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บทคัดยอ 

                  บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสำหรับหนวยการ
เรียนรูอัลกอริทึมและการแกปญหา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังการจัดการเรียนรู กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน และ 3) เปรียบเทียบทักษะ
การคิดเชิงคำนวณหลังการเรียนรูกับเกณฑรอยละ 75 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองขั้นตน (Pre-
experimental designs) กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานคลอง
ไผงาม จำนวน 21 คน เครื่องมือที่ใชเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบทดสอบทักษะการคิดเชิงคำนวณ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test 
 ผลการวิจัยพบวา  
 1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีประสิทธิภาพเทากับ 79.85/77.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี
กำหนด 
  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3) ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ; ทักษะการคิดเชิงคำนวณ. 
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Abstract 
 

     This article aimed to study 1 )  Develop a learning management plan using games 

as the basis for algorithmic and problem-solving learning units to be effective according to 
the 75/75 criteria 2) Compare learning performance before and after learning management 

and       3 )  Compare computational skills after learning against the percentage criteria. 7 5 

sample groups, namely 2 1  students in grade 3 of ban klong phaingam primary school. the 

research tools consisted of a learning management plan, a learning performance test and a 
calculation skills test. data analysis with averages, standard deviations and a t-test. 

      The research results were found as follows; 
 1 )  The learning management plan using games as a basis was effective at 
79.85/77.62, which was higher than the prescribed criteria  
 2 ) The academic achievement after the learning management is higher than 
beforelearning.  
 3) Computational thinking skills higher than the 75 percent criteria. 
  

Keywords: Game-based learning management , Academic achievement , Computational 
thinking skills. 

 

บทนำ 
  กระทรวงศึกษาธิการ ไดเล็งเห็นความสำคัญและพิจารณาเปลี่ยนแปลงหลักสูตรใหสอดคลองกับการ
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี และทักษะที่สงเสริมใหนักเรียนเติบโตเปนพลเมืองที่มีคุณภาพในอนาคต ซึ่งจาก
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีความมุงเนนใหนักเรียนพัฒนาเปนบุคคลที่มี
ความพรอมทั้งดานรางกายและจิตใจ มีความเปนพลเมืองไทยและพลเมืองโลก และสงเสริมการเรียนรูและ
พัฒนาศักยภาพของตนเองไดอยางเต็มที่ และยังไดกำหนดสมรรถนะของนักเรียนวานักเรียนมีความสามารถ
ในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
และ ความสามารถในการใชเทคโนโลยี แตดวยยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว จึงไดปรับปรุงหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560) ใหสอดคลองกับทักษะ
ท่ีสำคัญใน ศตวรรษที่ 21 ในรายวิชาพื้นฐานวิชาวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ทั้งใน
ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และมีเปาหมาย เพื่อเนนการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดยเฉพาะ
ความสามารถในการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่งจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการคิด
วิเคราะห การแกปญหาอยางเปนระบบ มีทักษะการคนควาขอมูล ประเมิน และสังเคราะห ขอมูล ตลอดจน
สามารถประยุกตใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวันได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลย,ี 2561) ซึ่งเกี่ยวของกับเปาหมายการจัดการศึกษาในแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 คือ 
“คนไทยทุกคนไดรับการศึกษาและเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอยางเปนสุข สอดคลองกับหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21”  
   จากรายงานของ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2564) พบวา นักเรียนไทย
เพียง 40% มีทักษะการคิดเชิงคำนวณในระดับพื้นฐาน ซึ่งเปนปญหาที่ตองไดรับการแกไข โรงเรียนขนาดเล็ก 
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โดยเฉพาะในชนบท มักขาดแคลนสื่อและวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม สงผลใหนักเรียนขาดความ
สนใจในการเรียนรู จากรายงานของ (ศิริรัตน หวังสะและฮ, 2563) ระบุวา 60% ของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนตนยังไมสามารถแกปญหาแบบแยกสวนและสรางลำดับขั้นตอนอยางมีประสิทธิภาพได  
 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based Learning) เปนแนวทางหนึ่งที่ไดรับความสนใจ 
เพราะสามารถสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัตจิริง    
สอดคลองกับพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนประถมศึกษาที่ใชกันอยางแพรหลาย (ทิศนา แขมมณี, 2566, น. 
81-85) กลาววา เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด 
โดยการใหนักเรียนเลนเกมตาม กติกา และนำเนื้อหาและขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และ
ผลของการเลนเกมของนักเรียนมาใชในการสรุปการเรียนรูโดยมีจุดประสงค เพื่อชวยใหนักเรียนไดเรียนรู
เรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยนักเรียนเปนผูเลนเอง ทำใหไดประสบการณตรง 
เปนวิธีที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมสูง และเกมเปนกิจกรรมการเลน หรือการแขงขัน เพื่อการเรียนรูมี
กำหนดจุดมุงหมายกฎเกณฑ กติกา ผูเลน วิธีการเลน การตัดสินผลการเลนเปนแพหรือชนะการนำเกมมา
ประกอบการสอน จะชวยใหหองเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้น ๆ นาสนใจไมรูสึกเบื่อหนาย กอใหเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจำบทเรียนไดงาย เร็ว และ
จำไดนาน และนอกจากนี้ (Barbara et al., 2001, p.104) ยังกลาววา เกมทำใหการเรียนรูเกี ่ยวกับมโน
ทัศนสำคัญเขาใจไดงายขึ้น สำหรับผูเรียน และกระตุนการคิดของผูเรียนใหเกิดการคิดวิเคราะห และความ
สรางสรรคมากขึ้น จะเห็นไดวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยสามารถนำมาใชในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี งานวิจัยของ (พรนภัส 
ใหญวงค, 2565, น.72-73) พบวา หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน นักเรียนมคีะแนนสอบหลังเรียน
สูงกวาเกณฑอยางมีนัยสำคัญ และ (จุฑารัตน จันทรงิ้ว, 2566, น.85-89) พบวา แผนการเรียนรูที่ผสานเกม
สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณไดอยางมีนัยสำคัญ  

 จากการศึกษาสภาพปญหาการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาการคำนวณ โรงเรียนบาน
คลองไผงาม ยังขาดแคลนขาราชการครูท่ีตรงเอกวิชา เครื่องมือ อุปกรณคอมพิวเตอร และสื่อตาง ๆ ในการ
จัดการเรียนรู อีกทั้งยังพบปญหาในเรื ่องการคิดของนักเรียนโดยเฉพาะทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เมื่อจัดการเรียนการสอนแลวพบวา นักเรียนยังขาดทักษะที่จำเปน ไม
สามารถแยกปญหาอยางงายตามกระบวนการคิดเชิงคำนวณได ยกตัวอยาง เชน นักเรียนไมสามารถคิด
เรียงลำดับขั้นตอนการจัดกระทำกับขอมูล และวิเคราะหปญหายังไมชัดเจน สงผลตอการแสวงหาแนว
ทางการแกปญหา เพื่อวางแผนหรือออกแบบ การหาคำตอบไดไมดีเทาที่ควร นอกจากนั้น การเรียนใน
รายวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนยังขาดความมุงม่ันตั้งใจ และยงัไมจูงใจนักเรียนเทาท่ีควร  
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิดเชิง

คำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ซึ่งเหมาะสมกับชวงวัย

ของนักเรียน มีการเลนเกมภายในชั่วโมงการจัดการเรียนการสอน เปนการทบทวนบทเรียนจะทำใหนักเรียน

ไดนำเนื้อหาที่สอนไปใชในการแกปญหาผานเกม ทำใหนักเรียนจดจำและเขาใจในบทเรียนไดมากยิ่งขึ้น 

สามารถดึงศักยภาพของนักเรียนออกมาไดอยางเต็มท่ี เกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และการ

แกปญหาอยางเปนขั้นตอน สงผลทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ดีขึ้น  
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วัตถุประสงคการวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการ
แกปญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 75 

 

การทบทวนวรรณกรรม 
 1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หมายถึง การจัดการจัดการเรียนรูท่ีนำเอาเนื้อหาบทเรียน
เขามาสอดแทรกลงในเกม เพ่ือใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรูแบบ Active Learning 
ฝกกระบวนการคิด ออกแบบ วางแผน และตัดสินใจแกปญหา รูจักกฎ กติกา และขอตกลงรวมกัน มีสวน
รวมแลกเปลี่ยนเรียนรูกันกับกลุมเพื่อน ทำใหเกิดความสนุกสนาน กระตุนและดึงดูงความสนใจผูเรียนใน
บทเรียนนั้น ๆ โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู 3 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ (สุคนธ สินธพานนท, 2562, น.
118-123) มีดังน้ี 1) ขั้นนำเขาสูบทเรียน เปนขั้นสรางแรงจูงใจ และกระตุนใหนักเรียนสนใจบทเรียนมีความ
พรอมในการเรียนโดยใชเกมตาง ๆ 2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ครูอธิบายวิธีเลน กติกาการเลนใหนักเรียนเขาใจ 
กำหนดตัวผูเลน เดี่ยวหรือเลนกลุม หาวิธีการแบงกลุมใหเหมาะสม ใหทุกคนมีสวนรวมในกิจกรรม ครูสังเกต
และคอยดูแลการเลนของนักเรียนตลอดเวลา 3) ขั้นอภิปรายและสรุปผล ครูและนักเรียนรวมกันอภิปราย
และสรุปผลการเรียนรู เพ่ือเปรียบเทียบความสัมพันธของเกมกับเนื้อหาท่ีเรียน 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเร ียน หมายถึง ความรูความสามารถของนักเร ียน แสดงใหเห ็นถึง
ความสำเร็จในการเรียน หลังจากที่นักเรียนไดเรียนหรือไดรับประสบการณมาแลว สามารถวัดและ
ประเมินผลไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามแนวคิดของ (ขนิษฐา บุญภักดี, 2552, น. 
10) ไดอธิบายความหมายไววา เปนความสามารถ และคุณลักษณะของบุคคลอันเกิดจากการรวมกิจกรรม
การเรียนรู หรืออาจไดมาจากมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชน การสังเกตการใชแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
 3. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ หมายถึง การคิดเกี่ยวกับการแกปญหา เริ่มจากทำความเขาใจใน
ปญหาที่ซับซอน ดวยการกำหนดรายละเอียดขอบเขตของปญหาแลววิเคราะหงาน ออกเปนสวนยอย ๆ 
สรางสรรควิธีแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนและมีเหตุผล หาแนวทางในการแกไขที่ถูกตองเหมาะสมและ
นำไปแกปญหาตาง ๆ ในชีว ิตประจำวัน ตามแนวคิดของ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลย,ี 2560, น. 29) มีองคประกอบ ดังน้ี 1) การแยกสวนปญหา (Decomposition) คือ กระบวนการ
แบงปญหาออกเปนสวนยอย ใหงายตอการแกไข และวิเคราะหสาเหตุของปญหาได 2) การหารูปแบบของ
ปญหา (Pattern Recognition) คือ กระบวนการหาความสัมพันธของปญหา ผานการเปรียบเทียบ หรือหา
ความเหมือน ความสอดคลอง เพื่อนำเงื่อนไขท่ีเก่ียวของมาพิจารณาหาความเชื่อมโยงของปญหา 3) การคิด
เชิงนามธรรม (Abstraction) คือ กระบวนการหาสวนสำคัญของปญหา และคัดกรองสิ่งที ่ไมเกี ่ยวของ
ออกไป และ 4) การออกแบบลำดับการแกปญหา (Algorithm) คือ กระบวนการแสดงลำดับขั้นตอนวิธีการ
แกปญหา  
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และทักษะการคิดเชิงคำนวณใหสูงขึ้นได (จุฑารัตน จันทรง้ิว, 2566, น.85-89); (ปาริชาต ชิ้น
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เจริญ, 2564, น.87-88); (ญาณวรรณ ปนคำ และคณะ, 2562, น.74); (รัตนภรณ พรชาวนา,2566, น. 85-

89);    (พรนภัส ใหญวงค, 2565, น.72-73); (ดนัยศักดิ์ กาโร และเดชอนันต สองนา, 2563, น. 4-6) 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ตามกรอบแนวคิดการวิจัยของ 

(สุคนธ สินธพานนท, 2562, น.118-123) ซึ ่งมีจ ุดเนนใหนักเรียนเรียนรู ผานการลงมือปฏิบัติ โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ระเบียบวิธีวิจัย 
   งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงทดลองขั้นตน (Pre-experimental designs) ซึ่งวัดผลการทดลองกอน

เรียนและหลังเรียน กับกลุมตัวอยางเดียว คือทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนการทดลอง

แลวทำการทดลองดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน จำนวน 8 แผน รวมเวลา 16 ชั่วโมง จากน้ันทำ

การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบชุดเดิม และแบบทดสอบวัดทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ ดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1  แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 

 
    �� หมายถึง การทดสอบกอนการจัดการเรียนรู 
    �� หมายถึง การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู  
    X  หมายถึง จัดการเรียนรูโดยใชแผนจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาขึ้น 

 

  
 

 

การจัดการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน    
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรู      
มีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู      
3 ข้ันตอน ดังนี ้ 
ข้ันท่ี 1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน 
ข้ันที ่2 ขั้นปฏิบตักิิจกรรม  
ข้ันที ่3 ขั้นอภิปรายและสรุปผล  

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

1. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับ
การแกปญหา ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 3 

2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
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 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ศูนยพัฒนาคุณภาพการศึกษาบานเขวา 1 สังกัด

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1 จำนวน 17 แหง จำนวน 175 คน 
 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียน

บานคลองไผงาม จำนวน 21 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling)  

  เครื่องมือที่ใชในการศึกษา  

  1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ที่สรางขึ้นไดปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำจาก

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และผานการประเมินคุณภาพดานความถูกตอง ความสอดคลองของเนื้อหา 

จุดประสงค กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู การวัดและประเมินผล จากผูเชี่ยวชาญ 

จำนวน 5 ทาน ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูในภาพรวมทุกแผนมีคุณภาพอยูในระดับมาก (�̅ = 4.50, S.D. = 

0.59) แลวจึงนำไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบานกุดฉนวน จำนวน 30 คน ที่

ไมใชกลุมตัวอยาง พบวา นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน เกมท่ีเลือกใชสามารถกระตุนใหนักเรียน

เกิดความสนใจ และสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่สรางขึ้น จำนวน 30 ขอ ไดผานการปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำจาก

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และผานการตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกับมาตรฐานการ

เรียนรูและตัวชี้วัด (IOC) จากผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 ทาน พบวา คาความสอดคลอง (IOC) มีคาระหวาง 0.60 

– 1.00 ซึ่งขอสอบผานเกณฑ จำนวน 24 ขอ จากนั้นนำไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

โรงเรียนบานกุดฉนวน จำนวน 30 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง มีขอสอบที่สามารถนำไปใชได จำนวน 20 ขอ 

ซึ่งมีคาความยากงาย (p) ตั้งแต 0.38-0.69 และคาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต 0.25-0.75 นำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เลือกไวจำนวน 20 ขอ มาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช

สูตร KR-20 ของ คูเดอร-ริชารดสัน ไดคาความเชื่อมั่นท้ังฉบับ เทากับ 0.75 

 3. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น

ครอบคลุมตามองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี 2560, น. 29) ไดแก 1) การคิดแบบแยกสวนประกอบและการยอยปญหา 2) การหารูปแบบของ

ปญหา 3) การคิดเชิงนามธรรม และ 4) การออกแบบขั้นตอนวิธี โดยผูวิจัยสรางขอสอบแบบสถานการณ

ปญหา จำนวน 3 สถานการณ ๆ ละ 4 ขอ รวม 12 ขอ ไดผานการปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำจากอาจารย

ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ และผานการตรวจสอบความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอสอบกับองคประกอบทักษะ

การคิดเชิงคำนวณ จากผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 ทาน พบวา มีคาความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 ทุกขอ 

ซึ่งผานเกณฑ จำนวน 12 ขอ จากนั้นนำไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานหนอง

โสมง จำนวน 30 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง มขีอสอบท่ีสามารถนำไปใชได จำนวน 2 สถานการณ ๆ ละ 4 ขอ

รวม 8 ขอ ซึ่งมคีาความยากงาย (p) อยูระหวาง (0.44–0.73) และคาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง (0.25–
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0.44) นำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ที่เลือกไวจำนวน 2 สถานการณ มาวิเคราะหหาคาความ

เชื่อมั่น โดยใชสูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค ไดคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.86  

4. วิธีดำเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยทดลองดวยตนเอง โดยทดลองใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนที่กำลัง

ศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนบานคลองไผงาม จำนวน 21 คน  

มีลำดับขั้นตอน ดังนี้  

 1. ดำเนินการชี้แจง วัตถุประสงค และขั้นตอนการดำเนินการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีพัฒนาขึน้แกกลุมตัวอยาง  

  2. ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน  

 3. ดำเนินการสอนโดยผูวิจัย จัดกิจกรรมเรียนรูกับกลุมตัวอยางตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ที่พัฒนาขึ้น จำนวน 8 แผน ใหครบทุกแผนการ

เรียนรู  

  4. หลังจากนักเรียนเรียนครบทุกแผนการเรียนรูแลว ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

(Post-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดเดียวกันกับกอนเรียน และแบบทดสอบวัด

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ บันทึกคะแนนของนักเรียนแตละคน และนำคะแนนที่ไดไปวิเคราะหทางสถิติเพื่อ

หาคาเฉลี่ยที่นักเรียนทำได 

5. การวิเคราะหขอมูล                                                                                                 

1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา และทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556, น.7-19) ดำเนินการ

ดังนี้ 

        75  ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการไดมาจากรอยละของคะแนนใบงาน 

และคะแนนการสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียน  

        75  ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธไดมาจากรอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีนักเรียน

ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

 2. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 โดยจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน โดยใชคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน รอยละ และ

สถิติทดสอบสมมติฐาน t – test  (Dependent  samples)  

 3. วิเคราะหเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน กับเกณฑรอยละ 75 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.39) โดยใชคาเฉลี่ย 

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน รอยละ และสถิติทดสอบสมมติฐาน t – test  (One sample)  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู 

อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 แสดงดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู 
อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 (E1) เทากับ 103.81 คะแนน 
คิดเปนรอยละ 79.85  

 2. ผลการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หนวย
การเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา กอนเรียนและหลังเรียน แสดงดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการ
แกปญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนเรียนและหลังเรียน 

 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x� S.D. t Sig(1-tailed) 
กอนเรียน 21 20 9.81 2.20 18.00 .000 
หลังเรียน 21 20 15.52 1.36 

* นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 3 พบวา ผลการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา กอนเรียนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐาน มีคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน ( x� =9.81, S.D. = 2.20) และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (x� = 
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15.52 , S.D. = 1.36) เมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา คะแนนสอบหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. ผลการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 75 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.39) ดัง
ตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห เพ่ือเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 75  

๕๕๕ 

* นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห เพื่อเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 75 พบวา มีคะแนนเฉลี่ย (x�) 
เทากับ 26.57 คะแนน คิดเปนรอยละ 84.03 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 5.41 เม่ือเปรียบเทียบ
กนัระหวางเกณฑรอยละ 75 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีทักษะการคิด
เชิงคำนวณสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผลการวิจัย  
  1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 79.85/77.62 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนดไวคือ 75/75 ทั้งนี้ 
อาจเนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไดผานการพัฒนาอยางเปนระบบ กลาวคือ ผูวิจัยไดศึกษา
วิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี ศึกษาหลักการจัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู การวัด
และประเมินผล จนเขาใจแลวนำมาสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ไดรับการตรวจสอบ ปรับปรุง คุณภาพ
แกไขสวนที่บกพรองจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ พรอมทั้งผานการทดลองกอนนำไปใชกับ
กลุมเปาหมาย และดำเนินการจัดการเรียนรูอยางเปนลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน สอดคลองกับขั้นตอนการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ตามแนวคิดของ กุลิสรา จิตรชญาวณิช และเกศราพรรณ พันธุศรีเกตุ (2563, น. 
81) ที่ไดอธิบายขั ้นตอนการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐาน ดังน้ี 1) ขั ้นเตรียมความพรอม ครูชี ้แจง
จุดประสงคในการเลนเกมใหนักเรียนทราบ 2) ขั้นอธิบาย ครูอธิบายกฎกติกาที่สำคัญในการเลนเกมและ
วิธีการเลนเกมใหนักเรียนทราบโดยภาพรวม 3) ขั้นสาธิตการเลนเกม ครูสาธิตวิธีการเลนเกมทีละขั้นให
นักเรียนดู โดยทำการสาธิตอยางชา ๆ เพื่อใหนักเรียนสามารถจดจำรายละเอียดได 4) ขั้นลงมือเลนเกม 
นักเรียนเลนเกมตามกติกาที่กำหนด โดยกำหนดเวลาในการเลนเกมใหชัดเจน เพื่อไมใหกระทบกับกิจกรรม
อ่ืนที่จะทำตอไปหลังจากเลนเกมเสร็จสิ้น 5) ขั้นวิเคราะหวิจารณหลังการเลนเกม หลังสิ้นสุดการเลนเกม ครู
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ใหนักเรียนรวมกันพูดคุยเกี่ยวกับขอคิดหรือสิ่งที่ไดรับจากการเลนเกม จึงสงผลทำใหแผนการจัดการเรยีนรู
โดยใชเกมเปนฐาน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มี
ประสิทธิภาพ 79.85/77.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คือ 75/75 สอดคลองกับงานวิจัยของ จุฑารตัน์ จนัทร์

งิ�ว (2566, น. 85-89) ไดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ Micro: bit 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพ
ของพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ Micro: bit เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามเกณฑ 75/75 และญาณวรรณ ปนคำ และคณะ (2562, น.74) ได
ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาการสอนทักษะการอานออกเสียงคำที่มีตัวสะกดตรงตามมาตราโดยใชเกม สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 กลุมเครือขายพัฒนาการศึกษาแมจันทรายสวรรค อำเภอแมจัน จังหวัด
เชียงราย พบวา แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการสอนทักษะการอานออกเสียงคำที่มีตัวสะกด
ตรงตามมาตรา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 กลุมเครือขายพัฒนาการศึกษาแมจันทรายสวรรค 
อำเภอแมจันทร จังหวัดเชียงราย มีประสิทธิภาพ 84.58/85.88 สูงกวาเกณฑท่ีกำหนด 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หนวยการเรียนรู อัลกอริทึมกับการแกปญหา หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ทั้งน้ี เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานของผูวิจัยสงเสริมใหนักเรียนลงมือแกไข
ปญหาดวยตนเอง ตามใบงาน และเกมท่ีกำหนด เลือกและกำหนดกติกาหรือเงื่อนไขของเกม  โดยผูวิจัยเลือกเกม
ที ่นักเรียนรูจัก ปรับปรุงกฎ กติกา การเลนใหม เชน เกมเขาวงกต เกมบันไดงู เกมเตตริส และเกมซูโดกุ 
SUDOKU ฯลฯ เพือ่ใหเขากับความสามารถและชวงวัยของนักเรียน ฝกใหมีการคิดวิเคราะห ออกแบบการแกไข
ปญหารวมกันภายในกลุมเพ่ือน พูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู แขงขันกับเวลาเกิดความสนุกสนาน ทาทาย ตลอดจน
สรุปองคความรูและนำเสนอผลงานดวยตนเอง การเรียนรูโดยผานการปฏิบัติ และรวมมือกันภายในกลุม มีการใช
เกมเปนตัวกลางที่ทำใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน เกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหาอยางแทจริง 
สอดคลองกับแนวคิดของ สุวิทย มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545, น. 97) ไดกลาวถึงขอดีของการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ดังน้ี 1) ใหโอกาสผูเรียนโดยฝกทักษะเทคนิค กระบวนการตางๆ เชน เทคนิคการ
ตัดสินใจกระบวนการคิด กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการสื่อสาร 2) ทำใหผูเรียนมี
สวนรวมในการเรียนรูสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรูโดยประจักษแจงดวยตนเอง เปนการ
เรียนรูที่มีความหมายและจดไดนาน 3) ผูเรียนชอบและผูสอนก็ไมเหน่ือยแรงมากในขณะจัดการเรียนรู และ
ทิศนา แขมมณี (2551, น.368 – 369) ไดกลาววา วิธีสอนโดยใชเกมมีขอดี ดังนี้ 1) เปนวิธีสอนที่ชวยให
ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูงผูเรียนไดรับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรูจากการเลน 2) เปนวิธีสอน
ท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง ทำใหการเรียนรูนั้นมีความหมายและอยู
คงทน 3) เปนวิธีสอนที่ผู สอนไมเหนื่อยแรงมากขณะสอน และผูเรียนชอบ จึงสงผลทำใหนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนวยการเรียนรู 
อัลกอริทึมกับการแกปญหา หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ รตันภรณ พรชาวนา และสุภาณีี เสง็ศรี (2566, น. 85-89) ไดทำวิจัย เรื่อง ผลการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยาง
ปลอดภัย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนวัดยาง (มีมานะวิทยา) ผลการวิจัย พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใชอินเทอรเน็ตอยางปลอดภัย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ท่ี
จัดการเรยีนรูโดยใชเกม หลังเรยีนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญสถติิที่ระดับ .05 และพรนภัส ใหญวงค 
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(2565, น.72-73) ไดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดเกม Unplugged Coding เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณ
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดเกม Unplugged Coding มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาการ
ทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีทักษะการคิดเชิง
คำนวณ สูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เปนการจัดการเรียนรูที่ยึดนักเรียนเปนศูนยกลาง กำหนดใหนักเรียนลงมือปฏิบัติแกไข
ปญหาเกม โดยใชปญหาสถานการณตัวอยาง มาบรรยายปรากฏการณหรือเหตุการณจริงที่พบในชีวิตประจำวัน 
ใหนักเรียนไดนำองคความรูหรือประสบการณที่มีมาวิเคราะห บูรณาการไปใชในการแกปญหาเกม ซ่ึงเกมตาง ๆ 
สามารถทำใหนักเรียนไดรับความสนุกสนาน ราเริง ผอนคลายอารมณที่ตึงเครียด นักเรียนทุกคนไดรวม
กิจกรรมที่เสริมทักษะขั้นพ้ืนฐาน ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูถึงวิธีการแบงกลุมทำงาน และเลนรวมกับ
คนอื่น ปฏิบัติตามระเบียบ รูจักใชความคิดดวยตนเอง และรับฟงความคิดเห็นจากคนอ่ืน เปดโอกาสใหครูได
ศึกษาถึงพฤติกรรมกลุมที่แทจริงของนักเรียน การนำเกมเขามามีสวนรวมในการจัดการเรียนรู ถือวามีความ
เหมาะสมสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนตนเปนอยางมาก ทำใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ โดยเริ่มจากทำความเขาใจในปญหาที่ซับซอน ดวยการกำหนดรายละเอียดขอบเขตของปญหาแลว
วิเคราะหงานออกเปนสวนยอย ๆ สรางสรรควิธีแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนและมีเหตุผล หาแนวทาง
ในการแกไขที่ถูกตองเหมาะสมและนำไปแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจำวัน สอดคลองกับแนวคิดของ 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2561, น. 29) ไดกลาววา ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) เปนความสามารถพื ้นฐานของการคิดแกปญหาตาง ๆ ที ่สามารถนำไป
ประยุกตใชในการแกปญหาในชีว ิตประจำวัน และไดกำหนดองคประกอบการคิดเชิงคำนวณไว 4 
องคประกอบ ไดแก 1) การคิดแบบแยกสวนประกอบและการยอยปญหา (Decomposition) เปนการ
พิจารณาและแบงปญหาหรืองาน ออกเปนสวนยอยเพ่ือใหจัดการกับปญหาไดงายขึ้น 2) การหารูปแบบของ
ปญหา (Pattern Recognition) เปนการพิจารณารูปแบบแนวโนมของขอมูล หรือปญหา และพิจารณา
ความคลายหรือความเหมือนกันของปญหายอยที่อยูในปญหา 3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เปน
การพิจารณารายละเอียดที่สำคัญของปญหาแยกแยะสาระสำคัญออกจากสวนที่ไมสำคัญ 4) การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี (Algorithm) เปนการออกแบบขั้นตอนในการแกปญหาหรือการทำงาน โดยมีลำดับคำสั่งที่
ชัดเจน จึงสงผลทำใหทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑ รอยละ 75 สอดคลองกับผลการวิจัยของ ปาริชาต ชิ้นเจริญ (2564, น.87-88) ได
ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชบอรดเกมเปนฐานที่สงเสริมความฉลาดรูดานระบบนิเวศ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยพบวา ความฉลาดรูดานระบบนิเวศของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบอรดเกมที่สงเสริมความฉลาดรูดานระบบนิเวศสูงกวากอนเรียนและสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว 
(รอยละ 75) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และดนัยศักดิ์ กาโร และเดชอนันต สองนา (2563, น. 4-
6) ไดทำวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใชบอรดเกมประกอบการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณกับการแกปญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบอรดเกมรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณกับ
การแกปญหาหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
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สรุป 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ไดใชวิธีการลงมือทำที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียนมา

กระตุนใหเกิดการคิด มกีารใชเกมเปนตัวกลาง เพื่อกระตุนและดึงดูดใหนักเรียนหาคำตอบ มีการทำงานเปนกลุม 
เกิดการอภิปรายรวมกัน ใชสื่อการเรียนรูและสถานการณที่หลากหลาย เพื่อใหนักเรียนสามารถคิดวิเคราะห 
ออกแบบตัดสินใจแกปญหาไดดวยตนเอง โดยผานกระบวนการคิดที่รอบดาน และจากผลการทดสอบวัดทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ พบวา มีความเหมาะสมตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาความสามารถดาน
ทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนตนในระดับมากที่สุด เนื่องจากไดมีศึกษาเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวของขอมูลจากการสอบถามและสัมภาษณ ครูผูสอน ประกอบกับการตรวจสอบและเสนอแนะจาก
ผูเชี่ยวชาญ ไดเปนรูปแบบพัฒนาทักษะคิดเชิงคำนวณ  

 

องคความรูที่ไดรับจากการวิจัย 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จากการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการ

คิดเชิงคำนวณที่สูงขึ้น จากการออกแบบ วางแผน ลงมือปฏิบัติ และแกไขปญหาจากสถานการณเกมที่เกิดขึ้น
จริงในชีวิตประจําวัน  

 

ขอเสนอแนะ  
             1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชประโยชน  

    1. ผูสอนควรนำการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไปใชในการจัดการเรียนรูในกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สาระการเรียนรูอื ่นๆ และกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สามารถพัฒนาการ
เรียนรูของผูเรียน  ท้ังในดานทักษะการคิดเชิงคำนวณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 
  2. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานแตละขั้นตอน ผูสอน ควรใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติดวย
ตนเองทุกขั้นตอน 

  3. ผูสอนที่จะใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานควรเตรียมความพรอมในบทบาทของ
ตนเองโดยศึกษารายละเอียดเก่ียวกับใบงาน เกมท่ีกำหนดใชในชั่วโมงสอนใหละเอียดกอนสอน 
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  4. ผูสอนควรนำวิธีการเสริมแรงที่เหมาะสมมาใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู เชน 
การนำเสนอหนาชั้นเรียน และการมอบของของรางวัล สำหรับผูชนะเพื่อเปนการกระตุนใหนักเรียนพัฒนา
ศักยภาพของตนเองอยางเต็มศักยภาพ 

2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรนำรูปแบบการวิจัยนี้ไปวิจัยกับกลุมผูเรียนระดับอื่นๆ เชน ระดับประถมศึกษาตอน

ปลาย และระดับมัธยมศึกษา เปนตน 
  2. ควรนำวิธีการจัดการเรียนรูแบบอื่น ๆ มาผสมผสานกับการจัดการเรียนรูดวยเกมเปน

ฐาน เพื่อใหเกิดความหลากหลายและเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถของผูเรียน เชน การ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน เปนตน 

  3. วิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมใหผลดีในดานของการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่
สนุกสนานและลดความเบื่อหนายในการเรียนของผูเรียน ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหมีการนำวิธีการจัดการ
เรียนรูดวยเกมไปใชในวิชาเรียนที่มีเนื้อหาจำนวนมาก ทั้งในรายวิชาสังคมศึกษา รายวิชาคณิตศาสตร หรือ
รายวิชาอ่ืน ๆ 
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