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การแก้ไขปัญหาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส 

Solving computer skills problems with skill-building game activities 
Grade 5 students of Nong Nam Sai School. 

 
ณัฏฐวรรธน์  สีเหลือง1 

 
บทคัดย่อ   

  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนด้วยกิจกรรมเกม
เสริมทักษะ และเพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกม
เสริมทักษะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา เขต 4 จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ โดยใช้แบบทดสอบ
การใช้เมาส์ (CPS) และแบบทดสอบพิมพ์ดีด ทั้งนี้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน   

  ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส จ านวน 10 คน  
มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ที ่ส ูงขึ ้นกว่าก่อนการได้ร ับการจ ัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ  
โดยคะแนนแบบทดสอบการใช้เมาส์ (CPS) ก่อนการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ อยู ่ในระดับควร 

ส่งเสริม (x ̅= 3.99, S.D. = 1.16) และหลังการได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะอยู่ในระดับดีขึ้น 

(x ̅= 8.40, S.D. = 4.31) และคะแนนแบบทดสอบการพิมพ์ดีด ก่อนการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 

อยู่ในระดับควรส่งเสริม (x ̅= 3.70, S.D. = 1.75) และหลังการได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 

อยู่ในระดับดีข้ึน (x ̅= 6.69, S.D. = 0.62)  
 

ค าส าคัญ : แบบทดสอบการใช้เมาส์ (CPS), แบบทดสอบพิมพ์ดีด, เกมเสริมทักษะ, ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
  
 
 

 
 
1 คร ูโรงเรียนหนองน ้าใส  
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Abstract 
  This research aims to improve students' computer abilities by using skill-

enhancing game activities, as well as to compare computer skills before and after they 
receive skill-enhancing game activities. Nong Nam Sai School's grade 5 students used 
this sample group. 10 people, Nakhon Ratchasima Province, Office of Primary Education 
Area 4. tools that were employed an online computer skills test was used to collect 
data. The Mouse Test (CPS) and the Typing Test were used. Statistics, mean,  
and standard deviation were used to examine the data. The results reveal that ten 
students in Grade 5 at Nong Nam Sai School have improved their computer skills after 
participating in skill-enhancing game activities. The scores on the Mouse Use Test (CPS) 
before receiving the skill-enhancing game activities was as the “Needs Improvement” 

level (x ̅= 3.99, S.D. = 1.16) and after receiving the skill-enhancing game activities was 

as the “Good” level (x ̅= 8.40, S.D. = 4.31) and the scores Typing Test before receiving 

the skill-enhancing game activities was as the “Needs Improvement” level (x ̅= 3.70, 
S.D. = 1.75) and after receiving the skill-enhancing game activities was as the “Good” 

level (x ̅= 6.69, S.D. = 0.62).    
 

Keywords: Mouse test (CPS), Typing test, Skill-enhancing game, Grade 5 students 
 
บทน า 

  ปัจจุบันการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์มีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ประเทศต่างๆ ทั่วโลกหันมา  
ให้ความส าคัญและสนใจในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู ้เรียน  
ในทุกระดับชั้น มีการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และสื่ออิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนรุ่นใหม่  
เป็นผู้เรียนที่รักในการศึกษาค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใหม่ๆ มีความรู้ทักษะ
กระบวนการที่จ าเป็นต่อการเรียน เพื่อพัฒนาตนเองมากขึ้น ที่ผ่านมาประเทศไทยเรามีนโยบาย 
ที่ให้ความส าคัญกับการน าสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในวงการการศึกษามากมาย ไม่ว่าจะเป็น
การที่กระทรวงศึกษาธิการได้มีมาตรการส่งเสริมความพร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพื ่อน าไปใช้ในการศึกษาหลากหลายแนวทาง อาทิ การจัดหาระบบคอมพิวเตอร์และอุปกร ณ์  
เพื ่อการเร ียนการสอนของสถานศึกษา ทั ้งคอมพิวเตอร์ประจ  าห้องเร ียน ห ้องปฏิบ ัต ิการ  
ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ตั ้งโต๊ะหรือแบบพกพา และการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบสื่อ
ออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ e-book และ Application (นัทธีรัตน์ พีระพันธุ์, 2563)  
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การเรียนการสอนในห้องเรียนเป็นวิธ ีการที ่ใช้กันมาเป็นเวลานานมีเทคนิคการสอนมากมาย  
ที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นการบรรยาย อภิปราย สาธิต หรือวิธีการอื่น ๆ แต่อย่างไรก็ตาม 
การจัดเรียนการสอนในห้องเรียนที่มีผู้เรียนจ านวนมากก็เป็นการยากที่จะท าให้ผู้เรียนทุกคนสามารถ
เรียนรู้ได้เท่ากัน โดยเฉพาะวิชาคอมพิวเตอร์ ถ้ามีจ านวนผู้เรียนมากเกินไปก็จะท าให้ผู้เรียนบางคน
เรียนรู้ได้ช้า จึงต้องมีเทคนิควิธีการเพ่ือน ามากระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
และปัญหาที่ส าคัญหลักๆ ก็คือนักเรียนมักจะขาดความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงการใช้
งานไม่ว่าจะเป็นการใช้แป้นพิมพ์ (Keyboard) การใช้เมาส์ (Mouse) และการดูแลรักษาคอมพิวเตอร์ 
แม้ว่าจะเรียนอยู่ในระดับชั้นที่สูงขึ้น   

  จากการที่ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
โรงเรียนหนองน ้าใส พบว่านักเรียนขาดความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้แป้นพิมพ์และเมาส์  
ไม่ค่อยคล่อง เช่น การใช้ปุ่มควบคุมต่าง ๆ ความเร็วในการพิมพ์ และมีค าที่ผิดจ านวนมาก ขาดความ
มั่นใจที่จะใช้งานคอมพิวเตอร์ เพราะกลัวว่าจะพังหรือช ารุดเสียหาย หากไม่ได้รับการแก้ไขปัญหานี้จะ
ท าให้นักเรียนขาดพื้นฐานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ ่งเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมากในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ ดังนั้นควรที่จะได้รับการแก้ไข ซึ่งปัญหาเหล่านี้สามารถแก้ไขได้หลายวิธี แต่มีวิธีการหนึ่ง
ที ่เหมาะกับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 คือ การใช้กิ จกรรมเกมเพื ่อเสริมทักษะ โดยการน า
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของเกมมาใช้ในการเรียนการสอน เรียกว่า เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก องค์ประกอบที่ท าให้เกมคอมพิวเตอร์ได้รับความนิยมอย่างมากคือ 
ความท้าทาย จินตนาการเพ้อฝัน และความอยากรู้อยากเห็น เกมคอมพิวเตอร์จึงได้รับการพัฒนามา
เป็นล าดับ (นวัช ปานสุวรรณ, 2555) ดังนั้นผู้วิจัยจึงแก้ปัญหาให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ใน
เรื่องของการแก้ไขปัญหาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

  1. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ด้วยกิจกรรม 
เกมเสริมทักษะของโรงเรียนหนองน ้าใส   

    2. เปรียบเทียบทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 

 

ขอบเขตของปัญหา 

  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร คือ นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส  
จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส  
จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 10 คน  
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ตัวแปรที่ศึกษา   
ตัวแปรอิสระ คือ การใช้คอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรมเกมเสริมทักษะ  
ตัวแปรตาม คือ นักเรียนมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์มากข้ึน  

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ใช้ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 

 

วิธีด าเนินการวิจัย  
วิธีด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์   

ด้วยก ิจกรรมเกมเสร ิมท ักษะของน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  5 มีข ั ้นตอนรายละเอ ียด  
ของวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้  

กลุ่มเป้าหมาย   
การวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนหนองน ้าใส 

ส านักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษา เขต 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ควรได้รับ 
การพัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ รวมทั้งสิ้น จ านวน 10 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย   
1) แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมเกมเสริมทักษะ   
2) เกมคอมพิวเตอร์เสริมทักษะ จ านวน 4 เกม   
3) แบบทดสอบทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์    
4) แบบบันทึกคะแนนทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ก่อน-หลังการท ากิจกรรมเกมเสริมทักษะ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล   
ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนการด าเนินการดังนี้   
1. ผู้วิจัยประเมินผลการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   
2. ให้น ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 จ านวน 10 คนท าแบบทดสอบทักษะการใช้

คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ เพ่ือวัดความสามารถ ในการเข้าใจ การใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ของนักเรียน
ก่อนเรียน  

3. ผู้วิจัยสอนให้นักเรียนเล่มเกมเสริมทักษะจ านวน 4 เกม คือ เกมประกอบคอมพิวเตอร์  
เกมเก็บเหรียญ เกมจับผิดภาพและเกมวาดภาพ จากนั้นให้นักเรียนฝึกทักษะ  

4. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ เพื่อวัดความสามารถ  
ในการเข้าใจ การใช้แป้นพิมพ์และเมาส์ของนักเรียนหลังเรียน   

5. น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูล   
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ผู้วิจัยเปรียบเทียบผลคะแนนการทดสอบการใช้งานคอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรมเกมเสริม
ทักษะ โดยใช้แบบทดสอบ CPS และแบบทดสอบพิมพ์ดีดแบบออนไลน์ ระหว่างก่อนและหลังการท า 
กิจกรรมเกมเสริมทักษะของนักเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์  
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( x ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ค่าเฉลี่ย (Mean)  

                                      x ̅= 
∑x

N
  

เมื่อ     x ̅        แทน คะแนนเฉลี่ย 
    ∑x   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     N      แทน นักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

                                          S.D. = √
∑x2 - (∑x)̅2

(n-1)
 

เมื่อ       S.D.   แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑x   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
         ∑x ̅2  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

                    n  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง  

 

ผลการวิจัย  
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานดังนี้   
การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้น าคะแนนแบบทดสอบวัดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์

พื ้นฐานของนักเรียนประถมศึกษาปีที ่ 5 ในกลุ ่มเป้าหมาย ทั ้งหมดจ านวน 10 คน รวมคะแนน  
ที่ได้จากการวัดก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ของคะแนน และเปรียบเทียบดังแสดงในตารางที่ 4.1 และแปลความหมายได้ ดังนี้ 
ตารางที ่ 4.1 แสดงค่าสถิติพื ้นฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ 

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 
กลุ่มทดลอง 

(n) 
ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

�̅� S.D. �̅� S.D. 

1. ทักษะการพิมพ์ดีด 10 3.70 1.16 8.40 4.31 
2. ทักษะการใช้เมาส์ 10 3.99 1.75 6.69 0.62 
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ผลวิเคราะห์ตารางที ่ 4.1 ปรากฏว่านักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 มีทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์พื้นฐานหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ  สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเกม
เสริมทักษะ โดยมีค่าเฉลี่ยของทักษะการพิมพ์ดีดก่อนการทดลองเท่ากับ 3.70 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.16 และหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.40 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
4.31 และค่าเฉลี่ยของทักษะการใช้เมาส์ก่อนการทดลองเท่ากับ 3.99 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
เท่ากับ 1.75 และหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.69 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 
ตามล าดับ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการจัดกิจกรรม โดยภาพรวม  
พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เมื่อได้รับการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ ในขั้นของการปฏิบัติ
กิจกรรมเกมเสริมทักษะ โดยเด็กได้มีโอกาสคิดและวางแผนการท ากิจกรรมที่น่าสนใจร่วมกัน  
โดยมีครูผู ้สอนคอยให้ค าแนะน าและก ากับดูแลตลอดการร่วมกิจกรรม เมื ่ อถึงขั ้นการปฏิบัติ  
นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามแผนที ่วางไว้ได้อย่างครบถ้วน ซึ ่งในขณะที ่นักเรียน  
ท าก ิจกรรมได ้ ใช ้ความค ิดและว ิ เคราะห ์ในการเล ่นเกมที ่จ ัดไว ้ ให ้  เน ื ่องจากม ีก ิจกรรม  
ที่มีความหลากหลายให้นักเรียนได้เลือกท า และได้ฝึกทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างเป็นระบบ
จากการวางแผนการท างานในขั้นต้น ขั้นปฏิบัติ นักเรียนทุกคนได้มีโอกาสน าเสนอเกมฝึกทักษะ  
ของตนเองที่เด็กชื่นชอบมากที่สุดให้แก่เพื่อนและครูผู้สอนฟัง ซึ่งส่งผลให้นักเรียนได้ใช้จินตนาการ  
ในการเล่าเรื ่องราวจากเกมที่ตนเล่น นอกจากนั้นนักเรียนยังเกิดความคิดสร้างสรรค์จากการท า
กิจกรรมเกมเสริมทักษะที่มีหลายประเภท เช่น การวาดภาพในคอมพิวเตอร์ การพิมพ์ การคลิกเมาส์ 
เป็นต้น ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ เป็นตัวกระตุ้นความคิดให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ผลงานและพัฒนาฝีมือ  
การใช้งานคอมพิวเตอร์ที่เป็นมาตรฐานสากล 
สรุปผลการวิจัย  

ทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนการท ากิจกรรมเกมเสริม
ทักษะการพิมพ์ด ีด  มีค ่าเฉลี ่ยเท ่าก ับ 3.70  และหลังได้ร ับการท าก ิจกรรมเกมเสริมทักษะ  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.40 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 4.70 และก่อนการท า
กิจกรรมเกมเสริมทักษะการใช้เมาส์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.99 และหลังได้รับการท ากิจกรรมเกมเสริม
ทักษะ ม ีค ่าเฉล ี ่ยเท ่าก ับ 6.69 ซ ึ ่ งม ีค ่าเฉล ี ่ยส ูงกว ่าก ่อนการจ ัดการเร ียนร ู ้ เท ่าก ับ 2.70   

ซึ่งสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ เพื่อแก้ไขปัญหาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  เด็กมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์สูงขึ้นได้ 
อภิปรายผลการวิจัย  
  จากการศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการแก้ไขปัญหาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ด้วยกิจกรรม  
เกมเสริมทักษะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองน ้าใส ผู้วิจัยจะกล่าวถึงประเด็น
ส าคัญของการศึกษาทดลองซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ที่สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม 
เกมเสริมทักษะ ทั้งนี้เป็นเพราะกิจกรรมเกมเสริมทักษะที่เป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนได้แสดง
ศักยภาพและความสามารถของตนเองออกมาได้อย่างเต็มที่ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ตในการพัฒนาทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ การใช้เมาส์ การสืบค้น
หาข้อมูลต่าง ๆ ในอินเตอร์เน็ต องค์ประกอบพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ และเกมเสริมทักษะต่าง ๆ ใน
คอมพิวเตอร์เป็นที่นิยมกันอย่างมากในปัจจุบันนี้ เนื่องจากว่ากิจกรรมเกมเสริมทักษะ  เป็นการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้ขั้นตอนวางแผน (Plan) ปฏิบัติตามแผน (Do) และทบทวนงาน 
(Review) นักเรียนจะเชื่อมโยงประสบการณ์ที่ได้รับเป็นรูปธรรม การคิด สังเกต และไตร่ตรองอย่างมี
ระบบ ซึ่งในขณะปฏิบัติกิจกรรมนักเรียนจะเกิดการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหา จากการลงมือกระท า
อย่างมีแผน มีล าดับ ด้วยการสัมผัสกระท าด้วยมือตนเอง ซึ่งเป็นการสร้างพ้ืนฐานของการอยากเรียนรู้
เบื้องต้น การสนทนาขณะท าตามแผน ท าให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น มีการแลกเปลี่ยนความคิด 
และการทบทวนงานของตนเอง เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง (กุลยา ตันติผลา
ชีวะ. 2547 : 121-122) โดยผู้วิจัยได้ใช้กิจกรรมเกมเสริมทักษะรวมทั้งสิ้น 5 กิจกรรม แบ่งกิจกรรม
เกมเสริมทักษะเป็น 5 ประเภท ได้แก่ ประเภทที่ 1 การประกอบคอมพิวเตอร์ ประเภทที่ 2 การวาด
ภาพระบายสีโดยใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทที่ 3 เกมเก็บเหรียญ ประเภทที่ 4 เกมยิงปืน และประเภทที่ 
5 เกมจับผิดภาพ ซึ่งกิจกรรมทั้ง 5 ประเภทนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  
นักเรียนจะได้ส ารวจอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง แสดงความคิดความรู้สึกผ่านสื่อเกมและอุปกรณ์ 
เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนพัฒนาฝีมือการใช้งานคอมพิวเตอร์พื้นฐาน โดยเด็กจะลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ตามขั้นตอนกระบวนการของกิจกรรมเกมเสริมทักษะ คือ ขั้นการวางแผน (Plan) นักเรียนจะเป็นผู้
วางแผนการปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองตามความสนใจเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล ขั้นการปฏิบัติ (Do) 
นักเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่ได้วางไว้เป็นกลุ่มหรือรายบุคคล โดยนักเรียนต้องสร้างสรรค์
ผลงานที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ้าใคร และใช้อุปกรณ์ที่หลากหลาย และขั้นการทบทวน (Review) 
นักเรียนจะได้ทบทวนการท างานของตนเอง โดยที่นักเรียนต้องอธิบายการปฏิบัติงานของตนเอง 
ตามแผนที่วางไว้ และเด็กต้องน าเสนอผลงานของตนเองให้เพ่ือนและครูผู้สอนฟังด้วยทุกครั้ง 

กิจกรรมเกมเสริมทักษะ เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะการบูรณาการ การเล่น และการลง
มือกระท าด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง  
การแก้ไขปัญหาทักษะการใช ้คอมพิวเตอร์ด ้วยกิจกรรมเกมเสร ิมทักษะ ผลการวิจ ัยพบว ่า  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ  
ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับที่สูงขึ้น  

จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ ส่งเสริมให้นักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้พัฒนาทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการส่งเสริม  
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และกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะความคิดและการพัฒนาฝีมือการใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ ผู้วิจัยหวังว่า
การวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทางแก่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งสามารถน า
กิจกรรมเกมเสริมทักษะไปใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมให้นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5  
เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างเต็มศักยภาพ 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้  
1.1 ขณะจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะควรมีขั้นน าที่น่าสนใจ แปลกใหม่ในทุก ๆ ครั้งที่จัด  

เพ่ือเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนมีสมาธิก่อนการจัดกิจกรรม 
1.2 ขณะที ่นักเรียนน าเสนอผลงาน ควรแยกนักเรียนให้น าเสนอเป็นการส่วนตัว 

เพื่อที่จะไม่มี สิ่งรบกวนขณะนักเรียนน าเสนอผลงาน และสามารถน าเสนอผลงานตามคิดเห็นของ
ตัวเองได้อย่างเต็มที่ ไม่ลอกเลียนแบบเพื่อนที่น าเสนอก่อน  

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกมเสริมทักษะ ที ่ส ่งเสริมทักษะความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านอื ่น ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ด้านการยืดหยุ่น 
ความคิด ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคล่องแคล่ว ความคิดสร้างสรรค์ด้านความละเอียดละอ่อน  
เป็นต้น  

2.2 ควรมีการศึกษาการส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้ายความคิดริเริ่ม โดยการใช้  
การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้ร ูปแบบอื่น ๆ เช่น การจัดประสบการณ์แบบเน้นกระบวนการ  
การจัดประสบการณ์แบบโครงการ หรือกิจกรรมเกมการศึกษา เป็นต้น 
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