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บทคัดย่อภาษาไทย  นลินี ดวงเนตร : ผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐานท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา. ( EFFECTS OF USING GAME 
BASED LEARNING IN MATHEMATICS ON COMPUTATIONAL THINKING OF 
ELEMENTARY SCHOOLS STUDENTS) อ.ท่ีปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ

ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ และ 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถใน
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน  กลุ่มตัวอย่างท่ี ใช้ในการศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนในจังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การศึกษาเอกชน จำนวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 30 คน รวมท้ังส้ิน 60 คน โดยกำหนดกลุ่ม
ตัวอย่างด้วยวิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน  17 แผน โดยตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือจากค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ และแบบวัดความสามารถในการคิด
เชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ  วิเคราะห์ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเท่ียง และ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที
ด้วยการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกันและไม่เป็นอิสระจากกัน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน
สูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ปีการศึกษา 2564 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ง 
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 Nalinee Duangnate : EFFECTS OF USING GAME BASED LEARNING IN 

MATHEMATICS ON COMPUTATIONAL THINKING OF ELEMENTARY SCHOOLS 
STUDENTS. Advisor: Asst. Prof. YURAWAT KLAIMONGKOL, Ph.D. 

  
The purposes of this research were: 1) to compare the computational 

thinking abilities between a game-based learning and a non-game-based learning 
group and 2) to compare the computational thinking abilities of a game-based 
learning group between pre-test and post-test. The examples were 60 students in 
grade 3. The research instruments were 17 game-based learning mathematical 
plans which examined qualitative assessment from the index of item-objective 
congruence and computational thinking subject tests which examined qualitative 
assessment from the index of item-objective congruence, difficulty index, 
discrimination index, and reliability index. The data were analyzed by using the 
mean scores, the standard deviation, and the difference of mean scores with 
independent and dependent t-tests. 

The results of the research were: 1) the game-based learning group had a 
higher computational thinking post-test mean score than the non-game-based 
learning group with a statistical significance at the .05 level and 2) the game-based 
learning group had a higher computational thinking post-test mean score than a 
computational thinking pre-test mean score with a statistical significance at the .05 
level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

การจัดทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ทำให้ผู้เขียนได้เรียนรู้หลายส่ิงหลายอย่างในขณะจัดทำโครงร่าง 
ในระหว่างทำวิจัย และในช่วงเวลาของการจัดทำเล่มให้สมบูรณ์ ผู้เขียนขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.ยุรวัฒน์ 
คล้ายมงคล ท่ีให้คำแนะนำและคำปรึกษาเพื่อให้ผลการวิจัยเกิดประโยชน์ในการเรียนรู้แก่ท้ังตนเองและ
ผู้อื่น รวมถึงประธานกรรมการและกรรมการท่ีให้คำแนะนำในการแก้ไขเป็นอย่างดี 

ผู้เขียนขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีสละเวลาในการตรวจเครื่องมือวิจัย  รวมถึงให้
คำแนะนำจากประสบการณ์และความรู้เพื่อให้ ผู้เขียนทำการวิจัยได้อย่างราบรื่น  และขอบคุณ
ผู้อำนวยการและครูในโรงเรียนท่ีให้ ผู้เขียนได้เข้าไปทำการศึกษาวิจัย  และขอบคุณนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี 

นอกจากเหนือจากข้อความรู้ท่ีได้ค้นพบในขณะทำการวิจัยแล้ว  ส่ิงสำคัญในการประสบ
ความสำเร็จคือแรงบันดาลใจและกำลังใจ ในระหว่างการเรียนตลอดระยะเวลามานี้ ผู้เขียนได้พบ
กัลยาณมิตรท่ีช่วยส่งเสริมกันและกันให้ประสบความสำเร็จ ขอขอบคุณทัชพร ท่ีเป็นเพื่อนท้ังในช้ันเรียน
และนอกห้องเรียน คอยให้คำแนะนำและแก้ไขในส่วนท่ีผิดพลาด รวมถึงช่วยบรรเทาความเครียดท่ี
ผู้เขียนเผชิญอยู่ ขอบคุณเปรมพล ท่ีช่วยเหลือและให้คำปรึกษา ขอบคุณพิมพ์รำไพ ท่ีช่วยอ่านและให้
คำแนะนำต่าง ๆ ขอบคุณเพื่อน ๆ รวมถึงครอบครัวที่ให้กำลังใจและให้การช่วยเหลือในการเรียนรู้ครั้งนี้ 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 
ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหาในการวิจัย 
 การเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วทำให้แต่ละบุคคลควรได้รับการพัฒนา
ทักษะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้และการดำรงชีวิต ในหลายประเทศจึงตระหนักถึงความสำคัญของ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในการศึกษาและชีวิตประจำวัน ดังนั้นจึงมีปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาให้
ส่งเสริมทักษะด้านคอมพิวเตอร์ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เพื่อเตรียมความพร้อมสำหรับ
สถานการณ์ในอนาคต (Falloon, 2016) ในประเทศไทยกระทรวงศึกษาธิการได้เห็นความสำคัญและ
พิจารณาเปล่ียนแปลงหลักสูตรให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและทักษะท่ีส่งเสริมให้
นักเรียนเติบโตเป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพในอนาคต ซึ่งจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีความมุ่งเน้นให้นักเรียนพัฒนาเป็นบุคคลท่ีมีความพร้อมท้ังด้านร่างกายและจิตใจ 
มีความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก และส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองได้
อย่างเต็มท่ี และยังได้กำหนดสมรรถนะของนักเรียนว่านักเรียนมีความสามารถในการส่ือสาร 
ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช ทักษะชีวิต และ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี แต่ด้วยยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงได้ปรับปรุงหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560) ให้สอดคล้องกับ
ทักษ ะ ท่ีสำคัญ ในศตวรรษ ท่ี  21 ใน รายวิชาพื้ น ฐานวิชาวิทยาศาสตร์  สาระเทคโน โลยี   
(วิทยาการคำนวณ) ท้ังในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และมีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนพัฒนา
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน 
การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มีทักษะการค้นคว้าข้อมูล ประเมิน และสังเคราะห์
ข้อมูล ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 
 การคิดเชิงคำนวณสามารถเริ่มพัฒนาได้ในช่วงอายุ 8 – 9 ปี ซึ่งส่วนใหญ่เป็นนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 (Rijke, Bollen, Eysink, & Tolboom, 2018) เนื่องจากเป็นวัยท่ีมีความสามารถ
ในการอ่านออกและการเขียน เริ่มใช้เหตุผล รู้จักแยกแยะ มีความเข้าใจความหมายของตัวเลขและ
จำนวน เริ่มคิดอย่างเป็นรูปธรรมและเป็นขั้นตอน รวมถึงเริ่มมีการใช้ภาษาและพัฒนาความคิดท่ี
ซับซ้อนขึ้น (Piaget, 1976) อีกท้ังอยู่ในขั้นเริ่มพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา (Siegler, 1994) 
ซึ่งนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณย่อมส่งผลให้เข้าใจลักษณะของ
ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและไม่ซับซ้อนในวิชาคณิตศาสตร์ ทำให้นักเรียนสามารถพิจารณาแนวทาง 
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การแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นอย่างเหมาะสมผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล (Wing, 2012) อีก
ท้ังยังสามารถประยุกต์ใช้ให้การคิดแก้ไขปัญหาในวิชาอื่น ๆ ได้อีกด้วย (Snalune, 2015) แต่จากการ
ศึกษาวิจัยของพรชนก จันทิมา และ ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2560) และงานวิจัยของสุรัตนาพร ศักด์ิ
อุดมทรัพย์ (2560) พบว่านักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ยังไม่ได้รับการพัฒ นาการคิด 
เชิงคำนวณด้วยวิธีที่เหมาะสม ซึ่งจะส่งผลต่อทักษะการแก้ไขปัญหาและการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ 
 การคิดเชิงคำนวณเริ่มขึ้นในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ในระดับมหาวิทยาลัยและริเริ่ม
ประยุกต์ใช้ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีนอกเหนือระดับอุดมศึกษา ซึ่ง Wing (2006) ได้ระบุว่าการคิดเชิง
คำนวณเป็นทักษะท่ีทุกคนควรได้รับการพัฒนานอกเหนือจากนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
และยังเป็นพื้นฐานสำคัญท่ีบุคคลควรได้รับการพัฒนาเช่นเดียวกับทักษะการอ่าน การเขียน และ  
การคิดคำนวณ (Wing, 2012) อีกท้ังยังเป็นทักษะท่ีบุคคลต้องได้รับการส่งเสริมต้ังแต่ระดับอนุบาล
จนถึงระดับมัธยมศึกษา เพื่อให้สามารถเป็นพลเมืองในระบบการศึกษาและเศรษฐกิจดิจิทัล  
(Smith, 2016) ซึ่งสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ได้เห็นความสำคัญ
และต้องการให้นักเรียนได้รับการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ โดยระบุองค์ประกอบของการคิด 
เชิงคำนวณท่ีนักเรียนควรได้รับการส่งเสริม 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา
ย่อยหรืองานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition)  
การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

การคิดเชิงคำนวณมีความสำคัญในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ เนื่องมาจากเป็นกระบวนการ
ท่ีใช้แก้ไขปัญหาหรือใช้ในการออกแบบของนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์  (Wing, 2006) แต่เมื่อ
นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาได้เรียนรู้ทักษะและพัฒนาองค์ประกอบของการคิด 
เชิงคำนวณจะส่งผลให้นักเรียนสามารถนำไปใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนหรือประยุกต์ใช้ใน
ศาสตร์อื่น ๆ ได้ (Qualls & Sherrell, 2010) และสามารถพัฒนาทักษะการวิเคราะห์ (Lockwood & 
Mooney, 2017) เป็นพื้นฐานของทักษะการแก้ปัญหา และส่งผลต่อการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาให้
ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ (Yadav, Mayfield, Zhou, Hambrusch, & Korb, 2014) และทำให้
นักเรียนทราบวิธีการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนโดยใช้องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ (Smith, 2021) 
นอกจากนี้ในนักเรียนประถมศึกษาท่ีได้รับการพัฒนาทักษะดังกล่าวอย่างเหมาะจะช่วยส่งเสริมด้าน
การให้เหตุผลและการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Rijke et al., 2018) และ 
การพัฒนาการคิดเชิงคำนวณยังส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
หรือประยุกต์ใช้ในศาสตร์อื่น ๆ (สุธิวัชร ศุภลักษณ์, 2561) 

ปัจจุบันนักวิชาการได้เสนอแนวทางในการจัดเรียนรู้ท่ีส่งเสริมพัฒนาการคิดเชิงคำนวณอย่าง
หลากหลาย ได้แก่ การใช้เหตุการณ์จำลองหรือการสร้างสถานการณ์ในห้องเรียน การใช้เว็บไซต์ 
Scratch การจัดการเรียนรู้ด้วยภาษา Python การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง การใช้วิดีโอเกม  
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การ เรี ยน รู้ โดย ใช้ปั ญ ห าเป็ น ฐาน  (Problem-based Learning) ก าร เรี ย น รู้ แบ บ ร่ ว ม มื อ 
(Collaborative Learning; teamwork) การเรียนรู้ โดย ใช้โครงงาน เป็นฐาน  (Project-based 
Learning) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) และการเรียนรู้โดยกลยุทธ์ 
การคำนวณเชิงระบบ (Systematic Computational Strategies) แต่การจัดการเรียนรู้ เพื่ อ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณให้สอดคล้องกับพัฒนาการการเรียนรู้ของนักเรียนประถมศึกษาท่ีใช้กันอย่าง
แพร่หลายคือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งแนวคิดดังกล่าวจะส่งผล
ให้เกิดท้ังการเรียนรู้และความสนุกสนาน (Hsu, Chang, & Hung, 2018) 
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวคิดท่ีเน้นการเรียนรู้และ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้จากเกม กระตุ้นให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายของเกม ไม่เน้นรางวัลหรือ
ลำดับผู้ชนะท่ีเกิดจากการเล่นเกม และสามารถนำเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่เข้ามาร่วมใช้ในการเรียนรู้ได้ 
(al azawi, Bulshi, & farsi, 2016) จากการศึกษาพบว่าการใช้เกมตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานจะช่วยพัฒนาการคิดเชิงคำนวณได้ และส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา (Kazimoglu, 
Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012)  อีกท้ังนี้ยังพบว่าการใช้เกมปริศนา (Puzzle Game) ทำ
ให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving) กระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน 
(Algorithm Thinking) และการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) รวมถึงสร้างอิสระและ
ความบันเทิงในการเรียนรู้ได้อีกด้วย (Law, 2016) นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดดังกล่าวยัง
ช่วยส่งเสริมการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์และภาษาศาสตร์ (Del Moral Prez, Guzmn Duque, & 
Fernndez Garca, 2018) อีกท้ังเพิ่มแรงจูงใจ และความสำเร็จในการเรียนรู้ของนักเรียนอีกด้วย 
(Chen, 2017) 
 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ
มากท่ีสุดสามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนท่ีหนึ่งคือขั้นก่อนใช้เกม เป็นขั้นตอนสำหรับ
เตรียมความพร้อมนักเรียนด้านความรู้พื้นฐาน การอธิบายลักษณะของเกม จุดประสงค์ของเกม 
วิธีการเล่น การสาธิตการทำกิจกรรม หรือการศึกษาขั้นตอนจากใบความรู้ท่ีได้รับและทำความเข้าใจ
เกมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม ขั้นตอนท่ีสองคือขั้นระหว่างใช้เกม เป็นขั้นตอนท่ีให้นักเรียนมีอิสระ
ในการคิดและลงมือทำด้วยตัวเอง ซึ่งครูจะเป็นผู้ให้การช่วยเหลือและส่งเสริมให้นักเรียนทำกิจกรรม
สำเร็จเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม และขั้นตอนท่ีสามคือขั้นหลังใช้เกม เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนและครู
ร่วมกันสรุปวิธีการเล่นเกมให้ประสบความสำเร็จด้วยวิธีต่าง ๆ และประเมินว่าวิธีใดเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด การแสดงความคิดเห็น การอภิปรายความรู้ท่ีได้รับ การแก้ไขข้อผิดพลาด  
การทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบ หรือการตอบคำถามเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน (Bado, 
2019) 
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การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณมีการศึกษาในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีในระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา ตัวอย่างเช่น การใช้แนวสะเต็มศึกษาใน
วิชาฟิสิกส์ท่ีมีต่อความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย (ศรายุทธ ดวง
จันทร์, 2561) การใช้แชทบอทท่ีมีการช่วยเสริมศักยภาพการเรียนรู้ออนไลน์ท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณ
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 (ศิรัฐ อิ่มแช่ม, 2562) และการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
โปรแกรมเชิงจินตภาพท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถ  
การเขียนโปรแกรมสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 วีระพงษ์ จันทรเสนา และ มานิตย์ อาษา
นอก (2563) แต่ในระดับประถมศึกษายังไม่เป็นท่ีแพร่หลายโดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 

จากความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการ
แก้ปัญหาท่ีซับซ้อนและไม่ซับซ้อนในวิชาคณิตศาสตร์ รวมถึงการประยุกต์วิธีการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน ย่อมต้องใช้วิธีการท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งทำให้นักเรียนได้ข้อความรู้ควบคู่กับความสนุกสนาน แต่จาก
การศึกษายังไม่พบการวิจัยตามแนวทางดังกล่าว ด้วยเหตุผลและความสำคัญท่ีกล่าวในข้างต้นผู้วิจัยจึง
ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในวิชาคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาการคิด
เชิงคำนวณ ซึ่งจะเป็นทักษะท่ีมีความสำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ท้ังปัจจุบันและอนาคต 
  
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปกต ิ
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน  
   
สมมติฐานการวิจัย 
 Qian and Clark (2016) ศึกษาการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการสนับสนุน
การพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 เนื่องมาจากเกมเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของนักเรียน อีกท้ัง
เกมท่ีมีความซับซ้อนยังส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ และการทำงาน
ร่วมกัน 
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 Ching, Hsu, and Baldwin (2018) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานและไม่ใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่ากลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีความสนใจในการเรียนรู้มากกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดดังกล่าว นอกจากนี้ยังพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพิ่ม
แรงจูงใจภายในและภายนอก อีกท้ังยังเพิ่มภาวะล่ืนไหล (Flow State) ในการเรียนรู้ของนักเรียนอีก
ด้วย 
 Turchi, Fogli, and Malizia (2019) ศึกษาการส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณด้วยการใช้แนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่าการใช้แนวคิดดังกล่าวส่งผลให้เกิดการพัฒนา 
การคิดเชิงคำนวณได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องมาจากการได้รับความรู้พร้อมท้ังความสนุกสนาน 
รวมถึงเพิ่มโอกาสในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
 Menon, Romero, and Viéville (2019) ศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณและการวัด
ความสามารถการคิดเชิงคำนวณผ่านเกม จากการศึกษาพบว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์หรือเกมกระดาน
ช่วยส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและจดจำข้อความรู้ได้มากขึ้น 
 Lu and Lien (2019) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานเพิ่มความสนใจและการรับรู้ของนักเรียน รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งจากข้อค้นพบดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าเกมส่งผลต่อการเรียนรู้ รวมถึงช่วย
ส่งเสริมทักษะการเข้าสังคมจากการจัดกิจกรรมอีกด้วย 
 Kuo and Hsu (2020) ศึกษาการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วยเกม
กระดานตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัด  
การเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวคิดดังกล่าวประสบผลสำเร็จในการเรียนรู้และการพัฒนาการคิดเชิง
คำนวณมากกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ รวมถึงยังส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น
และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  
 Hartt, Hosseini, and Mostafapour (2020) ศึกษาผลของการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้
ของนักเรียน เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอก รวมท้ังการส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้และกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม  
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจึงสามารถต้ังสมมติฐานการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี
ค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 2. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี
ค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
  
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนใน
จังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนใน
จังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จำนวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียน
ละ 30 คน รวมท้ังหมด 60 คน โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
 3. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของงานวิจัยนี้เป็นการจัด
กิจกรรมการสอนแบบกิจกรรมเสริมจากการเรียนรู้เนื้อหาตามปกติ และเนื้อหาท่ีนำมาใช้ในการวิจัย
เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องจำนวนและพีชคณิต ประกอบด้วย  
  3.1 จำนวนท่ีไม่เกิน 100,000 
  3.2 การบวกและการลบ 
  3.3 การคูณ 
 4. ตัวแปรท่ีศึกษา 

4.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ 

  4.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
 
คำจำกัดความในการวิจัย 
 ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ หมายถึง ความสามารถในการคิดหรือวิธีคิดอย่างเป็น
ขั้นตอนท่ีช่วยในการแก้ไขปัญหา ซึ่งองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณนี้ประกอบไปด้วย  
1) การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย (Decomposition) เป็นการระบุข้อมูลท้ังหมดจากปัญหาท่ีกำหนดให้   
2) การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล (Pattern Recognition)  เป็นการแสดงหรืออธิบายแบบรูปหรือ
ความสัมพันธ์ของรายละเอียดในปัญหา ความเหมือน หรือความแตกต่าง ท่ีสามารถสังเกตได้อย่าง
ชัดเจน 3) การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการระบุข้อมูลท่ีสำคัญและมี 
ความจำเป็น เพื่อนำไปใช้ในกระบวนการแก้ไขปัญหา 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms)  
เป็นการเขียนหรืออธิบายลำดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหา โดยเริ่มต้ังแต่ขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนสุดท้าย 
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5) การประเมินผล (Evaluation)  เป็นการพิจารณาว่าวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเลือกใช้เป็นไปตามเงื่อนไข
ของปัญหาท่ีมีหรือกำหนดไว้หรือไม่ หรือการนำแนวทางการแก้ปัญหาเดิมไปใช้กับปัญหาใหม่ท่ีมี
ลักษณะคล้ายคลึงกัน  โดยวัดด้วยแบบสอบการคิด เชิงคำนวณก่อน เรียนและหลังเรียน  
ซึ่งประกอบด้วยการวัดกระบวนการและการวัดผลงาน 
 การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐาน หมายถึง  
การจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ท่ีนำเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 3 
ขั้นตอน 1) ขั้นก่อนใช้เกม เป็นขั้นท่ีครูจะต้องอธิบายจุดประสงค์ของเกม ความรู้พื้นฐาน วิชา
คณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนควรมีก่อนเล่นเกม วิธีการเล่น และสามารถสาธิตวิธีการเล่นเกม รวมถึงเปิด
โอกาสให้นักเรียนต้ังคำถามหรือทดลองเล่นก่อนจะเริ่มกิจกรรมในขั้นตอนถัดไป 2) ขั้นระหว่างใช้เกม 
เป็นขั้นท่ีนักเรียนเริ่มทำกิจกรรม โดยครูเป็นผู้สังเกต ให้ความช่วยเหลือ ตอบคำถามหรือแนะนำให้
นักเรียนเล่นเกมเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม และ 3) ขั้นหลังใช้เกม เป็นขั้นท่ีนักเรียนและครูร่วมกัน
สรุปส่ิงท่ีได้จากการเล่นเกมว่าวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นอย่างไร ร่วมกันอภิปรายว่าวิธีใดเป็นวิธี
ท่ีเหมาะสมมากท่ีสุดสำหรับใช้ในการแก้ปัญหาในเกมและเพราะเหตุใด การอธิบายข้อความรู้ท่ีได้รับ
จากการเล่นเกม และเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมท่ีเล่น 
 การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร์ด้วยวิธีท่ีหลากหลายประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ขั้นนำ เป็นการอธิบาย
เรื่องท่ีจะเรียน การทดสอบความรู้เดิมของนักเรียน การยกตัวอย่างหรือกิจกรรมท่ีจะนำเข้าสู่บทเรียน 
2) ขั้นสอน เป็นขั้นท่ีนักเรียนทำกิจกรรมท่ีครูจัดขึ้นด้วยวิธีสอนในรูปแบบต่าง ๆ และ 3) ขั้นสรุป 
นักเรียนและครูร่วมกันสรุปด้วยการตอบคำถาม การอภิปรายส่ิงท่ีได้จากการทำกิจกรรม การแสดง
ความคิดเห็น และการทำแบบฝึกหัด 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษา 
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม แบบสอบ หรือเครื่องมือท่ีช่วยในการวัดและ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษา 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2  
เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนำมาใช้ในการวิจัยเรื่อง 

ผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณ
ของนักเรียนประถมศึกษา แบ่งการนำเสนอออกเป็น  4 ประเด็น คือ 1) ความสามารถในการคิด 
เชิงคำนวณ (Computational Thinking) 2) แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) 3) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และ 4) กรอบแนวคิดในการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี้ 
 
1. ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
 1.1 ความหมายของการคิดเชิงคำนวณ 
 1.2 ความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ 
 1.3 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
 1.4 การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 

1.5 การวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
 
2. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 2.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 2.3 ประเภทของเกม 
 2.4 แนวการออกแบบเกมทางการสอน 
 2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 2.6 ตัวอย่างการจัดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ 
 3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
4. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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1. ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
 การคิดเชิงคำนวณเป็นทักษะท่ีนักเรียนควรได้รับการพัฒนาต้ังแต่ระดับประถมศึกษาถึงระดับ
มัธยมศึกษา เพื่อเป็นพื้นฐานในการแก้ไขปัญหาท่ีมีความซับซ้อนหรือไม่ซับซ้อนท้ังในบทเรียนและใน
ชีวิตประจำวัน ซึ่งผู้วิจัยจะนำเสนอสาระสำคัญประกอบด้วย 5 ประเด็น ได้แก่ ความหมายของการคิด
เชิงคำนวณ ความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ การจัดการเรียนรู้
ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ และการวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
 

 1.1 ความหมายของการคิดเชิงคำนวณ  
Wing (2006) ได้ศึกษาและให้ความหมายของการคิดเชิงคำนวณว่าเป็นกระบวนการคิดท่ี

เกี่ยวข้องกับการกำหนดปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหา โดยนำเสนอวิธีแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพและ
เหมาะสม เพื่อใช้ในการหาคำตอบหรือประมวลผล ต่อมา Denning (2009) ให้ความหมายว่าการคิด
เชิงคำนวณเป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นลำดับขั้นตอนในการพิจารณาและแก้ไขปัญหา  
การพัฒนาการคิดคำนวณ และใช้เพื่อตรวจสอบว่าวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเลือกใช้สามารถนำไปประยุกต์
กับปัญหาท่ีมีลักษณะคล้ายกันหรือไม่ 

การศึกษางานวิจัยของ Wing (2011) กล่าวถึงการคิดเชิงคำนวณว่าเป็นกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นใน
จิตใจ ซึ่งเกี่ยวข้องกับปัญหาท่ีกำหนดขึ้นแล้วหาคำตอบด้วยวิธีคิดอย่างเป็นระบบ โดยท่ีกระบวนการ
ประมวลผลหรือหาคำตอบของปัญหานี้สามารถทำขึ้นโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่ใช้คอมพิวเตอร์ก็ได้ 
นอกจากนี้ Aho (2012) กล่าวว่าการคิดเชิงคำนวณเป็นรูปแบบการคิดขั้นพื้นฐานท่ีเป็นขั้นตอนและ
เป็นการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายในปัญหาท่ัวไปและในคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Woollard (2013) ท่ีกล่าวว่าการคิดเชิงคำนวณจะต้องเป็นการคิดอย่างเป็นขั้นตอนและมีการประเมิน
ภาพรวมของปัญหาหรือภาระงาน 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ให้ความหมายของการคิดเชิง
คำนวณว่าเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล เพื่อหารูปแบบ
หรือวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีสามารถนำไปใช้อย่างได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังสามารถ
ประยุกต์ใช้ในปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ หรือปัญหาในชีวิตประจำวันได้  
 จากการศึกษางานวิจัยของ Angeli and Giannakos (2020) ให้ความหมายของการคิด 
เชิงคำนวณว่าเป็นทักษะอย่างหนึ่งท่ีเกี่ยวข้องกับจำนวนและตัวเลข กระบวนการพิจารณาการแก้ไข
ปัญหา โดยแบ่งออกเป็นรายละเอียดย่อย ๆ และเลือกรายละเอียดท่ีสำคัญของปัญหา และการพัฒนา
ขั้นตอนการแก้ปัญหา นอกจากนี้ Li et al. (2020) ยังให้ความหมายว่าการคิดเชิงคำนวณเป็นรูปแบบ
การคิดท่ีมีองค์ประกอบต่าง ๆ ซึ่งสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพในหลากหลาย
สาขาวิชา  
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 So, Jong, and Liu (2020) กล่าวว่าการคิดเชิงคำนวณเป็นการคิดท่ีมีความหลากหลาย ซึ่ง
ประกอบไปด้วยการระบุสาระสำคัญของปัญหาและการจัดการปัญหาให้เป็นส่วนย่อย การคิดซ้ำ  
การลดความซับซ้อนและการเปล่ียนแปลงปัญหา การป้องกันความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นจาก  
การแก้ไขปัญหา รวมถึงการให้เหตุผล ซึ่งจะใช้ในปัญหาท่ีมีความซับซ้อน สอดคล้องกับการศึกษาของ 
Palts and Pedaste (2020) ให้ความหมายว่าการคิดเชิงคำนวณเป็นกระบวนการคิดท่ีประกอบไป
ด้วยการให้เหตุผล การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่ง
สามารถใช้ได้ในปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและไม่ซับซ้อนได้ และกระบวนการคิดดังกล่าวจะเริ่มต้นด้วย
การพิจารณาปัญหาและส้ินสุดท่ีการทดสอบและประเมินผล 
 การศึกษาของ Hooshyar, Malva, et al. (2021) ให้ความหมายของการคิดเชิงคำนวณว่า
เป็นทักษะท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาหรือกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน รวมถึงการให้
เหตุผล นอกจากนี้ ISTE (2021) ยังให้ความหมายของการคิดเชิงคำนวณว่าเป็นทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาท่ีใช้กับปัญหาได้อย่างหลากหลาย 
 จากการศึกษาความหมายของการคิดเชิงคำนวณ จึงสรุปสามารถว่าการคิดเชิงคำนวณเป็น
ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบท่ี
หลากหลาย เพื่อนำไปใช้แก้ไขปัญหาท่ีมีความซับซ้อนหรือไม่ซับซ้อน และสามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
 

 1.2 ความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ 
 การคิดเชิงคำนวณมีความสำคัญในศตวรรษท่ี 21 และนักเรียนควรได้รับการพัฒนาต้ังแต่
ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษา เพื่อให้สามารถพัฒนาและใช้ทักษะดังก ล่าวให้เกิด
ประโยชน์กับตนเอง จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่าการคิดเชิงคำนวณมีความสำคัญ ดังนี้ 
 1) ทำให้เข้าใจลักษณะของปัญหามากขึ้น ซึ่งจะทำให้ประเมินได้ว่าจะใช้เครื่องมือใดและ
เทคนิคในการแก้ปัญหา การประเมินข้อจำกัดของเครื่องมือและเทคนิคท่ีใช้ในการแก้ปั ญหา 
นอกจากนี้ยังส่งผลต่อการประยุกต์ใช้เครื่องมือหรือเทคนิคกับปัญหาใหม่ การค้นพบข้อความรู้ใหม่โดย
ผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล (Wing, 2012) 
 2) เป็นทักษะท่ีสำคัญในการคิดแก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ นอกเหนือจากวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เช่น การเงิน การบริการ การศึกษา รวมถึงการท่องเท่ียว เพราะกระบวนการหนึ่งของ
การคิดเชิงคำนวณมีความเกี่ยวเนื่องกับการระบุลักษณะและรูปแบบของปัญหาหรือแม้กระท่ังการแยก
รายละเอียดสำคัญของปัญหานั้น ๆ เพื่อให้บุคคลสามารถหาวิธีการแก้ไขได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Snalune, 2015) 
 3) ตระหนักถึงข้อจำกัดของวิธีแก้ปัญหา (Mohaghegh & McCauley, 2016) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 11 

 4) พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเป็นตัวบ่งช้ีทำนาย และมีความสัมพันธ์กับความสำเร็จ
ทางการศึกษา (Lockwood & Mooney, 2017)  
 5) ส่งเสริมทักษะการให้เหตุผล (Borges, Menezes, & Fagundes, 2017) 
 6) เพิ่มโอกาสในการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีคุณค่า (Ouyang, Hayden, & 
Remold, 2018) 
 7) เพิ่มทัศนคติท่ีดีต่อวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Ferguson, 2018)  
 8) ส่งเสริมการใช้ส่ือการสอนออนไลน์ทำให้เกิดกิจกรรมท่ีหลากหลาย (Arora, 2019) 
 9) เป็นทักษะท่ีเกิดจากระบบและการประมวลผล เมื่อได้รับการพัฒนาทักษะนี้แล้วจะ
สามารถนำไปพัฒนานวัตกรรมใหม่ให้ทันสมัยและมีความสะดวกยิ่งขึ้น (สุธิวัชร ศุภลักษณ์, 2561) 
 10) เพิ่มทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและการคิดเชิงนามธรรม (Cansu & Cansu, 2019) 
 11) เป็นส่วนสำคัญในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ (Li et al., 2020) 
 จากการศึกษาความสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ จึงสามารถสรุปว่าการคิดเชิงคำนวณมี
ความสำคัญในทุกศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการแก้ไขปัญหา เนื่องจากการคิดเชิงคำนวณทำให้
เข้าใจลักษณะของปัญหา รวมถึงการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและการเลือกเครื่องมือท่ีใช้แก้ปัญหาว่า
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพอย่างไร นอกจากนี้ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เกิด  
การยอมรับความสำเสร็จและข้อผิดพลาดของตนเอง ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ให้ดียิ่งขึ้น เกิด
ความสนุกสนานและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เทคโนโลยี ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ใน
อนาคต  
 

 1.3 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
 นักวิชาการได้ศึกษาองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
 Csizmadia et al. (2015) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
 1) การพิจารณาลักษณะของปัญหา การแก้ปัญหาหรือวิธีการทำอย่างเป็นขั้นตอน หรือ 
การจัดกลุ่มของข้อมูลท่ีได้รับอย่างเป็นระบบ (Algorithmic Thinking) 
 2) การจัดการรายละเอียดของปัญหา โดยแบ่งเป็นรายละเอียดท่ีสำคัญและไม่สำคัญ หรือ 
การทำให้ปัญหานั้น ๆ มีลักษณะคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเคยได้รับการแก้ไขมาก่อน (Decomposition) 
 3) การระบุรูปแบบหรือลักษณะของปัญหา แล้วนำรูปแบบหรือวิธีการท่ีเคยใช้มาประยุกต์กับ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นใหม่ (Generalization หรือ Patterns) 
 4) การทำให้ปัญหามีความซับซ้อนน้อยลง โดยการพิจารณาส่วนย่อย ๆ หรือลักษณะเฉพาะ
หรือพิจารณาความสัมพันธ์ของตัวแปรในปัญหานั้น ๆ (Abstraction) 
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 5) การประเมินว่าวิธีการท่ีใช้ในการแก้ปัญหานั้นเหมาะสมหรือไม่ สอดคล้องกับส่ิงท่ีต้องการ
หรือไม่ รวมถึงการเปรียบเทียบว่าวิธีการใดมีผลลัพธ์ที่เหมาะสมท่ีสุด (Evaluation)  
 Shute, Sun, and Asbell-Clarke (2017) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
ดังนี้ 
 1) การแยกปัญหาให้เป็นส่วนย่อย (Decomposition) 
 2) การลดความซับซ้อนของปัญหา โดยการวิเคราะห์ข้อมูล รูปแบบหรือลักษณะของข้อมูล 
และการสร้างรูปแบบในการแก้ปัญหา (Abstraction) 
 3) การออกแบบกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithms) 
 4) การปรับปรุงส่วนท่ีผิดพลาด (Debugging) 
 5) การทดสอบวิธีการแก้ปัญหาซ้ำ (Iteration) 
 6) การหารูปแบบหรือวิธีการแก้ปัญหา (Generalization) 
 Borges et al. (2017) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
 1) การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นความสามารถในการระบุข้อมูล
หรือรายละเอียดท่ีสำคัญ เพื่อลดความซับซ้อนของปัญหา 
 2) การให้เหตุผล (Logical Reasoning) เป็นความสามารถในการพิจารณาสมมติฐานและ
เป็นพื้นฐานท่ีช่วยส่งเสริมองค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณในด้านอื่น ๆ  
 3) การคิดเป็นขั้นตอน (Algorithmic Thinking) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาท่ีประกอบด้วย
ขั้นตอนท่ีจำเป็น 
 4) การระบุข้อมูลของปัญหาให้เป็นส่วนย่อย (Decomposition) เป็นการจำแนกข้อมูล
เพื่อให้เกิดความเข้าใจ สามารถแก้ปัญหาเป็นส่วน ๆ และสามารถประเมินได้ ซึ่งองค์ประกอบดังกล่าว
จะช่วยลดความซับซ้อนของปัญหา 
 5) การพิจารณาแบบรูป (Generalization) เป็นองค์ประกอบท่ีช่วยให้แก้ปัญหาด้วย 
การพิจารณาความเหมือน ความแตกต่าง หรือความเช่ือมโยง เพื่อให้สามารถเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว 
 6) การจัดการข้อมูล (Data Manipulation) เป็นกระบวนการท่ีใช้เครื่องมือในการค้นหา การ
พิจารณาอย่างถี่ถ้วน และการจัดการข้อมูลให้อยู่ในรูปตารางหรือฐานข้อมูล 
 7) การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินว่าวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าวเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีอื่นหรือไม่ 
 สุธิวัชร ศุภลักษณ์ (2561) กล่าวถึงองค์ประกอบของจากการศึกษาวิจัยและสังเคราะห์
องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
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 1) การแยกองค์ประกอบ (Decomposition) เป็นความสามารถในการวิเคราะห์ แยกแยะ
ลักษณะหรือข้อมูลของปัญหาท่ีต้องการ 
 2 ) การหารูปแบบ  (Pattern recognition) เป็น การหารูปแบบของปัญ หาท่ี ซ้ ำกั น 
ความสามารถในการจัดกลุ่ม หรือการหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล เพื่อนำมาวิเคราะห์หาสาเหตุ 
แล้วนำวิธีการแก้ปัญหาหรือรูปแบบของปัญหามาประยุกต์ใช้ในด้านอื่น ๆ  
 3 ) การคิดแบบนามธรรม (Abstraction) เป็นความสามารถในการสังเกต การหา
ความสัมพันธ์ การอ้างอิงหลักการหรือทฤษฎี การหาคุณสมบัติท่ีแตกต่างจากปัญหาอื่น ๆ การหา
รูปแบบท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาท่ีต้องการ 
 4) การพัฒนาเป็นอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นสร้างหรือกำหนดลำดับขั้นตอนในการทำงาน
หรือแก้ไขปัญหาท่ีต้องการ แล้วนำเสนอเป็นแบบแผนหรือผังงานท่ีเป็นระบบ เพื่อให้สามารถนำไปใช้
กับระบบประมวลผลคอมพิวเตอร์ได้ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) กล่าวถึงองค์ประกอบของ  
การคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
  1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาหรืองานย่อย (Decomposition) เป็นการจัด 
การข้อมูล ลักษณะของปัญหา หรืองานออกเป็นส่วนย่อย เพื่อลดความซับซ้อนของปัญหา  
 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหา (Pattern recognition) เป็นการพิจารณารูปแบบ 
แนวโน้ม ลักษณะท่ัว ๆ ไปของข้อมูล หรือพิจารณาว่ามีรูปแบบใดท่ีคล้ายคลึงกันหรือแตกต่างกัน  
 3) การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) เป็นการแยกลักษณะท่ีสำคัญออกจาก
ลักษณะท่ีไม่สำคัญ 
 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการทำงาน โดยมี
ลำดับของคำส่ังหรือวิธีการท่ีชัดเจน  
 Lamprou and Repenning (2018) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณว่ามี 3 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การหาสาระของปัญหา (Abstraction)  
 2) การแสดงวิธีแก้ปัญหา (Automation)  
 3) การวิเคราะห์และประเมินวิธีแก้ปัญหา (Analysis) 
 Ouyang et al. (2018) นำเสนอองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 9 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากปัญหา (Data Collection) 
 2) การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
 3) การนำเสนอข้อมูล (Data Representation) 
 4) กระบวนการคิดเป็นขั้นตอน (Algorithms & Procedures) 
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 5) การจำแนกหรือระบุข้อมูลจากปัญหาเป็นส่วนย่อย (Problem Decomposition) 
 6) การระบุข้อมูลสำคัญของปัญหา (Abstraction) 
 7) การจำลองวิธีแก้ไขปัญหา (Simulation) 
 8) การหาวิธีแก้ไขปัญหาในรูปแบบอื่นหรือการนำวิธีปัญหาท่ีเลือกไปใช้กับปัญหาอื่น ๆ 
(Parallelization) 
 9) การใช้เครื่องมือในการควบคุมกระบวนการแก้ไขปัญหา (Automation) 
 Csizmadia, Standl, and Waite (2019) กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ  
5 องค์ประกอบ 
 1) การพิจารณาข้อมูลหรือรายละเอียดท่ีสำคัญ (Abstraction) 
 2) กระบวนการคิดเป็นขั้นตอน (Algorithmic Thinking) 
 3) การแยกรายละเอียดหรือข้อมูลให้เป็นส่วนย่อย (Decomposition) 
 4) การประเมินผลด้วยการพิจารณาว่าวิธีแก้ไขปัญหาเหมาะสมหรือเป็นไปตามจุดประสงค์
หรือไม่ (Evaluation) 
 5) การพิจารณาแบบรูป ความเหมือน ความเช่ือมโยง หรือการนำวิธีแก้ปัญหาเดิมมา
ประยุกต์ใช้กับปัญหาใหม่ (Generalization)  
 Angeli and Giannakos (2020) ก ล่ าวถึ งอ ง ค์ป ระก อบ ของการ คิ ด เชิ งค ำน วณ  3 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การแยกปัญหาท่ีซับซ้อนเป็นปัญหาย่อย ๆ (Problem Decomposition)  
 2) การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Developing Algorithms)  
 3) การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) 
 Palts and Pedaste (2020) ก ล่ าวถึ งอ งค์ประกอบของการ คิด เชิ งคำนวณ เป็ น  3 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การพิจารณาปัญหา (Defining the problem) เป็นการพิจารณาข้อมูลหรือรายละเอียด
ของปัญหา และระบุข้อมูลท่ีสำคัญของปัญหา 
 2) การแก้ไขปัญหา (Solving the problem) เป็นการรวบรวมข้อมูล การออกแบบ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน การใช้เครื่องมือในการแก้ปัญหา 
 3) การวิเคราะห์การแก้ปัญหา (Analyzing the solution) เป็นพิจารณารูปแบบของปัญหา
เพื่อหาลักษณะท่ีเหมือนหรือเช่ือมโยงกัน การทดสอบกระบวนการแก้ปัญหาและการประเมินผล 
 de Jesus and Silveira (2021) กล่าวถึ งองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณเป็น  4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การระบุรายละเอียดของปัญหาให้เป็นส่วนย่อย (Decomposition) 
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 2) การสังเกตแบบรูป แนวโน้ม หรือความเหมือนของข้อมูล (Patter Recognition) 
 3) การระบุกฎหรือความสัมพันธ์ของแบบรูปของปัญหา (Abstraction) 
 4) การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา (Algorithm Design) 
 ISTE (2021) กล่าวถึงองค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1) การแบ่งข้อมูลของปัญหาหรือระบบให้เป็นส่วนย่อยเพื่อให้สามารถจัดการได้ง่าย 
(Decomposition) 
 2) การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาและพิจารณาแบบรูปหรือคาดเดา รวมถึง 
การพิจารณาส่วนสำคัญของปัญหา (Gathering and Analyzing Data) 
 3) การพิจารณาข้อมูลสำคัญของปัญหา (Abstraction) 
 4) กระบวนการหรือการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithm Design) 
 จากการศึกษาองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบการคิดเชิง
คำนวณ ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ 

องค์ประกอบ
การคิดเชิง
คำนวณ 

นักวิชาการ 
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1. การสร้าง

ขั้นตอนการ

แก้ปัญหา 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 12 

2. การแบ่ง
ข้อมูลเป็น
ส่วนย่อย 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 11 

3. การแยก
ข้อมูลสำคัญ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 12 

4.การสังเกต
แบบรูปหรือ
แนวโน้ม 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓   ✓ ✓ 8 

5. การ
ประเมินผล
การแก้ปัญหา 

✓  ✓   ✓  ✓  ✓   5 

6. การจัดการ
รวบรวมข้อมูล 

  ✓    ✓      2 
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ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ (ต่อ) 

องค์ประกอบ
การคิดเชิง
คำนวณ 

นักวิชาการ 
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7. การ

ปรับปรุงส่วนท่ี

ผิดพลาด 

 

✓  

   

  

    

1 

8. การทดสอบ

วิธีแก้ปัญหา

ซ้ำ 

 

✓  

   

  

    

1 

9. การให้

เหตุผล 

  
✓ 

   
  

    
1 

10. การ

วิเคราะห์

ข้อมูล 

      

✓  

    

1 

11. การ
นำเสนอข้อมูล 

      
✓ 

     
1 

12. การ
จำลองการ
แก้ปัญหา 

      

✓ 

     
1 
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ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ (ต่อ) 

องค์ประกอบ
การคิดเชิง
คำนวณ 

นักวิชาการ 

ความถ่ี 
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13. การหาวิธี
แก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย 

      

✓ 

     
1 

14. การใช้
เครื่องมือช่วย
แก้ปัญหา 

      

✓ 

     
1 

 
 จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ  พบว่าการคิดเชิงคำนวณ
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย (Decomposition) เป็นการระบุ
ข้อมูลท้ังหมดจากปัญหาท่ีกำหนดให้  การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล (Pattern Recognition)  เป็น
การแสดงหรืออธิบายแบบรูปหรือความสัมพันธ์ของรายละเอียดในปัญหา ความเหมือน หรือความ
แตกต่าง ท่ีสามารถสังเกตได้อย่างชัดเจน การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) เป็น 
การระบุข้อมูลท่ีสำคัญและมีความจำเป็น เพื่อนำไปใช้ในกระบวนการแก้ไขปัญหา การออกแบบ
อัลกอริทึม (Algorithms) เป็นการเขียนหรืออธิบายลำดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหา โดยเริ่มต้ังแต่
ขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนสุดท้าย และการประเมินผล (Evaluation)  เป็นการพิจารณาว่าวิธีการแก้ไข
ปัญหาท่ีเลือกใช้เป็นไปตามเงื่อนไขหรือจุดประสงค์ของปัญหาท่ีกำหนดไว้หรือไม่ หรือเป็นการนำแนว
ทางการแก้ปัญหาเดิมไปประยุกต์ใช้ในปัญหาใหม่ท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน 
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 1.4 การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
 การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณทำให้นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถได้
อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมตามช่วงวัย จากการศึกษางานวิจัยของ Buitrago Flórez et al. 
(2017) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณอย่างหลากหลาย ได้แก่ การใช้
กิจกรรมท่ีเสมือนจริง การใช้เว็บไซต์ Scratch ภาษา Python การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง และ
วิดีโอเกม นอกจากนี้งานวิจัยของ Faber, Ven, and Wierdsma (2017) ยังได้เสนอการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในนักเรียนระดับประถมศึกษาในช่วงอายุ 8 ปี โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
ScratchJr ซึ่งเป็นภาษาโปรแกรมเพื่อฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม  
 การศึกษางานวิจัยของ Brackmann et al. (2017) ได้จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถ
ด้านการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษาโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีกิจกรรมดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2 ตัวอย่างกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณโดยกิจกรรมท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรม องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ 
1. 
 
 
 
 
 

Decomposition Activity 

1. การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย 
2. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 

2.  
 
 
 

 
 
 

Monica’s Map Activity 

1. การหารูปแบบ 
2. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 2 ตัวอย่างกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณโดยกิจกรรมท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
กิจกรรม องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ 

3.  
 
 
 
 

 
Elephants Activity 

1. การหาสาระสำคัญของปัญหา 
2. การหารูปแบบ 
3. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 

4.  
 
 
 
 

 
Tetris Activity 

1. การหารูปแบบ 
2. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 

5.  
 
 
 
 
 

Repetition Drawing Activity 

1. การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย 
2. การหาสาระสำคัญของปัญหา 
3. การหารูปแบบ 
4. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 

6.  
 
 
 
 

Monica’s Automata 

1. การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย 
2. การหาสาระสำคัญของปัญหา 
3. การออกแบบข้ันตอนการแก้ปัญหา 

(ท่ีมา: Brackmann et al.,2017) 
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 การจัดการเรียนรู้จากงานวิจัยของ Rodriguez, Kennicutt, Rader, and Camp (2017) ได้
เสนอแนวทางการสอนเพื่อส่งเสริมการความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณด้วยกิจกรรมท่ีสอดแทรก
เรื่องราว โดยสรุปได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3 ตัวอย่างกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 

Topic Pets Story Carney Story 
องค์ประกอบการคิด

เชิงคำนวณ 

ทฤษฎีการเรียนรู้

ของ Bloom 

Character 

encoding 

Melanie Mouse 

secret message 

Detective secret 

message 

การนำเสนอข้อมูล การจำ 

การเข้าใจ 

Search Deliah Dog shoe 

search 

Odin book 

search 

การคิดอย่างเป็น

ขั้นตอน 

การประเมินผล 

MST Tunneling ants Railroad การระบุสาระสำคัญ

ของปัญหา 

การคิดอย่างเป็น

ขั้นตอน 

การประยุกต ์

FSA Delilah Dog 

schedule 

Fortune telling 

robots 

การระบุสาระสำคัญ

ของปัญหา 

การสร้างสรรค์ 

การวิเคราะห์ 

Binary 

Numbers 

Animals hiding Carney workers 

hiding 

การนำเสนอข้อมูล การจำ 

การเข้าใจ 

(ท่ีมา: Rodriguez et al., 2017) 
 
 Chang et al. (2018) ได้นำเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณด้วยกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้หลายรูปแบบ ได้แก่  การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning; teamwork) การ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-
based Learning) แนวคิดการเสริม ต่อการเรียนรู้  (Scaffolding) กระบวนการแก้ ไขปัญหา 
(Problem Solving System) การเล่าเรื่อง (Storytelling) การเรียนรู้โดยกลยุทธ์การคำนวณเชิง
ระบบ (Systematic Computational Strategies) การเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ทางสุนทรียะ 
(Aesthetic Experience) การจัดการเรียนรู้ แบบเน้นมโน ทัศน์  (Concept-based Learning)  
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การเรียนรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและคอมพิวเตอร์ (Human-Computer Interaction 
teaching) การเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning) การเรียนรู้โดยใช้ส่วน
ของร่างกาย (Embodied Learning) การจัดการเรียนรู้โดยครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher-centered 
Lecture) การเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างมีวิจารณาญาณ (Critical Computational Literacy) 
และการออกแบบการเรียนรู้ท่ีเป็นสากล (Universal Design for Learning)  
 การศึกษางานวิจัยของ Ouyang et al. (2018) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วยรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะ (5E) ซึ่งประกอบไปด้วย การสร้างความ
สนใจ (Engagement) การสำรวจและค้นหา (Exploration) การอธิบายและสรุป (Explanation)  
การนำไปใช้ (Elaboration) และการประเมินผล (Evaluation) 
 งานวิจัยของ Boticki et al. (2018) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิง
คำนวณในนักเรียนระดับประถมศึกษาด้วยการใช้เกมปริศนาและเกมกระดาน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (Kuo & Hsu, 2020) ท่ีกล่าวถึงการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณให้มีประสิทธิภาพด้วย 
การใช้เกมกระดาน Robot City ซึ่งการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมดังกล่าวจะส่งผลให้เกิดปฏิสัมพันธ์และ
ระดับการคิดท่ีสูงขึ้น อีกท้ังยังส่งเสริมการคิดเชิงเหตุผล 
 Saxena, Lo, Hew, and Wong (2020) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงคำนวณด้วย LEGO, Tic-Tac-Toe, Bee-bot, บัตรภาพท่ีแสดงกิจวัตรประจำวัน , หรือการใช้
เพลง และจากการศึกษางานวิจัยของ del Olmo-Muñoz, Cózar-Gutiérrez, and González-
Calero (2020) กล่าวว่าแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณท่ีเหมาะสมในนักเรียน
ระดับประถมศึกษาสามารถแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ การจัดกิจกรรมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์และแบบ
ใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งลักษณะท่ีเหมาะสมสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาควรเป็นการจัดการเรียนรู้
แบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เมื่อนักเรียนมีพื้นฐานการคิดเชิงคำนวณแล้วจึงนำไปสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้
คอมพิวเตอร์ 
 นอกจากนี้ Scirea, nbsp, and Valente (2020) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วยเกมกระดาน ตัวอย่างเช่น Robo rally, Twin Tin Bots, 
One Zero One, Set, Qwirkle, The dragon & flagon, Space cadets และ Crabs & Turtles 
ซึ่งในแต่ละเกมจะให้ความสนุกสนานและช่วยพัฒนาองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
 จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ จึงสามารถสรุปว่าแนวทาง 
การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณในนักเรียนระดับประถมศึกษาจะต้องพัฒนาให้นักเรียน
มีความรู้พื้นฐานด้านการคิดเชิงคำนวณโดยเริ่มจากการจัดการเรียนรู้โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ และ
เลือกใช้กิจกรรมท่ีสนุกสนาน ครูสามารถใช้กิจกรรมเสมือนจริงหรืออิ งเรื่องราวท่ีเกิดขึ้นใน
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ชีวิตประจำวัน เมื่อนักเรียนได้รับการพัฒนาความรู้พื้นฐานแล้วจึงสามารถใช้เกมหรือโปรแกรม
สำเร็จรูปอย่างง่ายในการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณให้ซับซ้อนยิ่งขึ้น  
 

1.5 การวัดความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ 
 จากการศึกษางานวิจัยพบว่าการวัดความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณมีหลายรูปแบบ ดังนี้
 งานวิจัยของ Brackmann et al. (2017) ได้เสนอการวัดความสามารถเชิงคำนวณ ดังนี้ 

1) แบบวัดการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Test; CTt) เป็นแบบสอบแบบ
อัตนัย ซึ่งจะประเมินประเด็นท่ีประกอบด้วย มโนทัศน์ของการคิดเชิงคำนวณ แนวทางการตอบปัญหา 
และลักษณะของการแก้ปัญหา 

2) ชุดกิจกรรม Bebras (Bebras Tasks)  
 
 
 

 
 

 
ตัวอย่างกิจกรรม Bebras (Beaver dam) 

 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างกิจกรรม Bebras (Programming Lamps) 
 

3) เว็บไซต์ DrScratch 
งานวิจัยของ Shunte et al. (2017) ได้นำเสนอการวัดความสามารถการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
1) แบบสอบถามและแบบสำรวจ (Questionnaires and Surveys)  
2) การสัมภาษณ์และการสังเกต (Interviews and Observation)  
3) การใช้เว็บไซต์ Scratch (Scratch-based assessment)  
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4) การใช้เกมหรือการสร้างสถานการณ์จำลอง (Game/Simulation-based assessment) 
แบบวัดการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Test)  

5) แบบจำลองแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Models)  
งานวิจัยของ Rowe, Asbell-Clarke, Gasca, and Cunningham (2017) กล่าวว่าการใช้

เกม Zoombinis สามารถนำมาใช้เพื่อวัดความสามารถการคิดเชิงคำนวณได้ เนื่องจากช่วยให้นักเรียน
ท่ีไม่เช่ียวชาญด้วยการทดสอบด้วยแบบวัดปกติสามารถทำแบบทดสอบได้ดีขึ้นและได้ผลการวัดท่ีมี
ประสิทธิภาพ  

งานวิจัยของ Moreno-León, Román-González, and Robles (2018) ได้นำเสนอการวัด
ความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ 3 รูปแบบ ดังนี้ 

1) CTt (Computational Thinking Test) เป็นเครื่องมือท่ีวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งเหมาะกับนักเรียนอายุ 10 – 16 ปี  

2) Bebras เป็นแบบวัดท่ีเหมาะกับทุกช่วงอายุและสามารถใช้เพื่อเตรียมความพร้อมสำหรับ
การสอบวัดความรู้นักเรียนนานาชาติ (Program for International Student Assessment: PISA)  

3) Dr.Scratch เป็นเว็บไซต์ท่ีใช้ในพัฒนาการของความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ
สำหรับครูและนักเรียนทุกช่วงอายุ  

การศึกษางานวิจัยของ Menon et al. (2019) กล่าวว่าการวัดความสามารถการคิด 
เชิงคำนวณสามารถทำได้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์หรือการใช้บอร์ดเกม ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการทดสอบและเพิ่มความสามารถในการจดจำข้อความรู้ด้านการคิดเชิงคำนวณ  

งานวิ จัยของ Hoffer, Baroni, Fronza, and Pahl (2019) ไ ด้ ศึ กษาการวัดความ คิด 
เชิงคำนวณ พบว่าสามารถวัดได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1) การคิดคำนวณ คือ การหาค่าของตัวแปรท่ีกำหนดให้ได้  
2) การคิดแก้ปัญหา คือ กระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุ

ปัญหา การกำหนดความหมายหรือนิยายปัญหาท่ีได้รับ การพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา  
การประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา การจัดสรรทรัพยากรในการแก้ปัญหา การติดตาม
กระบวนการแก้ปัญหา และการประเมินกระบวนการแก้ปัญหา  

3) การสร้างสรรค์ คือ การใช้วิธีการหรือกระบวนการแก้ปัญหารูปแบบอื่นมาประยุกต์ใช้กับ
ปัญหาท่ีกำหนด 
 งานวิจัยของ Allsop (2019) ศึกษาการวัดความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณด้วยรูปแบบท่ี
หลากหลาย ได้แก่ การให้นักเรียนสร้างเกม การใช้เว็บไซต์ DrScratch การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนขณะทำกิจกรรมท้ังการพูด การกระทำ และพิจารณาสาเหตุของการกระทำนั้น ๆ การสนทนา
กับนักเรียน การวัดด้วยการแก้ปัญหาท่ีกำหนดให้และมีพื้นท่ีว่างเพื่อให้นักเรียนได้แสดงวิธีการคิดด้วย
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การวาดรูปหรือการเขียนอธิบาย การสัมภาษณ์ และการนำเกมท่ีมีองค์ประกอบของการคิดเชิง
คำนวณมาใช้ในการประเมิน เมื่อนักเรียนได้รับการวัดความสามารถอย่างหลากหลายวิธี จะทำให้
ผลการวิจัยครอบคลุมมโนทัศน์ด้านการคิดเชิงคำนวณ ทักษะกระบวนการคิด และพฤติกรรมการ
เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณ 
 การศึกษากระบวนการวัดความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณของ Labusch, Eickelmann, 
and Vennemann (2019) กล่าวว่าการคิดเชิงคำนวณและการแก้ปัญหามี กระบวนการคิดท่ี
คล้ายคลึงกัน กล่าวคือ ขั้นตอนท่ีหนึ่งคือการระบุถึงส่ิงท่ีเป็นปัญหาโดยภาพรวม ขั้นตอนท่ีสองคือ 
การระบุรายละเอียดย่อยในปัญหาเพื่อให้สามารถแก้ไขได้โดยง่าย ขั้นตอนท่ีสามคือการแยกส่ิงท่ี
จำเป็นและสำคัญในการแก้ไขปัญหา ขั้นตอนท่ีส่ีคือการคาดเดาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้หลาย ๆ 
รูปแบบ และขั้นตอนท่ีห้าคือการเลือกและนำวิธีแก้ปัญหามาใช้ ซึ่งการวัดความสามารถด้านการคิด
เชิงคำนวณและการแก้ปัญหาทำได้โดยการแสดงกระบวนการแก้ปัญหาตามข้ันตอนข้างต้น 
 จากการศึกษาการวัดความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ จึงสามารถสรุปว่ารูปแบบการวัด
ความสามารถความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณท่ีเหมาะสมในนักเรียนประถมศึกษา ได้แก่ การใช้
เกมหรือการสร้างสถานการณ์จำลองเพื่อให้นักเรียนได้แก้ปัญหาจากเกมหรือสถานการณ์นั้น ๆ แบบ
วัดการแก้ปัญหา Bebras แบบสอบถามหรือแบบสำรวจ แบบสังเกต และการสนทนากับนักเรียน ซึ่ง
การวัดความสามารถดังกล่าวนี้ผู้วิจัยควรใช้แบบวัดท่ีหลากหลาย เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ พัฒนาการของ
นักเรียน และพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นระหว่างเรียน 
 
2. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเป็นการนำประโยชน์ของการเกมมาเพื่อ
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ แต่ท้ังสองแนวคิดมีลักษณะท่ีแตกต่างกัน ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้
ทำการศึกษาเปรียบเทียบท้ังสองแนวคิด ซึ่งความแตกต่างของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันคือการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการใช้เกมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน 
การเรียนรู้และมีจุดประสงค์เพื่อเล่นเกมให้ประสบความสำเร็จ ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรม
ของเกมมาก และไม่เน้นการให้รางวัล ในขณะท่ีเกมิฟิเคชันเป็นการนำองค์ประกอบของเกม วิธีการ
เล่นเกม หรือสถานการณ์ในเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ และมีลำดับผู้เล่นหรือรางวัลสำหรับผู้เล่น 
(Al-Azawi et al., 2016) 
 การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีมุ่งเน้นในการนำเกม
มาใช้เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนได้รับท้ังความรู้และความบันเทิงจากกิจกรรม 
ผู้วิจัยนำเสนอสาระสำคัญ ซึ่งประกอบด้วย 6 ประเด็น ได้แก่ ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน ความสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ประเภทของเกม แนวการออกแบบเกม
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ทางการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และตัวอย่าง  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 นักวิชาการหลายท่านให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษางานวิจัย
ของ Clark & Qian (2016) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานว่าเป็นการสร้างบรรยากาศ 
การเรียนรู้โดยสอดแทรกการใช้เกมเพื่อสร้างองค์ความรู้และทักษะท่ีต้องการ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ใช้เกมเป็นฐานนี้จะเกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหาและท้าทายนักเรียนให้บรรลุเป้าหมายของเกม อีกท้ัง
เกมยังเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกเนื้อหาของบทเรียนลงไปในเกม  ซึ่งในขณะนักเรียนปฏิบัติจะ
ได้รับทักษะและความรู้จากบทเรียนพร้อมกัน (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2561) สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Al-Azawi et al. (2016) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ในขณะเล่นและทำให้กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจด้วยการเพิ่ม  
ความสนุกสนาน 
 งานวิจัยของ Del Moral Prez et al. (2018) ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานว่าเป็นการนำนวัตกรรมจากวิดีโอเกมหรือเกมท่ีมีลักษณะเคร่งครัดมาปรับใช้ในกระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งส่งเสริมความสำเร็จในการเรียนรู้ของนักเรียน และการศึกษางานวิจัยของ 
Sousa and Rocha (2019) ท่ีศึกษาการนำแนวคิดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานมาเพื่อพัฒนา 
ความเป็นผู้นำได้ให้ความหมายของแนวคิดดังกล่าวว่ าเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
หลากหลายรูปแบบเพื่อกระตุ้นและพัฒนาทักษะท่ีต้องการ 
 จากการศึกษาการความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึงสามารถสรุปว่า 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหรือกระบวนการหนึ่งท่ีได้จากการนำเกมมาประยุกต์ใช้กับ
การจัดการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับข้อความรู้ในบทเรียน โดยให้นักเรียนมีบทบาทในการเล่นเกม
จนกระท่ังประสบความสำเร็จหรือบรรลุเป้าหมายของเกม ท้ังนี้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดดังกล่าว
จะต้องจัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เกิดความสนุกและสร้างองค์ความรู้พร้อมกัน โดยจะต้องสอดแทรก
ในบทเรียนหรือการพัฒนาทักษะระหว่างทำกิจกรรม และกิจกรรมท่ีจัดขึ้นควรมีความท้าทาย
ความสามารถของและมีเป้าหมายของเกมท่ีชัดเจน 
 

 2.2 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 นักวิชาการหลายท่านกล่าวถึงความสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังนี้ 
 1) เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดของตนเองและแก้ไขข้อผิดพลาดดังกล่าว 
(Plass, Homer, & Kinzer, 2015) 
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 2) ช่วยสร้างบรรยากาศสนุกสนาน (Hsieh, Lin, & Hou, 2016) 
 3) สร้างความกระตือรือร้น ส่งผลต่อการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Hsieh et al., 2016) 
 4) ส่งเสริมความสามารถในการจดจำ ความสัมพันธ์ระหว่างสายตาและมือของนักเรียนให้
เพิ่มขึ้น (Al-Azawi et al., 2016) 
 5) ส่งเสริมการคิดเชิงกลยุทธิ์หรือการแก้ปัญหา (Al-Azawi et al., 2016) 
 6) เพิ่มความสำเร็จในการเรียนรู้ (Chang, Liang, Chou, & Lin, 2017) 
 7) สร้างบรรยากาศผ่อนคลาย ส่งผลให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ (ฉัตร
กมล ประจวบลาภ, 2561) 
 8) ส่งเสริมการพัฒนาด้านสติปัญญา (Huizenga, ten Dam, Voogt, & Admiraal, 2017) 
 9) ทำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว (Del Moral Prez et al., 2018) 
 10) เพิ่มประสิทธิภาพในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ (Hartt et al., 2020) 
 11) เพิ่มประสิทธิในการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลในเชิงบวกของคุณภาพการจัดการเรียนรู้ (Lu & 
Lien, 2019) 
 12) ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาด้วยการประยุกต์ใช้ความรู้ของตนเอง 
(de Jesus & Silveira, 2021) 
 จากการศึกษาความสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึงสามารถสรุปว่า 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีสำคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียน คือ เสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้
ให้เกิดความสนุกสนานและผ่อนคลาย เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ส่งเสริมแสดงความ
คิดเห็นและนำความรู้ของตนเองในการแก้ปัญหา ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ 
 

 2.3 ประเภทของเกม 
 เกมสามารถจำแนกได้หลายประเภท ได้แก่ เกมท่ีมีการเคล่ือนไหว (Action Game) เกม 
พจญภัย (Adventure Game) เกมปริศนา (Puzzle Game) และเกมบทบาทสมมติ (Role-playing 
Game) (Grace, 2005) นอกจากนี้ Elverdam and Aarseth (2007) ยังได้เสนอประเภทของเกม 
ได้แก่ เกมจำลองสถานการณ์ (Virtual Space) เกมท่ีมีการเคล่ือนไหวทางกายภาพ (Physical 
Space) เกมจับ เวลา (External Time), เกม จับ เวลา ( Internal Time) เกม ท่ีมี จำนวน ผู้ เล่น
หลากหลาย (Player Composition) เกมท่ีเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้เล่น (Player Relation)  
เกมต่อสู้ (Struggle) และเกมท่ีเกี่ยวกับการสร้างเมือง (Game State)  
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 งานวิจัยของ Plass et al. (2015) ได้จำแนกประเภทของเกมออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่  
เกมท่ีเตรียมให้นักเรียนพร้อมสำหรับทักษะในอนาคต เกมท่ีใช้สอนความรู้หรือทักษะใหม่ เกมท่ีใช้
ฝึกฝนหรือทบทวนความรู้ และเกมเพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 
 Slivar, Suznjevic, and Skorin-Kapov (2015) ได้จำแนกประเภทของวิดีโอเกม ได้แก่   
เกมบทบาทสมมติ (Role-playing Game) เกมท่ีมีการเคล่ือนไหว (Action Game) เกมการแข่งขัน 
(Racing Game) เกมกลยุทธ์  (Strategy Game) เกม ท่ีมี ผู้ เล่นหลายคน (Multiplayer Online 
Game) และเกมการ์ด (Card game) และ (Barbara Lockee, 2018) จำแนกประเภทเกมท่ีมีอยู่ใน 
App Store ได้แก่ เกมต่อสู้ เกมพจญภัย เกมอาเขต บอร์ดเกม เกมการ์ด เกมพนัน เกมลูกเต๋า  
เกมการศึกษา เกมครอบครัว เกมเพลง เกมปริศนา เกมแข่งขัน เกมบทบาทสมมติ เกมจำลอง 
เกมกีฬา เกมกลยุทธ เกมผ่อนคลาย และเกมคำศัพท์ 
 

 2.4 แนวทางการออกแบบเกมทางการสอน 
 การศึกษาแนวทางการออกแบบเกมทางการสอน จากงานวิจัยของ Kristian Kiili (2005) 
กล่าวถึงการออกแบบเกมทางการสอน ดังนี้ 
 1) การเพิ่มเรื่องราวในเกม เป็นการสร้างเรื่อง เหตุการณ์หรือภารกิจท่ีนักเรียนจะทำให้สำเร็จ 
ซึ่งในเกมจะต้องมีองค์ความรู้ท่ีสำคัญท่ีนักเรียนควรทราบจึงจะทำให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมาย 
 2) ความสมดุลของเกม เป็นการทำให้ส่วนประกอบทุกส่วนของเกมไม่มีส่วนใดส่วนหนึ่ง  
โดดเด่นเกินไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมทางการศึกษาท่ีต้องตระหนักถึงระดับทักษะของนักเรียนเป็น
สำคัญ แม้ว่านักเรียนท่ีมีความสามารถจะเล่นได้ดีกว่าและใช้ระยะเวลาส้ันกว่า แต่ท้ังนี้เป้าหมายท่ี
ต้องการในการร่วมกิจกรรมคือการมีส่วนร่วมของนักเรียนทุกคน 
 3) การเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ โดยการออกแบบให้มีส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียน
เท่านั้นเพื่อป้องกันไม่ให้นักเรียนจดจำส่วนท่ีไม่สำคัญ  
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 Shi and Shih (2015) กล่าวถึงแนวทางการออกแบบเกมการสอน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
แผนภาพแสดงแนวทางการออกแบบเกม  

(ท่ีมา: Shi & Shih, 2015 ) 
 

 1) การคำนึงถึงเป้าหมาย ความสามารถของผู้เล่น และออกแบบให้สอดคล้องกับเป้าหมาย
ของเกม 
 2) กลไกลของเกมจะต้องทำให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมายในเกมนี้ 
 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทั้งระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น หรือผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์ 
 4) ให้ความเป็นอิสระแก่ผู้เล่น เช่น การใส่รูปประจำตัว การใช้นามแฝง 
 5) ให้ผู้เล่นใช้จินตนาการโดยการแทรกเรื่องราวหรือเหตุการณ์ การใช้บทบทสมมติ 
 6) การอธิบายเรื่องราว 
 7) ความรู้สึกสมจริง เช่น การใช้เสียงหรือภาพในระหว่างเล่น 
 8) ให้ผู้เล่นตระหนักถึงคุณค่าของเกม  
 9) การเพิ่มความท้าทายในเกม  
 10) การเพิ่มการทำงานร่วมกัน การส่ือสาร และการแข่งขันเพื่อพัฒนาทักษะทางสังคม 
 11) การเพิ่มแรงจูงใจด้วยความสงสัยเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเกม 
 Trinter, Brighton, and Moon (2015) อธิบายข้ันตอนการออกแบบเกม ดังนี้ 
 1) การระบุเป้าหมายของเกม 
 2) การเลือกรูปแบบเกม 
 3) การปรับเปล่ียนลักษณะของเกมให้มีความหลากหลาย 

จุดประสงค์ของเกม จินตนาการ ทักษะสังคม 

ความน่าค้นหา 
ความท้าทาย กลไกลของเกม 

คุณค่าของเกม ปฏิสัมพันธ์ ความอิสระ ความต่ืนเต้น 
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 4) การออกแบบลักษณะของเกม 
 การศึกษางานวิจัยของ Plass et al. (2015) ได้นำเสนอขั้นตอนการออกแบบเกมตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังนี้ 
 1) สร้างแรงจูงในในการเล่นเกม เช่น การให้คะแนน ดาว หรือรางวัล 
 2) ออกแบบให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมเสมอ 
 3) เปิดโอกาสให้นักเรียนนำข้อความรู้มาประยุกต์ใช้ในเกม 
 4) ให้นักเรียนเรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นภายในเกม 
 Clark & Qian (2016) ได้อธิบายแนวทางการออกแบบเกมทางการสอนเพื่ อ ให้มี
ประสิทธิภาพและทำให้นักเรียนเกิดความสำเร็จในการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1) มีความท้าทาย  
 2) การออกแบบให้สอดคล้องกับความรู้และทักษะท่ีต้องการให้นักเรียนพัฒนา 
 3) ทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกอยากรู้อยากเห็นและสงสัย  
 4) การให้การตอบกลับหรือการแนะนำทันที  
 5) การมีเป้าหมายและกติกาท่ีชัดเจน   
 6) การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกัน 
 7) การให้รางวัลเพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการร่วมกิจกรรม 
 8) การออกแบบให้เกมเกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสุด 
 9) การแสดงบทบาทสมมติ  
 วรัตต์ อินทสระ (2562) ได้เสนอการออกแบบเกมตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานให้มีประสิทธิภาพ จะต้องคำนึงถึงประเด็นดังต่อไปนี้ 
 1) Practice หมายถึง การออกแบบให้มีแบบฝึกหัดในเกมเพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสทดลอง
ทำ 
 2) Learning by Doing หมายถึง การเน้นให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้ทำ
อย่างอิสระ 
 3) Learning from Mistakes หมายถึง การให้นักเรียนเรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นใน
ระหว่างเล่นเกม ให้ลองผิดลองถูก  
 4) Goal-Oriented Learning หมายถึง การออกแบบเกมต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจน และ
ส่งเสริมให้นักเรียนไปบรรลุเป้าหมายท่ีครูต้องการ 
 5) Learning Point หมายถึง การออกแบบเกมต้องมีความรู้หรือสาระสำคัญท่ีครูต้องการให้
เกิดกับนักเรียนท้ังหมด  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 31 

 Josiek et al. (2020) ได้ ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมเพื่ อออกแบบเกมอย่างมี
ประสิทธิภาพ ให้ผู้เล่นบรรลุถึงจุดประสงค์ของเกมการสอน และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งมี  
แนวทางการออกแบบเกม ดังนี้ 
 1) วิเคราะห์ข้อความรู้หรือกระบวนการสร้างความรู้ให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
เกม 
 2) จัดหาคำแนะนำหรือวิธีการเล่น ประกอบด้วย การแสดงวิธีเล่นด้วยภาพ การเล่นเพื่อให้ได้
คำตอบหรือแนวทางการแก้ปัญหาให้ถูกต้อง และการให้คำแนะนำเพื่อส่งเสริมการค้นพบข้อความรู้ 
 3) ใช้สรรพนามบุรุษท่ี 1 
 4) ใช้ตัวละครสมมติเพื่อส่ือสารกับผู้เล่น 
 5) ใช้เสียงจริงแทนเสียงสังเคราะห์ 
 6) ให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม 
 7) ลดส่ิงท่ีอาจเป็นปัญหา 
 8) เพิ่มความกระตือรือร้นให้มากท่ีสุด 
 9) เพิ่มกิจกรรมหรือกระบวนการทางสังคมและลดความรุนแรงของเนื้อหาท่ีอาจเกิดขึ้น 
 10) แก้ไขเกมและการวิเคราะห์ภาระท่ีมอบหมาย  
 11) บูรณาการเกมให้เข้ากับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
 12) รักษาระดับของการศึกษาวิจัย  
 13) พัฒนาเกมการศึกษาร่วมกับผู้อื่น 
 จากการศึกษาแนวทางการออกแบบเกมการสอน ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบการคิด 
เชิงคำนวณ ดังตารางต่อไปนี้  
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ตารางท่ี 4 การสังเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมการสอน 

แนวทางการออกแบบ
เกมการสอน 
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1. การเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู้ ✓       1 

2. การระบุเป้าหมายของ
เกมด้วยบทเรียน ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 6 

3. การสร้างกลไกลของ
เกมให้บรรลุเป้าหมาย 

 ✓      1 

2. การสร้างปฏิสัมพันธ์
จากการการมี ส่วนร่วม
ระหว่ างผู้ เล่นกับ ผู้ เล่น 
หรือผู้เล่นกับครู 

 ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 5 

3. การสร้างแรงจูงใจด้วย
การแทรกเรื่องราวหรือ
บทบาทสมมติให้ซับซ้อน
หรือท้าทาย หรือรางวัล 

✓ ✓  ✓ ✓  ✓ 5 

4. การสร้างเกมให้สมจริง  ✓      1 
5. ก า ร ต ร ะ ห นั ก รู้ ถึ ง
คุณค่าของเกม 

 ✓      1 

7. การเลือกรูปแบบเกม   ✓     1 

8. ความหลากหลายของ

เกมในกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ✓     1 
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ตารางท่ี 4 การสังเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมการสอน (ต่อ) 

แนวทางการออกแบบ
เกมการสอน 
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9. ก า ร เปิ ด โอ ก าส ให้

เรียนรู้จากข้อผิดพลาด

จากการเล่นเกม 

   ✓  ✓  2 

10. การอธิบายกติกาให้

ชัดเจน 
    ✓  ✓ 2 

11. ก า ร อ อ ก แ บ บ ให้

ผิดพลาดน้อยท่ีสุด 
    ✓  ✓ 2 

12. การออกแบบลักษณะ

ของเกม 
  ✓     1 

13. การสรรพนามบุรุษท่ี 
1 หรือตัวละครสมมติเพื่อ
ส่ือสารกับผู้เล่น 

      ✓ 1 

14. ใช้เสียงจริงแทนเสียง
สังเคราะห์ 

      ✓ 1 

 
 จากการสังเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมการสอนพบการออกแบบเกมการสอนท่ีเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้จะต้องคำนึงถึงสาระสำคัญ ประกอบด้วย 6 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นท่ีหนึ่ง
การตระหนักถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกม ประเด็นท่ีสองคือการสร้างปฏิสัมพันธ์จากการการมีส่วน
ร่วมระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น หรือผู้เล่นกับครู ประเด็นท่ีสามคือการสร้างแรงจูงใจด้วยการแทรก
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เรื่องราวหรือบทบาทสมมติให้ซับซ้อนหรือท้าทาย หรือรางวัล ประเด็นท่ีส่ีคือการเปิดโอกาสให้เรียนรู้
จากข้อผิดพลาดจากการเล่นเกม ประเด็นท่ีห้าคือการอธิบายกติกาให้ชัดเจน และประเด็นท่ีหกคือ  
การออกแบบให้เกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสุด  
 

 2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
 การศึกษาเกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
จากงานวิจัยของ Bolstad (2018) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการนำแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ
ครูในระดับประถมศึกษา ซึ่งสามารถจัดการเรียนรู้ได้ท้ังหมด 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) การวางแผนการจัดการเรียนรู้ กล่าวถึงการศึกษาแนวคิดของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
จากนั้นครูออกแบบเกมท่ีจะใช้สอนให้สอดคล้องกับบทเรียนท่ีนักเรียนจะได้รับ จากนั้นจึงทดลองใช้
เกมและปรับปรุงข้อด้อยของเกม  
 2) การใช้เกมเป็นการนำเกมท่ีได้ปรับปรุงแล้วมาใช้กับนักเรียน  
 3) การสรุปความรู้เป็นการพิจารณาร่วมกันว่านักเรียนได้ความรู้อะไรจากการเล่นเกมในครั้งนี้ 
อีกท้ังยังสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือวิธีเล่นระหว่างกันได้  
 จาก งาน วิ จั ย ขอ ง  Nousiainen, Kangas, Rikala, and Vesisenaho (2018) ก ล่ าวถึ ง
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท้ังหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1) การปรับพื้นฐาน (Orientation) เป็นการปรับความรู้พื้นฐานท่ีจำเป็นต้องใช้ในการทำ
กิจกรรมของนักเรียน ซึ่งครูสามารถใช้คำถามต่าง ๆ รวมถึงการกล่าวถึงจุดมุ่งหมายของเกม เพื่อให้
นักเรียนพิจารณาว่าจะต้องมีความรู้ใดในการแก้ปัญหาในเกม 
 2) การสร้าง (Creation) เป็นขั้นตอนท่ีนำความรู้มาประยุกต์และการแก้ปัญหามาใช้ใน 
การสร้างเกม  
 3) การเล่น (Play) เป็นการแนะนำ การสาธิต และการทำกิจกรรม  
 4) การอภิปรายและการประเมินผล (Elaboration) เป็นขั้นท่ีนักเรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
ความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้จากกิจกรรม ซึ่งนักเรียนควรอธิบายถึงการเรียนรู้อะไร เรียนรู้อย่างไร และ
เรียนรู้เพื่ออะไร  
 Leifheit, Jabs, Ninaus, Moeller, and Ostermann (2018) ก ล่ า ว ถึ ง ขั้ น ต อ น ข อ ง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 3 ข้ันตอน ดังนี้  
 1) ก่อนใช้เกม เป็นขั้นตอนท่ีครูสามารถอธิบายลักษณะของเกมท่ีใช้ วิธีการเล่น และ
จุดมุ่งหมายของเกม  
 2) ขั้นระหว่างใช้เกม เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนทำกิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมเด่ียวหรือกิจกรรม
กลุ่มท่ีมีความท้าทาย  
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 3) ขั้นหลังใช้เกม เป็นขั้นตอนสำหรับประเมินผลจากการทำกิจกรรม ซึ่งเป็นการทำ
แบบฝึกหัด ใบความรู้ หรือแบบสอบ  
 งานวิจัยของ Bado (2019) ยังได้นำเสนอการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 1) ขั้นก่อนใช้เกม (Pre-game) เป็นการอธิบาย การสาธิต การทดลองเล่น การแจกใบ
กิจกรรมเพื่ออธิบายให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ หรือการประเมินความรู้พื้นฐานสำหรับกิจกรรมของ
นักเรียน  
 2) ขั้นระหว่างใช้เกม (Game) นักเรียนจะทำกิจกรรม ท้ังนี้นักเรียนสามารถทำกิจกรรมเด่ียว
หรือเป็นกลุ่มขนาดเล็กได้ ซึ่งมีครูสนับสนุนและส่งเสริมเพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายของเกม อีกท้ัง
ครูยังเป็นผู้กำหนดเวลาเมื่อเกมเริ่มและเกมจบ และเป็นผู้แก้ปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นในขณะนักเรียนทำ
กิจกรรม  
 3) ขั้นหลังใช้เกม (Post-game) เป็นขั้นตอนท่ีมีความสำคัญซึ่งนักเรียนจะร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระและอภิปรายความรู้ท่ีได้รับจากการทำกิจกรรมโดยการตอบคำถามหรือการกำหนด
หัวข้อท่ีครูต้องการ และครูจะแก้ไขในส่ิงท่ีนักเรียนเข้าใจผิด จากกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดดังกล่าวจะเห็นว่าครูเป็นผู้ท่ีมีความสำคัญและมีบทบาททุกขั้นตอน เพื่อให้นักเรียนไ ด้รับท้ัง
ความสนุกจากการบรรลุเป้าหมายของเกมและได้รับความรู้จากบทเรียนนั้น ๆ  
 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้วิจัย
สังเคราะห์องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ ดังตารางต่อไปนี้  
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ตารางท่ี 5 การสังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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1. ขั้นศึกษาแนวคิด ✓    1 
2. ขั้นก่อนใช้เกม  ✓ ✓ ✓ 3 
3. ขั้นสร้างความรู้สำหรับใช้เล่นเกม  ✓   1 
4. ขั้นระหว่างใช้เกม ✓ ✓ ✓ ✓ 3 
5. ขั้นหลังใช้เกม ✓ ✓ ✓ ✓ 3 
 
 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึง
สามารถสรุปว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 
ขั้นก่อนใช้เกม เป็นขั้นสำหรับเตรียมความพร้อมนักเรียนท้ังความรู้พื้นฐาน การอธิบายลักษณะของ
เกม จุดประสงค์ของเกม วิธีการเล่น การสาธิตการทำกิจกรรม หรือการศึกษาขั้นตอนจากใบความรู้ท่ี
ได้รับและทำความเข้าใจเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม ขั้นระหว่างใช้เล่นเกม เป็นขั้นตอนท่ีให้
นักเรียนมีอิสระในการคิดและลงมือทำด้วยตัวเอง ซึ่งครูจะเป็นผู้สนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนทำ
กิจกรรมสำเร็จเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม และขั้นหลังใช้เกม เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนและครูร่วมกัน
สรุปวิธีการทำกิจกรรมเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม การแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายความรู้ท่ีได้รับ
จากการทำกิจกรรม การแก้ไขข้อผิดพลาดหรือข้อความรู้ ท่ีเกิดขึ้นระหว่างทำกิจกรรม การทำ
แบบฝึกหัด แบบสอบ หรือการตอบคำถามเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน  
 

 2.6 ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  การศึกษางานวิจัยของ Hsiao and Chen (2016) กล่าวว่าสามารถนำเกมเพื่อพัฒนา 
การเรียนรู้มาใช้ในกิจกรรมท่ีนักเรียนมีโอกาสเคล่ือนไหว งานวิจัยของ Hamari et al. (2016) นำเกม 
Quantum Spectre เพื่อจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ และงานวิจัยของ Al-Azawi et al. 
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(2016) น ำเกม  SimCity, Civilization, World of Warcraft, Mineraft และ  Portal เพื่ อ ใช้ ใน 
การจัดการเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษา  
 การจัดการเรียนรู้ของ Shang, Ma, Hu, Pei, and Zhang (2019) นำเกมดิจิทัลมาใช้   
ซึ่งประกอบไปด้วยเกม ดังนี้ 
 1) FoldIt เป็นการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างของโปรตีน 
 2) MineCraft เป็นการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ด้านภาษา ภูมิศาสตร์ และประวัติศาสตร์ 
 3) GraphoGame เป็นการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านในช้ันประถมศึกษา 
 4) Mad City Mystery เป็นการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รัฐศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และ
ประวัติศาสตร์  
 5) EduVenture (EV) เพื่อศึกษาสภาพแวดล้อมของนักเรียนนอกห้องเรียน 
 และได้นำเสนอแนวทางการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกับ
โทรศัพท์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง 
(AR) ท้ังนี้ยังสามารถใช้ร่วมกับแนวสะเต็ม การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และวิทยาการข้อมูล  
 นอกจากนี้ Brezovszky (2019) ใช้เกม Number Navigation Game (NNG) ในนักเรียนท่ีมี
อายุ 10 – 13 ปีเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องจำนวนและพีชคณิต  
   
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 การนำเสนอสาระในส่วนนี้ เกี่ยวข้องกับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิ จัยนำเสนอแนวคิดนี้
ประกอบด้วย 2 ประเด็น คือ 1) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ  
2) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

 3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณ 
 ศรายุทธ ดวงจันทร์  (2561) ศึกษาผลการใช้แนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิ สิก ส์ท่ีมี ต่อ
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จากการศึกษาพบว่านักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาในวิชาฟิสิกส์มีความสามารถในการคิดคำนวณอยู่ใน
ระดับดีและมีความสามารถในการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 Tolboom et al. (2018) ศึกษาการคิดเชิงคำนวณในระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นการศึกษา
อายุท่ีเหมาะสมของนักเรียนในการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ จากนักเรียนท้ังหมด 200 คน มีช่วงอายุ
ต้ังแต่ 6 -12 ปี จากการศึกษาพบว่านักเรียนจะสามารถพัฒนาความคิดเชิงคำนวณเมื่ออายุมากขึ้น 
ท้ังนี้นักเรียนชายสามารถพัฒนาการคิดเชิงคำนวณได้เร็วกว่านักเรียนหญิง แต่หลังจากอายุ 9 ปีครึ่ง 
นักเรียนหญิงจะพัฒนาการคิดเชิงคำนวณได้มากกว่านักเรียนชาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเนื้อหาท่ีเป็น
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นามธรรม นอกจากนี้ยังงานวิจัยยังมีข้อเสนอว่านักเรียนควรพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในระดับ
ประถมศึกษา  
 Hsu et al. (2018) ศึกษาการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมท่ีพัฒนาการคิดเชิงคำนวณจาก
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยใช้ Logo Lego ViMAP MATLAP Alice Turtle Art Scratch Scratch4SL 
Code.org AgentCubes Scalable Game Design Java C และ C++ จากการศึกษาพบว่ากิจกรรม
ดังกล่าวช่วยในการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณได้ ท้ังนี้ในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ จะต้องคำนึงถึงทักษะ
และอายุของนักเรียนว่าอยู่ในระดับใด นอกจากนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ใช้อย่างแพร่หลายในระดับประถมศึกษา คือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) 
 Lamprou and Repenning (2018) ศึกษาการสอนการคิดเชิงคำนวณ มีจุดประสงค์เพื่อ
นำเสนอแนวคิดการจัดการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในการสอนระดับประถมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยใช้เกม
และสถานการณ์จำลองท่ีเกี่ยวข้องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ในการสร้าง
ความเข้าใจพื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณในการสอนระดับประถมศึกษา 
 Boticki et al. (2018) ได้ศึกษาการใช้มโนทัศน์การคิดเชิงคำนวณในนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา จากการศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในวิชาคณิตศาสตร์ทำ
ให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องมาจากวิชาคณิตศาสตร์มีการใช้
ข้อความรู้และทักษะท่ีคล้ายคลึงกับการคิดเชิงคำนวณ ท้ังนี้ในการพัฒนาทักษะดังกล่าวครูจะต้อง
ฝึกฝนให้นักเรียนเพิ่มพูนทักษะการอ่านควบคู่กันจึงจะทำให้นักเรียนมีการคิดเชิงคำนวณท่ีดีขึ้น 

พิชญ์ อำนวยพร (2562) ศึกษาการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม จากการใช้กลยุทธ์เกมิฟิ
เคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ในนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 จากการศึกษาพบว่าทำให้เกิดความสนุกสนาน ท้าทาย และมีความกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้ มีสมาธิจดจ่อการส่ิงท่ีต้องเรียนรู้ ส่งผลให้ระดับการคิดเชิงคำนวณอยู่ในระดับดีมาก  
 

 3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 Qian and Clark (2016) ศึกษาการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการสนับสนุน
การพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 เนื่องมาจากเกมเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของนักเรียน อีกท้ัง
เกมท่ีมีความซับซ้อนจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ และ  
การทำงานร่วมกัน  
 Del Moral Prez et al. (2018) ศึกษาการใช้แนวคิดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานใน 
การพัฒนาระดับการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ความฉลาดทางธรรมชาติ และภาษาศาสตร์ในนักเรียน
ระดับประถมศึกษา จากการศึกษาพบว่าการใช้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยส่งเสริมการให้เหตุผล
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ทางคณิตศาสตร์ในนักเรียนประถมศึกษาสูงขึ้น รวมถึงความฉลาดทางธรรมชาติและความฉลาด 
ทางภาษา 
 Chen (2017) ศึกษาการให้คำแนะนำในการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานเพื่อเพิ่มแรงจูงใจ
และความสำเร็จในการเรียนรู้ จากการศึกษาพบว่าคำแนะนำในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานส่งผลต่อแรงจูงใจและความสำเร็จในการเรียนรู้ แรงจูงใจแสดงถึงผลลัพธิ์ทางบวกของ  
การเรียนรู้ และส่งผลต่อระดับการประสบความสำเร็จ 
 Chang et al. (2017) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและ
ไม่ใช้เกมเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่ากลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานมีความสนใจในการเรียนรู้มากกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดดังกล่าว 
นอกจากนี้ยังพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพิ่มแรงจูงใจภาย ใน
และภายนอก อีกท้ังยังเพิ่มภาวะล่ืนไหลในการเรียนรู้ 
 K. Kiili and Ketamo (2018) ศึกษาผลการใช้แบบสอบคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้เกมดิจิตัลเป็นฐาน จากการศึกษาพบว่าการใช้แบบสอบคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมดิจิทัลลดความเครียดจากการทำแบบสอบ เพิ่มการมีส่วนร่วมในการทำแบบสอบ และให้
นักเรียนได้รับประสบการณ์อย่างต่อเนื่อง 
 Menon et al. (2019) ศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณและการวัดความสามารถการคิด
เชิงคำนวณผ่านเกม จากการศึกษาพบว่าการใช้คอมพิวเตอร์เกมหรือบอร์ดเกมช่วยส่งเสริมการคิดเชิง
คำนวณและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและจดจำความรู้ได้มากขึ้น 
 Hartt et al. (2020) ศึกษาผลของการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จากผล
การศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน เพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ท้ังภายในและภายนอก รวมท้ังการส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
และกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม  
 Lu and Lien (2019) ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานเพิ่มความสนใจและการรับรู้ของนักเรียน รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งจากข้อค้นพบดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าเกมส่งผลต่อการเรียนรู้ รวมถึงช่วย
ส่งเสริมทักษะการเข้าสังคมจากการจัดกิจกรรมอีกด้วย 
 Brezovszky et al. (2019) ศึกษาผลการใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในวิชา
คณิตศาสตร์ในนักเรียนประถมศึกษาเพื่อส่งเสริมความรู้และทักษะในวิชาคณิตศาสตร์ จากการศึกษา
พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยเกม Number 
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Navigation Game (NNG) มีการประยุกต์ความรู้ด้านจำนวน ทักษะการคิดเลขเร็ว และความรู้  
ทางพีชคณิตสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 Hooshyar, Malva, et al. (2021) ศึกษาการใช้แนวคิดการเรียนรู้ โดยใช้เกม เป็นฐาน
เพื่อพัฒนการคิดเชิงคำนวณ จากการศึกษาพบว่าเกมส่งผลต่อการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณมากกว่า
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และยังเพิ่มความสนใจและภาวะล่ืนไหลในกิจกรรม  
การเรียนรู้มากขึ้น 

de Jesus and Silveira (2021) ศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วยแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานและการเรียนรู้แบบร่วมมือ จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ดังกล่าวส่งผลให้การสอนการคิดเชิงคำนวณมีความสนุกสนานและเพิ่มทักษะทางสังคมให้แก่นักเรียน 
รวมถึงส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนและการให้เหตุผล 
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ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยออกแบบกรอบแนวคิดในการศึกษาผล
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต่อความสามารถใน
การคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 

 

การออกแบบเกม 
1. การตระหนักถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกม  
2. การสร้างปฏิสัมพันธ์จากการการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เล่นกับ
ผู้เล่น หรือผู้เล่นกับครู  
3. การสร้างแรงจูงใจด้วยการแทรกเรื่องราวหรือบทบาทสมมติ
ให้ซับซ้อนหรือท้าทาย หรือรางวัล  
4. การเปิดโอกาสให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดจากการเล่นเกม 
5. การอธิบายกติกาให้ชัดเจน  
6. การออกแบบให้เกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

1.  ข้ันก่อนเล่นเกม เป็นข้ัน
ส าหรับเตรียมความพร้อมก่อน
เร่ิมท ากิจกรรม

2. ข้ันระหว่างเล่นเกม เป็น
ข้ันตอนที่ให้นักเรียนมีอิสระใน
การคิ ดแ ละล งมื อท า ด้ ว ย
ตัวเอง

3 .  ข้ั น ห ลั ง เ ล่ น เ ก ม  เ ป็ น
ข้ันตอนที่ นั ก เ รี ยนและค รู
ร่วมกันสรุปวิธีการท ากิจกรรม

การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) 
1) การแบ่งปัญหาให้เป็นส่วนย่อย (Decomposition)  
2) การพิจารณารูปแบบหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition)  
3) การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา (Abstraction)  
4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms)  
5) การประเมินผล (Evaluation) 

ลักษณะเกมที่เลือก 
1. เกมกระดาน 
2. การ์ดเกม 

เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง
จำนวนและพีชคณิต 

1. จำนวนที่ไม่เกิน 100,000 
2. การบวกและการลบ 
3. การคูณ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐานท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดรายละเอียดการดำเนินการ ดังนี้ 
1. แบบแผนการวิจัย 
2. การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
3. ระยะเวลาท่ีใช้ในการทำวิจัย 
4. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
5. การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีแบบแผนการวิจัยเป็น
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) โดยจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
  

E O1       x       O2 

C O1       ~       O2 
แผนภาพแสดงแบบแผนการวิจัยกึ่งทดลอง 

 
  โดยท่ี E แทน กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนใน
จังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 1 ห้อง จำนวน 30 คน 
         C แทน กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนใน
จังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 1 ห้อง จำนวน 30 คน 
         O1 แทน การวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียน 
          O2 แทน การวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน 
          X  แทน การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน 
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2. การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนใน 
การเลือกกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
 2.1 การเลือกโรงเรียน ผู้วิจัยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 
โรงเรียนเอกชนในจังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เนื่องจาก
เป็นโรงเรียนท่ีมีมีแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางและส่งเสริมให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติ อีกท้ังยังให้ความสำคัญต่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยการส่งเสริมให้ครูใช้แนวทาง  
การจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
 2.2 การเลือกห้องเรียน ผู้วิจัยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็น
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท้ังหมด 2 ห้องเรียน ซึ่งนักเรียนท้ัง 2 ห้องเรียนมีระดับ

ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณใกล้เคียงกัน (𝑥̅1 = 8.184 คะแนน และ 𝑥̅2 = 7.833 คะแนน) 
แล้วกำหนดห้องเรียนท่ีใช้เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้วิธีการวิธีจับสลาก ซึ่งนักเรียนห้องท่ี 
1 เป็นกลุ่มทดลองและนักเรียนห้องท่ี 2 เป็นกลุ่มควบคุม 
 
3. ระยะเวลาที่ใช้ในการทำวิจัย 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการทำวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2563 ต้ังแต่เดือนมกราคม - มีนาคม เป็นเวลา 9 สัปดาห์ ซึ่งมีแผนการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 6 ระยะเวลาและขั้นตอนการดำเนินงาน 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
1. ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ✓ ✓          

2. สร้างและพัฒนาเครื่องมือ
ท่ีใช้ในการทดลอง ปรับปรุง
และแก้ไขเครื่องมือ 

  ✓ ✓ ✓       

3. เก็บรวบรวมข้อมูล 
       3.1 ทดสอบก่อนเรียน 
       3.2 จำนวนไม่เกิน 
100,000 

     

 
✓ 
✓ 
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ตารางท่ี 6 ระยะเวลาและขั้นตอนการดำเนินงาน (ต่อ) 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 
เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
       3.3 การบวกและการ
ลบ 
       3.4 การคูณ 
       3.5 ทดสอบหลังเรียน 

      
✓ 
 
✓ 

 
 
✓ 
✓ 

   

4. การวิเคราะห์ข้อมูล        ✓    
5. การจัดทำผลการวิจัย        ✓    
6. การจัดทำรายงานวิจัย
ฉบับสมบูรณ์ 

      
 ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
4. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองและ
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 4.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมเพิ่มเติมจากการเรียนรู้เนื้อหาปกติ และนักเรียน
ได้รับความรู้พื้นฐานแล้ว โดยมีข้ันตอนในการพัฒนาดังต่อไปนี้ 
  4.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
โดยสังเคราะห์แนวทางในการออกแบบเกม ซึ่งประกอบด้วยประกอบด้วย 6 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นท่ี
หนึ่งการตระหนักถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกม ประเด็นท่ีสองคือการสร้างปฏิสัมพันธ์จากการการมี
ส่วนร่วมระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น หรือผู้เล่นกับครู ประเด็นท่ีสามคือการสร้างแรงจูงใจด้วยการแทรก
เรื่องราวหรือบทบาทสมมติให้ซับซ้อนหรือท้าทาย หรือรางวัล ประเด็นท่ีส่ีคือการเปิดโอกาสให้เรียนรู้
จากข้อผิดพลาดจากการเล่นเกม ประเด็นท่ีห้าคือการอธิบายกติกาให้ชัดเจน และประเด็นท่ีหกคือ  
การออกแบบให้เกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสุด และสังเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   1) ขั้นก่อนใช้เกม เป็นขั้นท่ีครูจะต้องอธิบายจุดประสงค์ของเกม ความรู้
พื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนควรมีก่อนเล่นเกม วิธีการเล่น และสามารถสาธิตวิธีการเล่นเกม 
รวมถึงเปิดโอกาสให้นักเรียนต้ังคำถามหรือทดลองเล่นก่อนจะเริ่มกิจกรรมในขั้นตอนถัดไป  
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   2) ขั้นระหว่างใช้เกม เป็นขั้นท่ีนักเรียนเริ่มทำกิจกรรม โดยครูเป็นผู้สังเกต 
ให้ความช่วยเหลือ ตอบคำถามหรือแนะนำให้นักเรียนเล่นเกมเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม 
   3) ขั้นหลังใช้เกม เป็นขั้นท่ีนักเรียนและครูร่วมกันสรุปส่ิงท่ีได้จากการเล่น
เกมว่าวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นอย่างไร ร่วมกันอภิปรายว่าวิธีใดเป็นวิธีท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด
สำหรับใช้ในการแก้ปัญหาในเกมและเพราะเหตุใด การอธิบายข้อความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกม และ
ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมท่ีเล่น 
  4.1.2 ศึกษาเนื้อหาท่ีเหมาะสมและสามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  4.1.3 กำหนดเนื้อหาสำหรับใช้ในการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรี ยนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องจำนวนและพีชคณิต จำนวน 9 สัปดาห์ 
  4.1.4 พิจารณารูปแบบของเกมท่ีต้องการสร้างให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาเรื่อง
จำนวนและพีชคณิต ซึ่งประกอบด้วยเกมกระดานและการ์ดเกม  
  4.1.5 ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนว คิดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน  
เรื่องจำนวนและพีชคณิต ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
ตารางท่ี 7 โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เร่ือง หน่วยการเรียนรู้ จำนวนคาบ 
จำนวนและพีชคณิต จำนวนท่ีไม่เกิน 100,000 5 

การบวกและการลบ 5 
การคูณ 7 

รวม 17 
 
  4.1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ตามตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเสนอ
ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึงภาษาท่ีใช้ แล้วดำเนินการปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำ  
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 46 

ตารางท่ี 8 การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
และแบบปกติ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ 

ขั้นก่อนเล่นเกม 
- อธิบายจุดประสงค์ของเกม  
- อธิบายองค์ความรู้พื้นฐานวิชาคณิตศาสตร์ท่ี
นักเรียนควรมีก่อนเล่นเกม  
- อธิบายวิธีการเล่น 
- สาธิตวิธีการเล่นเกม  
- ให้นักเรียนต้ังคำถาม 
- ให้ทดลองเล่นก่อนจะเริ่มกิจกรรมในขั้นตอน
ถัดไป 

ขั้นนำ 
- อธิบายเรื่องท่ีจะเรียน 
- ทดสอบความรู้เดิมของนักเรียน 
- แสดงตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องก่อนนำเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นระหว่างเล่นเกม 
- เริ่มทำกิจกรรม โดยครูเป็นผู้สังเกต ให้ความ
ช่วยเหลือ ตอบคำถามหรือแนะนำให้นักเรียน
เล่นเกมเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม 

ขั้นสอน  
- ยกตัวอย่างและแสดงวิธีการแก้ปัญหา รวมถึง
ข้อความรู้ท่ีใช้ 
- นักเรียนต้ังคำถามในส่วนท่ียังไม่เข้าใจ 
- เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงวิธีแก้ปัญหาหรือ
โจทย์ตามท่ีครูกำหนดให้เพื่อทดสอบความเข้าใจ 

ขั้นหลังใช้เกม 
- ร่วมกันสรุปส่ิงท่ีได้จากการเล่นเกมว่าวิธีการ
แก้ปัญหาของนักเรียนเป็นอย่างไร  
- ร่วมกันอภิปรายว่าวิธีใดเป็นวิธีท่ีเหมาะสมมาก
ท่ีสุดสำหรับใช้ในการแก้ปัญหาในเกมและเพราะ
เหตุใด  
- อธิบายข้อความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกม  
- นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมท่ีเล่น 

ขั้นสรุป 
- ร่วมกันสรุปด้วยการตอบคำถาม  
- อภิปรายส่ิงท่ีได้จากการทำกิจกรรม 
- นักเรียนทำกิจกรรมเพื่อทดสอบความเข้าใจ
ตามท่ีครูกำหนดให้  
- ทำแบบฝึกหัด 
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  4.1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีปรับปรุง
ตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมีประสบการณ์สอนวิชาคณิตศาสตร์ 
จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน จากนั้นพิจารณารายการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (Index of 
Item-Objective Congruence: IOC) แล้วดำเนินการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

IOC = 
∑R

𝑁
 

 
    โดยท่ี IOC = ดัชนีความสอดคล้อง 
     R = คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิ 
                 ∑R = ผลรวมคะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิ 
     N = จำนวนผู้เช่ียวชาญ 
 
  ผู้ทรงคุณวุฒิจะประเมินดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวคิด 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งมีระดับการประเมิน 3 ระดับ ดังนี้ 
 
                    + 1 = สอดคล้อง  
     0 = ไม่แน่ใจ 
                          - 1 = ไม่สอดคล้อง 

 
ตารางท่ี 9 ค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC)  

ท่ี แผนการจัดการเรียนรู้ IOC ความหมาย 

1 จำนวนนับไม่เกิน 100,000 1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

2 ค่าของเลขโดดและการเขียนตัวเลขแสดง    
จำนวนในรูปกระจาย 

1 มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

3 
การเปรียบเทียบจำนวน 

0.67 มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 9 ค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) (ต่อ) 

ท่ี แผนการจัดการเรียนรู้ IOC ความหมาย 

4 การเรียงลำดับจำนวน 1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

5 
แบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลงทีละ
เท่า ๆ กัน 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

6 การหาผลบวกโดยการต้ังบวกไม่มีการทด 0.67 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

7 การหาผลบวกโดยการต้ังบวกมีการทด 0.67 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

8 การหาผลลบโดยการตั้งลบไม่มีการกระจาย 1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

9 การหาผลลบโดยการตั้งลบมีการกระจาย 1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

10 
การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการบวกและประโยค
สัญลักษณ์แสดงการลบ 

0.67 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

11 
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับ 100 
200… 900 และการหาผลคูณของจำนวน
หนึ่งหลักกับ 1,000 2,000 … 9,000 

0.67 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

12 
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับจำนวน
สามหลักโดยการตั้งคูณ 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

13 
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับจำนวน
ส่ีหลักโดยการต้ังคูณ 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 9 ค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) (ต่อ) 

ท่ี แผนการจัดการเรียนรู้ IOC ความหมาย 

14 
การหาผลคูณของจำนวนสองหลักกับ 10 20 
…90 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

15 
การหาผลคูณของจำนวนสองหลักกับจำนวน
สองหลักโดยการต้ังคูณ 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

16 
การพัฒนาความรู้สึกเชิงจำนวนเกี่ยวกับการ
คูณ 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

17 
การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการคูณ 

1 
มีความสอดคล้องกับแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ 

  
  เมื่อได้รับการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว ผู้วิจัยจึงปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้
ตามคำแนะนำ ดังนี้ 
   1) เพิ่มคำอธิบายกิจกรรมและตัวอย่างคำถามให้ชัดเจน รวมถึงแนวทาง 
การตอบคำถาม 
   2) ปรับเปล่ียนกิจกรรมให้มีเหมาะสมกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ด้วยการลดขั้นตอนการเล่นเกมลง 
   3) เพิ่มแผนภาพหรือรูปภาพเพื่อให้เข้าใจมากขึ้น 
   4) ปรับเปล่ียนภาษาท่ีใช้ให้ชัดเจนและแก้ไขคำท่ีใช้ผิดความหมาย 
 
 4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
ซึ่งมีจำนวน 2 ชุด ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน  
โดยมีข้ันตอนในการพัฒนา ดังต่อไปนี้ 
  4.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงคำนวณ Atmatzidou 
and Demetriadis (2016) พบว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบและพฤติกรรมบ่งช้ี ดังนี้  
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ตารางท่ี 10 องค์ประกอบและพฤติกรรมบ่งช้ีของความคิดเชิงคำนวณ 
องค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ พฤติกรรม 

1. การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย 
(Decomposition) 

- ระบุข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากปัญหาท่ีกำหนดให้   

2. การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล
(Pattern Recognition) 

- แสดงหรืออธิบายแบบรูปหรือความสัมพันธ์ของ
รายละเอียดในปัญหา ความเหมือน หรือความแตกต่าง 
ท่ีสามารถสังเกตได้อย่างชัดเจน 

3. การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา 
(Abstraction) 

- ระบุข้อมูลท่ีสำคัญและมีความจำเป็น เพื่อนำไปใช้ใน
กระบวนการแก้ไขปัญหา 

4. การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithms)   

- เขียนหรืออธิบายลำดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหา โดย
เริ่มต้ังแต่ขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนสุดท้าย 

5. การประเมินผล (Evaluation) - พิจารณาว่าวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเลือกใช้เป็นไปตาม
เงื่อนไขของปัญหาท่ีมีหรือกำหนดไว้หรือไม่ 
- นำแนวทางการแก้ปัญหาเดิมไปใช้กับปัญหาใหม่ท่ีมี
ลักษณะคล้ายคลึงกัน 

   
 4.2.2 สร้างแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณเป็นแบบวัดประเภทอัตนัย โดยแบบ
วัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณเป็นการปรับปรุงจากแบบวัดของ Allsop (2019) ประกอบด้วย
การวัดกระบวนการ 2 ข้อและการวัดผลงาน 6 ข้อ  
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ตารางท่ี 11 โครงสร้างแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
ข้อที่ การวัด คะแนน 

1 การวัดกระบวนการ 
การแบ่งปัญหาให้เป็นส่วนย่อย 4 
การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล 4 
การพิจารณาสาระสำคัญของปัญหา 4 
การออกแบบอัลกอริทึม 4 
การประเมินผล 4 

2 
การวัดผลงาน 

4 
3 4 
4 4 

รวม 32 
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ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
คำช้ีแจง ข้อที่ 1 นักเรียนออกแบบเกมจากสถานการณ์ ‘คุณแม่มีเงิน 10,000 บาท ต้องการซื้อสินค้า
ประกอบด้วยอาหาร เส้ือผ้า อุปกรณ์ออกกำลังกาย และเครื่องใช้ไฟฟ้า โดยซื้อจากห้องสรรพสินค้า
แห่งหนึ่ง ซึ่งมีเงื่อนไขว่าจะต้องซื้อให้ครบท้ัง 4 ชนิด และซื้อได้ครั้งละ 1 อย่างตามลำดับชนิดของ
สินค้า ในทุกครั้งท่ีซื้อจะต้องซื้อสินค้าท่ีมีราคาสูงขึ้น และซื้อครบทุกชนิดในแต่ละรอบ โดยท้ังหมดไม่
รวมแล้วไม่เกิน 10,000 บาท’ พร้อมวาดรูปและอธิบายข้ันตอนของเกม 
1. เกมของฉันเกี่ยวกับ............................................................................................................................ 
2. ความรู้ท่ีฉันใช้ในการออกแบบเกม.................................................................................................... 
3. การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล....................................................................................................... 
4. วางแผนการออกแบบเกม 

คำอธิบาย 
เขียนเหตุการณ์ในเกมท่ีสำคัญตามลำดับ 

รูปภาพ 
วาดลักษณะของเหตุการณ์ในเกม 

ตอนที่ 1 
 
 

 

ตอนที่ 2 
 
 

 

ตอนที่ 3 
 
 

 

ตอนที่ 4 
 
 

 

ผลการออกแบบเกม 
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คำชี้แจง ข้อที่ 2 นักเรียนออกแบบเกมจากสถานการณ์ ‘ถ้านักเรียนเป็นผู้ว่าราชการจังหวัดสุรินทร์ 
ซึ่งภาครัฐได้มีการสนับสนุนการกระจายความเจริญในต่างจังหวัด ประชาชนจังหวัดสุรินทร์จึงมีความ
ต้องการให้ภาครัฐสนับสนุนการสร้างป้ายรถประจำทางอัจฉริยะท่ัวอำเภอเมืองสุรินทร์ ในการประชุม
เพื่อให้ประชาชนแสดงความคิดเห็นในการสร้างป้ายรถประจำทางมีเงื่อนไขว่าในแต่ละป้ายจะต้องมี
ระยะห่างไม่เกิน 2 ,000 เมตร ซึ่งการสร้างป้ายรถประจำทางแต่ละแห่งจะมีงบประมาณไม่เกิน 
25,000 บาท และมีงบประมาณในการสร้างท้ังหมด 100,000 บาท’ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนท่ีป้ายรถประจำทางของจังหวัดสุรินทร์ 
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  4.2.3 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ 
(Analytic Rubric Score)  
 
ตารางท่ี 12 ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (การวัด
กระบวนการ) 
รายการประเมิน คำอธิบายคุณภาพ 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
1. การแบ่งปัญหา
เป็นส่วนย่อย 
(Decomposition) 

ระบุเรื่องราวของ
เกมและอธิบาย
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
ในเกมอย่าง
ละเอียดและ
สอดคล้องกับ
เรื่องจำนวนและ
พีชคณิต 

ระบุเรื่องราวของ
เกมและปัญหาท่ี
เกิดขึ้นในเกมท่ี
สอดคล้องกับ
เรื่องจำนวนและ
พีชคณิต 

ระบเุรื่องราวและ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
ในเกมโดยไม่
เกี่ยวข้องกับเรื่อง
จำนวนและ
พีชคณิต 

ระบุเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้นในเกม 

2. การระบุ
ความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล (Pattern 
Recognition) 

แสดงหรือ
อธิบาย
ความสัมพันธ์
ของข้อมูลของ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
ในเกมอย่าง
ละเอียด 

แสดงหรือ
อธิบาย
ความสัมพันธ์
ของข้อมูลของ
ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
ในเกม 

แสดงหรือ
อธิบาย
ความสัมพันธ์
ของข้อมูลของ
ปัญหาในเกมท่ีไม่
เกี่ยวข้องกับเรื่อง
จำนวนและ
พีชคณิต 

แสดงหรือ
อธิบายข้อมูลอื่น 
ๆ นอกเหนือจาก
ความสัมพันธ์ใน
เกม 
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ตารางท่ี 12 ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (การวัด
กระบวนการ) (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คำอธิบายคุณภาพ 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
3. การพิจารณา
สาระสำคัญ 
(Abstraction) 

อธิบายข้อมูล
สำคัญของปัญหา
ในเกมและ
ความรู้ท่ี
จำเป็นต้องใช้ได้
อย่างครบถ้วน 

อธิบายข้อมูล
สำคัญของปัญหา
ในเกมและ
ความรู้ท่ี
จำเป็นต้องใช้ได้ 

อธิบายข้อมูล
สำคัญและ
ความรู้ท่ี
จำเป็นต้องใช้ใน
ปัญหาของเกมท่ี
ไม่เกี่ยวข้องกับ
เรื่องจำนวนและ
พีชคณิต 

อธิบายข้อมูลท่ี
ไม่สำคัญหรือ
ความรู้ท่ีไม่
จำเป็นสำหรับ
แก้ปัญหาในเกม 

4. การออกแบบ
อัลกอริทึม 
(Algorithms)   

อธิบายลำดับ
เหตุการณ์ท่ีจะ
เกิดขึ้นตามลำดับ
และบอกวิธีการ
แก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน 

อธิบายลำดับ
เหตุการณ์ท่ีจะ
เกิดขึ้นและบอก
วิธีการแก้ปัญหา
ไม่เป็นขั้นตอน 

อธิบายลำดับ
เหตุการณ์ท่ีจะ
เกิดขึ้นและบอก
วิธีการแก้ปัญหา
ในเกมท่ีไม่
เกี่ยวข้องกับเรื่อง
จำนวนและ
พีชคณิต 

อธิบายลำดับ
เหตุการณ์ท่ีจะ
เกิดขึ้นในเกม 

5. การ
ประเมินผล 
(Evaluation) 

ผลลัพธ์ที่ได้จาก
การแก้ปัญหาใน
เกมสอดคล้อง
ตามเงื่อนไขท่ี
กำหนดให้หรือไม่  

ผลลัพธ์ที่ได้จาก
การแก้ปัญหาใน
เกมถูกต้อง แต่ไม่
สอดคล้องตาม
เงื่อนไขท่ี
กำหนดให้หรือไม่ 

ผลลัพธ์ที่ได้จาก
การแก้ปัญหาใน
เกมไม่ถูกต้อง
และไม่สอดคล้อง
กับเงื่อนไขท่ี
กำหนดให้ 

ไม่เกิดผลลัพธ์
จากการ
แก้ปัญหาในเกม 
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  4.2.4 นำแบบวัดการคิดเชิงคำนวนก่อนเรียนและหลังเรียนเสนอต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องและเหมาะสมของข้อคำถาม รวมถึงภาษาท่ีใช้ แล้วดำเนิน 
การปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  4.2.5 นำแบบวัดการคิดเชิงคำนวนฉบับก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีปรับปรุงตาม
คำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมีประสบการณ์สอนทางด้านวิชาคณิตศาสตร์
และการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องและเหมาะสมของข้อคำถาม 
กับการคิดเชิงคำนวณ แล้วดำเนินการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ จากนั้นพิจารณารายการประเมิน 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ  ( Index of Item-Objective Congruence: IOC) แล้ว
ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 
   1) แก้ไขจำนวนนับท่ีเกิน 100,000  
   2) ปรับเปล่ียนภาษาท่ีใช้ให้เหมาะสมกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
   3) แก้ไขคำท่ีใช้ผิดความหมาย 
   4) แก้ไขคำช้ีแจงและโจทย์ปัญหาของแบบสอบให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ
มากขึ้น 
 
ตารางท่ี 13 ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับการคิดเชิงคำนวณของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC)  

ข้อที่ รายการประเมิน 
IOC 

ก่อนเรียน 
IOC 

หลักเรียน 
ความหมาย 

1 การวัดกระบวนการ 1 0.67 
มีสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์ 

2 การวัดผลงาน 1 1 
มีสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์ 

3 การวัดผลงาน 0.67 0.67 
มีสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์ 

4 การวัดผลงาน 0.67 1 
มีสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์ 

 
  4.2.6 นำแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียนท่ี
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย เพื่อ
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ตรวจสอบคุณภาพแบบวัดรายข้อด้วยค่าความยากและค่าอำนาจจำแนก ซึ่งมีเกณฑ์ในการคัดเลือก
แบบวัด ดังนี้ 
 
   ค่าความยาก (p)   มีค่า 0.20 – 0.80 
   ค่าอำนาจจำแนก (r)  มีค่าต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป 
    
ตารางท่ี 14 แสดงค่าความยากและค่าอำนาจจำแนกฉบับก่อนเรียน 
ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) สรุปข้อสอบ 
1 .20  .43 สามารถใช้ได้ 
2 .30  .33 สามารถใช้ได้ 
3 .44  .53 สามารถใช้ได้ 
4 .50  .47 สามารถใช้ได้ 

 
ตารางท่ี 15 แสดงค่าความยากและค่าอำนาจจำแนกฉบับหลังเรียน 
ข้อที่ ค่าความยาก (P) ค่าอำนาจจำแนก (r) สรุปข้อสอบ 
1 .25  .33 สามารถใช้ได้ 
2 .35  .70 สามารถใช้ได้ 
3 .64  .33 สามารถใช้ได้ 
4 .36  .23 สามารถใช้ได้ 

 
  4.2.7 นำแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียนท่ี
ผ่านการทดลองใช้แล้วมาตรวจสอบความเป็นปรนัย 
  4.2.8 ตรวจสอบความเท่ียงแบบความเท่าเทียมกันของแบบวัดความสามารถใน 
การคิดเชิงคำนวณท้ังฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน (ตรวจสอบความเป็นคู่ขนาน) โดยการหาความ
เช่ือมั่นจากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson correlation coefficient = 0.734) 
จากการทดสอบพบว่าแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียนมี
ความสัมพันธ์กันระดับปานกลาง 
  4.2.9 นำแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณท่ีปรับปรุงและตรวจสอบ
คุณภาพเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์อีกครั้ง แล้วนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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5. การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องจำนวนและพีชคณิต และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  
ซึ่งมีลำดับข้ันตอนดังนี้ 
  5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการทดลอง 
   5.1.1 แนะนำเรื่องท่ีเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ และวิธีการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
   5.1.2 เก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบสอบฉบับก่อนเรียนเป็น
เวลา 50 นาที 
  5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการทดลอง 
   จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้ 17 แผนการเรียนรู้ เป็นระยะเวลา 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน  
คาบเรียนละ 50 นาที 
 
ตารางท่ี 16 โครงการการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องจำนวนและพีชคณิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
คร้ังที่ หน่วยการเรียนรู้ เร่ืองที่สอน วันที่สอน 

1  ทดสอบก่อนเรียน 18 มกราคม 2564 
2 

จำนวนนับท่ีไม่เกิน 
100,000 

จำนวนนับท่ีไม่เกิน 100,000 19 มกราคม 2564 

3 
ค่าของเลขโดดและการเขียน
ตัวเลขแสดงจำนวนในรูป
กระจาย 

25 มกราคม 2564 

4 การเปรียบเทียบจำนวน 26 มกราคม 2564 
5 การเรียงลำดับจำนวน 1 กุมภาพันธ์ 2564 

6 
แบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นหรือ
ลดลงทีละเท่า ๆ กัน 

2 กุมภาพันธ์ 2564 

7 
การบวกและการลบ 

การหาผลบวกโดยการต้ังบวกไม่
มีการทด 

8 กุมภาพันธ์ 2564 

8 
การหาผลบวกโดยการต้ังบวกมี
การทด  

9 กุมภาพันธ์ 2564 
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ตารางท่ี 16 โครงการการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องจำนวนและพีชคณิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
(ต่อ) 
คร้ังที่ หน่วยการเรียนรู้ เร่ืองที่สอน วันที่สอน 

9 

การบวกและการลบ 

การหาผลลบโดยการตั้งลบไม่มี
การกระจาย  

15 กุมภาพันธ์ 2564 

10 
การหาผลลบโดยการตั้งลบมีการ
กระจาย  

16 กุมภาพันธ์ 2564 

11 

การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าใน
ประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก
และประโยคสัญลักษณ์แสดงการ
ลบ 

22 กุมภาพันธ์ 2564 

12 

การคูณ 

การหาผลคูณของจำนวนหนึ่ง
หลักกับ 100 200… 900 และ
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่ง
หลักกับ 1,000 2,000 … 9,000 

23 กุมภาพันธ์ 2564 

13 
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่ง
หลักกับจำนวนสามหลักโดยการ
ต้ังคูณ 

1 มีนาคม 2564 

14 
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่ง
หลักกับจำนวนส่ีหลักโดยการตั้ง
คูณ 

2 มีนาคม 2564 

15 
การหาผลคูณของจำนวนสอง
หลักกับ 10 20 …90 

15 มีนาคม 2564 

16 
การหาผลคูณของจำนวนสอง
หลักกับจำนวนสองหลักโดยการ
ต้ังคูณ 

16 มีนาคม 2564 

17 
การพัฒนาความรู้สึกเชิงจำนวน
เกี่ยวกับการคูณ 

22 มีนาคม 2564 

18 การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าใน
ประโยคสัญลักษณ์แสดงการคูณ 

23 มีนาคม 2564 
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ตารางท่ี 16 โครงการการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องจำนวนและพีชคณิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
(ต่อ) 
คร้ังที่ หน่วยการเรียนรู้ เร่ืองที่สอน วันที่สอน 
19  ทดสอบหลังเรียน 1 มีนาคม 2564 

 
  5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลหลังทดลอง 
   เก็บรวบรวมข้อมูลนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบสอบฉบับหลังเรียนเป็น
เวลา 50 นาที 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์คะแนนความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
 6.1 การใช้โปรแกรมสถิติเพื่อสังคมศาสตร์ด้วยสถิติ Independent Samples t-test เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปกต ิ
 6 .2 ก าร ใช้ โป รแกรมสถิ ติ เพื่ อ สั งคมศาสตร์  (Statistical Package for the Social 
Sciences: SPSS) ด้วยสถิติ Dependent Samples t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความสามารถใน
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้  
เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อ
การคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษามีจุดประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ  และ 2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยจึงนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัด 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปกต ิ
 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัด 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน 
  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 62 

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปกติ 
 ผู้วิจัยเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนท่ีได้รับการจัดเรียนรู้คณิตศาสตร์
แบบปกติด้วยการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนด้วยโปรแกรมสถิติเพื่อ
สังคมศาสตร์ (SPSS) โดยแสดงในตารางท่ี 17 และ 18 ดังนี้  
 
ตารางท่ี 17 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 

นักเรียน N Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย t p 
กลุ่มทดลอง 30 18.700 5.961 

8.133 5.590 0.000* 
กลุ่มควบคุม 30 10.567 4.207 

*p < .05 
 
 จากตารางท่ี 17 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการคิดเชิงคำนวณ
หลังเรียนจากคะแนนเต็ม 32 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลัง

เรียน (𝑥̅) 18.700 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.961 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน 

(𝑥̅) 10.567 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 4.207 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิง
คำนวณหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  
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ตารางท่ี 18 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณทุกข้อหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 

ข้อที่ นักเรียน N Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย t p 
การวัดกระบวนการ 

1.1 
การแบ่งปัญหาเป็น

ส่วนย่อย 

กลุ่มทดลอง 30 3.333 0.994 
1.267 5.599 0.000* 

กลุ่มควบคุม 30 2.067 0.740 

1.2 
การระบุความ 

สัมพันธ์ของข้อมูล 

กลุ่มทดลอง 30 2.000 1.203 
1.100 3.973 0.000* 

กลุ่มควบคุม 30 0.900 0.923 

1.3 
การพิจารณา
สาระสำคัญ 

กลุ่มทดลอง 30 1.733 1.461 
1.400 4.783 0.000* 

กลุ่มควบคุม 30 0.333 0.661 

1.4 
การออกแบบ 
อัลกอริทึม 

กลุ่มทดลอง 30 2.433 1.654 
2.100 6.256 0.000* 

กลุ่มควบคุม 30 0.333 0.802 

1.5 
การประเมินผล 

กลุ่มทดลอง 30 1.067 1.230 
0.800 2.956 0.003* 

กลุ่มควบคุม 30 0.267 0.828 
การวัดผลงาน 

2 
กลุ่มทดลอง 30 2.700 0.702 

0.500 1.800 0.039* 
กลุ่มควบคุม 30 2.200 1.349 

3 
กลุ่มทดลอง 30 3.567 0.728 

0.567 2.100 0.021* 
กลุ่มควบคุม 30 3.000 1.287 

4 
กลุ่มทดลอง 30 1.867 0.819 

0.400 1.722 0.045* 
กลุ่มควบคุม 30 1.467 0.973 

*p < .05 
 
 จากตารางท่ี 18 ข้อ 1.1 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการแบ่ง
ปัญหาเป็นส่วนย่อยหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการแบ่ง

ปัญหาเป็นส่วนย่อยหลังเรียน (𝑥̅) 3.333 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.994 ส่วน
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นักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนน

การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อยหลังเรียน (𝑥̅) 2.067 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.740 
ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการระบุข้อมูลจากปัญหาหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.2 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการระบุความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลหลังเรียนจากคะแนนเต็ม  4 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการระบุ

ความสัมพันธ์ของข้อมูลหลังเรียน (𝑥̅) 2.000 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.203  
ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ีย

คะแนนการระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลหลังเรียน (𝑥̅) 0.900 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 0.923 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง
สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.3 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการพิจารณาสาระสำคัญหลัง
เรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการการพิจารณาสาระสำคัญ

หลังเรียน (𝑥̅) 1.733 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.461 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการพิจารณา

สาระสำคัญหลังเรียน (𝑥̅) 0.333 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.661 ดังนั้นค่าเฉล่ีย
คะแนนการพิจารณาสาระสำคัญหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.4 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลัง
เรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลัง

เรียน (𝑥̅) 2.433 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.654 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลัง

เรียน (𝑥̅) 0.333 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.802 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการ
ออกแบบอัลกอริทึมหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.5 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการประเมินผลจากคะแนน
เต็ม 4 คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
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โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินผลหลังเรียน (𝑥̅) 1.067 คะแนนและ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.230 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์

แบบปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินผลหลังเรียน (𝑥̅) 0.267 คะแนนและ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.828 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินผลหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากการพิจารณาคะแนนการคิดเชิงคำนวณด้านการวัดผลงานจากแบบวัดการคิดเชิงคำนวณ
ข้อละ 4 คะแนน พบว่าข้อ 2 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการวัดผลงานหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 2.700 คะแนนและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.702 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบ

ปกติจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาหลังเรียน (𝑥̅) 2.200 คะแนนและ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.349 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 3 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการวัดผลงานของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน 

มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 3.567 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
0.728 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มี

ค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาหลังเรียน (𝑥̅) 3.000 ดังนั้นคะแนนและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 1.287 ค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 4 จากการทดสอบค่า t (t-test independent) คะแนนการวัดผลงานของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน 

มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 1.867 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
0.819 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน มี

ค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาหลังเรียน (𝑥̅) 1.467 ดังนั้นคะแนนและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 0.973 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ผู้วิจัยเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยโปรแกรมสถิติเพื่อสังคมศาสตร์ (SPSS) โดยแสดงในตารางท่ี 19 และ 20 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดย
ใช้เกมเป็นฐานก่อนเรียนและหลังเรียน 

 N Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย t p 
หลังเรียน 30 18.700 5.961 

10.516 9.415 0.000* 
ก่อนเรียน 30 8.184 6.006 

*p < .05 
 
 จากตารางท่ี 19 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการคิดเชิงคำนวณหลัง
เรียนจากคะแนนเต็ม 32 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน (𝑥̅) 18.700 
คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.961 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียน 

(𝑥̅) 8.184 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 6.006 อีกท้ังยังมีผลต่างของค่าเฉล่ียคะแนน
การคิดเชิงคำนวณหลังเรียนและก่อนเรียน 10.516 คะแนน ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณ
หลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ตารางท่ี 20 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณทุกข้อของนักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน 

ข้อที่ นักเรียน N Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉลี่ย t p 
การวัดกระบวนการ 

1.1 
การแบ่งปัญหาเป็น

ส่วนย่อย 

หลังเรียน 30 3.333 0.994 
1.297 4.375 0.000* 

ก่อนเรียน 30 2.036 1.938 

1.2 
การระบุความ 

สัมพันธ์ของข้อมูล 

หลังเรียน 30 2.000 1.203 
1.893 8.291 0.000* 

ก่อนเรียน 30 0.107 0.304 

1.3 
การพิจารณา
สาระสำคัญ 

หลังเรียน 30 1.733 1.460 
1.197 3.819 0.001* 

ก่อนเรียน 30 0.536 1.159 

1.4 
การออกแบบ 
อัลกอริทึม 

หลังเรียน 30 2.433 1.654 
0.683 1.747 0.046* 

ก่อนเรียน 30 1.750 1.774 

1.5 
การประเมินผล 

หลังเรียน 30 1.067 1.230 
0.817 3.321 0.001* 

ก่อนเรียน 30 0.250 0.500 
การวัดผลงาน 

2 
หลังเรียน 30 2.700 0.702 

0.557 7.977 0.000* 
ก่อนเรียน 30 1.143 0.680 

3 
หลังเรียน 30 3.567 0.728 

2.031 7.040 0.000* 
ก่อนเรียน 30 1.536 1.712 

4 
หลังเรียน 30 1.867 0.819 

1.041 4.396 0.000* 
ก่อนเรียน 30 0.826 1.146 

*p < .05 
 
 จากตารางท่ี 20 ข้อ 1.1 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการแบ่งปัญหา
เป็นส่วนย่อยหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการแบ่งปัญหาเป็น

ส่วนย่อยหลังเรียน (𝑥̅) 3.333 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.994 และมีค่าเฉล่ีย

คะแนนการแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อยก่อนเรียน (𝑥̅) 2.036 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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1.938 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อยหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.2 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล
หลังเรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลหลังเรียน 

(𝑥̅) 2.000 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.203 และมี ค่าเฉล่ียคะแนนการระบุ

ความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อนเรียน (𝑥̅) 0.107 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.304 
ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการระบุความสัมพันธ์ของข้อมูลหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
 ข้อ 1.3 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการพิจารณาสาระสำคัญหลัง
เรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการพิจารณาสาระสำคัญหลังเรียน (𝑥̅) 
1.733 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.460 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการพิจารณา

สาระสำคัญก่อนเรียน (𝑥̅) 0.536 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.159 ดังนั้นค่าเฉล่ีย
คะแนนการพิจารณาสาระสำคัญหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.4 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลัง
เรียนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลังเรียน (𝑥̅) 
2.433 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.654 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการออกแบบ

อัลกอริทึมก่อนเรียน (𝑥̅) 1.750 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.774 ดังนั้นค่าเฉล่ีย
คะแนนการออกแบบอัลกอริทึมหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 1.5 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการประเมินผลหลังเรียนจาก
คะแนนเต็ม 4 คะแนนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินผลหลังเรียน (𝑥̅) 1.067 คะแนนและส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.230 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการประเมินผลก่อนเรียน (𝑥̅) 0.250 คะแนน
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.500 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนประเมินผลหลังเรียนของนักเรียนท่ี
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ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากการพิจารณาคะแนนการคิดเชิงคำนวณด้านการวัดผลงานจากแบบวัดการคิดเชิงคำนวณ
ข้อละ 4 คะแนน พบว่าข้อ 2 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการวัดผลงานหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

จำนวน 30 คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 2.700 คะแนนและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 0.702 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาก่อนเรียน (𝑥̅) 1.143 
คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.680 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 3 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 

คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 3.567 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

0.728 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาก่อนเรียน (𝑥̅) 1.536 คะแนนและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.712 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ข้อ 4 จากการทดสอบค่า t (t-test dependent) คะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 

คน มีค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียน (𝑥̅) 1.867 คะแนนและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

0.819 และมีค่าเฉล่ียคะแนนการแสดงผลการแก้ปัญหาก่อนเรียน (𝑥̅) 0.826 คะแนนและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.146 ดังนั้นค่าเฉล่ียคะแนนการวัดผลงานหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 
 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้เกมท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษามีจุดประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ และ 
2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจั ดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเอกชนในจังหวัดสุรินทร์ สังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จำนวน 2 ห้อง รวมท้ังส้ิน 60 คน โดยแบ่งเป็นนักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจำนวน 30 คน และ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติจำนวน 30 คน โดยผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล 
3 ระยะ คือ ก่อนดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ระหว่างดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ และหลังดำเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือในการวิจัย คือ เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัด  
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สาระการเรียนรู้จำนวนและพีชคณิต 
ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 17 แผนการเรียนรู้ แผนการเรียนรู้ละ 50 นาที 
เป็นระยะเวลาท้ังหมด 9 สัปดาห์ และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ได้แก่ แบบวัด
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งแบบวัดความสามารถในการคิด 
เชิงคำนวณแต่ละฉบับเป็นแบบสอบคู่ขนานประกอบด้วยข้อสอบอัตนัยท้ังหมด 4 ข้อ โดยแบ่งเป็น 2 
ตอน คือ การวัดกระบวนการและการวัดผลงาน  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยจำแนกเป็น 2 ส่วน โดยแบ่งตามวัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) การเปรียบเทียบ
ความสามารถของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมและ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และ 2) การเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์หลังเรียนและก่อนเรียน  
 1. การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
แบบปกต ิ
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  1.1 นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
  1.2 นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานมีค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนรายข้อสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน   
  2.1 นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  2.2 นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานมีค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนรายข้อสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
  
อภิปรายผลการวิจัย 
 การศึกษางานวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัยได้นำเสนอการอภิปรายผลการวิจัยตาม
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
 1. จากการศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับนักเรียนท่ีได้รับการจัด 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมเป็น
ฐานมีค่าเฉล่ียคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนรายข้อสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัด  
การเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานการ
วิจัย เนื่องมาจากสาเหตุ ดังนี้ 
 ประการท่ีหนึ่ง การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
กระตุ้นแรงจูงใจภายในและภายนอกของนักเรียนในการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งแรงจูงใจภายใน
ท่ีนักเรียนได้รับจากการจัดการเรียนรู้ ดังกล่าว คือ ความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมและตอบ
คำถาม ความสนใจในการร่วมกิจกรรมมากขึ้น รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่มเพิ่มขึ้น 
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ตัวอย่างเช่น เมื่อเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการบวกจำนวนไม่เกิน 100 ,000 ของ
กลุ่มท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและกลุ่มปกติพบว่านักเรียนท่ี
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานให้ความสนใจในกิจกรรมมากกว่า เมื่อครูอธิบาย
วิธีการทำกิจกรรมและยกตัวอย่าง นักเรียนจะแสดงความสนใจและไม่ส่งเสียงรบกวน และครูไม่ต้อง
ตักเตือนหรือให้รางวัลเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสนใจในกิจกรรม นอกจากนี้ในระหว่างทำกิจกรรมยัง
กระตุ้นให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม โดยการให้นักเรียนเสนอความคิดเห็นของตนเอง
อย่างอิสระ การสอบถามสมาชิกด้วยกันเอง และการแนะนำวิธีการทำกิจกรรมเมื่อสมาชิกในกลุ่มไม่
เข้าใจหรือทำผิด ส่วนนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติจะแสดงความสนใจในการจัด 
การเรียนรู้น้อยกว่าและบางครั้งจะมีนักเรียนส่งเสียงรบกวนหรือมีกิจกรรมส่วนตัวในระหว่าง  
การจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้นักเรียนยังไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในห้องเท่าท่ีควร เนื่องจาก
กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมเด่ียวหรือกลุ่มท่ีไม่ได้เน้นการร่วมกันแก้ปัญหา เช่น การแบ่งกลุ่มเพื่อ
แสดงวิธีทำบนกระดานและให้คะแนนผู้ท่ีทำถูกต้อง หรือการทำกิจกรรมกลุ่มท่ีให้นักเรียนส่งกระดาษ
ต่อกันเพื่อแสดงวิธีแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน และแรงจูงใจภายนอกท่ีนักเรียนได้รับจากการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดดังกล่าว คือ การแข่งขันและรางวัลท่ีจะได้รับ จากการสังเกตพบว่านักเรียนท่ีได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดดังกล่าวจะมีโอกาสในการแข่งขันมากกว่า เนื่องมาจาก 
การจัดการเรียนรู้นี้จะเน้นการทำกิจกรรมกลุ่ม ซึ่งจะมีการจัดลำดับนักเรียนด้วยตัวเดินในกระดาน
สำหรับทำกิจกรรมหรือนักเรียนท่ีหาแนวทางการแก้ปัญหาได้รวดเร็วเพื่อให้ตนเองประสบความสำเร็จ
ในเกม ทำให้เกิดการแข่งขันมากขึ้น นอกจากการจัดลำดับภายในกลุ่มแล้ว ครูยังจัดลำดับคะแนน
ระหว่างกลุ่มเพิ่มเติม โดยกลุ่มท่ีทำเสร็จหรือหาแนวทางการแก้ปัญหาได้เร็วท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะและ
ได้รับรางวัลในการแข่งขันแต่ละครั้ง จากข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับการศึกษาของ Josiek et al. 
(2020) ซึ่งกล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสร้างทำให้มีแรงจูงใจและใช้เวลาในกิจกรรม
การเรียนรู้มากขึ้นและนอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hartt et al. (2020) ท่ีกล่าวถึงผลของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดดังกล่าวจะส่งผลต่อความต้องการ
เรียนรู้ของนักเรียนอย่างเป็นธรรมชาติ เนื่องมาจากการกระตุ้นแรงจูงใจภายในและภายนอก 
 ประการท่ีสอง การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับแบบปกติ พบว่าการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมเด่ียว
และกลุ่มมากกว่าแบบปกติ อีกท้ังยังทำให้ใช้เวลาในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น ตัวอย่างเช่น 
การจัดการเรียนรู้เรื่องการลบ โดยใช้เกมการซื้อขายผักและหาเงินท่ีเหลือจากการซื้อขายผัก พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่ช่ืนชอบกิจกรรมและอยากให้เพิ่มเวลาในการทำกิจกรรมากขึ้น นอกจากนี้จาก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 73 

การสังเกตยังพบว่าเมื่อเริ่มทำกิจกรรมกลุ่มแล้วนักเรียนแต่ละคนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือใน
กิจกรรมค่อนข้างดี อีกท้ังยังเพิ่มการมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและพูดคุย ส่วนนักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติพบว่าบางส่วนยังขาดความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม มักจะ
พูดคุยกับเพื่อนข้าง ๆ หรือทำกิจกรรมส่วนตัว ซึ่งจากข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chang et 
al. (2017) ท่ีกล่าวถึงผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีส่งผลต่อการมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ว่าแนวคิดดังกล่าวส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Magno de Jesus and Silveira (2021) ท่ีกล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมจะกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการอภิปรายผลการเรียนรู้ 
 ประการท่ีสาม การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ ท่ีสนุกสนาน ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจในการร่วมกิจกรรมและมี
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากขึ้น ตัวอย่างเช่น การจัดการเรียนรู้เรื่องการคูณ โดยจัดกิจกรรมให้
นักเรียนเช่ือมโยงการบวกด้วยจำนวนซ้ำ ๆ กับการคูณผ่านเกมกระดานท่ีกำหนดให้นักเรียนหาค่าของ
ตารางแต่ละช่องท่ีตัวเดินหยุด ซึ่งมีกติกาคือให้หาคำตอบด้วยการบวกจำนวนซ้ำ ๆ หรือนักเรียน
สามารถใช้วิธีอื่นเพื่อหาคำตอบให้เร็วท่ีสุด จากการสังเกตพบว่านักเรียนให้ความร่วมมือในกิจกรรม
ตลอดคาบเรียนเป็นอย่างดี กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ และรู้สึกผ่อนคลาย นอกจากนี้ยังพบว่า
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกส่งผลให้นักเรียนอยากร่วมกิจกรรมมากขึ้นและนักเรียนมีโอกาสทำ
กิจกรรมด้วยตนเองทุกคน อีกท้ังจากการสอบถามท้ายคาบเรียนถึงการจัดกิจกรรมด้วยรูปแบบ
ดังกล่าว นักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกต่ืนเต้นและชอบกิจกรรมนี้ และได้เสนอว่าต้องการให้เพิ่มเวลาในการ
ทำกิจกรรมและให้ครูสร้างกิจกรรมให้ท้าทายมากขึ้น ส่วนนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
พบว่ามีบางส่วนเมื่อครูอธิบายข้อความรู้หรือยกตัวอย่างจะขาดความสนใจ แต่จะมีความสนใจทำ
กิจกรรมท่ีมีการแข่งขันท้ังกิจกรรมกลุ่มและเด่ียว จากข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Chang et al., 2017) ท่ีกล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานว่าช่วย
เพิ่มความสนุกในการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีความอยากเรียนรู้และได้รับประสบการณ์การเรียนรู้
ท่ีดีมากยิ่งขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ López-Fernández, Gordillo, Alarcón, and 
Tovar (2021) ซึ่ งกล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐานสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีต่ืนเต้นและสนุกสนาน ซึ่งส่งผลต่อให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
 และประการท่ีส่ี การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดภาวะล่ืนไหล (Flow State) ในกิจกรรมเพื่อให้เกิดพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ
ด้วยการแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ในเกมให้ดีขึ้นมากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ กล่าวคือ ใน
การจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดดังกล่าวได้มีการออกแบบเกม ทำให้นักเรียนเปรียบเสมือนผู้เล่น
เกมและเข้าไปอยู่ในเกมเพื่อทำภารกิจท่ีตนเองได้รับมอบหมายให้สำเร็จจึงจะได้รับรางวัลและ
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ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีได้จากการลงมือทำด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง
การหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับ 100 200 … 900 และการหาผลคูณของจำนวนหนึ่งหลักกับ 
1,000 2,000 … 9,000 ด้วยเกมกระดาน ซึ่งครูได้กำหนดสถานการณ์ในเกม คือ การเดินทางในฤดู
หนาวจากห้างสรรพสินค้าไปบ้าน ซึ่งมีอุปกรณ์การเล่นคือลูกเต๋าและแผ่นกระดาษแสดงตัวคูณ และใน
แต่ช่องของการเดินจะมีค่าแตกต่างกันและมีการกำหนดระยะเวลาในการเล่นแต่ละรอบท่ีแตกต่างกัน 
ซึ่งนักเรียนจะได้รับสัญลักษณ์ในการเดินในแผ่นกระดานและจะต้องทำภารกิจให้สำเร็จด้วยการกลับ
ให้ถึงบ้าน จากการสังเกตพบว่า ในรอบแรกของกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนยังไม่สามารถวางแผนการเล่น
เพื่อให้ตนเองถึงชัยชนะได้และใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน ในรอบท่ีสองมีนักเรียนบางส่วนสามารถเข้าใจ
สถานการณ์ของเกมและสามารถหาวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว แต่ยังมีนักเรียนบางส่วนท่ียังไม่
สามารถหาคำตอบในรอบท่ีสองได้ และในรอบท่ีสามนักเรียนส่วนใหญ่สามารถหาคำตอบได้อย่าง
รวดเร็ว เมื่อนักเรียนเริ่มบวกและได้รับคำตอบ จำนวนครั้งในการบวกจะเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ ทำให้
นักเรียนต้องหาวิธีแก้ไขให้มีประสิทธิภาพและได้มาซึ่งคำตอบท่ีถูกต้อง จากการสังเกตในระหว่าง 
การทำกิจกรรมดังกล่าวพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานส่งผลให้
นักเรียนมีสมาธิในการทำกิจกรรมและหาคำตอบมากขึ้นเพื่อให้ตนเองประสบความสำเร็จในภารกิจท่ี
ได้รับมอบหมาย ส่วนนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่ามีบางช่วงท่ีนักเรียนจดจ่อใน
กิจกรรมได้เป็นเวลานาน เช่น การทำแบบฝึกหัด การทำกิจกรรมแข่งขันเพื่อหาคำตอบ จากข้อค้นพับ
ดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hooshyar, Pedaste, et al. (2021) ซึ่งกล่าวว่าการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานทำให้นักเรียนมีภาวะล่ืนไหล (Flow State) มากกว่าแบบ
ปกติในระหว่างการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ ทำให้นักเรียนมีสมาธิในการเรียนรู้  
อันเนื่องมาจากนักเรียนได้นำตนเองเข้าไปในในเกมเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ โดยประยุกต์ใช้
ความรู้และความสามารถของตนเองให้บรรลุเป้าหมายของเกม   
 2. จากการศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานหลังเรียนและก่อนเรียน พบว่า
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีค่าเฉล่ียคะแนน  
การคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉล่ียของคะแนน
หลังเรียนรายข้อสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมุติฐานการวิจัย เนื่องมาจากสาเหตุ ดังนี้ 
 ประการท่ีหนึ่ง การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานทำให้
นักเรียนพัฒนากระบวนการคิดเชิงเหตุผล ส่งผลให้นักเรียนสามารถพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา
หรือคำตอบท่ีได้รับว่ามีความสมเหตุสมผลและเหมาะสมหรือไม่ หากแนวทางแก้ไขท่ีนักเรียนเลือกใช้
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ไม่เหมาะสมกับความลักษณะของปัญหา นักเรียนจึงสามารถเปล่ียนวิธีแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้
เพิ่มโอกาสในการหาคำตอบท่ีถูกต้องมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยของ Hou et al. 
(2016) ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและส่ง เสริมให้
นักเรียนหาคำตอบได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
 ประการท่ีสอง การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี
แนวทางในการออกแบบเกมสำหรับการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ 
โดยในการออกแบบเกมเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณได้คำนึงถึงสาระสำคัญของการออกแบบเกม คือ  
ประเด็นท่ีหนึ่งการตระหนักถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกม ประเด็นท่ีสองคือการสร้างปฏิสัมพันธ์จาก
การการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น หรือผู้เล่นกับครู ประเด็นท่ีสามคือการสร้างแรงจูงใจด้วย  
การแทรกเรื่องราวหรือบทบาทสมมติให้ซับซ้อนหรือท้าทาย หรือรางวัล ประเด็นท่ีส่ีคือการเปิดโอกาส
ให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดจากการเล่นเกม ประเด็นท่ีห้าคือการอธิบายกติกาให้ชัดเจน และประเด็นท่ี
หกคือการออกแบบให้เกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสุด  
 ในประเด็นท่ีหนึ่ งคือการตระหนักถึงจุดประสงค์ของการเล่นเกมทำให้การออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ได้ท้ังข้อความรู้และความสนุก ซึ่งส่งผลให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ตระหนักถึงข้อความรู้ท่ีได้รับจากการเล่นเกมนอกเหนือจากความสนุกสนาน ตัวอย่าง เช่น ในเกม 
กระดานเกี่ยวกับการเดินทางระหว่างสถานท่ี เป็นเกมท่ีเกี่ยวของกับการเรียงลำดับจำนวนจากมากไป
น้อย นักเรียนจะทราบถึงจุดประสงค์ของเกมก่อนจะเริ่มทำกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนตระหนักถึง
ความสำคัญของการใช้เกมดังกล่าวเพื่อให้เกิดข้อความรู้หลังจากเล่นเกม คือ การเรียงลำดับจำนวน
จะต้องพิจารณาตามจำนวนหลักหรือเปรียบเทียบค่าในแต่ละหลัก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
วรัตต์ อินทสระ (2019) ท่ีกล่าวถึงการออกแบบเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพว่า 
การออกแบบเกมต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจน จึงส่งเสริมให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายท่ีครูต้องการ  
 ประเด็นท่ีสองคือการสร้างปฏิสัมพันธ์จากการการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เล่นกับผู้เล่น หรือผู้เล่น
กับครู กล่าวคือ การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานครูได้ออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนมีโอกาส
ทำงานเป็นกลุ่มอย่างอิสระและให้คำแนะนำเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ ในการทำกิจกรรม
กลุ่มโดยมีท้ังให้นักเรียนเลือกสมาชิกเองและครูเป็นผู้เลือกพบว่านักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การเรียนรู้มากขึ้น เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน แสดงความคิดเห็น ปรึกษา ต้ังคำถามในส่ิงท่ีตนเองไม่
เข้าใจหรือสงสัย  รวมท้ังร่วมกันหาวิธีการเล่นหรือแข่งขันเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์ของเกม 
ตัวอย่างเช่น ในการจัดการเรียนรู้เรื่องการบวกด้วยเกม Math Farmville โดยจำลองสถานการณ์ให้
นักเรียนเป็นพ่อค้าซื้อขายผัก ซึ่งนักเรียนจะต้องทอยลูกเต๋าเพื่อพิจารณาคำส่ังจากหน้าของลูกเต๋า 
จากกิจกรรมนี้พบว่านักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น โดยการพูดคุย อธิบายวิธีการเล่นเมื่อเพื่อน
ไม่เข้าใจกติกา และรู้จักวางแผนเพื่อให้ตนเองได้รับผลผลิตมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 76 

Hartt et al. (2020) ท่ีกล่าวถึงอิทธิพลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานว่าส่งผลต่อการเรียนรู้
ของนักเรียน ส่งเสริมกระบวนการทำงานเป็นกลุ่มและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น รวมท้ังเพิ่มการแสดง
ความคิดเห็นของนักเรียนในขณะทำกิจกรรม   
 ประเด็นท่ีสามคือการสร้างแรงจูงใจด้วยการแทรกเรื่องราวหรือบทบาทสมมติให้ซับซ้อนหรือ
ท้าทาย หรือรางวัล ส่งผลให้นักเรียนสนใจกิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น กล้าต้ังคำถาม กล้าแสดง
ความคิดเห็น บอกความรู้สึกของตนเองท่ีได้ทำกิจกรรมดังกล่าว แล้วค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเพื่อทำให้
สถานการณ์ในเกมดีขึ้นด้วยการประยุกต์ความรู้คณิตศาสตร์ของตนเอง ซึ่งกระบวนการดังกล่าวเป็น
พื้นฐานของการคิดเชิงคำนวณ (Teixeira, Barbosa, Araújo, & Henriques, 2020) ตัวอย่างเช่น 
กิจกรรมการหาตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การคูณ ซึ่งประยุกต์มาจากเกม Werewolf โดยครู
สร้างสถานการณ์ว่านักเรียนแต่ละกลุ่มอยู่ในหมู่บ้านท่ีแตกต่างกัน ในทุก ๆ คืนจะมีหมาป่าและลูก
หมาป่าเข้ามากำจัดคนในหมู่บ้าน หากนักเรียนต้องการกำจัดหมาป่าและลูกหมาป่าจะต้องหาคำตอบ
จากปริศนาท่ีครูกำหนดให้ ซึ่งบทบาทของนักเรียนในกลุ่มจะต่างกันไป ได้แก่ ชาวบ้านมีหน้าท่ีหา
คำตอบ นางฟ้ามีหน้าท่ีช่วยเหลือให้ชาวบ้านได้รับคำตอบ หมาป่าและลูกหมาป่ามีหน้าท่ีโกหกหรือทำ
ให้ชาวบ้านไม่สามารถหาคำตอบท่ีถูกต้องได้ จากการจัดการเรียนรู้นี้พบว่านักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการทำกิจกรรม กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเองตามบทบาทท่ีได้รับ รู้จักวางแผน
เพื่อให้ตนเองได้รับชัยชนะ และพยายามหาข้อความรู้เพื่อมาแก้ปัญหาตามท่ีครูกำหนดให้ได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kristian Kiili (2005) ท่ีกล่าวถึงขั้นตอนในการออกแบบเกมการสอนเพื่อให้
นักเรียนประสบความสำเร็จควรการเพิ่มเรื่องราวในเกม เป็นการสร้างเรื่อง เหตุการณ์หรือภารกิจใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ประเด็นท่ีส่ีคือประเด็นท่ีส่ีคือการเปิดโอกาสให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดจากการเล่นเกม 
กล่าวคือ นักเรียนได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดและนำไปปรับปรุงเพื่อให้ได้วิธีการหรือผลลัพธ์ท่ีดีขึ้น 
กล่าวคือ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม ครูจะสาธิตให้นักเรียนเข้าใจวิธีการทำกิจกรรม แล้ว
นักเรียนจึงเริ่มทำกิจกรรมด้วยตนเองเป็นครั้งแรก จากการสังเกตพบว่าในรอบแรกของการเล่นเกม 
นักเรียนสามารถทำตามกติกาท่ีกำหนดไว้ค่อนข้างช้าและขาดการวางแผนในการเล่นเพื่อให้ตนเอง
ประสบประสบความสำเร็จหรือเป็นผู้ชนะในเกม เมื่อนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเริ่มเล่นในครั้งท่ีสอง 
จากการสังเกตพบว่านักเรียนใช้เวลาในการทำกิจกรรมมากขึ้น เนื่องจากมาจากนักเรียนมีการวางแผน
ในการเล่นเกมเพื่อให้ตนเองมีคะแนนมากกว่าหรือได้เปรียบผู้เล่นอื่น ตัวอย่างเช่น จากกิจกรรมการ
เปรียบเทียบจำนวนนับท่ีไม่เกิน 100,000 ด้วยการเล่นเกมการเดินทางในฤดูหนาว โดยใช้ตุ๊กตาไม้เป็น
ตัวเดินในแผ่นกระดาน กิจกรรมดังกล่าวเปิดโอกาสนักเรียนได้ตัดสินใจว่าจะเดินไปยังจุดใดเพื่อให้
ตนเองได้รับคะแนนมากกว่าผู้เล่นอื่น หรือเดินไปทางใดให้ตนเองถึงเส้นชัย และเมื่อทำกิจกรรมในรอบ
ถัดจะส่งผลให้นักเรียนวางแผนการเล่นได้ดียิ่งขึ้น นอกจากการสังเกตจากการทำกิจกรรมในช้ันเรียน
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แล้ว จากการค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Plass et al. (2015) ซึ่งกล่าวว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานทำให้เกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดขณะใช้เกมท่ีจะส่งผลให้นักเรียนนำ
ข้อผิดพลาดนั้นไปแก้ไขหรือนำความรู้ใหม่มาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาในเกมได้ 
 ประเด็นท่ีห้าคือการต้ังกติกาและวิธีการเล่นอย่างชัดเจนส่งผลให้นักเรียนสามารถทำกิจกรรม
ได้อย่างราบรื่น รวมถึงการสาธิตให้นักเรียนดูวิธีการเล่นก่อนเริ่มกิจกรรม ทำให้ลดปัญหาระหว่าง  
การทำกิจกรรมลงและเพิ่มเวลาในการเล่นมากยิ่งขึ้น รวมถึงทำให้ครูสามารถประเมินความสามารถ
ของนักเรียน เช่น การเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามก่อนทำกิจกรรม หรือการอธิบายซ้ำเพื่อให้
นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bado (2019) ท่ีกล่าวถึงการอธิบายกติกาและ
วิธีการเล่นอย่างชัดเจนว่าการอธิบาย การสาธิต การทดลองเล่น หรือการแจกใบกิจกรรมจะทำให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจ ท้ังนี้ครูยังสามารถประเมินความรู้พื้นฐานสำหรับกิจกรรมได้  
 ประเด็นท่ีหกคือออกแบบให้เกิดความผิดพลาดน้อยท่ีสุด ส่งผลให้เกิดปัญหาระหว่างการทำ
กิจกรรมน้อยลงและเพิ่มประสิทธิภาพในการทำกิจกรรม ซึ่งในการออกแบบเกมเพื่อลดความผิดพลาด
ท่ีอาจเกิดขึ้น หลังจากครูสร้างเกมเรียบร้อยแล้วจึงมีการทดลองใช้เกมเพื่อหาข้อผิดพลาดของเกมนั้น 
ๆ และแก้ไข ตัวอย่างเช่น ครูออกแบบเกมเรื่องการหาตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวก ซึ่ง
ประยุกต์มาจากเกม Werewolf ผลจากการทดลองเล่นเกมก่อนทำกิจกรรมดังกล่าวพบว่าปัญหาท่ี
เกิดขึ้นระหว่างการทำกิจกรรมคือการใส่ตัวละครท่ีมากเกินไป ทำให้ ผู้เล่นได้ตัวละครท่ีจำเป็นไม่ครบ 
เช่น ในกลุ่มไม่มีตัวละครนักปรุงยา ซึ่งจะทราบตัวตั้งหรือตัวบวกทำให้ไม่สามารถหาคำตอบได้รวดเร็ว
เท่ากลุ่มท่ีมีตัวละครดังกล่าว เมื่อทดลองเล่นและพบข้อผิดพลาดแล้ว ครูจึงกำหนดตัวละครใหม่ โดย
กำหนดให้มีตัวละครตามจำนวนนักเรียนในกลุ่ม ได้แก่ หมาป่า ลูกหมาป่า ชาวบ้าน นางฟ้า และ 
นักปรุงยา เมื่อนำเกมดังกล่าวไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่านักเรียนในแต่ละกลุ่มมีตัวละครท่ีสำคัญ
ในการหาคำตอบครบถ้วนและสามารถหาคำตอบจากประโยคสัญลักษณ์การบวกท่ีครูกำหนดให้ได้ 
จากตัวอย่างดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Qian and Clark (2016) ซึ่งถึงการออกแบบเกมให้
เกิดข้อผิดพลาดน้อยท่ีสุดจะส่งผลให้ครูสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพและเพิ่มความสำเร็จในการเรียนรู้
ของนักเรียน 
  และประการท่ีสาม การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
เน้นให้นักเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้และพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งมี
ความคล้ายคลึงกับหลักการการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติของเพียเจต์ (Borges et al., 2017) รวมถึงเปิด
โอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยการลองผิดลองถูกเพื่อใช้ข้อความรู้แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่ 
ส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนอย่างลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Saxena et al. 
(2020) ท่ีกล่าวว่าการเปิดโอกาสให้แก้ปัญหาด้วยการลองผิดลองถูกด้วยตนเอง จะส่งผลต่อการพัฒนา
ความสามารถและเพิ่มประสิทธิภาพในการรู้  
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ข้อเสนอแนะ 
 จากข้อค้นพบจากงานวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานท่ีมีต่อการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 

 1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้ 
  1.1 ก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ครูควรอธิบายความหมายของการคิดเชิงคำนวณ
และองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ รวมท้ังการนำมาประยุกต์ใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ว่าจะมี
ลักษณะอย่างไร และยกตัวอย่างการนำไปใช้ให้ชัดเจน 
  1.2 ในช่วงแรกของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรให้นักเรียนมีเวลาศึกษา
เอกสารและกติกาของเกมอย่างละเอียด เพื่ อให้นักเรียนได้ปรับตัวกับการดำเนินกิจกรรม
นอกเหนือจากการสอนแบบปกติ  
  1.3 การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อ
การคิดเชิงคำนวณใช้เวลาค่อนข้างมาก ดังนั้นครูอาจจะแบ่งการดำเนินกิจกรรมเป็น 2 คาบ  
  1.4 ใช้เกมในการจัดการเรียนรู้กับบทเรียนท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันจะทำให้นักเรียน
เกิดความเข้าใจและเห็นความเช่ือมโยงของบทเรียนมากขึ้น 
 

 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรพัฒนาแบบวัดการคิดเชิงคำนวณในวิชาคณิตศาสตร์นอกเหนือจากสาระการ
เรียนรู้จำนวนและพีชคณิตในวิชาคณิตศาสตร์ 
  2.2 ควรพัฒนาเกมเพื่อให้สามารถใช้ได้ในการจัดการเรียนรู้หลาย ๆ เรื่อง  
  2.3 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณในวิชาอื่นนอกเหนือจากวิชาคณิตศาสตร์ 
  2.4 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการ
พัฒนาการคิดเชิงคำนวณในระดับช้ันอื่น ๆ
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
 ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และแบบวัดความสามารถ
ในการคิดเชิงคำนวณ ดังนี้ 
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. อาจารย์เกรียงไกร ปิยะเมธาง  อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
2. อาจารย์นพมาศ ว่องวิทยสกุล  อาจารย์ผู้เช่ียวชาญการสอนคณิตศาสตร์  
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
3. อาจารย์ปวัน มาลากุล ณ อยุธยา อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
     ประสาน มิตร (ฝ่ายประถม)  
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ  
1. อาจารย์มารุต เลิศจตุรพร  อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายมัธยม) 
2. อาจารย์อนุชิต สอนสีดา  อาจารย์ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงคำนวณ กลุ่มสาระการ
     เรียนรู้การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียน
     สาธิต มหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝ่ายประถม) 
3. อาจารย์ ดร.สมเกียรติ เพ็ชรมาก สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือเชิญผู้ทรงคุณวุฒิและหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     ชั้นประถมศึกษาปีที่   3 
หน่วย   จำนวนนับไม่เกิน 100,000   ภาคเรียน                ต้น 
เร่ือง   แบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลง  เวลาเรียน              1 คาบ 
   ทีละเท่า ๆ กัน 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ลำดับและอนุกรม และ
นำไปใช้ 
                   
2. ตัวชี้วัด  
 ตัวชี้วัด ป.3/1 ระบุจำนวนท่ีหายไปในแบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลงทีละเท่า ๆ กัน  
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนบอกความสัมพันธ์ของแบบรูปท่ีกำหนดให้ 
 2. นักเรียนพิจารณาแบบรูปและบอกจำนวนถัดไปได้ 
 3. นักเรียนสร้างแบบรูปได้ 
 
4. สาระสำคัญ 
 แบบรูปเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ของจำนวนหรือรูปภาพท่ีสามารถสังเกตได้ ซึ่งมีท้ังลักษณะ
ท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลง 
 
5. สาระการเรียนรู้ 
สังเกตการณ์เพิ่ม  ทีละ 3 รูป ดังนี้  
  
      

          
         

 
            

รูปท่ี 1 

รูปท่ี 2 

รูปท่ี 3 
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รูปท่ี 5 จะมีลักษณะอย่างไร และมี  กี่รูป 
      

          
         

 
            

 
               

 
                  

 
ดังนั้นรูปท่ี 5 มี  จำนวน 18 รูป 
 
จำนวนถัดไปในแบบรูป 162 166 170 174 178 คือจำนวนใด 
 
 
162   166     170      174        178   
 
162 166 170 174 178 เป็นแบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นทีละ 4  
ดังนั้น จำนวนถัดไป คือ 182 เพราะ 178 เพิ่มขึ้น 4 ได้ 182 
 
จำนวนถัดไปในแบบรูป 117 113 109 105 101 คือจำนวนใด  
 
 
117       113      109        105       101 
117 113 109 105 101 เป็นแบบรูปของจำนวนท่ีลดลงทีละ 4  
ดังนั้น จำนวนถัดไป คือ 97 เพราะ 101 ลดลง 4 ได้ 97 
 
 
 

รูปท่ี 2 

รูปท่ี 3 

รูปท่ี 1 

รูปท่ี 4 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นก่อนใช้เกม 
  1. นักเรียนแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 5 คน แล้วเรียงลำดับการเล่น โดยเริ่มจาก 1 – 5 จากนั้นครู
อธิบายวิธีการเล่น คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับแผ่นกระดาษ ซึ่งเป็นตารางท้ังหมด 50 ตาราง 
นักเรียนคนท่ี 1 จะเป็นผู้เริ่มเล่นและวางตำแหน่งจุดเริ่มต้นเป็นบ้าน และจุดส้ินสุดคือตลาด  
 2. ครูและนักเรียนร่วมกันอธิบายข้อความรู้ท่ีนักเรียนควรมีก่อนเริ่มใช้เกม  
ขั้นระหว่างใช้เกม 
 3. ครูอธิบายปัญหาท่ีเกิดขึ้น คือ เนื่องจากครูได้รับอุบัติเหตุท่ีข้อเท้าทำให้ไม่สามารถเดินทาง
ไปตลาดได้ ดังนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยครูซื้อของท่ีตลาด โดยมีเงื่อนไขว่านักเรียนคนท่ี 1 จะ
เดินจากบ้านไปไม่เกิน 10 ก้าว หรือใช้ตารางไม่เกิน 10 ช่องเท่านั้น และนักเรียนคนถัดไปจะต้อง
เดินทางครั้งละเท่า ๆ กัน เช่น นักเรียนคนท่ี 1 เดิน 8 ก้าว นักเรียนคนท่ี 2 – 5 เลือกเดิน 5 ครั้งละ 5 
ก้าว แต่ละครั้งท่ีเดินจะต้องบันทึกจำนวนก้าวในตารางด้วย เมื่อนักเรียนเดินครบแล้วให้นักเรียนคนท่ี 
1 เริ่มเดิน 5 ก้าว ตามด้วยนักเรียนคนท่ี 2 3 4 และ 5 ตามลำดับจนถึงจุดหมาย ซึ่งนักเรียนจะต้อง
เดินเท่า ๆ กันเท่านั้น 
 4. เมื่อทำกิจกรรมเสร็จแล้ว ให้นักเรียนคนท่ี 5 ของแต่ละกลุ่มเขียนจำนวนก้าวบนกระดาน 
และนักเรียนร่วมกันพิจารณาลักษณะของจำนวนบนกระดาน โดยครูใช้คำถามนักเรียนคิดว่าจำนวน
ของแต่ละกลุ่มมีความสัมพันธ์กันอย่างไร (แนวการตอบ มีความสัมพันธ์แบบเพิ่มขึ้น) 
 5. นักเรียนทำกิจกรรมอีกครั้ง โดยให้จุดเริ่มต้นเป็นตลาดและจุดหมายเป็นบ้านพัก ซึ่งจะเริ่ม
เล่นท่ีนักเรียนคนท่ี 5 ท่ีสามารถเลือกเดินถอยหลังได้ไม่เกิน 10 ก้าว แล้วนักเรียนคนท่ี 4 3 2 และ 1 
ตามลำดับ จะต้องเดินครั้งละเท่า ๆ กัน และให้เขียนจำนวนก้าวท่ีเดินทุกครั้ง  
ขัน้หลังใช้เกม 
 6. เมื่อทำกิจกรรมเสร็จแล้ว ให้นักเรียนคนท่ี 4 ของแต่ละกลุ่มเขียนจำนวนก้าวบนกระดาน 
และนักเรียนร่วมกันพิจารณาลักษณะของจำนวนบนกระดาน โดยครูใช้คำถามนักเรียนคิดว่าจำนวน
ของแต่ละกลุ่มมีความสัมพันธ์กันอย่างไร (แนวการตอบ มีความสัมพันธ์แบบลดลง) 
 7. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปแบบรูปของจำนวนท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลงทีละเท่า ๆ กัน (แนว
การตอบ แบบรูปของจำนวนท่ีมีความสัมพันธ์กันจะต้องสามารถสังเกตได้อย่างชัดเจน โดยมีท้ัง
เพิ่มขึ้นหรือลดลงก็ได้) 
 
7. สื่อการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. กระดาษตารางจำนวน 2 ชุด 
 2. ตุ๊กตาสำหรับเดิน  
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8. การวัดและประเมินผล 
 1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู ้
 2. นักเรียนแสดงความคิดเห็นและตอบคำถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์        ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วย    การบวกและการลบจำนวนนับไม่เกิน100,000 ภาคเรียน             ต้น 
เร่ือง   การหาผลบวกโดยการต้ังบวกไม่มีการทด     เวลาเรียน           1 คาบ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค.1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการ
ของจำนวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้ 
                   
2. ตัวชี้วัด  
 ตัวชี้วัด ป.3/8 หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน ของจำนวนนับไม่เกนิ 100,000 และ 
0  
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนหาผลบวกจากจำนวนท่ีกำหนดให้ได้ 
 2. นักเรียนแสดงวิธีการบวกจากจำนวนท่ีกำหนดให้ได้ 
 
4. สาระสำคัญ 
 การหาผลบวกโดยการต้ังบวกไม่มีการทด ให้บวกจากหลักหน่วยก่อนแล้วจึงบวกหลักท่ีอยู่
ทางซ้าย 
 
5. สาระการเรียนรู้ 
 ใบบัวมีเงินในกระปุกออมสิน 3,520 บาท แม่ให้เพิ่มอีก 1,143 บาท ใบบัวมีเงินท้ังหมดกี่บาท 
 3,520 + 1,143 =  
 เขียนเลขโดดในหลักเดียวกันให้ตรงกัน นำจำนวนในหลักเดียวกันมาบวกกัน หรืออาจผลบวก
โดยใช้หลักลูกคิด 
 ขั้นที่ 1 บวกในหลักหน่วย 0 หน่วย บวก 3 หน่วย ได้ 3 หน่วย 
 ขั้นที่ 2 บวกในหลักสิบ 2 สิบ บวก 4 สิบ ได้ 6 สิบ 
 ขั้นที่ 3 บวกในหลักพัน 3 พัน บวก 1 พัน ได้ 4 พัน 
 ขั้นที่ 4 บวกในหลักร้อย 5 ร้อย บวก 1 ร้อย ได้ 6 ร้อย 
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ดังนั้น 3,520 + 1,143 = 4,663  
ใบบัวมีเงินท้ังหมด 4,663 บาท 
3,520 มากกว่า 3,000 และ 1,143 มากกว่า 1,000 
3,000 + 1,000 = 4,000 จะได้ 3,520 + 1,143 มากกว่า 1,000 
ดังนั้น 4,663 เป็นคำตอบท่ีสมเหตุสมผล เพราะมากกว่า 4,000 
หาผลบวก เขียนเลขโดดในหลักเดียวกันให้ตรงกัน นำจำนวนในหลักเดียวกันมาบวกกัน เริ่มจากบวก
หลักหน่วย หลักสิบ หลักร้อย หลักพัน และหลักหมื่น ตามลำดับ 
16,415 + 3,072 =  
หลักหมื่น หลักพัน  หลักร้อย หลักสิบ  หลักหน่วย 
     1     6      4      1       5 
+        3      0         7       2 
     1      9      4      8       7 
16,415 มากกว่า 16,000 และ 3,072 มากกว่า 19,000 
16,000 + 13,000 = 19,000 จะได้ 16,415 + 3,072 มากกว่า 19,000 
ดังนั้น 19,487 เป็นคำตอบท่ีสมเหตุสมผล เพราะมากกว่า 19,000     
 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นก่อนใช้เกม 
 1. นักเรียนและครูร่วมกันทบทวนค่าประจำหลักของจำนวนท่ีไม่เกิน 100,000 
 2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 – 6 คน แล้วครูอธิบายวิธีการเล่นเกม Math Farmville โดย
ให้นักเรียนทุกคนเป็นเกษตรกร ซึ่งจะต้องเก็บเกี่ยวผลผลิตจากฟาร์ม ประกอบไปด้วย ผักคะน้า แคร์
รอต หัวหอม ข้าวสาลี บร็อคโคลี มะพร้าว และพีช โดยแต่ละต้นมีระยะเวลาการปลูก ดังนี้ 
  2.1 ผักคะน้า ใช้เวลาปลูก 2 วัน 
  2.2 แคร์รอต ใช้เวลาปลูก 4 วัน 
  2.3 หัวหอม ใช้เวลาปลูก 2 วัน 

หลักพัน  หลักร้อย หลักสิบ  หลักหน่วย 
    3       5       2       0 
+  1       1       4       3 
    4                    6       6                   3 
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  2.4 ข้าวสาลี ใช้เวลาปลูก 1 วัน 
   2.5 บร็อคโคลี ใช้เวลาปลูก 3 วัน 
  2.6 มะพร้าว ใช้เวลาปลูก 1 วัน 
  2.7 พีช ใช้เวลาปลูก 4 วัน 
 กติกาการเล่น คือ จำนวนวันหมายถึงจำนวนรอบท่ีเล่นจนสามารถเก็บเกี่ยวได้ นักเรียนแต่ละ
คนวางผักในฟาร์มไว้ได้รอบละ 2 ชนิด เมื่อทุกคนวางครบแล้ว ให้นักเรียนคนท่ี 1 สุ่มหยิบโทเคน
ขึ้นมา 1 ช้ิน ท้ังนี้สีแดงหมายถึงเก็บเกี่ยวพืชของตนเองได้ สีส้มหมายถึงเก็บเกี่ยวพืชของคนอื่นได้ สี
เหลืองหมายถึงหยุด สีเขียวหมายถึงวางพืชได้อีก 1 ครั้ง และสีฟ้าหมายถึงให้พืชของตนเองกับคน
ถัดไป ทุกครั้งท่ีนักเรียนเล่นจะต้องนับจำนวนผลผลิตท่ีได้จากการเก็บเกี่ยว  
 3. ครูและนักเรียนร่วมกันอธิบายข้อความรู้ท่ีควรมีก่อนเริ่มใช้เกม 
ขั้นระหว่างใช้เกม 
 4. นักเรียนเริ่มทำกิจกรรม เมื่อครบ 5 รอบ นักเรียนหยุดกิจกรรม แล้วร่วมกันอภิปราย โดย
ครูใช้คำถาม ดังนี้ 
  4.1 การเก็บเกี่ยวพืชน่าจะเกี่ยวข้องกับเรื่องอะไร 
  4.2 เมื่อพืชผลของนักเรียนเพิ่มจำนวนเป็นสองหลัก นักเรียนจะมีวิธีคิดอย่างไรบ้าง 
 5. นักเรียนเริ่มทำกิจกรรม โดยชุดท่ี 2 จำนวนพืชของการ์ดแต่ละใบจะเพิ่มขึ้นเป็นจำนวนใน
หลักร้อย  
ขั้นหลังใช้เกม 
 6. เมื่อนักเรียนทำกิจกรรมครบท้ัง 2 ชุด นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายส่ิงท่ีได้เรียนรู้จาก
การเล่นเกม โดยครูใช้คำถาม ดังนี้ 
  6.1 นักเรียนใช้ความรู้ใดบ้างในการหาจำนวนผลผลิตท้ังหมด 
  6.2 นักเรียนมีวิธีเล่นอย่างไรหรือมีการวางแผนการเล่นอย่างไร 
  6.3 นักเรียนพบปัญหาใดระหว่างเล่นเกม 
 
7. สื่อการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. ชุดการ์ดผัก 
 2. แผ่นกระดาษฟาร์ม 
 3. กระดาษบันทึก 
 
8. การวัดและประเมินผล 
 1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู ้
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 2. นักเรียนแสดงความคิดเห็นและตอบคำถาม 
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ภาคผนวก ง 
แบบวัดความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบวัดการคิดเชิงคำนวณ 

ตอนที่ 1 กระบวนการคิดเชิงคำนวณ 
ข้อที่  1 นักเรียนออกแบบเกมจากสถานการณ์ ‘คุณแม่มีเงิน 10,000 บาท ต้องการซื้อสินค้า
ประกอบด้วยอาหาร เส้ือผ้า อุปกรณ์ออกกำลังกาย และเครื่องใช้ไฟฟ้า โดยซื้อจากห้างสรรพสินค้า
แห่งหนึ่ง ซึ่งมีเงื่อนไขว่าจะต้องซื้อให้ครบท้ัง 4 ชนิด และซื้อได้ครั้งละ 1 อย่างตามลำดับชนิดของ
สินค้า ในทุกคร้ังที่ซ้ือจะต้องซ้ือสินค้าที่มีราคาสูงขึ้น และเขียนจำนวนเงินที่เหลือ’ พร้อมวาดรูป
และอธิบายข้ันตอนของเกม 
1. เกมของฉันเกี่ยวกับ …………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ความรู้ท่ีฉันใช้ในการออกแบบเกม…………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล…….………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. วางแผนการออกแบบเกม 

คำอธิบาย 
เขียนเหตุการณ์ในเกมท่ีสำคัญตามลำดับ 

รูปภาพ 
วาดลักษณะของเหตุการณ์ในเกม 

ตอนที่ 1  
 
 

 

ตอนที่ 2  
 
 

 

ตอนที่ 3  
 
 

 

ตอนที่ 4  
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ผลการออกแบบเกม 
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ตอนที่ 2 การวัดผลงาน 
ข้อที่ 2 นักเรียนออกแบบเกมจากสถานการณ์ ‘ถ้านักเรียนเป็นผู้ว่าราชการจังหวัดสุรินทร์ ซึ่งภาครัฐ
ได้มีการสนับสนุนการกระจายความเจริญในต่างจังหวัด ประชาชนจังหวัดสุรินทร์จึงมีความต้องการให้
ภาครัฐสนับสนุนการสร้างป้ายรถประจำทางอัจฉริยะท่ัวอำเภอเมืองสุรินทร์ ในการประชุมเพื่อ ให้
ประชาชนแสดงความคิดเห็นในการสร้างป้ายรถประจำทางมีเงื่อนไขว่าในแต่ละป้ายจะต้องมีระยะห่าง
ไม่เกิน 2,000 เมตร ซึ่งการสร้างป้ายรถประจำทางแต่ละแห่งจะมีงบประมาณไม่เกิน 25,000 บาท 
และมีงบประมาณในการสร้างท้ังหมด 100,000 บาท’ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนท่ีรถประจำทางของจังหวัดสุรินทร์ 
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ข้อที่ 3 นักเรียนออกแบบร้านจากสถานการณ์ ‘คุณแม่ต้องการเปิดร้านค้าเพื่อขายสินค้าในท้องถิ่น 
เมื่อสำรวจสินค้าท่ีมีอยู่แล้วจึงได้ส่ังทำช้ันวางของ ท้ังนี้ต้องการจัดสินค้า ได้แก่ ผักกระถิน ผักคะน้า 
แตงกวา ข้าวโพด นมโค นมแพะ ผ้าไหม ตะกร้าหวาย ผักกาด กะหล่ำปลี หัวไชเท้า ฝรั่ง สับปะรด 
และลูกหม่อน คุณแม่จะออกแบบช้ันวางอย่างไรให้ลูกค้าสามารถหยิบสินค้าท่ีกล่าวถึงท้ังหมดในทุก
ช้ันวางของ โดยมีเงื่อนไขว่าการหยิบ 1 ครั้ง สามารถหยิบของได้หลายช้ิน แต่ของช้ินนั้นต้องอยู่ในช้ัน
เดียวกัน และจะต้องหยิบท้ังหมดไม่เกิน 6 ครั้ง’ 
 

ร้านคุณแม่ปัทมา 
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ข้อที่ 4 นักเรียนพิจารณาแบบรูปต่อไปนี้ 
 

 

 

 
 
 
จากแบบรูปให้นักเรียนแสดงวิธีหารูปท่ี 8  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 1 

 
 
 
 

รูปที่ 2 

 
 
 
 

รูปที่ 3 

 

 

 

 

รูปที่ 4 

 

 

 

 

รูปที่ 5 

 

 

 

 

รูปที่ 6 

 

 

 

 

รูปที่ 7 

 

 

 

 

 

รูปที่ 8 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
แบบวัดการคิดเชิงคำนวณ 

ตอนที่ 1 กระบวนการคิดเชิงคำนวณ 
ข้อที่ 1 นักเรียนออกแบบเกมจากสถานการณ์ ‘โรงเรียนแห่งหนึ่งในภาคอีสานมีบ่อน้ำสะอาดหนึ่ง
แหล่ง ซึ่งมีความจุ 500 ลิตร ในแต่ละวันนักเรียนจะได้รับมอบหมายให้ไปตักน้ำใส่ถัง ซึ่งถังน้ำแต่ละถัง
มีขนาดต่างกันและมีท่อเช่ือมต่อกัน ท้ังนี้นักเรียนสามารถใช้อุปกรณ์ขนน้ำขนาด 1 ลิตร 10 ลิตร 20 
ลิตร 25 ลิตร 50 ลิตร 100 ลิตร และ 150 ลิตร โดยนักเรียนจะต้องตักให้ได้ความจุรวมกันท้ังหมด 
313 ลิตรและตักน้ำอย่างน้อย 4 ครั้ง’ พร้อมวาดรูปและอธิบายข้ันตอนของเกม 
1. เกมของฉันเกี่ยวกับ …………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ความรู้ท่ีฉันใช้ในการออกแบบเกม…………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3การระบุความสัมพันธ์ของข้อมูล…….………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. วางแผนการออกแบบเกม 

คำอธิบาย 
เขียนเหตุการณ์ในเกมท่ีสำคัญตามลำดับ 

รูปภาพ 
วาดลักษณะของเหตุการณ์ในเกม 

ตอนที่ 1  
 
 

 

 ตอนที่ 2  
 
 

 

 ตอนที่ 3  
 
 

 

ตอนที่ 4  
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ผลการออกแบบเกม 
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ตอนที่ 2 การวัดผลงาน 
ข้อที่ 2 จากสถานการณ์ ‘แม่ค้าในตลาดคนหนึ่งรู้น้ำหนักของส่ิงของ 4 ชนิด จากท้ังหมด 7 ชนิดและ
ทราบน้ำหนักของของ 3 ชนิด ซึ่งหนักรวมกัน 14 กิโลกรัม ของช้ินท่ี 1 หนัก 3 กิโลกรัมและของช้ินท่ี 
2 หนักเป็นสามเท่าของช้ินท่ี 1 แต่แม่ค้าไม่มีเครื่องช่ังน้ำหนัก เขาจึงต้องใช้ความรู้ เรื่องคานในการหา
น้ำหนักท่ีเป็นไปได้ของของท่ีเหลือท้ังหมด’ ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์และสร้างวิธีแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างคาน 
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ข้อที่ 3 จากสถานการณ์ ‘ในตะกร้าใบหนึ่งใส่บัตรตัวเลข ได้แก่ 4 20 12 24 8 32 16 40 28 36 44 
จากบัตรตัวเลขท้ังหมดนี้นักเรียนจะต้องนำออกมาเรียงจำนวนและกำหนดให้ระบายสีบัตรตัวเลข คือ 
สีแดง สีเหลือง และสีเขียว ตามลำดับ’ ให้นักเรียนแสดงลำดับจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 
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ข้อที่ 4 นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ ‘ชาวสวนมีสวนรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสต้องการปลูกต้นสนล้อมต้น

มะนาว ซึ่งต้นมะนาวจะห่างกนัเป็นระยะ 1 ต้นสน ประมาณ 2 เมตร ถ้าชาวสวนต้องการปลูกต้น

มะนาวจำนวน 9 ต้น จะออกแบบสวนได้ตามเงื่อนไขหรือไม่ ถ้าได้จะมีลักษณะอย่างไร ถ้าไม่ได้

ชาวสวนจะทำต้องลดหรือเพิ่มต้นสนหรือต้นมะนาว’  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นลินี ดวงเนตร 
วัน เดือน ปี เกิด 7 เมษายน 2536 
สถานที่เกิด สุรินทร์ 
วุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษาปริญญาครุศาสตรบัณฑิต สาขาประถมศึกษา จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2560   
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