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บทคััดย่่อ
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็็นฐาน และ 2) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง 
การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ใน
การวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) ตำบลบ้้านคลอง 
อำเภอเมืืองพิษิณุโุลก จังัหวัดัพิษิณุโุลก สำนักังานเขตพื้้�นที่่�การศึกึษาประถมศึกึษาพิษิณุโุลก เขต 1 
ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 28 คน โดยกลุ่่�มตััวอย่่างได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน จำนวน 3 แผน 2) 
แบบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 
แบบปรนัยั 4 ตัวัเลืือกและแบบอัตันัยั เติิมคำตอบ จำนวน 20 ข้้อ และ 3) แบบประเมิินความพึงพอใจ
ของนัักเรีียน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ( x̄̄ ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
การทดสอบค่่า T-test ผลการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียน
รู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุผุลเชิงิตรรกะในการแก้้ปััญหาสูงูกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญั
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในการเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาในระดัับมากที่่�สุุด 
คำสำคััญ : การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน, การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา, ผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน, วิิทยาการคำนวณ
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Abstract
	 The purposes of this research were to 1) compare the academic achievement 
of Grade 4 students in logical reasoning problem solving using game-based learning 
and 2) To investigate the satisfaction of Grade 4 students towards game-based 
learning in logical reasoning problem solving, the sample of this research comprised 
28 Grade 4 students from Wat Yang (Meemanawitthaya) School, located in Ban 
Khlong Subdistrict, Mueang Phitsanulok District, Phitsanulok Province, under the 
administration of Phitsanulok Primary Educational Service Area Office 1, during the 
second semester of the academic year 2023. The purposive sampling technique 
was employed to select the sample, the research tools used include 1) Learning 
management plans using game-based learning, with a total of 3 plans 2) A pre-test 
and post-test on logical reasoning problem solving, consisting of 20 multiple-choice 
and short-answer questions and 3) A student satisfaction survey. The statistical 
analysis utilized in data interpretation includes the mean (x)̄, standard deviation 
(S.D.), and T-test. The research findings reveal that post-learning academic efficiency 
through game-based learning management, specifically in the use of logical rea-
soning in problem-solving, is significantly higher than pre-learning levels at a statistical 
significance level of .05. Additionally, students express the highest level of satisfaction 
with learning through game-based learning management, particularly in the use of 
logical reasoning in problem-solving.
Keywords : Game-based learning, Logical reasoning problem solving, Academic 
achievement, Computational science

1. บทนำำ�
	ปั จจุบุันัการศึกึษานัับเป็็นรากฐานที่่�สำคัญัอย่่างหนึ่่�งของมนุษย์์ในยุคุศตวรรษที่่� 21 เน่ื่�องจาก
การศึกึษาช่่วยพัฒันาบุคุคลให้้มีีพัฒันาการอย่่างต่่อเน่ื่�อง ทั้้�งทางด้้านร่างกาย อารมณ์ และสติิปััญญา 
ช่่วยให้้บุุคคลสามารถปรัับตััวกับการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วของยุุคสมััยที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาของ
เทคโนโลยีี ซึ่่�งมีีสังัคมออนไลน์์หรืือโลกอิินเทอร์์เน็ต็เข้้ามามีบีทบาทในชีวีิติประจำวันัเป็็นอย่่างมาก 
หากบุุคคลขาดความรู้้�หรืือทัักษะอาจก่่อให้้เกิิดภััยต่่อตนเอง ครอบครััว หรืือประเทศชาติิได้้ ดัังนั้้�น
การศึึกษาในปััจจุุบัันจึึงจำเป็็นที่่�จะต้้องมีีการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้เทคโนโลยีี เพื่่�อที่่�จะช่่วยเหลืือ
ให้้บุคุคลสามารถแก้้ไขปััญหา คิดิวิเิคราะห์์เหตุผุล และดำรงชีีวิติประจำวันัได้้อย่่างราบรื่่�น การศึกึษา
เรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในยุุคศตวรรษที่่� 21 ต้้องมีีทัักษะสำคััญ 3 ด้้าน ได้้แก่่ ทัักษะความ



 J
ou

rn
al

 fo
r R

es
ea

rc
h 

an
d 

In
no

va
ti

on
 In

st
itu

te
 o

f V
oc

at
io

na
l E

du
ca

tio
n 

Ba
ng

ko
k

218

เข้้าใจและการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััล คืือรู้้�จัักใช้้ประโยชน์์ และป้้องกัันตัวเองให้้พ้้นจากภััยจากโลก
ออนไลน์์, ทักัษะการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากความรู้้�เปลี่่�ยนแปลงบ่่อยขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  บุคุคลต้้องมีคีวามสามารถ
ในการเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ๆ ประกอบไปด้้วย ทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณหรืือการแก้้ปััญหา ทัักษะ
ในการทำงานร่่วมกััน และทัักษะในการสื่่�อสาร, ทัักษะชีีวิิต คืือการเข้้าใจตนเองและรู้้�จัักปรัับตััวให้้
เข้้ากัับบริิบทของสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป [1]
	จ ากที่่�กล่่าวข้้างต้้น ประเทศไทยได้้เล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของการศึึกษาและความสำคััญ
ของเทคโนโลยีีที่่�เข้้ามามีีบทบาทในชีีวิิตประจำวัันจึงได้้พััฒนาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�น
พื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง 2560) โดยหลัักสููตร คืือเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�งในการ
ออกแบบและจััดการการศึึกษา หลัักสููตรในประเทศไทยได้้มีีการปรัับปรุุงและปรัับเปลี่่�ยนเพื่่�อให้้
เข้้ากัับตััวผู้้�เรีียน และเข้้ากัับยุุคสมััยปััจจุุบััน ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นไปที่่�การพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้� ทัักษะ
สารสนเทศ สื่่�อ เทคโนโลยีี และทัักษะการใช้้ชีีวิิต พิิจารณาจากแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ.2560 
– 2579 ที่่�มีีการวางกรอบเป้้าหมายและทิิศทางการจััดการศึึกษาที่่�ผู้้�เรีียนสามารถแสวงหาความรู้้�
และเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองอย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต โดยการขัับเคลื่่�อนภายใต้้วิิสััยทััศน์์ที่่�ทุุกคนได้้รัับ
การศึึกษาและเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตอย่่างมีีคุุณภาพ ดำรงชีีวิิตอย่่างเป็็นสุุข สอดคล้้องกัับหลัักปรััชญา
ของเศรษฐกิิจพอเพีียง และการเปลี่่�ยนแปลงของโลกศตวรรษที่่� 21 [2] 
	 รายวิชิา วิทิยาการคำนวณ เป็็นรายวิชิาของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
ในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง 2560) โดย
กระบวนการเรีียนรู้้�ของสาระวิิชาเน้้นไปที่่�กระบวนการแก้้ปััญหาเชิิงตรรกะ การออกแบบการ
แก้้ปััญหาและกระบวนการด้้านเทคโนโลยีี เนื่่�องจากรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ เป็็นวิิชาที่่�ค่่อนข้้าง
แปลกใหม่่ ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่สามารถเข้้าใจเนื้้�อหาในหลายตััวชี้้�วััดของหลัักสููตร ซ่ึ่�งการเรีียนตาม
มาตรฐานการเรีียนรู้้�และตััวชี้้�วััดของรายวิิชาวิิทยาการคำนวณเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนต้้องใช้้ประสบการณ์์
ในห้้องเรีียนมากกว่่าการสอนเชิิงบรรยาย การลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเองสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ
ถึึงหลัักการและเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�มากกว่่าการเรีียนรู้้�แบบท่่องจำ 
	จ ากการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพครูู ณ โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จัังหวััดพิิษณุุโลก 
โดยโรงเรีียนเป็็นโรงเรีียนขนาดกลาง ได้้มีีการเรีียนการสอนรายวิิชาวิิทยาการคำนวณตั้้�งแต่่ระดัับ
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 - มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยผู้้�วิิจััยได้้รัับหน้้าที่่�สอนรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ 
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ถึึง 4 และได้้จััดทำโครงการ การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณและ
การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบบผ่่านกิจิกรรมการเรีียนรู้้�รูปูแบบ Unplugged Coding สำหรับันักัเรีียน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ถึึง 6 โรงเรีียนวััดยาง(มีีมานะวิิทยา) [3] จากการสัังเกตพฤติิกรรม
นัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เป็็นช่่วงวััยที่่�สนใจการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสนุุกสนาน มีี
ความน่่าสนใจมากกว่่าการเรีียนการสอนในรููปแบบบรรยายหรืือการเขีียนที่่�ใช้้ระยะเวลานาน โดย
จิติวิทิยาเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกับัเด็ก็วัยัประถมศึกึษา ตอนกลาง หรืือ ช่่วงระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 ถึงึ 4 
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กล่่าวว่่า 1) เด็็กในวััยนี้้�จะเริ่่�มเป็็นตััวเองมากยิ่่�งขึ้้�น 2) มีีความมั่่�นใจตััวเองสููงขึ้้�น 3) พึ่่�งพาผู้้�ใหญ่่
น้้อยลง 4) มีีความอยากรู้้�อยากเห็็นในสิ่่�งที่่�สนฝจอย่่างละเอีียดลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น [4] ผู้้�วิิจััยพบปััญหา
ดัังต่่อไปนี้้� 1)อุุปกรณ์์เทคโนโลยีีของโรงเรีียนไม่่เพีียงพอสำหรัับนัักเรีียนทุุกคน และค่่อนข้้างเก่่า 
ทำให้้พบปััญหาการใช้้งานขณะทำการเรีียนการสอน 2) นักัเรีียนส่วนใหญ่่ขาดทัักษะสำหรับัรายวิชิา
วิิทยาการคำนวณ ซึ่่�งผลการสัังเกตพฤติิกรรมนัักเรีียน พบว่่า 1) ด้้านความสามารถในการใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 1.1) นัักเรีียนไม่่สามารถแก้้ไขปััญหาด้้วยตนเองได้้อย่่างถููกต้้อง
และเหมาะสมกับับริบิท โดยจากปััญหาที่่�กล่่าวข้างต้้น มีผีู้้�สอนและนัักวิชิาการหลายท่่านได้้อธิบิาย
ถึึงแนวทางการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมการเรีียนการสอนพร้้อมทั้้�งผู้้�เรีียนสามารถได้้รัับความ
สนุุกสนาน ซึ่่�งสามารถดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้ ทั้้�งด้้าน 1) เทคนิิคการสอนในระดัับประถม
ศึึกษาหลากหลายประเภท ยกตััวอย่่างเช่่น การสอนแบบเรีียนปนเล่่น การสอนรููปแบบนี้้�จะทำให้้
ผู้้�เรีียนเรีียนด้้วยความสนุุกสนานไม่่เบื่่�อหน่่าย เป็็นการส่่งเสริิมพััฒนาการทุุกด้้านของเด็็ก ส่่งเสริิม
ความริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ วิิธีีการสอนถััดมา คืือ การสอนโดยใช้้เพลงประกอบการสอน ซึ่่�งหมายถึึง
การนำเพลงมาให้้ผู้้�เรีียนร้อง หรืือครููผู้้�สอนร้องให้้ผู้้�เรีียนฟัง เพื่่�อนำเข้้าสู่่�บทเรีียนหรืือการทำกิจิกรรม
ของบทเรีียน หรืือเพื่่�อสรุุปบทเรีียน และวิิธีีการสอนที่่�เหมาะสมกัับการสอนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา
อีีกหนึ่่�งวิิธีี คืือ การสอนโดยใช้้เกมการเล่่นประกอบการสอน หมายถึึง การที่่�ครููผู้้�สอนนำเกมการ
เล่่นมาประกอบบทเรีียนที่่�ตนสอน เพื่่�อให้้บทเรีียนน่่าสนใจ น่่าเรีียน สนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน ทั้้�งยััง
ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนจำบทเรีียนได้้รวดเร็ว็และจำได้้นาน [5] และมีีนักัวิชิาการเสนอแนะการสอนโดยใช้้เกม
เป็็นฐานว่่าเป็็นวิิธีีที่่�ใช้้เกมเพื่่�อมีีส่่วนร่่วม และกระตุ้้�นผู้้�เรีียนในกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� วิิธีีการนี้้�
มีีพื้้�นฐานมาจากแนวคิดิที่่�ว่่าเกมสามารถใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� และมีคีวามสนุกุสนาน ประโยชน์
ของการสอนแบบเกมมีีมากมาย สำหรัับเกมหนึ่่�งเกมจะสามารถช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพัฒนาทัักษะ 
ยกตััวอย่่างเช่่น ทัักษะการแก้้ปััญหา ทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากย์์ ทัักษะการทำงานร่่วมกััน และทัักษะ
การสื่่�อสาร นอกจากนี้้�ผู้้�สอนยัังสามารถออกแบบการสอนโดยใช้้เกมเพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียน และเพิ่่�ม
การมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�ต่่างๆ ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะในด้้านต่่างๆ ตามที่่�ผู้้�สอน
ต้้องการให้้เพิ่่�มมากขึ้้�น และส่่งผลให้้ผลการเรีียนของผู้้�เรีียนดีีขึ้้�น [6]
	จ ะเห็็นได้้ว่่า การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับความรู้้�และ
ความสนุกุสนาน ซึ่่�งเหมาะสมกับการนำมาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 4 ที่่�มีีลัักษณะนิิสััยซุุกซน และชอบความสนุุกสนานในการเรีียน และสามารถช่่วยพััฒนาผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้ ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึง
ทำการศึึกษาการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยการจััดการเรีียนรู้้�รููปแบบเกม
เป็็นฐาน
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2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 2.1	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์� วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการ
แก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
	 2.2	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง 
การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 
	
3. สมมติิฐานของการวิิจััย
	 3.1	ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการ
แก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หลัังเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 3.2	นั ักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�เรีียนวิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิง
ตรรกะในการแก้้ปััญหา ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ
ดีีมาก
	
4. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
	 4.1	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 
		  4.1.1	 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนโรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) ที่่�ศึึกษากลุ่่�มสาระ
การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี วิิชา วิิทยาการคำนวณ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 
จำนวน 80 คน
		  4.1.2	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะ
วิิทยา) จำนวน 28 คน ที่่�ศึึกษากลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี วิิชา วิิทยาการ
คำนวณ ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 โดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) [7]
	 4.2	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
		  4.2.1	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งประกอบไปด้้วยแผนการจััดการ
เรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา จำนวน 3 แผนการเรีียนรู้้� ระยะเวลา 2 
ชั่่�วโมง/แผน รวมทั้้�งสิ้้�น 6 ชั่่�วโมง
		  4.2.2	ชุ ุดแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรููปแบบอััตนััยและปรนััย
		  4.2.3	 แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�มีีต่่อการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา
	 4.3	 การสร้้างและพััฒนานวััตกรรม
		  4.3.1	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้
ปััญหา
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				    4.3.1.1	 ศึึกษาและวิิเคราะห์์ปััญหาการเรีียนการสอน กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี รายวิิชา วิิทยาการคำนวณเพื่่�อกำหนดปััญหาและจุุดที่่�จะต้้องพััฒนา 
				    4.3.1.2 ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี หลัักการจากเอกสาร ตำรา และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อสร้้างกรอบแนวคิิดในการสร้้างและพััฒนาแผนจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
				    4.3.1.3 กำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� และพิิจารณาพฤติิกรรมที่่�ต้้องการให้้
เกิิดกัับนัักเรีียน รวมทั้้�งเนื้้�อหาสาระที่่� 4 เทคโนโลยีี มาตรฐาน ว 4.2 เข้้าใจและใช้้แนวคิิดเชิิง
คำนวณในการแก้้ปััญหาที่่�พบในชีีวิิตจริงอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ
และการสื่่�อสารในการเรีียนรู้้� การทำงาน และการแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ รู้้�เท่่าทััน และ
มีีจริิยธรรมที่่�จะใช้้ในการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
				    4.3.1.4 สร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาฉบัับร่่าง และเขีียนขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 3 กิิจกรรมโดยใช้้ 
1) เกมทายภาพจากตััวเลข 2) เกมออกแบบสััญลัักษณ์์ 3) เกมซููโดกุุ
				    4.3.1.5 นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิง
ตรรกะในการแก้้ปััญหาฉบัับร่่าง ไปปรึึกษาผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านหลัักสููตรและการสอน จำนวน 1 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผลจำนวน 1 คน 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสื่่�อเทคโนโลยีีจำนวน 1 คน
				    4.3.1.6 แก้้ไขปรัับปรุุงแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยมีีการปรัับปรุุงในเรื่่�องของ
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�นำมาใช้้ในการวิิจััย และการอ้้างอิิงที่่�มาของคำถามที่่�ใช้้ในแบบประเมิิน
ความพึึงพอใจเพิ่่�มเติิม
				    4.3.1.7 จััดทำแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ให้้เพีียงพอกัับจำนวนนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�จะใช้้ในการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�
		  4.3.2	การสร้้างและพััฒนาแบบทดสอบวัดัผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา และแบบประเมิินความพึึงพอใจ
				    4.3.2.1	 จัดัทำแบบทดสอบวัดัผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 
เป็็นแบบทดสอบแบบปรนััย ชนิดิเลืือกตอบ 4 ตัวัเลืือก และแบบอััตนัยั ชนิดิเขีียนคำตอบ มีีขั้้�นตอน
การสร้้างและพััฒนา ดัังนี้้� 1) ศึึกษาหลัักการทฤษฎีีในการสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน 2) วิิเคราะห์์จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยระบุุพฤติิกรรมและเนื้้�อหากลุ่่�มสาระการ
เรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้
ปััญหา 3) สร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้ครอบคลุุมพฤติิกรรมและเนื้้�อหาสาระ
ตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยมีีตารางวิิเคราะห์์หลัักสููตรดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์์หลักัสูตูร

สาระการเรีียนรู้้� จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�
พฤติกิรรม จำนวนข้้อสอบ

จำ ใจ ใช้้ วิิ ประ สร้้างสรรค์์ สร้้างขึ้้�น ใช้้จริง

สาระที่่� 4 
เทคโนโลยีี
หน่่วยการเรีียนรู้้�
ที่่� 1 ขั้้�นตอน
วิิธีีการแก้้ปััญหา

1. นัักเรีียนสามารถ
ออกแบบการใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะ
ในการแก้้ปััญหา

1 2 3 2

2. นัักเรีียนปฏิิบััติิ  
ขั้้�นตอนการทำงาน 
หรืือการแก้้ปััญหา
ด้้วยการใช้้เหตุุผล
เชิิงตรรกะ

19 19 18

				   4.3.2.2	 ขอความร่่วมมืือผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุุณภาพแบบทดสอบเชิิงเทคนิิค
และการใช้้ภาษาแก้้ไข ปรัับปรุุงแบบทดสอบตามคำแนะนำ ข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ
			   4.3.2.3 นำแบบทดสอบไปหาคุุณภาพด้้านความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ด้้วยดััชนีี 
IOC โดยใช้้เกณฑ์์การพิิจารณาค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไปถืือว่่าข้้อสอบข้้อนั้้�นใช้้ได้้ โดยการตรวจ
สอบคุุณภาพด้้านความตรงเชิิงเนื้้�อหาพบว่่ามีีค่่า 1.00 จำนวน 22 ข้้อ
			   4.3.2.4	 จััดทำสำเนาแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้เพีียงพอกัับ
จำนวนนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 28 คน
			   4.3.2.5	 จััดทำแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชา วิิทยาการ
คำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�ง
แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ ตั้้�งแต่่ระดัับควรปรัับปรุุงถึึงระดัับดีีมาก มีีขั้้�นตอนการสร้้างและพััฒนา ดัังนี้้� 
1) ศึึกษาหลัักการทฤษฎีีในการสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ 2) วิิเคราะห์์จุุดประสงค์์ที่่�ต้้องการ
ประเมิินแผนจััดการเรีียนรู้้� วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 
3) สร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจโดยแบ่่งออกเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการจััดการเรีียน
รู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน, ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�, ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้�, ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ ด้้านละ 
5 ข้้อ รวมทั้้�งสิ้้�น 20 ข้้อ
			   4.3.2.6	น ำแบบประเมิินความพึึงพอใจไปหาคุุณภาพด้้านความเที่่�ยงตรงเชิิง
เนื้้�อหา ด้้วยดััชนีี IOC โดยใช้้เกณฑ์์การพิิจารณาค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไปถืือว่่าสามารถนำไป
ใช้้ได้้ โดยการตรวจสอบคุุณภาพด้้านความตรงเชิิงเนื้้�อหาพบว่่ามีีค่่า 1.00 จำนวน 20 ข้้อ
			   4.3.2.7 จััดทำสำเนาแบบประเมิินความพึึงพอใจให้้เพีียงพอกัับจำนวนนัักเรีียน
กลุ่่�มเป้้าหมายจำนวน 28 คน
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	 4.3.3	ขั้้ �นตอนการทดลองและเก็็บรวบรวมข้้อมููล
			   4.3.3.1	ก่่อนจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี วิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 
ผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (Pretest) เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะใน
การแก้้ปััญหา กัับนัักเรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย ในวัันที่่� 31 เดืือน มกราคม พ.ศ. 2567
			   4.3.3.2 ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างตามแผนการ
สอน ตั้้�งแต่่วัันที่่� 7 เดืือน กุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2567 ถึึง วัันที่่� 21 เดืือน กุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2567 โดยใช้้
เวลาสอนทั้้�งสิ้้�น 6 ชั่่�วโมง
			   4.3.3.3	 เมื่่�อสอนครบทุุกแผนการสอนแล้้วจะดำเนิินการทดสอบเพื่่�อวััดผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลัังเรีียน (Posttest) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้แบบวััดชุุดเดีียวกัันกัับที่่�ใช้้วััด
ก่่อนเรีียน
			   4.3.3.4	ตรวจผลการสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แล้้วนำคะแนนที่่�ได้้มา
วิิเคราะห์์ทางสถิิติิ
	 4.3.4	 สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล
			   4.3.4.1	หาค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน ( ) โดยคำนวณจาก
สููตรดัังนี้้� [8]
			สู   ูตร 	 x̄̄ 		  =    	 ∑x
							        

N

				    x̄̄		  = 	 คะแนนเฉลี่่�ย
				    ∑x		  = 	ผ ลรวมทั้้�งหมดของคะแนน
				    N		  = 	จ ำนวนข้้อมููล
				   4.3.4.2 หาค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนทดสอบก่่อนและหลััง
เรีียน ใช้้สููตร ดัังนี้้� [8]

				สู   ูตร	  S.D. 	 =  
 				   เมื่่�อ	  S.D.	 แทน	 ความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน					  
	  		    	   ∑x	 แทน	ผ ลรวมของคะแนนทั้้�งหมด

	   				     ∑x2 	 แทน	ผ ลรวมของกำลัังสองของคะแนนทั้้�งหมด
	  				     N 	 แทน	จ ำนวนข้้อมููล
			   4.3.4.3 เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยระหว่่างคะแนนผลการทดสอบหลัังเรีียนกัับ
คะแนนเฉลี่่�ย ก่่อนเรีียน โดยใช้้ t-test สููตรดัังนี้้�

n (∑x) - (∑x)2

N (N-1)√
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					    t	 =	   
	

		  เมื่่�อ			  t 	 แทน	ค่ ่าที่่�จะใช้้พิิจารณา t – distribution

	  				   ∑D	 แทน	ผ ลรวมของความแตกต่่างระหว่่างคะแนนสอบ
							ก่      ่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนแต่่ละคน
	  				   N	 แทน	จ ำนวนนัักเรีียน
  	   					    แทน	ผ ลรวมของกำลัังสองของความแตกต่่าง
							      ระหว่่างคะแนนสอบก่่อนเรีียนและ

					    ∑D2		  หลัังเรีียนของผู้้�เรีียนแต่่ละคน
					    df	 =	 N -1

 5. ผลการวิิจััย
	 การเสนอผลการวิจิัยั เรื่่�อง การเปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิชิา วิทิยาการคำนวณ 
เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิจััย ดัังนี้้�
	 5.1	ผ ลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�วิิชา 
วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุผุลเชิงิตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนกัับหลัังเรีียน

คะแนน n x̄ S.D. t df P

ก่่อนเรีียน 28 10.30 3.12
15.95 27 < .001*

หลัังเรีียน 28 16.16 1.48

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่านัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�เรีียนวิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง 
การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลััง
เรีียนเท่่ากัับ 16.16 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.48 มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 10.30 ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 3.12

N∑D - (∑D)2

n-1√
∑D
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	 5.2	ผ ลการศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชา วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกมเป็็นฐาน

ตารางที่่� 3 การศึึกษาผลความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดัการเรีียนรู้้�

รายการประเมิิน x̄ S.D. ระดัับ
คุุณภาพ

ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

1. ทำให้้นัักเรีียนมีีความอิิสระทางความคิิด และเกิิดจิินตนาการ 4.82 0.48 มาก

2. ทำให้้นัักเรีียนและครููมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 4.64 0.63 มากที่่�สุุด

3. ทำให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการทำกิิจกรรมมากขึ้้�น 4.74 0.53 มากที่่�สุุด

4. ทำให้้นัักเรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อนในชั้้�นเรีียนของตนเอง 4.62 0.60 มากที่่�สุุด

5. ทำให้้นัักเรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเองมากขึ้้�น 4.76 0.52 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.78 0.41 มากที่่�สุุด

ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�

1. ทำให้้นัักเรีียนและครููมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 4.57 0.49 มากที่่�สุุด

2. บรรยากาศในชั้้�นเรีียนทำให้้เรีียนอย่่างมีีความสุุข 4.93 0.26 มากที่่�สุุด

3. ทำให้้นัักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นที่่�อยากจะเรีียนมากขึ้้�น 4.75 0.43 มากที่่�สุุด

4. บรรยากาศในการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน มีีครููคอย
แนะนำและให้้ความช่่วยเหลืือแก่่นัักเรีียน

4.46 0.57 มาก

5. ทำให้้นัักเรีียนสามารถแสดงความคิิดเห็็นได้้อย่่างอิิสระ 4.43 0.62 มาก

ค่่าเฉลี่่�ย 4.63 0.47 มากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้�

1. ทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจหลัักการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา
มากขึ้้�น

4.21 0.72 มาก

2. สื่่�อการเรีียนรู้้�ทำให้้การเรีียนการสอนเกิิดความสนุุกและความ
กระตืือรืือร้้นในการเรีียนมากขึ้้�น

4.71 0.45 มากที่่�สุุด

3. สื่่�อการเรีียนรู้้�ทำให้้นัักเรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อนในห้้อง 4.75 0.57 มากที่่�สุุด

4. สื่่�อการเรีียนรู้้�มีีความน่่าสนใจ กระตุ้้�นความอยากรู้้�อยากเรีียน 4.82 0.38 มากที่่�สุุด

5. มีคีวามเข้้าใจง่าย ทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีี 4.54 0.63 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.61 0.55 มากที่่�สุุด



 J
ou

rn
al

 fo
r R

es
ea

rc
h 

an
d 

In
no

va
ti

on
 In

st
itu

te
 o

f V
oc

at
io

na
l E

du
ca

tio
n 

Ba
ng

ko
k

226

รายการประเมิิน x̄ S.D. ระดัับ
คุุณภาพ

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ

1. ทำให้้นัักเรีียนเกิิดพััฒนาการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา 4.36 0.61 มาก

2. นัักเรีียนสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียนการสอนไปปรัับใช้้ใน
ชีีวิิตประจำวัันได้้จริิง

4.57 0.68 มากที่่�สุุด

3. ช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาบทเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณมากขึ้้�น 4.71 0.59 มากที่่�สุุด

4. ทำให้้นัักเรีียนสามรถเชื่่�อมโยงความรู้้�ในรายวิิชา วิิทยาการคำนวณ 
วิิทยาศาสตร์์ และคณิิตศาสตร์์เข้้าด้้วยกััน

4.68 0.60 มากที่่�สุุด

5. ทำให้้เกิิดกระบวนการคิิดอย่่างมีีเหตุุและผล ดููน่่าเชื่่�อถืือและ
เท่่าทัันผู้้�อื่่�น

4.79 0.41 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.62 0.58 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.66 0.50 มากที่่�สุุด

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลการศึกึษาความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อวิชิา วิทิยาการคำนวณ 
เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดยภาพรวมมีคีวามพึงึพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ (x̄ ̄= 4.66, S.D. = 0.50)
	 เมื่่�อพิิจารณาในแต่่ละด้้าน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ในด้้าน
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (x̄̄ = 4.78) รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านบรรยากาศการ
เรีียนรู้้� (x̄ ̄= 4.63) ด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รับั (x̄ ̄= 4.62) และด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� (x̄ ̄= 4.61) ตามลำดับั

6. สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ 
	 6.1	สรุุปผลการวิิจััย
		ผ  ลการวิิจััย พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุผุลเชิงิตรรกะในการแก้้ปััญหาสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .05 และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในการเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 
เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาในระดัับมากที่่�สุุด
	 6.2	อภิิปรายผล
		จ  ากผลการวิิจััยเรื่่�อง การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน วิิชา วิิทยาการคำนวณ 
เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ดัังที่่�ปรากฏข้้างต้้น สามารถนำมาอภิิปรายผลเป็็นประเด็็นได้้ดัังนี้้�

ตารางที่่� 3 การศึึกษาผลความพึึงพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดัการเรีียนรู้้� (ต่่อ)
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		  1)	ผ ลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนซึ่่�งพบว่่าคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ .05 นั้้�น อาจเป็็นผลเนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาที่่�สร้้างและพััฒนาขึ้้�นตามกระบวนการดัังกล่่าวข้างต้้นตรงตาม
ความต้้องการจำเป็็นของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์สภาพของนัักเรีียนที่่�มีีความหลาก
หลายทางวััฒนธรรม มีีกลุ่่�มอายุุอยู่่�ในวััยรุ่่�นตอนปลายและกำลัังเข้้าสู่่�วััยทำงาน การได้้ฝึึกโดยใช้้
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาจากง่่ายไปยาก 
จะทำให้้เกิิดทัักษะมากขึ้้�น ประกอบกัับการนำการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้
เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาไปจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนตามแผนการสอนที่่�ได้้
จััดเตรีียมและวางแผนไว้้อย่่างเป็็นระบบ จึึงส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชา วิิทยาการ
คำนวณ เรื่่�อง การใช้้เหตุผุลเชิงิตรรกะในการแก้้ปััญหา สูงูขึ้้�นได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ซ่ึ่�งผลการวิจัิัย
ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของนลิินีี ดวงเนตร และยุุรวััฒน์์ คล้้ายมงคล [9] ที่่�ได้้วิิจััยเรื่่�อง
ผลการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานที่่�มีีต่่อการคิิดเชิิง
คำนวณของนัักเรีียนประถมศึึกษา ซึ่่�งผลการวิิจััย พบว่่า 1) นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�
คณิติศาสตร์์ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีค่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิดิเชิงิคำนวณหลังัเรีียน 
(x̄ ̄ =18.700, S.D. = 5.961) สููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ ( x̄ ̄=10.567, 
S.D.= 4.207) อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 2) ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณ
หลัังเรีียนนัักเรีียนที่่�ได้้รัับกรจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีี
ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียน (x̄ ̄ =18.700, S.D.=5.961) สููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ (x̄ ̄ = 8.184, S.D.=6.006) ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�
คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�
ระดัับ .05และ 3) นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดดัังกล่่าวมีีพััฒนาการในการคิิดเชิิง
คำนวณสููงขึ้้�นนอกจากนี้้�ก็็ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของรััตน์์ภรณ์์ พรชาวนา [10] ที่่�ได้้วิิจััยเรื่่�อง 
ผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ วิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การ
ใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ซึ่่�งผลการวิิจััยพบว่่าทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมสููงกว่่าเกณฑ์์
ร้้อยละ 70 ผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ที่่�จัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม หลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยัสำคัญัสถิิติทิี่่�ระดับั .05 ความพึงึพอใจ
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ
พึึงพอใจมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านพบว่่า นัักเรีียนพึึงพอใจมากที่่�สุุด ในด้้านบรรยากาศ
การเรีียนรู้้�เป็็นลำดัับหนึ่่�งรองลงมาคืือ ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ 
ซึ่่�งผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับการศึึกษาค้้นคว้้าของพััทธ์์ธีีรา โสมบัันดิิด สายสุุนีีย์์ จัับโจร และ
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เบญจภััค จงหมื่่�นไวย์์ [11] ทีีได้้ทำการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เกมมิิฟิิเคชั่่�นในการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ
เพื่่�อการแก้้ปััญหา สำหรัับรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ซึ่่�งมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�
เกมมิิฟิิเคชัันในการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะสำหรัับการแก้้ปััญหาสำหรัับรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ 2) 
ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะเพื่่�อการแก้้ปััญหา สำหรัับรายวิิชา
วิิทยาการคำนวณ กลุ่่�มเป้้าหมายในการวิิจััยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 4 จำนวน 6 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ สื่่�อการเรีียนรู้้�เกมมิิฟิิเคชััน
แบบสมาร์์ทโฟน แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะเพื่่�อการแก้้
ปััญหา ซึ่่�งผลการวิิจััย พบว่่า 1) การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เกมมิิฟิิเคชัันผู้้�ใช้้งานสามารถบอกทิิศทาง
ของการเดิินเก็็บวััตถุุได้้ตามจำนวนแผ่่นป้้ายที่่�ใช้้น้้อยที่่�สุุด และได้้คะแนนสููงสุุด ซึ่่�งแอปพลิิเคชััน
สื่่�อการเรีียนรู้้�สามารถติิดตั้้�งบนระบบปฏิิบััติิการแอนดรอยด์์และ 2) ผลสััมฤทธิ์์�คะแนนหลัังเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ซึ่่�งมีีความเป็็นประโยชน์์ต่่อการพััฒนา
นัักเรีียนเพื่่�อการแก้้ปััญหาโดยการใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะและทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�สููงขึ้้�น และสอดคล้้อง
กัับพุุฒนารท แก้้วสงค์์ [12] ที่่�ทำการพััฒนาสื่่�อ Unplugged Coding ในการเรีียนการสอนเรื่่�อง
แนวคิิดการแก้้ปััญหาด้้วยเหตุุผลเชิิงตรรกะและออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหารายวิิชาวิิทยาการ
คำนวณ ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาสื่่�อ Unplugged Coding ใน
การเรีียนการสอนและแก้้ปััญหานัักเรีียนไม่่เข้้าใจเนื้้�อหา กระบวนการในการออกแบบวิิธีีการ
แก้้ปััญหาและเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ในตัวชี้�วััดสารสนเทศในชีีวิิตประจำวัันโดยใช้้เหตุุผลและออกแบบวิิธีี
การแก้้ปััญหา รายวิชิาวิทิยาการคำนวณ ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 ผู้้�วิจิัยัได้้พัฒันาสื่่�อ Unplugged 
Coding แบบทดสอบก่่อนเรีียน - หลัังเรีียน และแบบประเมิินความพึึงพอใจในการใช้้สื่่�อ ผล
การศึึกษาปรากฏว่่า จากการศึึกษาและวิิเคราะห์์ตารางเปรีียบเทีียบคะแนนแบบทดสอบในการ
เรีียนการสอนเรื่่�องแนวคิดการแก้้ปััญหาด้้วยเหตุุผลเชิิงตรรกะและออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา
รายวิิชาวิิทยาการคำนวณระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ก่่อนและหลัังนำสื่่�อ Unplugged coding 
เข้้ามาแก้้ปััญหานัักเรีียนไม่่เข้้าใจในเนื้้�อหา กระบวนการในการออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา นัักเรีียน 
มีีผลสัมัฤทธิ์์�ที่่�ดีีขึ้้�น โดยมีคีะแนนเฉลี่่�ยของการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นร้อยละ 3.78 
แบบประเมิินความพึึงพอใจของการใช้้สื่่�อ Unplugged coding ในการเรีียนการสอนแนวคิิดการ
แก้้ปััญหาด้้วยเหตุุผลเชิิงตรรกะและออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา รายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ระดัับ
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 6 แสดงให้้เห็น็ว่า ครูใูช้้สื่่�อการสอนที่่�หลากหลายในการสอน มากที่่�สุดุ คิดิเป็็น
ร้้อยละ 52.6
		  2)	จ ากผลการศึึกษาความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง 
การใช้้เหตุผุลเชิงิตรรกะในการแก้้ปััญหา ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 เป็็นไปตามหลัักจิติวิทิยา
เบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับเด็็กของอาจารย์์นพวรรณ งามรุ่่�งโรจน์์ [4] ที่่�กล่่าวว่่า เด็็กในช่่วงชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 4 เป็็นวััยที่่�เริ่่�มเป็็นตััวเองมากยิ่่�งขึ้้�น มีีความมั่่�นใจในตััวเองสููงขึ้้�น จะเริ่่�มมีีเพื่่�อนสนิิทหรืือเพื่่�อน
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คู่่�หูู รวมทั้้�งรู้้�จัักการรวมกลุ่่�ม และมีีการให้้ความร่่วมมืือ สามารถทำงานเป็็นกลุ่่�มได้้เป็็นอย่่างดีี 
ทำให้้ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�อง การใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้ปััญหาอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เป็็นเพราะ
การนำเกมมาปรัับใช้้ในการเรีียนการสอน ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความสนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน ซึ่่�งใน
ขณะเดีียวกััน ผู้้�เรีียนยัังได้้รัับเนื้้�อหาสาระ และความรู้้�อย่่างครบถ้้วน การใช้้เกมเป็็นฐานในการ
จััดการเรีียนรู้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงมากขึ้้�น นัักเรีียนในวััยนี้้� หากได้้รัับการสนัับสนุุนให้้
พยายามทำสิ่่�งต่่างๆ จนสำเร็็จลุุล่่วง เด็็กจะมีีความภาคภููมิิใจในตนเอง รู้้�สึึกดีีต่่อตนเอง รวมทั้้�ง
ทำให้้เกิิดความพากเพีียร ไม่่ย่่อท้้อต่่อความลำบากหรืืออุุปสรรคต่่างๆ[13] ทำให้้การจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่อเกิิดความสามััคคีีภายในชั้้�นเรีียนเป็็นผลให้้บรรยากาศในห้องเรีียนเหมาะสม
กัับการเรีียนรู้้�
	 6.3	ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
		  ควรศึึกษาบริิบทของโรงเรีียน และพิิจารณาความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับผู้้�เรีียนที่่�ต้้องการพััฒนา
	 6.4	ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยต่่อยอด
		  1)	 ควรมีีการบููรณาการร่่วมกัับสาระการเรีียนรู้้�อื่่�น หรืือจััดพื้้�นที่่�ที่่�เหมาะสมกัับการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
		  2)	พั ฒนาสื่่�อที่่�นำมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานให้้สามารถใช้้บน
เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตหรืือโปรแกรมที่่�สามารถลงในคอมพิวเตอร์์เพิ่่�มเติิมจากการใช้้กระดาษหรืือ
สิ่่�งประดิิษฐ์์
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