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1.ปัญหาท่ีทำวิจัย 

1. การพิมพ์สัมผัสเป็นทักษะพื้นฐาน
สำคัญสำหรับนักเรียนในยุคดิจิทลั แต่
ปัจจุบันพบว่า นักเรียนยังขาดทักษะ
การพิมพ์สัมผสัอย่างมีประสิทธิภาพ 
ทำให้การทำงาน  ต่าง ๆ ล่าช้า 
ปัญหาหลักมาจากการขาดแรงจูงใจ
และความนา่สนใจในการเรยีนรู้ 
นอกจากน้ี วิธีการสอนดั้งเดมิไม่
สามารถตอบสนองความต้องการของ
นักเรียนท่ีมีความแตกต่างกันได้ ทำ
ให้ผลการเรียนรู้ไม่เป็นไปตาม
เป้าหมาย เครื่องมือและวิธีการที่
น่าสนใจและมีประสิทธิ ภาพในการ
พัฒนาทักษะการพิมพ์สัมผัสสำหรบั
นักเรียนกลุม่นี ้

2.คำถามวิจัย 

1. วิธีการใดที่สามารถเพิ่มความสนใจ
และความตั้งใจในการเรียนรู้ทักษะ
การพิมพ์สัมผสัสำหรับนักเรียน ปวช.
1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. โมดูลการเรยีนรู้ทักษะการพิมพ์
สัมผสัด้วยเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถ
เพิ่มประสิทธิภาพในการพิมพส์ัมผสั
ของนักเรียน ปวช.1 ได้จริงหรือไม ่

4.ทฤษฎีแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
(Keyword อย่างน้อย 3 คำ) 

1. การเรียนรู้ด้วยเกม 
(Gamification), การเรียนรูด้้วยการ
ปฏิบัติจริง (Active Learning), 
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยสร้างสรรค์ 
(Constructivism) 

6.กลุ่มตัวอย่าง/กลุ่มเป้าหมาย 

ประชากร: นักเรียน ปวช.1 ทั้งหมด 
ในสถาบันการศึกษาท่ีเลือก กลุ่ม
ตัวอย่าง: นักเรียน ปวช.1 จำนวน 60 
คน ที่ได้จากการสุ่มแบบง่าย 
(Simple Random Sampling) 

8.ระเบียบวิธีการวิจัย / แบบ
แผนการทดลอง 

วิธีการวิจัย: วิธีการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development: 
R&D) 

แบบแผนการทดลอง: แบบแผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียว (One Group 
Pretest-Posttest Design) 

3.วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. พัฒนาโมดูลการเรยีนรู้ทักษะการ
พิมพ์สัมผสัด้วยเกมที่น่าสนใจและมี
ประสิทธิภาพสำหรับนักเรียน ปวช.1 

2. ประเมินประสิทธิภาพของการ
พิมพ์สัมผสัของนักเรียน ปวช.1 ก่อน
และหลังการใช้โมดูล 

5.ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น: การใช้โมดูลการเรียนรู้
ทักษะการพิมพ์สัมผสัด้วยเกม 

ตัวแปรตาม: ความสนใจและความ
ตั้งใจในการเรยีนรู้ทักษะการพิมพ์
สัมผสั, ประสิทธิ ภาพในการพมิพ์
สัมผสั 

7.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือทดลอง: โมดูลการเรียนรู้
ทักษะการพิมพ์สัมผสัด้วยเกมที่
พัฒนาขึ้น 

เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล: แบบทด 
สอบ ประสิทธิภาพการพิมพส์ัมผัส 

9.การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ย (Mean Difference Analysis), การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA),    
การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

10.องค์ความรู้ใหม่ที่ได้ 

 การพัฒนาโมดลูการเรียนรู้ทักษะการพิมพ์สัมผสัด้วยเกมที่สามารถเพิ่มความ
สนใจและความตั้งใจในการเรียนรูข้องนักเรียน ปวช.1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการพิมพ์สัมผสัของนักเรียนได้จริง 

 


