ผลการวิจัย  
             พบวานักเรียนท่ีขาดทักษะในการใชแปนพิมพจํานวน 5 คนในจํานวนท้ังหมด 14 คน เม่ือไดรับการแกปญหา 
โดยการน าเกมคอมพิวเตอรเขามาชวยในการฝกใชแปนพิมพ  จากการเปรียบเทียบผลการบันทึกคะแนนจากเกณฑท่ีวัด
และหาคาเฉลี่ยของความกาวหนาในการพัฒนาการใชแปนพิมพของนักเรียนแตละครั้ง   จะเห็นไดวามีการพัฒนาเพ่ิมข้ึน 
ท้ังนี้จึงเห็นไดวาทักษะการใชงานแปนพิมพของนักเรียนท้ัง   5  คน มีผลสัมฤทธิ์ท่ีดีข้ึน มีการพัฒนาทักษะเพ่ิมข้ึน   และ
นักเรียนจะรูสึกสนุกกับการฝกในแตละครั้ง 

 


