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บทคัดย่อ  

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็ก
ปฐมวัยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เด็กปฐมวัย         
ชาย - หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตาก จ านวน 25 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) คู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 2) เกมการศึกษา และ 3) แบบ
ประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย  วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา มีทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์สูงขึ้นอย่างชัดเจน เมื่อเปรียบเทียบ

ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อทักษะพื้นฐานการเรียนรู้ 
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ระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรม ทั้งในภาพรวมและในแต่ละด้าน ได้แก่ การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน 
แบบรูป และการแก้ปัญหา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ค าส าคญั: กิจกรรมเกมการศกึษา ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ การศึกษาปฐมวัย 
 

Abstract 

 This research aimed to compare the basic computer science learning skills of 
preschool children before and after educational game activities. The sample consisted of 
25 male and female early childhood children aged 5-6 years, who were studying in 
Kindergarten 3 during the second semester of the 2024 academic year at Chumchon Ban 
Phop Phra School, Tak Province. Cluster sampling was used to select the sample. The 
research instruments consisted of 1) a manual for implementing educational game activities, 
2) educational games, and 3) a practical assessment form for basic computer science 
learning skills for preschool children. The statistics used for data analysis were mean, 
standard deviation, and t-test. The research findings indicated that the early childhood 
children who participated in the educational game activities had significantly higher basic 
computer science learning skills when comparing the scores before and after the activities, 
both overall and in each sub-skill: sequencing, representation, pattern recognition, and 
problem-solving at the .05 level of statistical significance. 

Keywords: Educational game activities, Basic computer science learning skills , Preschool 

children education 
 

บทน า  

 ปัจจุบันโลกได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก โดยเฉพาะเมื่อโลกได้ก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 ที่เทคโนโลยี
เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการด าเนินชีวิตประจ าวัน ดังนั้นในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้เจริญก้าวหน้า
จ าเป็นต้องเพิ่มศักยภาพคน โดยการยกระดับคุณภาพการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
ในทุกระดับการศึกษา ตั้งแต่ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาให้เป็นไปอย่างทั่วถึง โดยการเรียนรู้
ต้องเป็นไปเพื่อการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะใหม่ สามารถเรียนรูไ้ด้อย่างต่อเนื่องและเท่าทันโลก     (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2563 ข) ซึ่งทักษะ ความรู้ และทัศนคติในศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ
พลเมืองในการเผชิญกับโลกดิจิทัลที่ยั่งยืนและสังคมอย่างมีจริยธรรมและมนุษยธรรม (González-Pérez and 
Ramírez-Montoya, 2022) กระทรวงศึกษาธิการ (2563) จึงได้ตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการศึกษา
เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ทันต่อสภาพการเปลี่ยนแปลงที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ให้ความส าคัญกับการสอน
เทคโนโลยีในสถานศึกษา โดยเฉพาะการสอนวิทยาการค านวณที่เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิง
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ค านวณ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ ผ่านการ
ขับเคลื่อนในสถานศึกษาตั้งแต่ระดับอนุบาล เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะของคนไทย 4.0 สามารถสร้าง
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีให้กับประเทศ ตอบสนองวิสัยทัศน์การพัฒนาประเทศสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน  
 วิทยาการคอมพิวเตอร์เป็นสาระการเรียนรู้ที่เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการเรียนการสอนวิทยาการ
ค านวณ ซึ่งอยู่ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ประกอบด้วยวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) และ
การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561 ก) ซึ่งการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้
แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอื่น การเขียนโปรแกรม การ
คาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด และการพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563) 
 การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับปฐมวัย จัดอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โดยมีขอบเขตส าคัญที่เน้นการปูพื้นฐานการเรียนรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อให้
เด็กมีทักษะการคิดที่เป็นระบบ โดยใช้แนวคิดเชิงค านวณมาแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การที่เด็กจะเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ได้ดี จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ 4 ทักษะ 
ซึ่งได้แก่ 1) การเรียงล าดับ หมายถึง ความสามารถทางปัญญาที่สร้างทักษะในการจัดเรียงวัตถุ หรือการกระท า
ตามล าดับที่ถูกต้อง ซึ่งเป็นไปตามการวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน (Su and Yang, 2023) 2) การใช้ตัวแทน 
หมายถึง การน าเสนอความคิดโดยใช้สัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรม ซึ่งอาจแสดงด้วยตัวเลข ข้อความ สัญลักษณ์ 
ภาพ กระดานเรื่องราว หรือกราฟ เป็นต้น (Angevine, 2017) 3) แบบรูป หมายถึง แบบรูปของสิ่งต่างๆ หรือ
ชุดของสิ่งต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์กันในลักษณะของรูปร่าง ขนาด สี ท่าทางหรือเสียง อย่างใดอย่างหนึ่ง 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2563 ข) และ 4) การแก้ปัญหา หมายถึง การที่เด็ก
สามารถแก้ไขปัญหาที่ไม่คุ้นเคยด้วยวิธีการเดิมและวิธีการใหม่ได้ และตั้งค าถามที่ช่วยสร้างความชัดเจนของ
ปัญหาที่จะน าไปสู่วิธีการแก้ปัญหาที่ดีได้ (สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2565) เมื่อเด็กมีพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ทั้ง 4 ทักษะแล้วจึงจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดซึ่ง
เป็นแนวคิดและทักษะของวิทยาการคอมพิวเตอร์ต่อไป เพื่อสร้างพื้นฐานการคิดเชิงค านวณ อันเป็นการเตรียม
ความพร้อมผู้เรียนสู่ศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563)     
          รายงานการศึกษาสภาวะการจัดการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ปี 2563 (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2563 ก) พบว่า พัฒนาการที่เป็นปัญหาใหญ่ที่สุดในการส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการสมวัย คือ
พัฒนาการด้านสติปัญญา ซึ่งจากการส ารวจทุกๆ 5 ปี พบว่าในรอบปี 2559 เด็กไทยมีระดับสติปัญญาเฉลี่ย 
(IQ) เท่ากับ 98.23 ถือเป็นระดับสติปัญญาที่อยู่ในเกณฑ์ปกติแต่ค่อนไปทางต ่ากว่าค่ากลางของมาตรฐานสากล 
(IQ=100) สภาวการณ์นี้ยิ่งทวีความรุนแรงขึ้นจากสถานการณ์โควิด-19 ที่ก่อให้เกิดภาวะการเรียนรู้ถดถอย 
(Learning Loss) ซึ่งจากการศึกษาภาวการณ์เรียนรู้ถดถอย (Learning Loss) ในเด็กปฐมวัยจากสถานการณ์โค
วิด โดยจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี 2565 ได้ท าการศึกษาเด็กปฐมวัย อายุ 3-5 ปี จ านวน 1,163 ราย จาก
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การให้ข้อมูลของครูหรือผู้ดูแลเด็ก พบว่าภาวะการถดถอยที่วิกฤติมากที่สุดของเด็กปฐมวัยไทย คือ การมีสมาธิ
จดจ่อ และการคิดแยกแยะ ซึ่งเป็นพื้นฐานของ Critical Thinking อันเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 
(จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2565 อ้างถึงใน ปรารถนา หาญเมธ,ี 2566) นอกจากปัจจัยภายนอกแล้ว สาเหตุเชิง
ลึกส่วนหนึ่งมาจากบริบทการเลี้ยงดูภายในครอบครัวที่มีความพร้อมสูงแต่มักเป็นการเลี้ยงดูในลักษณะ 
"ปกป้องและท าให้ทุกอย่าง" จนเด็กขาดโอกาสในการท ากิจวัตรประจ าวันด้วยตนเอง ส่งผลให้เด็กขาดการฝึก
ทักษะการสื่อสาร ขาดความริเริ่มลงมือท า และที่ส าคัญที่สุดคือไม่ได้ฝึกฝนการแก้ปัญหาด้วยตนเอง อีกทั้งที่
โรงเรียนเด็กถูกเรง่ให้อ่านออกเขียนได ้บวกลบเลข ถูกใหท้่องจ าและท าสิ่งตา่งๆเกินวัย ด้วยคาดหวังให้เด็กเป็น
คนเก่ง แต่แท้จริงแล้วการเป็นคนเก่งเพียงอย่างเดียวไม่สามารถท าให้เด็กประสบความส าเร็จในชีวิตและอยู่ใน
สังคมได้อย่างมีความสุข หากสถานการณ์เหล่านี้ไม่ได้รับการแก้ไขอย่างจริงจัง เด็กปฐมวัยรุ่นนี้ย่อมไม่สามารถ
เติบโตไปสู่การเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพในโลกยุคใหม่ได้ (ชนิพรรณ จาติเสถียร, กันตวรรณ มีสมสาร, อภิรดี 
ไชยกาล,2560) นอกจากนี้ จากการสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยโรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ ปีการศึกษา 2566 
พบว่า เด็กปฐมวัยจ านวนมากขาดโอกาสในการฝึกทักษะการคิดเชิงระบบ เนื่องจากการด าเนินชีวิตประจ าวันที่
ขาดกิจกรรมกระตุ้นการแก้ปัญหา ประกอบกับการเข้าถึงสื่อเทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสมตามวัยในสภาพแวดล้อม
ปัจจุบัน ส่งผลให้เด็กมีภาวะสมาธิสั้นและขาดทักษะการคิดรวบยอดที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น แม้
ผลส ารวจ IQ เด็กไทยจะอยู่ในเกณฑ์ปกติแต่ค่อนข้างต่ า แต่สิ่งที่น่ากังวลยิ่งกว่าคือภาวะ Learning Loss ที่ท า
ให้ทักษะการคิดแยกแยะถดถอยลงอย่างวิกฤติ ประกอบกับการเลี้ยงดูที่ลดทอนโอกาสในการแก้ปัญหาของเด็ก 
ด้วยเหตุนี้ การน าทักษะพื้นฐานวิทยาการคอมพิวเตอร์มาปลูกฝังจึงไม่ใช่แค่เรื่องเทคโนโลยี แต่คือการสร้างฐาน
การคิดใหม่ ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ทั้ง 4 ทักษะเป็นสิ่งที่ควรปลูกฝังให้เด็กปฐมวัยใน
การส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการด้านสติปัญญาสมวัย หากเด็กปฐมวัยได้รับการปลูกฝังทักษะเหล่านี้อย่าง
เหมาะสม จะไม่เพียงช่วยแก้ปัญหาวิกฤตพัฒนาการที่กล่าวมาข้างต้นเท่านั้น แต่ยังส่งผลให้เด็กมีคุณลักษณะ
พึงประสงค์สอดคล้องตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 โดยเฉพาะมาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษา
สื่อสารได้เหมาะสมกับวัย ตัวบ่งชี้ที่ 9.2 อา่น เขียนภาพ และสัญลักษณ์ได้ และมาตรฐานที่ 10 มีความสามารถ
ในการคิดที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ที่ 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด และตัวบ่งชี้ที่ 10.3 มี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563)   
 กิจกรรมเกมการศกึษาเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใช้จัดประสบการณ์การเรยีนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อพัฒนา
เด็กให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย และเป็นเกมการเล่นที่ช่วยพัฒนาด้าน
สติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล
และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ เป็นต้น ซึ่ง
เหมาะส าหรับเด็กวัย 3-5 ปี (กมลวรรณ อังศรีสุรพร, 2561) เป็นกิจกรรมหนึ่งที่สนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก 
คือ จัดให้เด็กได้เรียนรู้จากการเล่นสิ่งที่เป็นรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะการ
คิดในด้านต่างๆ อันเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ในระดับชั้นที่สูงขึ้น ซึ่งมุ่งให้เด็กได้ใช้ทักษะการคิดในการสังเกต และ
การคิดวิเคราะห์ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2561) อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมทักษะพื้นฐานการ
เรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยเด็กจะซึมซับสิ่งที่เรียนรู้ในเกมได้ยาวนานกว่าวิธีการ

https://ecd-covidrecovery.rlg-ef.com/author/admin2/
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เรียนทั่วไป เด็กจะได้รับทักษะการคิด และการตัดสินใจมากขึ้น (Mohamed and Shaaban, 2021)และ
ช่วยพัฒนาด้านสติปัญญา ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ เป็นพื้นฐานการศึกษา ท าให้เด็กรู้จักสังเกต คิด
หาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพื้นที่ 

ระยะ (หน่วยพัฒนาครูครุศาสตร์ปัญญา, 2564) ซึ่งถือได้ว่าเกมการศึกษาช่วยเพิ่มความหลากหลายในการ
เรียนรู้สิ่งต่างๆ โดยเด็กจะซึมซับสิ่งที่เรียนรู้ในเกมได้ยาวนานกว่าวิธีการเรียนทั่วไป เด็กจะได้ฝึกทักษะการคิด 
และการตัดสินใจมากขึ้นโดยเกมการศึกษาจะดึงดูดความสนใจของเด็กมากกว่ากิจกรรมในห้องเรียนทั่วไป การ
เล่นเกมการศึกษาเป็นส่วนส าคัญและเป็นธรรมชาติของการเติบโตและการเรียนรู้ของเด็ก ท าให้เด็กได้ทดลอง 
ค้นพบ และมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม อีกทั้งเกมการศึกษาสามารถเปลี่ยนบทบาทของครู จากบทบาท
ของผู้สอนที่เป็นทางการมาเป็นบทบาทของการเป็นผู้จัดการหรือผู้จัดกิจกรรมที่ท าให้เด็กสนุกได้ (Mohamed 
and Shaaban, 2021) ซึ่งถือได้ว่าเกมการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาเด็ก เป็นตัวขับเคลื่อนการเรียนรู้ที่
ส าคัญท าให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ รอบตัว ซึ่งเป็นวิธีการที่ดีที่สุดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เด็กจะได้เรียนรู้
ผ่านการค้นพบ การทดลองที่เด็กได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ จากการได้ลงมือกระท าผ่านเกมการศึกษา เป็นการ
ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ - จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งจะส่งผลในระยะยาวไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ 
และจะติดตัวเด็กไปเมื่อเด็กโตขึ้น (Lucas, 2017) 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัย ในประเทศไทย จากการสืบค้นข้อมูลคลังปัญญาและฐานข้อมูลมหาวิทยาลัย เช่น คลังปัญญา
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (CUIR), ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, NU Digital Repository 
(ม.นเรศวร) และระบบคลังข้อมูลงานวิจัยไทย เช่น Thai Digital Collection (TDC), Research Gateway 
Common Service ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.), ศูนย์ข้อมูลการวิจัย Digital วช., TNRR (Thai 
National Research Repository) และ ThaiEdResearch และจากวารสารและงานวิจัยออนไลน์ ThaiJO 
(Thai Journals Online) พบว่า ได้มีการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ ทักษะการคิดเชิงเหตุผล และเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับใน
ต่างประเทศ จากการสืบค้นข้อมูลจาก Google Scholar, NSTDA Online Database และฐานข้อมูลอื่น ๆ 
ของสถาบันต่าง ๆ พบว่า ได้มีการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็ก 
และเพื่อพัฒนาความสามารถด้านสติปัญญา แต่ยังไม่พบงานวิจัยที่ได้มีการน าเกมการศึกษามาพัฒนาทักษะ
พื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่มีต่อทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย ทั้งนี้เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนาให้เด็กเกิดทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ เพื่อน าไปต่อยอดการเรียนรู้การคิดเชิง
ค านวณและการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ได้ ผลจากการวิจัยครั้งนี้จะเป็นประโยชน์กับครูและผู้ที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาแก่เด็กปฐมวัยในการใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมเพื่อให้เกิดการพัฒนา
ความสามารถด้านอื่นๆ ที่ดียิ่งขึ้นแก่เด็กปฐมวัยต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
           2. เพือ่เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นรายด้าน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย  

 เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีคะแนนทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) แบบกลุ่มเดียว
วัดผลก่อนทดลองและหลังทดลอง (OneGroup Pretest-Posttest Design) เพื่อให้สามารถติดตามผลการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาการของเด็กปฐมวัยเป็นรายบุคคลได้อย่างต่อเนื่อง และประเมินความก้าวหน้าของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจน โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี ้ 
 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

  ประชากร คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตาก มี 4 ห้องเรียน จ านวน 100 คน                                                                                             
              กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5-6 ปี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตากจ านวน 25 คน ได้มาโดยวิธีสุ่ม
แบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม โดยเด็กแตล่ะห้องเป็นเด็กคละความสามารถ  
 
 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ 
- การเรียงล าดับ 
- การใช้ตัวแทน 

      -     แบบรูป 
- การแก้ปัญหา 
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 2) ตัวแปรที่ศึกษา 

  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
              ตัวแปรตาม ได้แก่  ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้ วิทยาการคอมพิว เตอร์  ประกอบด้วย  
4 ทักษะ ได้แก่ การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน แบบรูป และการแก้ปัญหา 
 3) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  3.1 คู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีล าดับขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
       1) ศึกษาเอกสารต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกมการศึกษา หลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และแนวการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา รวมถึงทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยได้น ามาเป็นแนวทางในการเขียนคู่มือ  
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  
        2) ด าเนินการเขียนคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ซึ่งมีหัวข้อประกอบไปด้วย หลักการ
และเหตุผล จุดมุ่งหมาย เนื้อหา วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา แนวทางการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษา ก าหนดการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา วิธีการด าเนินกิจกรรมเกมการศึกษา บทบาทครูในการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา บทบาทเด็กในการปฏิบัติกิจกรรมเกมการศึกษา และตารางการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษา  
   3) น าคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจ
พิจารณาความถูกต้องของเนื้อหาด้านการใช้ภาษา และความเหมาะสมในการน าไปใช้กับเด็กปฐมวัย 
       4) น าคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอ
ต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม โดยมีผู้เชี่ยวชาญ ดังนี ้
                      4.1) ดร.ชนาสร นิ่มนวล อาจารย์ประจ าสาขาการศึกษาปฐมวัย  ภาควิชาการจัดการ
เรียนรู้ คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
                     4.2) ดร.ดุษฎี  อุปการ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเอก การศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
                      4.3) นางสรรพมลคล  จันทร์ด้ง ครูช านาญการพิเศษ สอนระดับชั้นปฐมวัย โรงเรียนวัด
อรัญญิการาม จังหวัดอุตรดิตถ์  
       5) น าคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วมาหาค่าเฉลี่ย ได้
คะแนนเฉลี่ยความเหมาะสม 4.21 อยู่ในระดับเหมาะสมมาก และน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมตามค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ                                                 
       6) น าคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (try out) กับเด็ก
ปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตาก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่มี
คุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา เวลา แล้วน าไปปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ 
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       7) น าคู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ เด็ก
ปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตาก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  
  3.2 เกมการศึกษา มีล าดับขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
       1) ศึกษาคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และเอกสารต าราที่เกี่ยวกับ 
เกมการศึกษา ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย การประเมินผลพัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
       2) ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา การจัดท าเกม
การศึกษาที่เหมาะสมกับวัย และสอดคล้องกับเนื้อหาสาระตามหน่วยการเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์ชั้น
อนุบาลปีที่ 3 และกิจกรรมที่สามารถน ามาฝึกทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเดก็ปฐมวัย 
        3) ก าหนดรูปแบบเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
ของเด็กปฐมวัย โดยการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ฝึกทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
ส าหรับเด็กปฐมวัย 4 ทักษะ ได้แก่ การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน แบบรูป และการแก้ปัญหา จ านวน 16 
เกม แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ เกมเรียงล าดับภาพ เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เกม
ต่อเติมแบบรูป เกมพื้นฐานการบวก และเกมภาพตัดต่อ 
      4) น าเกมการศึกษาที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจพิจารณาความถูกต้องของ
เนื้อหาด้านการใช้ภาษา และความเหมาะสมในการน าไปใช้กับเด็กปฐมวัย 
      5) น าเกมการศึกษาที่ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00  โดยมีผู้เชี่ยวชาญ ดังนี ้
                        5.1) ดร.ชนาสร นิ่มนวล อาจารย์ประจ าสาขาการศึกษาปฐมวัย  ภาควิชาการจัดการ
เรียนรู้ คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
                       5.2) ดร.ดุษฎี อุปการ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเอก การศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
                        5.3) นางสรรพมลคล จนัทร์ด้ง ครูช านาญการพิเศษ สอนระดับชั้นปฐมวัย โรงเรียนวัด
อรัญญิการาม จังหวัดอุตรดิตถ์   
  6) ปรับปรุงแก้ไขเกมการศึกษาตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  7) น าเกมการศึกษาปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (try out) กับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 3 
โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ จังหวัดตาก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา เวลา และเกณฑ์การให้คะแนน จากการทดลองดังกล่าวปรากฏ
ว่าเนื้อหา เวลา และเกณฑ์การให้คะแนนมีความเหมาะสม                    
       8) น าเกมการศึกษาไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ตามแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส าหรับ
เด็กปฐมวัย  
              3.3 แบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย มี
ล าดับขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
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    1)  ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย การประเมินผลพัฒนาการเด็กปฐมวัย และตัวอย่ างแบบประเมิน 
เชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานที่เกี่ยวกับการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยที่มีผู้วิจัยสร้างขึ้น                               
    2) สร้างแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ก่อนและหลังการทดลอง จ านวน 20 ข้อ โดยแยกเป็น 4 ทักษะ ทักษะละ 5 ข้อ 
     3) เกณฑ์การให้คะแนน ปรับมาจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2565) 
แบ่งเป็น 4 ทักษะ โดยมีระดับคะแนน 0 – 2 คะแนน ทั้งนี้ขอยกตัวอย่างทักษะการเรียงล าดับ ดังนี ้
  การเรียงล าดับ ใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  
                              ข้อที่ 1 และข้อที่ 2 มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ  
                                  2 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเอง 3 - 4 ชิ้น 
                                  1 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้อย่างน้อย 1 - 2 ชิ้น                          
                                  0 คะแนน หมายถึง เด็กไม่สามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้ หรือเรียงผิด 
                              ข้อที่ 3 และข้อที่ 4 มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 
                                  2 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเอง 4 - 5 ชิ้น 
                                  1 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้อย่างน้อย 1 - 3 ชิ้น                          
                                  0 คะแนน หมายถึง เด็กไม่สามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้ หรือเรียงผิด 
                              ข้อที่ 5 มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 
                                   2 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเอง 5 - 6 ชิ้น 
                                   1 คะแนน หมายถึง เด็กสามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้อย่างน้อย 1 - 4 ชิ้น                          
                                   0 คะแนน หมายถึง เด็กไม่สามารถเรียงล าดับได้ด้วยตนเองได้ หรือเรียงผิด   
   4) น าแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจพิจารณาความถูกต้องของเนื้อหาด้านการใช้ภาษา และความ
เหมาะสมในการน าไปใช้กับเด็กปฐมวัย 
                    5) น าแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
จ านวน 20 ข้อ ทีผู่้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
    6)  ปรับปรุงแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
    7) น าแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (try-out) กับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนบ้านพบพระ ที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากการทดลองดังกล่าวปรากฏว่าแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัยมีความเหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย 
    8)  น าแบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยที่วิเคราะห์หาคุณภาพแล้ว จ านวน 20 ข้อ ไปใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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         4) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลและการควบคุมตัวแปร 

             4.1 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลองซึ่งผู้วิจัย
ด าเนินการวิจัยด้วยตนเองโดยใช้เกณฑ์การประเมินผลแบบ Rubric Score ที่ผ่านการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงจากผู้เชี่ยวชาญ โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
               1) ทดสอบก่อนการจัดกิจกรรม (Pretest) โดยใช้แบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย แบ่งเป็น 4 ทักษะ ทักษะละ 5 ข้อ รวมทั้งหมด 20 ข้อ 40 คะแนน โดย
ทดสอบเป็นรายบุคคลกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 25 คน ประเมินวันละ 1 ทักษะ ใช้เวลา 4 วัน 4 ทักษะ  
                 2) ด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเอง โดยใช้คู่มือการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
และเกมการศึกษาที่ส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ทั้ง 4 ทักษะ เป็นเวลา 5 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที โดยสัปดาห์ที่ 1 เป็นการส่งเสริมทักษะการเรียงล าดับ ใช้เกมการเรียงล าดับ 
สัปดาห์ที่ 2 เป็นการส่งเสริมทักษะการใช้ตัวแทน ใช้เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ สัปดาห์ที่ 3 
เป็นการส่งเสริมทักษะแบบรูป ใช้เกมต่อเติมแบบรูป สัปดาห์ที่ 4 เป็นการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา ใช้เกมเกม
พื้นฐานการบวก และเกมภาพตัดต่อ และสัปดาห์ที่ 5 เป็นการส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ทั้ง 4 ทักษะ โดยให้เด็กได้เล่นเกมทบทวนเกมการศึกษาทั้ง 16 เกมที่ผ่านมา โดยจัดกิจกรรมการช่วง
กิจกรรมเกมการศึกษา เวลา 14.15 – 14.45 น. รวม 25 ครั้ง                        
 3) ทดสอบหลังการจัดกิจกรรม (Posttest) ผู้วิจัยเก็บข้อมูลหลังด าเนินการทดลอง โดยให้เด็กท า
แบบประเมินเชิงปฏิบัติการทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัยชุดเดียวกันกับ
แบบทดสอบก่อนการทดลอง พร้อมน าคะแนนที่ได้จากการทดสอบทั้งก่อนและหลังการทดลองไปท าการวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิต 
               4.2 การควบคุมตัวแปร 
                    ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนเพื่อความเที่ยงตรงภายใน ดังนี ้
                    1. ก าหนดการทดลองเป็นเวลา 5 สัปดาห์ เพื่อลดผลกระทบจากพัฒนาการตามธรรมชาติที่อาจ
เกิดขึ้นหากใช้เวลานานเกินไป 
                    2. ด าเนินการจัดกิจกรรมโดยครูประจ าชั้นในสภาพแวดล้อมที่เด็กคุ้นเคย เพื่อให้พฤติกรรมที่
แสดงออกเป็นไปอย่างเป็นธรรมชาต ิ
                    3. ใช้แบบประเมินที่มีเกณฑ์การให้คะแนนที่เป็นรูปธรรม และผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อลดความคลาดเคลื่อนในการวัดผล 
            5) การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 วิเคราะห์คะแนนทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยโดยการหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

5.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและ
หลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาโดยการหาค่า t-test แบบ Dependent Sample 
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สรุปผลการวิจัย 

 ผู้ศึกษาขอน าเสนอผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
ของเด็กปฐมวัยเป็นรายด้านและภาพรวมก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา น าเสนอในตารางที่ 1 
และตารางที่ 2 ดังนี ้  

           ตาราง 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็ก

ปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเป็นรายด้าน  
ทักษะพื้นฐานวิทยาการ

คอมพิวเตอร ์

ก่อนการทดลอง  หลงัการทดลอง    

M SD M SD               t     P 

1. การเรียงล าดับ 7.68 1.95 9.48 0.81 1.80 6.11* 0.0000 
2. การใช้ตัวแทน 8.96 0.87 9.84 0.37 0.88 4.99* 0.0000 
3. แบบรูป 7.60 1.50 9.28 0.72 1.68 5.74* 0.0000 
4. การแก้ปัญหา 6.28 1.43 8.04 1.08 1.76 7.56* 0.0000 

*p < .05 
             จากตารางที่ 1 แสดงคะแนนเฉลี่ยทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยราย
ด้าน ได้แก่ ด้านการเรียงล าดับ ก่อนการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.95 
หลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.81 การใช้ตัวแทน ก่อนการทดลอง 
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 หลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.84 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 แบบรูป ก่อนการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.50 หลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 และการแก้ปัญหา ก่อนการ
ทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.43 หลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.04 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.08 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกันพบว่า คะแนน
เฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ.05 

              ตาราง 2 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย ก่อน

และหลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในภาพรวม            

ระยะทดลอง n M SD t P 

ก่อนการทดลอง 

หลังการทดลอง 

25 
25 

30.52 
36.64 

3.44 
1.57 

11.83* 0.0000 

*p < .05 
               จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 30.52 คะแนน และ 36.64 คะแนน ตามล าดับ เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนก่อนการจัดกิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรม พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
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การศึกษามีทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

  

อภิปรายผล  

 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็ก
ปฐมวัยได้ ด้วยเหตุผลดังต่อไปนี ้
            1. เกมการศึกษา เป็นเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้
วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยจ านวน 4 ทักษะ ได้แก่ การเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน แบบรูป และการ
แก้ปัญหา ซึ่งผลการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษา พบว่า หลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเด็กปฐมวัยมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษา เป็นไปตามสมมติฐานของการศึกษา ทั้งนี้มีผลมาจากเกมการศึกษาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ประกอบด้วยเกมการศึกษา 5 ประเภท ได้แก่ 1) เกมเรียงล าดับภาพ 2) เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับ
สัญลักษณ์ 3) เกมต่อเติมแบบรูป 4) เกมพื้นฐานการบวก และ 5) เกมภาพตัดต่อ โดยเกมแต่ละเกมออกแบบมา
เพื่อส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กปฐมวัย ทั้ง 4 ทักษะ ดังนี ้
 1.1 ทักษะการเรียงล าดับ ผู้วิจัยเลือกใช้เกมเรียงล าดับภาพ เนื่องจากเกมเรียงล าดับภาพเป็นเกมที่
ช่วยส่งเสริมทักษะการเรียงล าดับได้อย่างชัดเจน การพัฒนาที่เด่นชัดในทักษะการเรียงล าดับ วิเคราะห์ได้ว่าเกิด
จากกระบวนการที่เด็กได้ฝึกการใช้ตรรกะเชิงล าดับ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของอัลกอริทึม กลไกทางจิตวิทยาที่
เกิดขึ้นคือการที่เด็กก้าวข้ามการรับรู้เชิงภาพส่วนตัวไปสู่การจัดระเบียบทางความคิดที่เป็นระบบมากขึ้น การจัด
เรียงล าดับจากเล็กไปใหญ่หรือเหตุการณ์ก่อนหลัง บังคับให้สมองส่วนหน้าได้ฝึกการเปรียบเทียบเชิงมิติและล าดับ
เวลา ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ที่ระบุว่าเด็กในวัยนี้เริ่มมีพัฒนาการด้านการ
จัดล าดับ เมื่อได้รับแรงกระตุ้นจากวัตถุรูปธรรม ช่วยให้เด็กเข้าใจว่าความต่อเนื่องของขั้นตอนมีผลต่อผลลัพธ์ที่
ถูกต้อง สอดคล้องกับ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2561) ที่อธิบายว่า เกมเรียงล าดับภาพ
เป็นเกมที่ช่วยให้เด็กได้ฝึกความสามารถในการจ าแนก สังเกตความเหมือนกันหรือต่างกันของภาพต่างๆ 
เรียนรูรู้ปเรขาคณิต ซึ่งล้วนเป็นพื้นฐานส าคัญของการเรียนรู้ในระดับต่อไป  
                  1.2 ทักษะการใช้ตัวแทน ผู้วิจัยเลือกใช้เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ โดยเกมหา
ความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์เป็นเกมที่ให้เด็กหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพของสิ่งต่างๆ กับสัญลักษณ์ 
เช่น สี ลูกศร ตัวเลข เป็นต้น ซึ่งช่วยให้เด็กได้เรียนรู้และฝึกใช้ตัวแทนอย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการจับคู่และ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างภาพและสัญลักษณ์ที่แทนสิ่งต่างๆ ซึ่งส่งเสริมทักษะการคิดอย่างเป็นระบบและการ
แก้ปัญหาในระดับพื้นฐาน ผลการวิจัยที่พบว่าเด็กมีคะแนนทักษะการใช้ตัวแทนในระดับสูงมาตั้งแต่ต้น สะท้อนให้
เห็นถึงกลไกการเรียนรู้ผ่านสัญวิทยาเชิงภาพ ซึ่งเด็กปฐมวัยในยุคดิจิทัลมีความคุ้นเคยกับสัญลักษณ์รอบตัวอยู่
แล้ว การที่เด็กสามารถเชื่อมโยงภาพจริงเข้ากับสัญลักษณ์ เช่น สี หรือ ลูกศร ได้นั้น เป็นกระบวนการเปลี่ยนผ่าน
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จากการคิดเชิงรูปธรรมไปสู่การคิดเชิงนามธรรมในระดับเริ่มต้น การใช้ตัวแทนช่วยลดภาระทางปัญญาในการจดจ า
ข้อมูลที่ซับซ้อนให้เหลือเพียงสัญลักษณ์ที่เข้าใจง่าย ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการท าความเข้าใจการเขียนโปรแกรม 
และการใช้ตัวแปรแทนค่าข้อมูลในอนาคต สอดคล้องกับ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2561) 
ที่อธิบายไว้ว่า เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์จะช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และเตรียมพร้อม
ส าหรับการเรียนรู้ภาษา และช่วยส่งเสริมทักษะการใช้ตัวแทนโดยให้เด็กฝึกสังเกตและจดจ าความสัมพันธ์ระหว่าง
ภาพที่เป็นสิ่งของหรือเหตุการณ์กับสัญลักษณ์ที่แทนสิ่งเหล่านั้น เช่น ตัวอักษร ตัวเลข รูปเรขาคณิต หรือสีต่างๆ 
ซึ่งเด็กจะต้องจับคู่ภาพกับสัญลักษณ์ที่ถูกต้อง การเล่นเกมนี้ช่วยให้เด็กเข้าใจแนวคิดของการใช้ตัวแทน 
(representation) ว่าสัญลักษณ์หนึ่งสามารถแทนสิ่งของหรือความหมายได้จริง และฝึกให้เด็กใช้สัญลักษณ์แทน
ข้อมูลหรือวัตถุต่างๆ ในการคิดและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
 1.3 ทักษะแบบรูป ผู้วิจัยเลือกใช้เกมต่อเติมแบบรูป โดยเกมต่อเติมแบบรูปเป็นเกมที่ให้เด็กสังเกต
รายละเอียดของภาพหรือรูปทรงที่มีอยู่ เพื่อหาว่าส่วนใดขาดหายและต้องเติมอย่างไรให้สมบูรณ์ ซึ่งลักษณะของ
ภาพมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน และลักษณะของแบบรูปเป็นแบบรูปท าซ้ า เป็นรูปภาพของสิ่งต่างๆ เช่น สัตว์ 
ดอกไม้ รองเท้า เป็นต้น โดยมีชุดแบบรูปที่เป็นตัวอย่างให้เด็กอย่างน้อย 2 ชุด ช่วยให้เด็กฝึกการสังเกตและใช้
จินตนาการในการเติมส่วนที่ขาดหายไปของภาพหรือรูปทรงต่างๆ ซึ่งถ้าเด็กได้รับการส่งเสริมให้ท ารูปแบบท าซ้ า
อย่างต่อเนื่อง จะส่งผลให้เด็กสามารถสร้างรูปแบบด้วยความคิดของตนเองได้ ซึ่งความส าเร็จในการพัฒนาทักษะ
แบบรูปเกิดจากกลไกการรับรู้ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง โดยเกมต่อเติมแบบรูปช่วยกระตุ้นให้เด็กมองหากฎ หรือ
เงื่อนไขที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูล ซึ่งเป็นหัวใจของการคิดเชิงค านวณ ในเชิงจิตวิทยาการเรียนรู้ การที่เด็กต้องคาดเดา
สิ่งที่จะเกิดขึ้นถัดไปจากชุดข้อมูลเดิม เป็นการฝึกกระบวนการพยากรณ์และการสรุปอ้างอิง สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Loka and Diana (2022 )  ที่พบว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถพัฒนา
ความสามารถทางปัญญาของเด็กปฐมวัยได้ โดยผ่านการเล่น 3 วิธี ได้แก่ การเลียนแบบ การท าซ้ า และการ

ใช้ความหมาย ซึ่งเกิดจากการท าซ้ าช่วยให้เด็กสร้างรูปแบบทางความคิดที่เป็นระเบียบ และสามารถขยายผล
ไปสู่การแก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้นได้โดยอัตโนมัติ 
                  1.4 ทักษะการแก้ปัญหา ผู้วิจัยเลือกใช้เกมพื้นฐานการบวก และเกมภาพตัดต่อ เนื่องจากเกม
การศึกษา 2 ประเภทนี้ เป็นเกมที่ช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน ซึ่งการที่คะแนนทักษะการ
แก้ปัญหาเพิ่มขึ้น วิเคราะห์ได้ว่าเกิดจากการฝึกกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์  และการลองผิดลองถูกอย่างมี
เป้าหมายในเชิงจิตวิทยาการเล่นเกมภาพตัดต่อหรือเกมการบวกเป็นการสร้างสถานการณ์ที่เด็กต้องเผชิญกับความ
ขัดแย้งทางปัญญา เมื่อผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่คิด กระตุ้นให้เกิดกระบวนการปรับแก้ ส่งผลให้เด็กมีแรงจูงใจใน
การคิดแก้โจทย์มากขึ้น เมื่อเจอปัญหาหรืออุปสรรคในเกม จะเกิดความพยายามหาทางแก้ไขจนส าเร็จ สอดคล้องกับ 
ธันวา วัฒนะ, สรวงพร กุศลส่ง และพิชญาภา ตรีวงษ์ (2565) ที่กล่าวว่า เกมพื้นฐานการบวกช่วยส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาโดยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ การท างานร่วมกัน และความเข้าใจในกระบวนการ
ค านวณอย่างเป็นระบบผ่านกิจกรรมที่สนุกและเหมาะสมกับวัย  
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              2. วิธีการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผู้วิจัยจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบ
กลุ่ม แบบคละความสามารถเข้ามาอยู่ในกลุ่มเดียวกัน มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ช่วยกันเล่นเกมการศึกษาจน
ส าเร็จ วิธีการดังกล่าวเป็นวิธีที่เน้นให้เด็กท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกัน โดยใช้เกมการศึกษา
เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นความสนใจและส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของ
เด็กปฐมวัยทั้ง 4 ทักษะ เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ผู้วิจัยให้เด็กร่วมมือกันในการแก้ปัญหาผ่านเกมการศึกษา ท าให้

เกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดมสมอง และเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ของเพื่อน ซึ่งช่วยให้
เด็กได้เรียนรู้กลยุทธ์การแก้ปัญหาที่หลากหลายจากเพื่อนในกลุ่ม สามารถทดลองวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ 
นอกจากนี้ลักษณะของเกมการศึกษาที่มีความสนุกสนานและเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมยังช่วยลดความวิตกกังวล
ในการเรียนรู้ ท าให้เด็กมีความมั่นใจในการลองผิดลองถูกและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ปิยนันท์ พูลโสภา (2564) ที่พบว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแบบร่วมมือช่วย
ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย โดยท าให้เด็กได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ในกระบวนการเล่นเกม ซึ่งช่วย
เพิ่มทักษะการคิดแก้ปัญหาได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยเด็กจะได้ฝึกการสังเกต คิดหาเหตุผล และตัดสินใจ
แก้ไขสถานการณ์ตา่งๆ ในเกม ท าให้ทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นจากพื้นฐานเดิมอย่างชัดเจน ทักษะการเรียงล าดับ 

ผู้วิจัยให้เด็กได้ร่วมกันวางแผนและจัดล าดับขั้นตอนในเกมการศึกษา ให้เด็กได้สังเกตการเรียงล าดับที่เพื่อนท า 
แลกเปลี่ยนแนวคิด และแก้ไขข้อผิดพลาดร่วมกัน ซึ่งเป็นการส่งเสริมความเข้าใจและฝึกฝนทักษะการเรียงล าดับ
ให้แข็งแกร่งขึ้น การเรียนรู้แบบร่วมมือนี้ช่วยให้เด็กได้แลกเปลี่ยนความเข้าใจเกี่ยวกับล าดับเหตุการณ์ สามารถ
อธิบายเหตุผลในการจัดล าดับให้เพื่อนฟัง และได้รับข้อเสนอแนะในการปรับปรุงล าดับให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ด้านทักษะแบบรูป ผู้วิจัยให้เด็กร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์แบบรูปในเกมการศึกษาท าให้เกิดการเรียนรู้แบบรูป

หลายมุมมอง เมื่อเด็กแต่ละคนมีความเข้าใจและมุมมองที่แตกต่างกันเกี่ยวกับแบบรูป การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในกลุ่มช่วยให้เด็กเห็นรายละเอียดที่อาจมองข้ามไป และเรียนรู้วิธีการมองแบบรูปในมิติใหม่ๆ กระบวนการ
นี้ช่วยพัฒนาทักษะการสังเกตและการวิเคราะห์อย่างลึกซึ้ง การที่เด็กได้ท างานร่วมกันในกลุ่มเพื่อค้นหาหรือสร้าง
แบบรูป ท าให้เกิดการอภิปราย แลกเปลี่ยนแนวคิด และการตรวจสอบซึ่งกันและกัน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถในการมองเห็นและท าความเข้าใจแบบรูปที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2563 ข) ที่ได้ระบุแนวทางการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะทางด้านแบบรูป โดย
ส่งเสริมการท างานร่วมกับผู้อื่น ฝึกการสื่อสาร และการตัดสินใจผ่านการลงมือปฏิบัติร่วมกันในเกมสังเกตลักษณะ
การจัดเรียงว่าเป็นอย่างไร และอภิปรายเกี่ยวกับแบบรูป เช่น มีอะไรหายไป ให้เด็กจัดเรียงต่อและให้เหตุผลว่า
เพราะเหตุใดจึงเรียงเช่นนี้ อธิบายและให้เหตุผลในการแสดงแบบรูป และสร้างแบบรูป เชื่อมโยงแบบรูปในการเล่น
หรือการท ากิจกรรมต่างๆ และด้านทักษะการใช้ตัวแทน ผู้วิจัยให้เดก็ร่วมมือกันในกลุ่มเพื่อจับคู่หรือเชื่อมโยงภาพ

กับสัญลักษณ์ที่เป็นตัวแทน โดยให้เด็กทุกคนมีส่วนร่วมวิเคราะห์หาเหตุผลและอธิบายการเลือกของตนเอง เด็กได้
ฝึกการสื่อสารความคิดของตนเองให้เพื่อนเข้าใจผ่านการใช้ตัวแทนต่างๆ นอกจากนี้การได้รับข้อเสนอแนะจาก
เพื่อนยังช่วยให้เด็กปรับปรุงวิธีการใช้ตัวแทนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
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3. บทบาทของครูส่งผลต่อทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็ก    
 3.1 การสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมที่เป็นอิสระและสนุกสนาน เปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมคิดแก้ปัญหาและค้นหาค าตอบอย่างมีส่วนร่วมในกลุ่มกับเพื่อน ในบรรยากาศที่เป็นอิสระและสนุกสนาน 
แสดงออกถึงความกระตือรือร้นและเป็นกันเอง เพื่อสร้างบรรยากาศที่สนุกสนานและส่งเสริมให้เด็กกล้าที่จะมีส่วน
ร่วม กระตุ้นให้เด็กได้พัฒนาทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับกระทรวงดิจิทัลเพื่อ
เศรษฐกิจและสังคม (2562) ที่ระบุว่า การส่งเสริมทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ครูควรให้เด็กเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ผู้สอน และสิ่งแวดล้อมให้ได้มากที่สุด ซึ่งเห็น
ได้ชัดว่าจากพฤติกรรมของเด็กในช่วงระหว่างการทดลอง พบว่าในช่วงแรกของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา เด็ก
ยังไม่คุ้นชินกับเกมการศึกษา เพราะเป็นเกมใหม่ที่เด็กยังไม่เคยเล่น เด็กจึงแสดงความกังวล ประหม่า กล้าๆ กลัวๆ 
ในการเล่นเกม เพราะกลัวจะท าผิดจึงไม่กล้าที่จะมีส่วนร่วมในการเล่นเกมกับเพื่อน เมื่อมีเด็กบางคนในกลุ่มท าผิด
ก็จะโดนเพื่อนในกลุ่มต าหนิ และมีบางกลุ่มเกิดการทะเลาะกันภายในกลุ่ม ท าให้การเล่นเกมการศึกษาไม่ประสบ
ความส าเร็จ เมื่อผู้วิจัยเห็นเช่นนั้นจึงปรับเปลี่ยนบรรยากาศโดยการพูดคุยให้ก าลังใจเด็ก และชื่นชมความพยายาม
ด้วยน้ าเสียงที่เป็นมิตร มีอารมณ์ขัน ใช้ค าพูดที่เข้าใจง่ายซึ่งจะช่วยสร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลายและเป็นธรรมชาติ 
และเปิดโอกาสให้เด็กได้มีส่วนร่วมในการส ารวจและทดลองอย่างอิสระ อนุญาตให้เด็กได้หยิบจับ พลิกดู ลองวางคู่
กันในแบบที่ตนเองคิด โดยหลีกเลี่ยงการจับเวลาหรือการแข่งขันที่มากเกินไป เมื่อเด็กมีอิสระในการเล่นเด็กจึงกล้า
ที่จะทดลองในรูปแบบต่างๆ และเมื่อเด็กเกิดความสนุกสนานจึงเรียนรู้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ และกล้าที่จะแสดง
ความคิดเห็นหรือลองผิดลองถูก การลดความกดดันท าให้เด็กไม่กลัวที่จะเดาหรือลองจับคู่ ซึ่งส่งผลให้ทักษะ
พื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กถูกพัฒนาขึ้นได้ ซึ่งการที่ผู้วิจัยปรับบทบาทมาเป็นผู้สร้าง
บรรยากาศที่ผ่อนคลายและให้ก าลังใจ เป็นการสร้างความปลอดภัยทางจิตวิทยา ซึ่งมีผลโดยตรงต่อการท างานของ
สมองส่วนหน้า การลดความกลัวต่อความผิดพลาดช่วยให้เด็กเกิดภาวะลื่นไหลในการเรียนรู้ เมื่อเด็กไม่รู้สึกถูก
ประเมินหรือกดดันจากเวลา สมองจะเปิดรับการส ารวจและการคิดที่ยืดหยุ่นมากขึ้น  
 3.2 การสังเกตเด็กและให้ค าแนะน าในการเล่นเกมการศึกษา การสังเกตเด็กขณะเล่นเกมการศึกษา
ท าให้ผู้วิจัยทราบว่าเด็กคนใดต้องการความช่วยเหลือในการเล่นเกมการศึกษา ซึ่งสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรม
ของเด็ก เช่น มีท่าทางสับสน ไม่มั่นใจ มองหาครู เป็นต้น พฤติกรรมเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าเด็กต้องการความ
ช่วยเหลือจากผู้วิจัย ในการพัฒนาทักษะพื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัย การเป็นนัก
สังเกตการณ์ที่ดีจะท าให้ครูสามารถช่วยเหลือเด็กได้ตรงกับความต้องการที่แท้จริง ซึ่งบทบาทของครูในการเป็น 
นักสังเกตการณ์ที่ตอบสนองช่วยให้เด็กได้รับการชี้แนะในจังหวะที่เหมาะสม ซึ่งเป็นปัจจัยกระตุ้นให้เด็กเกิดความ
พยายามและเปลี่ยนความกังวลให้เป็นความกระตือรือร้นในการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง และส่งเสริมทักษะ
พื้นฐานการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ด้านได้ สอดคล้องกับ Cojocariu and Boghian 
(2014) ที่อธิบายว่า ขณะที่เด็กเล่นเกมการศึกษาครูควรสังเกตพฤติกรรมและพัฒนาการเด็กในขณะที่เด็กเล่น
พร้อมทั้งจดบันทึกการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและพัฒนาการของเด็ก นอกจากนี้ ขนิษฐา บุนนาค (2566) กล่าวว่า 
การสังเกตพฤติกรรมขณะเด็กเล่นหรือท ากิจกรรม จะเห็นกระบวนการคิด การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาของเด็ก 
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ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะพื้นฐานที่ส าคัญในชีวิต ช่วยให้ครูเข้าใจพฤติกรรมและพัฒนาการของเด็กในแต่ละด้าน 
ท าให้สามารถติดตามความก้าวหน้าหรือพบปัญหาได้อย่างรวดเร็ว   
                  จากที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมทักษะการเรียนรู้วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ของเด็กปฐมวัยได้อย่างมีนัยส าคัญ ผ่านการฝึกฝนทักษะการเรียงล าดับ การใช้ตัวแทน แบบรูป และ
การแก้ปัญหา ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของกระบวนการคิดเชิงค านวณและอัลกอริทึม โดยใช้เกมรูปธรรมที่สนุกสนาน
ช่วยเปลี่ยนผ่านการคิดจากเชิงรูปธรรมไปสู่เชิงนามธรรมในระดับเริ่มต้น การเรียนรู้แบบกลุ่มคละความสามารถยัง
ช่วยกระตุ้นการแลกเปลี่ยนกลยุทธ์และการสื่อสารเหตุผลร่วมกัน ขณะที่บทบาทของครูในการสร้างบรรยากาศที่
อิสระและปลอดภัยช่วยลดความวิตกกังวล ท าให้เด็กกล้าลองผิดลองถูกและเกิดความลื่นไหลในการเรียนรู้         
จนสามารถพัฒนาคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมให้สูงขึ้นกว่าเดิมได้อย่างเป็นระบบเป็นไปตามสมมติฐาน          
ผลการศึกษาครั้งนี้ได้สร้างข้อค้นพบเชิงประจักษ์ใหม่ที่ว่า ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่มคละความสามารถ เป็นตัว
แปรส าคัญที่ช่วยขับเคลื่อนทักษะการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ มากกว่าเพียงแค่การใช้สื่อเกมการศึกษาเพียง
ล าพัง องค์ความรู้นี้ช่วยเปลี่ยนมุมมองจากการสอน Coding ที่เน้นทักษะรายบุคคล ไปสู่การพัฒนาทักษะเชิง
ระบบผ่านกระบวนการทางสังคม ซึ่งเหมาะสมกับพัฒนาการตามวัยของเด็กปฐมวัย แม้ผลการวิจัยจะชี้ให้เห็นถึง
พัฒนาการที่ชัดเจน แต่ยังมีข้อจ ากัดในด้านเครื่องมือวัดผล โดยเฉพาะทักษะการใช้ตัวแทนที่คะแนนพื้นฐานของ
เด็กอยู่ในระดับสูง ท าให้การวัดการเปลี่ยนแปลงเชิงลึกท าได้จ ากัด นอกจากนี้ ผลการวิจัยได้มาจากการทดลองใน
ระยะสั้นซึ่งอาจยังไม่สามารถสะท้อนความคงทนของทักษะในระยะยาวได้ ข้อจ ากัดเหล่านี้จึงเป็นแนวทางส าคัญ
ส าหรับการวิจัยในอนาคตที่ควรเพิ่มความท้าทายของแบบประเมินและขยายระยะเวลาติดตามผล 
 
ข้อเสนอแนะ 

           1) ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช ้
               1.1) ครูควรท าความเข้าใจวิธีการเล่นเกมการศึกษาอย่างละเอียด เพื่อให้สามารถอธิบายและตอบ
ค าถามเด็กได้อย่างมั่นใจ และควรฝึกซ้อมเล่นเกมใหม่ที่ยังไม่เคยใช้ เพื่อให้คุ้นเคยกับวิธีการเล่น  
                1.2) ครูควรฝึกใช้ค าถามที่เด็กเข้าใจง่าย และสร้างบรรยากาศการประเมินที่อบอุ่นชวนให้เด็ก
สนทนา และมีส่วนร่วมในการประเมิน รวมทั้งให้เด็กรู้สึกปลอดภัย กล้าที่จะแสดงความคิดเห็นในการท ากิจกรรม  
              2) ขอ้เสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
                2.1) ควรเพิ่มระดับความยากและสถานการณ์จ าลองในเครื่องมือประเมินให้มีความท้าทายมาก
ขึ้น เพื่อให้สามารถวัดระดับทักษะพื้นฐานวิทยาการคอมพิวเตอร์ของเด็กที่มีศักยภาพสูงได้อย่างแม่นย าและ   
ชัดเจน  
                2.2) ควรมีการศึกษาติดตามผลความคงทนของทักษะ ในระยะยาวภายหลังการทดลอง เพื่อยืนยันว่า
เด็กยังสามารถประยุกต์ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณได้อย่างต่อเนื่องในระดับชั้นที่สูงขึ้น 
 2.3) ควรศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการจัดกิจกรรมแบบกลุ่มร่วมมือกับการเรียนรู้รายบุคคล เพื่อ
วิเคราะห์อิทธิพลของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่มีต่อกระบวนการแก้ปัญหาเชิงตรรกะในเด็กปฐมวัยให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
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