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บทคัดยอ

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ� อ  1) พัฒนาเกมคอมพิวเตอรเพ� อเตรียมความพรอมดานการอานของ

เดก็ปฐมวยัใหมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ 80/80 2) พฒันาความพรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยั โดยใชการจดั

กิจกรรมการเรียนรูเกมคอมพิวเตอรโดยใหเด็กปฐมวัยมีคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 70 และมีจํานวนเด็ก

ปฐมวัยที่ผานเกณฑรอยละ70 ขึ้นไป  กลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับปฐมวัยกําลังศึกษาในชั้น

อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานหนองแหน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถม

ศกึษามหาสารคาม เขต 3 จาํนวน 25 คน เคร� องมอืที่ใชในการวจิยั ไดแก 1) แผนการจดัประสบการณการเรยีนรู

เร� อง การพฒันาความพรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยัโดยใชการจดักจิกรรมเกมคอมพวิเตอร จาํนวน 12 แผน

2) เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย จํานวน 9 ชุด และ3) แบบทดสอบวัด

ความพรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยัซึง่เปนแบบปรนยั ชนดิเลอืกตอบ 3 ตวัเลอืก จาํนวน 20 ขอ การวเิคราะห

ขอมูลใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคารอยละ

 ผลการวิจัยพบวา

 1. เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพเทากับ 81.35/

81.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว

 2. เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอรมีคะแนนความพรอมดานการอานเฉลี่ย เทากับ 

16.84 คดิเปนรอยละ 84.20 และมจีาํนวนเดก็ปฐมวยัทีผ่านเกณฑ จาํนวน 22 คน คดิเปนรอยละ 88.00 ซึง่สงูกวา

เกณฑที่กําหนดไว

Abstract

 The objectives of this research were: 1) to develop the Computer Game for Preparing the 

Early Childhood’s Reading Readiness to have efficiency as criterion 80/80, 2) to develop the Early 

Childhood’s Reading Readiness by using the Computer Game Activities so that the Early Childhood 

would have average value not lower than 70%, and there would be 70% of total number of children 

คําสําคัญ: การจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร, ความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย
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ปที่ 36  ฉบับที่ 2 เมษายน - มิถุนายน 2556

could pass criterion. The target group of this study consisted of 25 Early Childhood studying in 

Kindergarten 1 during the second semester of 2012 school year, Bannongnae School, under jurisdiction

of the Office of Mahasarakam Primary Educational Service Area 3. The instruments using in this 

study included: 1) Twelve Learning Management Plans titled “Development of Early Childhood’s 

Reading Readiness by Using the Computer Game Activities,” 2) Nine Packages of the Computer 

Game for developing the Early Childhood’s Reading Readiness, and 3) Twenty Items of the Reading

Readiness Test as 3 alternatives for the Early Childhood. Data were analyzed by calculating the 

Mean, Standard Deviation, and Percentage.

 The research findings found that:

 1. The Computer Game for develping the Early Childhood’s Reading Readniess, had effieicncy

= 81.35/81.00 which was higher than the specified criterion.

 2. The Early Childhhood who obtained the Computer Game Activity Management, had 

avaerage value of Reading Readiness Score = 16.84 or 84.20%. In addition, there were 22 Early 

Childhood Students or 88.00% could pass the specified criterion.

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

 การศึกษาไทยในศตวรรษที่ 21 เด็กรุนใหม

ลวนมีทักษะในการใชคอมพิวเตอร จุดประสงคการใช

คอมพวิเตอรในเดก็ปฐมวยัมุงฝกใหเดก็ใชคอมพวิเตอร

เพ� อการเรียนรูและพัฒนาความคิดและทักษะตางๆ

มากกวาการหัดใหเด็กใชคอมพิวเตอรแบบผู ใหญ แต

มักมีขอโตเถียงกันเสมอวาเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย

หรือไม เชน เด็กในวัยนี้ยังไมมีความเขาใจในขั้นของ

ปฏิบัติการคิดดานรูปธรรมตามทฤษฎีพัฒนาการทาง

ดานสติปญญาของเพียเจต (Piaget) จนกระทั่งมี

งานวิจัยของคลีมองท (Clement) ที่แสดงใหเห็นวา

เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการใชสัญลักษณตางๆ

ของคอมพิวเตอรไดอยางเหมาะสม สอดคลองกับ

ฟเน (Feeney) ที่กลาววา เด็กอายุ 5 ป ซึ่งเปนวัยที่

เริ่มตนรูจักเกี่ยวกับการใชสัญลักษณจะมีความสนใจ

และสามารถควบคุมคอมพิวเตอร ไดดวยตนเอง

นอกจากนี ้ฮาแกน (Haugland) ไดกลาววาควรแนะนาํ

คอมพิวเตอรใหแกเด็กอายุตั้งแต 3 ปขึ้นไป ทั้งนี้ตอง

อาศยัโปรแกรมทีเ่หมาะสมกบัอายแุละพฒันาการของ

เด็กในแตละวัยดวย (สรรพมงคล จันทรดัง, 2544)

เดก็ปฐมวยัสามารถเรยีนรูผานเทคโนโลยคีอมพวิเตอร

ไดในฐานะเปนเคร� องมอืส� อการเรยีนการสอนชนดิหนึง่

ซึ่งสามารถนํามาจัดกิจกรรมประจําวันใหกับเด็กเพ� อ

ใหเด็กมีความคุนเคยโดยพิจารณาโปรแกรมบทเรียน

ที่เหมาะสมมีการใชคําสั่งงายๆ ไมซับซอนจนเกินไป

สามารถฝกทกัษะการเรยีนรูทัง้เนือ้หาสาระสอดคลอง

กับหลักสูตรและมีความสนุกสนานไปพรอมกันโดย

เฉพาะเกมคอมพิวเตอร เปนสิ่งที่ทําใหเกิดความ

สนุกสนานแตยังขาดเนื้อหาความรู ในขณะที่การอาน

หนังสือทําใหเกิดความรูแตขาดความสนุกสนาน เด็ก

จะเกิดการเรียนรูไดดีเม� อเด็กไดเคล� อนไหวไดสัมผัส

จับต้องกับสิ่งแวดล้อมลงมือปฏิบัติจริงกับสื่อและ

แหลงการเรียนรูตางๆ จนสามารถสรางองคความรู

เกิดขึ้นภายในตนเองแลวถายทอดความรู ความคิด

ของตนเองผานกิจกรรมตางๆ และใชภาษาในการ

เรียนรูเกี่ยวกับเร� องราวนั้นๆ อยางสม่ําเสมอและ

ตอเน� องครูจึงตองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการจัด

การเรียนการสอนใหเด็กไดมีโอกาสคิดวางแผน

ตัดสินใจเลือก ลงมือปฏิบัติแลวถายทอดหรือสะทอน

ความคิดของตนเองผานกิจกรรมและการใชภาษา

ที่หลากหลาย (ชัยวุฒิ สินธุวงศานนท, 2555)

 จากสถิติขอมูลการอานหนังสือของคนไทย

ของสาํนกังานสถติแิหงชาตทิีผ่านมา ปรากฏวาเดก็ไทย

มีสถิติการอานหนังสือลดนอยลงจนนาเปนหวงโดย
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เฉลี่ยปหนึ่งเด็กไทยจะอานหนังสือประมาณ 2-5 เลม

ซึ่งหากเทียบกับประเทศเพ� อนบานของเราหลาย

ประเทศนั้น สถิติการอานหนังสือมีอัตราสูงกวา

ประเทศไทยเปนอยางมาก เชน ประเทศสิงคโปร

มีสถิติการอานหนังสือเฉลี่ยตอคนแตละปประมาณ 

50-60 เลมไมเวนแมแตประเทศเวียดนาม มีสถิติการ

อานหนังสือเฉลี่ยตอคนแตละปประมาณ 60 เลม 

(สยามธรุกจิ, 2555) นอกจากนีย้งัพบอกีวาเดก็ไทยอาน

หนังสือไมเกิน 8 บรรทัดตอวันซึ่งเปนสถิติที่นาตกใจ

มากดังนั้นถึงเวลาแลวที่ทุกฝายที่เกี่ยวของจะตองมา

รวมมือกันเพ� อหาแนวทางแกไขปญหาดังกลาวและ

ปลูกฝงใหเด็กไทยรักการอานมากขึ้นโดยจะตองเริ่ม

ตั้งแตเด็กระดับปฐมวัยเปนตนไปและผลการสํารวจ

ของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2551 เร� องการอาน

หนังสือของเด็กเล็กอายุ 0-6 ป วาเด็กเล็กมีอัตราการ

อานหนงัสอื 36% คดิเปน 2.1 ลานคนจาก 5.9 ลานคน

ทั่วประเทศ ใชเวลาในการอานหนังสือเฉลี่ย 27 นาที

ตอวัน ความถี่ในการอานสัปดาหละ 2-3 วัน เด็กเล็ก

ที่ ไมอานหนังสือนั้นมีถึงรอยละ 64 ผลการสํารวจ

ดังกลาวสะทอนใหเห็นวา เด็กชวงอายุ 0-6 ป ซึ่งเปน

ชวงทีค่วรไดรบัการพฒันาการในดานการอานมากทีส่ดุ

กลับกลายเปนชวงที่ ไดรับการสงเสริมใหมีการอาน

นอยมากดังนั้นปญหานี้จึงตองชวยกันทุกฝายโดยเริ่ม

จากพอแมและโรงเรียนที่ตองชวยกันปลูกฝงนิสัย

รักการอาน (กิตติภานันทร สีจันทึก, 2553)

 หลักสูตรกอนประถมศึกษา พุทธศักราช 

2540 (อายุ 3-6 ป) ไดกําหนดกิจกรรมที่เสนอแนะ

ใหจัดเปนประจําทุกวัน 6 กิจกรรม คือ กิจกรรมเสรี

กิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเคลื่อนไหวและ

จงัหวะ กจิกรรมเสรมิประสบการณ กจิกรรมกลางแจง

และกิจกรรมเกมการศึกษา ในการสงเสริมพัฒนาการ

ทางดานภาษาใหกับเด็กปฐมวัยโดยการเตรียมความ

พรอมทางดานการอานนั้น เด็กปฐมวัยเปนวัยที่ตอง

เรยีนรูจากสมัผสั จบัตองหรอืลงมอืกระทาํ เหตเุพราะ

เด็กยังใชภาษาไมคลอง คิดแบบนามธรรมยังไมได 

เพ� อใหการจัดประสบการณการเรียนการสอนหรือ

เรียนรูการฝกเด็กดานการใชภาษาใหคลองโดยการ

เตรียมความพรอมดานการอานจึงอยูในรูปของการ

จัดกิจกรรม การจัดกิจกรรมเสรีโดยการสงเสริม

ใหเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรเปนการจัดกิจกรรมที่เปน

การจัดประสบการณตรงอีกรูปแบบหนึ่ง เพ� อเตรียม

ความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัยซึ่งปรับให

เขากับยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ (เฉลิมศักดิ์

เกษไตรยกุล, 2554) ผลการประเมินคุณภาพภายนอก 

รอบที่ 2 ของโรงเรียนบานหนองแหน ตําบลนาโพธิ์

อําเภอกุดรัง สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถม

ศึกษามหาสารคาม เขต 3 ในระดับการศึกษาปฐมวัย

ของสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ

การศึกษา (องคการมหาชน) ได ใหขอเสนอแนะวา

ผู เรียนปฐมวัยควรไดรับการพัฒนาการเรียนรู

ที่สนุกสนานการใชส� อตาง ๆ ทั้งเกม ส� อเทคโนโลยี

สารสนเทศ ส� อ แหลงเรียนรูจะกระตุนพัฒนาการ

ทางสมองของผูเรียนไดอยางดียิ่ง ทั้งนี้จะตองเนน

ใหผูเรียนปฐมวัยทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรมอยาง

ทัว่ถงึและควรสงเสรมิใหครพูฒันาส� อการเรยีนการสอน

ส� อเทคโนโลยีอยางตอเน� องสามารถใชส� อเทคโนโลยี

พฒันาตนเองและใชในการจดัการเรยีนการสอนอยาง

มีประสิทธิภาพ

 จะเห็นไดวาแนวคิดและขอมูลดังกลาวนั้น

ถอืวาเปนสิง่ทีจ่าํเปนสาํหรบัการวางพืน้ฐานในการอาน

ใหกับเด็กปฐมวัยอยางยิ่ง ซึ่งถาหากครูไมสนใจขาด

กระบวนการในการพัฒนาดานการเรียนการสอนไมมี

ความรู ในการจัดกิจกรรมการพัฒนาความพรอมดาน

การอานของเดก็ปฐมวยัแลวจะทาํใหสงผลถงึการอาน

ไมออกในระยะยาว การศึกษาของเด็กดอยคุณภาพ

เด็กไมรูหนังสือ ควรปลูกฝงดวยการปูพื้นฐานในการ

อานของเด็กปฐมวัยอยางมีเทคนิคและรูจักใชส� อ

การเรยีนการสอนทีพ่ฒันาใหทนัสมยัทนัตอยคุทศวรรษ

แหงการอานอยูเสมอ เพ� อจะทาํใหเดก็สนใจกระตอืรอืรน

ในการเรียนไมเบ� อหนาย เรียนรูอยางสนุกสนานเรียน

แบบมีความสุขมีความพรอมในการเรียน ซึ่งสภาพ

ปจจุบันเด็กไดเลนและเรียนรูกับคอมพิวเตอรอยูแลว

ฉะนัน้เพ� อใหเดก็ปฐมวยัไดใชเวลาในการเลนคอมพวิเตอร

ใหเกดิความรูเกดิประโยชนสงูสดุ ผูวจิยัเหน็ความสาํคญั
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มหาวิทยาลัยขอนแกน

ปที่ 36  ฉบับที่ 2 เมษายน - มิถุนายน 2556

ของเกมคอมพิวเตอร จึงไดนํามาใชเพ� อพัฒนาความ

พรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยัเปนแนวทางในการ

อานของเด็กปฐมวัยที่สามารถเช� อมโยงทักษะตาง ๆ

ในการใชคอมพวิเตอร เปนการฝกใชคอมพวิเตอรเพ� อ

เตรยีมความพรอมในการเรยีนในระดบัชัน้อ� น ๆ  ตอไป

นอกจากนั้น ครูยังไดพัฒนาส� อการเรียนการสอน

ส� อเทคโนโลยี สามารถใชส� อเทคโนโลยีพัฒนาตนเอง

และใช ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยาง

มีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงคของการวิจัย

 1. เพ� อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนา

ความพรอม ดานการอานของเด็กปฐมวัยใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

 2. เพ� อพัฒนาความพรอมดานการอานของ

เด็กปฐมวัยโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูเกม

คอมพิวเตอรโดยใหเด็กปฐมวัยมีคะแนนเฉลี่ยไมนอย

กวารอยละ 70 และมีจํานวนเด็กปฐมวัยที่ผานเกณฑ

รอยละ 70 ขึ้นไป

วิธีดําเนินการวิจัย

1. กลุมเปาหมาย

  กลุมเปาหมายที่ใชในการวจิยัครัง้นี ้ไดแก 

เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปที่ 1 โรงเรียนบานหนองแหน 

ตําบลนาโพธิ์ อําเภอกุดรัง จังหวัดมหาสารคาม

สาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษามหาสารคาม

เขต 3 จํานวน 25 คน

2. ตัวแปรที่ใช ในการวิจัย

  1) ตัวแปรตน คือ การจัดกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอร

  2) ตัวแปรตาม คือ ความพรอมดานการ

อานของเด็กปฐมวัย

3. นิยามศัพทเฉพาะ

  1) เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมการ

ศึกษาสําหรับปฐมวัยซึ่งสรางขึ้นโดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอรสามารถเลนไดดวยการใชเมาส หรือ

แปนพิมพของคอมพิวเตอรในการตอบสนองตอภาพ

บนจอ ซึ่งมีการเลนโตตอบระหวางผูเลนและเคร� อง

คอมพวิเตอรโดยผูเลนตองปฏบิตัติามขอตกลงเง� อนไข

ที่กําหนดไว

  2) การจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร 

หมายถึง การจัดประสบการณการเรียนรูแบบการฝก

ปฏิบัติกิจกรรมในเกมคอมพิวเตอรชวงเวลากิจกรรม

เสรีตามตารางกิจกรรมประจําวันและอาจใหเด็ก

เลือกฝกปฏิบัติกิจกรรมในเกมคอมพิวเตอรชวงเวลา

กิจกรรมเกมการศึกษา

  3) ความพรอมดานการอานของเด็ก

ปฐมวัย หมายถึง การอานตามพัฒนาการของเด็ก

ปฐมวัย ไดแก เลียนแบบการอาน อานเร� องที่คุนเคย 

จําช� อและคํา ตางๆในสิ่งแวดลอมเริ่มอานคําจากภาพ

อานคําที่รูจักแตไมแนนอนพูดคําที่เริ่มตนเหมือนๆ กัน

เริ่มมีความรู ในการถือหนังสือ จําคํา สําคัญในโคลง 

กลอน นิทาน

4. รูปแบบการวิจัย

 การวิ จั ยครั้ งนี้ เ ป นการทดลองขั้ นต น

(Pre–Experimental Designs) แบบกลุมเดียวมีการ

วัดผลหลังเรียน (Post-test Only design) ซึ่งมี

แบบแผนการทดลอง ดังนี้

โดย X แทน การจดักจิกรรมเกมคอมพวิเตอร

 O แทน การทดสอบความพรอมดานการ

อานของเด็กปฐมวัยหลังเรียน

5. เคร� องมือที่ใช ในการวิจัย

 เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบ

ไปดวย

  1) เกมคอมพวิเตอรเพ� อพฒันาความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปที่ 1 จํานวน 

9 ชุด

  2) แผนการจัดประสบการณการเรียนรู

เร� อง การพัฒนาความพรอมดานการอานของเด็ก

ปฐมวัย โดยใชกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร จํานวน

12 แผน

X O
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  3) แบบทดสอบวัดความพรอมดานการ

อานของเด็กปฐมวัย เปนแบบทดสอบแบบปรนัย

ชนิด 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ

 6. การเก็บรวบรวมขอมูล

 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุม

เปาหมายตามขั้นตอน ดังนี้

  1) ปฐมนเิทศ ผูวจิยัทาํการปฐมนเิทศกลุม

เปาหมายในเร� องการใชคอมพิวเตอรและวิธีการใช

คอมพวิเตอรพืน้ฐานรวมทัง้การดแูลรกัษาคอมพวิเตอร

ความปลอดภยัในการใชคอมพวิเตอร ความรูเบือ้งตน

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและการจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร

  2.) ดําเนินการทดลอง ผูวิจัยทําการ

ทดลองกับกลุมเปาหมายโดยใชหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอรของโรงเรียนในชวงกิจกรรมเสรี

และกิจกรรมเกมการศึกษาใชเวลาในการทดลอง

3 สัปดาห

  3) ทดสอบหลังการทดลอง (Posttest)

ผูวิจัยทําการทดสอบกับกลุมเปาหมาย จํานวน 25 คน

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 หลังการทดลอง

ผูวิจัยดําเนินการทดสอบคนละประมาณ 15 นาที

ในชวงกิจกรรมเสรีและกิจกรรมเกมการศึกษาเปน

รายบุคคล

 7. การวิเคราะหขอมูล

  1) ประสิทธิภาพของกิ จกรรมเกม

คอมพวิเตอร เพ� อพฒันาความพรอมดานการอานของ

เด็กปฐมวัยวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติคือ คาเฉลี่ย

(X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และคารอยละ

(Percentage)

  2) การพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเดก็ปฐมวยั โดยใชการจดักจิกรรมเกมคอมพวิเตอร

วิ เคราะหขอมูล โดยใชขอสอบวัดความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัยเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว

ตามวัตถุประสงค ซึ่งสถิติที่ใช ในการวิเคราะหขอมูล

คือ คาเฉลี่ย (X) และคารอยละ (Percentage)

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัยโดยใชกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอร สามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้

 1. เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพเทากับ 

81.35/81.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว เพราะ

ประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมคอมพิวเตอรในการ

พัฒนาความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย

ไดดําเนินการวางแผนการพัฒนาส� อเกมคอมพิวเตอร

อยางเปนระบบ และเปนไปตามขัน้ตอน มกีารปรบัปรงุ

แกไขในขั้นตอนที่บกพรอง ผานการตรวจสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพของเคร� องมือในการวิจัยจาก

ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยคีอมพวิเตอร

ผลจากการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอานของ

เด็กปฐมวัยได้จากทดลองใช้เครื่องมือ การสังเกต 

สอบถาม หาขอบกพรองแลวนํามาปรับปรุง แกไข

ใหไดตามประสิทธิภาพของเกณฑที่ตั้งไว และมีการ

พฒันาประสทิธภิาพของกจิกรรมเกมคอมพวิเตอรเพ� อ

พฒันาความพรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยัเพิม่ขึน้

เปนลําดับและมีคาสูงกวาเกณฑที่กําหนดทําใหการใช

ส� อเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการ

อานของเด็กปฐมวัยสามารถนําไปทดลองกับกลุม

เปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฎีที่นาสนใจเกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอร ไดแก ทฤษฎีสรางแรงจูงใจของมา

โลน (Malone) ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง 

(2541) ซึ่งประกอบดวย ความทาทาย ความทาทาย

จะเกิดขึ้นไดก็ตอเม� อกิจกรรมเกมคอมพิวเตอรนั้น

มีเปาหมายที่ชัดเจนทําใหผูเรียนเกิดความเคารพใน

ตวัเอง จนิตนาการเกมทกุเกมควรกอใหเกดิจนิตนาการ

ในตวั เดก็ปฐมวยัมคีวามสามารถในการฝกกจิกรรมใน

เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเด็กปฐมวัยไดครบทุกกิจกรรมเม� อเวลายังเหลือ

อยูในชวงที่ปฏิบัติกิจกรรมในเกมคอมพิวเตอร เพ� อ

พัฒนาความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย เด็ก

สามารถยอนกลบัไปปฏบิตักิจิกรรมทีฝ่กปฏบิตัมิาแลว

ไดอยางคลองแคลวเปนการทบทวนความรูเดมิ ถงึแม
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ปที่ 36  ฉบับที่ 2 เมษายน - มิถุนายน 2556

จะเคยปฏบิตัผิานมาแลวเดก็ก็ไมเบ� อ มเีปาหมาย รูจกั

กฎกติกา มีความเพลิดเพลิน รูจักใชคอมพิวเตอรได

อยางปลอดภัยทุกคน และรูจักอันตรายจากการเลน

กจิกรรมเกมคอมพวิเตอรไมถกูวธิ ีตรงกบัแนวคดิของ

Alessi and Trollip (2001 อางถงึใน ศรญัญา ผาเบา,

2551) ในการออกแบบเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนา

ความพรอมดานการอานของเดก็ปฐมวยันัน้ ผูสรางจะ

ตองคํานึงถึง ไดแก เปาหมาย กฎ กติกา การแขงขัน 

ความปลอดภยัและความสนกุสนานเพลดิเพลนิ ในการ

ไดฝกปฏิบัติกิจกรรมทําใหเด็กไดเตรียมความพรอม

ในการใชกลามเนื้อมืออยางคลองแคลวและไดเรียนรู

อยูกบัหนาจอคอมพวิเตอร ไดรูจกัการใชคอมพวิเตอร

พืน้ฐานซึง่ตรงกบังานวจิยัของมหาวทิยาลยันวิคาสเทลิ

ในตอนเหนือของประเทศอังกฤษ (สยามอินโนเวชั่น

มีเดีย, ม.ป.ป.) จากงานวิจัย ระบุวาการนั่งอยูหนาจอ

คอมพิวเตอรของเด็ก ๆ จะชวยใหเขาเรียนรูการอาน

และการเขยีนในระยะเวลารวดเรว็และยงัพบวา เดก็มี

การใชภาษามากขึ้นเม� อใชคอมพิวเตอร นอกจากนี้

คอมพวิเตอรยงัชวยในการใชสายตาและมอืใหสมัพนัธ

กันดวย

 2. เด็กปฐมวัยที่ ไดรับการจัดกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอรมีคะแนนความพรอมดานการอานเฉลี่ย 

เทากับ 16.84 คิดเปนรอยละ 84.20 และมีจํานวนเด็ก

ปฐมวัยที่ผานเกณฑ จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 

88.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว จากการสังเกต

พบวา เดก็อานไดชดัเจน เสยีงดงัและพรอมเพรยีงกนั

เน� องจากเด็กมีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมที่ทําใน

เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเดก็ปฐมวยัดวยตนเองและสามารถทาํแบบฝกหดั

ทายกจิกรรมได ในการทาํแบบฝกหดัทายกจิกรรมเสรจ็

ในแตละชดุ จะมภีาพการตนูเคล� อนไหวแสดงการเตน

เปนจังหวะเราใจ เม� อเด็กสงคําตอบไดถูกตองทําให

เด็กไดเพลิดเพลิน เด็กเกิดความสนใจ สนุกสนาน 

แสดงปฏิกิริยาหัวเราะอยางมีความสุข ดีใจ เม� อทํา

แบบฝกหัดทายกิจกรรมในเกมคอมพิวเตอรในแตละ

ชดุไดถกูตอง ทาํใหเดก็เกดิแรงจงูใจ อยากทีจ่ะทาํแบบ

ฝกหัดทายกิจกรรม ซึ่งตรงกับคํากลาวของ ฉวีวรรณ 

คูหาภินันท (2542) กลาวถึง องคประกอบเบื้องตน

ของความสามารถในการอาน โดย การทําใหเด็กเกิด

แรงจงูใจ ซึง่ตองมวีธิกีารสอนใหอยากอาน มกีจิกรรม

สงเสริมการอานเกิดแรงจูงใจจากการเห็นตัวอยาง 

ทําใหนักเรียนเกิดความทาทายในการที่อยากเลนเกม

คอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอานของ

เดก็ปฐมวยัสอดคลองกบัคาํกลาวของ รุงรตัน ธรรมทอง

(2541 อางถึงใน ชนิดา สีนวล, 2551) ไดกลาวไววา

องคประกอบทีท่าํใหเกมคอมพวิเตอรไดรบัความนยิม 

เกิดจากการที่บุคคลคิดวาเขาไดกระทํากิจกรรมตางๆ

อนัเน� องมาจากแรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motivation)

ความยากของกจิกรรมนัน้ ๆ  จะตองเหมาะสมกบัทกัษะ

ความสามารถของผูทดสอบหรอืผูกระทาํและผูกระทาํ

เองสามารถที่จะเพิ่มหรือลดระดับความยากงายของ

กิจกรรมตามความตองการในขณะที่ทดลองใช

เคร� องมอืนัน้เดก็ปฐมวยัมคีวามสนใจ กระตอืรอืรนใน

การที่ไดปฏบิตักิจิกรรมกบัเกมคอมพวิเตอรเพ� อพฒันา

ความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัยดวยตนเอง 

เม� อไดฝกหัดปฏิบัติตามโดยการฟงเสียงการอานตาม

ชุดเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการ

อานของเด็กปฐมวัยและการไดฝกหัดทํากิจกรรมใน

เกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเด็กปฐมวัย เด็กปฐมวัยไดมีปฏิสัมพันธโตตอบ

กับเกมคอมพิวเตอร ชวยใหเด็กไดพัฒนาดานกลาม

เนือ้มอืเลก็ในการใชเมาสและแปนพมิพ เดก็เกดิความ

กระตือรือรน ตั้งใจพัฒนาความพรอมในดานการอาน

ตามกจิกรรมเกมคอมพวิเตอร เดก็ปฐมวยัไดฝกปฏบิตัิ

จากการจัดประสบการณในการเตรียมความพรอม

ดานการอานอยางตอเน� องทําใหเด็กเกิดทักษะในดาน

การเตรียมความพรอมทางดานการอานซึ่งการอาน

ของเด็กปฐมวัยจะเริ่มจากการอานเกี่ยวกับคําคุนตา

คําที่คุนเคยในชีวิตประจําวัน เด็กจะนึกออกทันทีจาก

การที่เห็นภาพในส� อเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความ

พรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย ซึ่งสอดคลองกับ

คํากลาวของ กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) ใหแนวคิด

เกี่ยวกับการอานอีกวา ครูควรสอนอานโดยใชวิธีอาน

ทั้งคําหรือสอนคําใหคุนตาแลว ใหเด็กออกเสียง
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คาํคุนตาอาจมาจากคาํพดูของเดก็เอง ซึง่โดยแนวคดินี้

ไดทดลองจัดกิจกรรมการอานดวยการสนทนาและ

สรางความคุนตาเกีย่วกบัคาํทีเ่รยีนสามารถพฒันาการ

อานใหกบัเดก็ไดสงูขึน้และแตกตางจากกลุมเดก็ทีส่อน

โดยวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญ ในเกมคอมพิวเตอรเพ� อ

พัฒนาความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัยใน

แตละชุด เด็กปฐมวัยสามารถบอกไดวามีคําอะไรบาง

ในแตละกิจกรรมเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความ

พรอมดานการอานของเด็กปฐมวัยเด็กสามารถจําคํา

ทีอ่านไดทกุคน ออกเสยีงไดถกูตองมคีวามมัน่ใจในการ

อานและ อานตามภาพไดอยางรวดเร็วซึ่ง สุกัญญา

ศรีสืบสาย (2553) ไดกลาวถึง การฝกทักษะการอาน

และการใชเกมเพ� อนาํไปสูการอาน เดก็มคีวามสนใจใน

การอานตามภาพ สีสันของภาพในกิจกรรมเกม

คอมพวิเตอร เพ� อพฒันาความพรอมดานการอานของ

เด็กปฐมวัยและอานตามไดเม� อเด็กเห็นภาพ ในการ

พัฒนาความพรอมในการอานโดยใชกิจกรรมเกม

คอมพิวเตอรนั้นจําเปนจะตองปลูกฝง ใหความ

สําคัญเกี่ยวกับการพัฒนาความพรอมในการอาน

ของเด็กปฐมวัยกอนที่เด็กจะไปเรียนในระดับชั้น

ประถมศกึษา เพ� อใหเดก็นกัเรยีนมคีวามสามารถพฒันา

การอานไดคลอง และสามารถเช� อมโยงการอานได

อยางไมมีปญหา เด็กเกิดความพรอมในการอาน

ซึ่งมีผลการวิจัยยืนยันในเรื่องนี้คือ งานวิจัยของ

ศภุวรรณ ฤทธคิปุต (2550) ผลการวจิยั พบวา เดก็ปฐมวยั

ที่ ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีคะแนนทักษะ

การอานหลงัการทดลองสงูกวาการทดลองอยางมนียั

สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

ขอเสนอแนะ

 การวิจัยในครั้งนี้ เปนการพัฒนาความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัย โดยใชกิจกรรม

เกมคอมพิวเตอร เพ� อพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเด็กปฐมวัย มีขอเสนอแนะดังนี้

 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช

  1) ควรศึกษาหาขอมูลความรูพื้นฐาน

ในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตนของเด็กปฐมวัยกอน

ทีจ่ะนาํกจิกรรมเกมคอมพวิเตอรไปพฒันาความพรอม

ดานการอานใหกับเด็ก

  2) ควรมีการปฐมนิเทศทําความเขาใจ 

กําหนด กฎ กติกา ขอตกลง สรางวินัยในการใช

คอมพิวเตอรใหกับเด็กปฐมวัยกอนที่จะนาํเด็กปฐมวยั

ไปปฏิบัติกิจกรรมในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร

  3) การพัฒนาความพรอมดานการอาน

ของเดก็ปฐมวยัโดยใชการจดักจิกรรมเกมคอมพวิเตอร 

ผูนํากิจกรรมไปใชไมควรปลอยใหเด็กปฐมวัยไดทํา

กิจกรรมแตเพียงลําพังดวยตนเองตองคอย ดูแล

ชวยเหลอื ใหคาํแนะนาํกบัเดก็ปฐมวยัตลอดการดาํเนนิ

กิจกรรม

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

  1) ควรมีการศึกษาวิจัยการประยุกต

ใชกิจกรรมเกมคอมพิวเตอรเพ� อพัฒนาความพรอม

ดานการอานของเด็กปฐมวัยกับรูปแบบการจัด

กิจกรรมอ� น ๆ เพ� อเตรียมความพรอมดานการอาน

ใหกับเด็กปฐมวัย

  2) ควรมีการศึกษาวิจัยการเตรียม

ความพรอมดานการอานใหกับเด็กปฐมวัย โดย

คํานึงถึงความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการของเด็ก

ปฐมวัย ความพรอมดานส� อ อุปกรณ ความปลอดภัย

ในการจัดกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร เพ� อพัฒนา

ความพรอมดานการอานของเด็กปฐมวัย

  3) ควรมีการศึกษาวิจัยการเตรียม

ความพรอมดานการอานใหกับเด็กปฐมวัย โดยนํา

เกมคอมพวิเตอรมาประยกุตใชในรปูแบบคอมพวิเตอร

ชวยสอน
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