
 
 

การวิจัยในชั้นเรียน 
 

เรื่อง 
การศึกษาความสามารถในการใช้เมาสข์องนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 โดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์ 
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โรงเรียนเศรษฐเสถียร ในพระราชูปถัมภ์ 
ส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 



การวิจัยในช้ันเรียน 
 

ชื่อเร่ือง  การศึกษาความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน  
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ 

ชื่อผู้วิจัย นางสาวนฤมล  สุวามิน  
ปฏิบัติหน้าที ่ ครูผู้สอน 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในอดีตการเรียนการสอนใช้วิธีการยืดครูเป็นศูนย์กลาง แต่การพัฒนาเทคโนโลยี ท าให้ปัจจุบันการจัดการ
เรียนการสอนเปล่ียนแปลงไปโดยมุ่งให้เด็กเป็นศูนย์กลาง บทบาทของส่ือการเรียนการสอนจึงเปล่ี ยนแปลงไป 
แทนท่ีจะเป็นเพียงเครื่องช่วยให้ครูและนักเรียนส่ือความหมายได้ตรงกัน เป็นเครื่องช่วยให้ครูและนักเรียนส่ือ
ความหมายได้ตรงกัน เป็นเครื่องช่วยสืบค้นจากแหล่งต่างๆ โดยมีครูเป็นผู้จัดกิจกรรมด้านการเรียนการสอน จัด
สภาพแวดล้อม และส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองให้เหมาะสมและเพียงพอ โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ รัฐบาลไทย 
ได้ตระหนักถึงเรื่องนี้ โดยระบุไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษา ว่าด้วยเรื่องเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 65 และ
มาตรา 66 ซึ่งกล่าวถึงความจ าเป็นด้านการศึกษาและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อจัดการศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในวงการส่ือโดยใช้ในลักษณะสืบค้นข้อมูล จัดท าเอกสาร ท า
กราฟิก น าเสนอข้อมูล แต่ในพื้นฐานการเรียนคอมพิวเตอร์จ าเป็นต้องใช้เมาส์ในการติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์
ให้สามารถด าเนินการจัดท าโปรแกรมต่างๆ ได้ แต่ในปัจจุบันนี้นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ไม่สามารถใช้เมาส์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ท าให้การปฎิบัติงานเกิดความล่าช้า 
 ในปัจจุบันเกมเข้ามามีบทบาทในระบบคอมพิวเตอร์ ท าให้เด็กสนุกและสนใจในการเรียนรู้ มีค าส่ังท่ีจ าเป็น
ในการใช้เมาส์ได้ครบ สามารถน ามาฝึกทักษะการใช้เมาส์ของนักเรียนได้ 
 จากแนวความคิดจึงท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจในการศึกษาด้านความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการได้ยินระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อเสริมสร้างความสามารถให้นักเรียนใช้เมาส์อย่างมี
ประสิทธิภาพ เป็นพื้นฐานการเรียนคอมพิวเตอร์ในระดับสูงต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ระดับ
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการใช้เกมคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
  
 



วิธีการด าเนินการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย(ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง) 

นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 10 คน 
 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย/นวัตกรรม 
  เกมคอมพิวเตอร์ 
 
 การด าเนินการวิจัย 
 1. ส ารวจความสามารถของผู้เรียน พบว่านักเรียนมีปัญหาในการควบคุมเมาส์ ท้ัง 10 คน คือมีปัญหาใน
การคลิกเมาส์ และควบคุมเมาส์ให้ไปในทิศทางท่ีต้องการ  
 2. ท าการทดสอบความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนก่อนการฝึกด้วยเกม 

3. จัดตารางการฝึกเมาส์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนฝึกครั้งละ 20 นาที โดยหาเกมท่ีไม่ยากเกินไปท่ี
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จะสามารถฝึกทักษะการใช้เมาส์ได้  และท าการบันทึกคะแนนในแต่ละครั้งของ
การฝึก 
 4. ท าการทดสอบความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนหลังการฝึกด้วยเกม 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ใช้สถิติพื้นฐาน ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และน าเสนอข้อมูล โดยแผนภูมิแท่ง กราฟเส้นตรง 
 
ผลการวิจัย 
 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 10 คน มีคะแนนหลังฝึกมากกว่าคะแนนก่อนฝึกทุกคน และมี
ค่าเฉล่ียความก้าวหน้าในการฝึกเพิ่มข้ึนทุกคน 
 
สรุปและอภิปรายผล 
 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 10 คน เมื่อได้รับการแก้ปัญหาความสามารถในการใช้เมาส์
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อเปรียบเทียบผลการบันทึกคะแนนก่อนฝึก-หลังฝึกและค่าเฉล่ียของความก้าวหน้าในการ
ฝึกมีค่าเพิ่มขึ้น ท้ังนี้จึงเห็นได้ว่าความสามารถในการใช้เมาส์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน      
10 คน มีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น มีการพัฒนาทักษะเพิ่มข้ึน  
  
ข้อเสนอแนะ 
 ควรน าการวิจัยไปใช้กับนักเรียนในระดับช้ันอื่นๆ ท่ียังมีปัญหาความสามารถในการใช้เมาส์ เพื่อให้นักเรียน
มีพัฒนาการทางด้านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีดีขึ้น 
 
 

ผู้วิจัย  นางสาวนฤมล  สุวามิน 


