
บทความวิจัย                                                                                                             วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ISSN 2985-1971 (Online) https://jci.snru.ac.th                             171 

การพัฒนาทักษะการคดิเชิงค านวณโดยใชก้ารจัดการเรียนรูเ้กมเปน็ฐาน  

รายวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 

รายวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่าง 

ก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน และ 4) ศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านส้มผ่อ 

สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 24 คน ได้จากวิธีการ

สุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพงึพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และค่าการทดสอบค่าที แบบกลุ่มไมเ่ป็นอิสระต่อกัน 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

มคีวามพงึพอใจต่อการเรียนโดยภาพรวมอยูใ่นระดับมากที่สุด ( X  = 4.86, S.D. = 0.35) 

 

ค าส าคัญ:  การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน  ทักษะการคิดเชงิค านวณ  วทิยาการค านวณ 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to develop the learning plans using game-based learning management to 

enhance computational thinking skills in Computing Science Course of Prathomsuksa 5 Students, 2) to compare 

students’ computational thinking skills before and after the intervention, 3) to compare students’ learning achievement 

before and after the intervention, and 4) to explore the students’ satisfaction toward learning using game-based 

learning management. The sample, obtained through cluster random sampling, consisted of 24 Prathomsuksa 5 

students at Ban Sompho School under Yasothon Primary Educational Service Area Office 2 in the second  semester of 

the 2023 academic year. The research instruments were lesson plans, a computational thinking skill test, an 

learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. The statistics for data analysis were percentage, 

mean, standard deviation, and dependent samples t-test.  

 The research findings were as follow: 1 )  the students’ computational thinking skills after the intervention was 

higher than that before the intervention at the .05 level of significance, 2) the students’ learning achievement after the 

intervention was higher than that before the intervention at the .05 level of significance, and 3 ) the students’ 

satisfaction toward learning using game-based learning management was at the highest level (X = 4.86, S.D. = 0.35). 

 

Keywords:  Game-based learning,  Computational thinking skill,  Computing science  

ภูมิหลัง 

 ในปัจจุบันการศึกษามุ่งเน้นให้ผู้เรียนมทัีกษะการท างาน

ในยุคดิจิทัลท่ีช่วยให้ตอบโจทย์โลกท างานยุคใหม่ และเพื่อเป็น

การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมทัีกษะท่ีส าคัญในการด ารงชวีิต

ในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ข้อมูลมากมาย

เปลี ่ยนไปอยู ่ในรูปแบบออนไลน์ ทั ้งการเรียนการสอน 

การเก็บข้อมูล รวมท้ังการขายสินค้าต่าง ๆ และต้องอาศัย

กระบวนการต่าง ๆ อย่างมีล าดับขั้นตอนและเป็นระบบ

ในการเข้าถึงและเรียกใช้งานบนโลกดิจิทัล เมื่อการด ารงชีวิต

ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง (สุภัทรศักดิ์ ค าสามารถ, 

2563) และเพื่อเตรียมพร้อมส าหรับงานและหน้าท่ีใหม่  ๆ 

รวมถึงพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างานในยุคดิจิทัล

ท่ีทุกสิ่งทุกอย่างก้าวไปข้างหน้าทุกวินาที นั่นก็เพราะทักษะ

แห่งอนาคตนั้นเป็นสิ่งที่คนท างานทุกคนควรเรียนรู้ ทักษะ

แห่งอนาคตคือทักษะท่ีคาดการณ์กันวา่จะเป็นท่ีต้องการมากขึ้น

ในอนาคต ซึ่งพิจารณาจากสถานการณ์ปัจจุบัน ท้ังในเร่ืองทิศทาง

ของเศรษฐกิจ เทคโนโลยี สังคม และปัจจัยอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

หากคนเราสามารถพัฒนาตัวเองให้มีความพร้อมด้านทักษะ

แห่งอนาคต ด้วยผลกระทบท่ีเกิดขึน้นี้อาจท าให้คนท างานท่ีมี

ทักษะไม่ตรงกับความต้องการของตลาดที่เปลี่ยนแปลงไป 

มโีอกาสเสี่ยงตกงานสูง เพราะถ้าอา้งอิงตามการส ารวจล่าสุด 

พบว่ามีคนท างานกว่า 50% ที่ยังขาดทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับปี 

2025 ซึ่งประกอบด้วยทักษะ 4 กลุ่มด้วยกัน  คือ ทักษะ

ด้านการคิดวิเคราะห์ ทักษะด้านคน ทักษะด้านเทคโนโลย ี

และอีกหนึ่งทักษะที่เพิ่มเข้ามาใหม่ ในปีนี้ นั่นคือ ทักษะ

การบริหารจัดการตัวเอง และอนาคตเป็นสิ่งท่ีเราทุกคนควรมี 

เพื่อเตรียมพร้อมรับกับความต้องการขององค์กร ท้ังภาครัฐ 

เอกชน เทคโนโลยี โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนา

ทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพ จึงได้

ปรับเปลี่ยนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่

หลักสูตรรายวิชาวิทยาการค านวณโดยมีเป้าหมายส าคัญใน

การพัฒนาผู้เรียนอยู่ 4 ประการ คือ 1) เพื่อใช้ทักษะการคิด

เชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ 2) เพื่อให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ 

ประเมิน จัดการวิเคราะห์ สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้

ในการแก้ไขปัญหา 3) เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ

คอมพวิเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

ในการแก้ไขปัญหาในชวีติจริง การท างานร่วมกันอยา่งสร้างสรรค์

เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และ 4) เพื่อใช้เทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย  รู้ เท่าทัน  

มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในการวิเคราะห์

ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพวิเตอร์

และเทคโนโลยี เพื่อน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

 โดยกระทรวงศึกษาธิการ ได้ก าหนดนโยบายเร่งด่วน

เร่ืองการเตรียมคนสู่ศตวรรษท่ี 21 โดยจัดการศึกษาท่ีค านึงถึง

พหุปัญญาของผู้เรียนรายบุคคล จัดกิจกรรมการเรียนการสอน

เพื่อพัฒนาการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขั้นตอน (Coding) 

พร้อมท้ังพัฒนาครูให้มีความช านาญในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนภาษาคอมพวิเตอร์และต่อยอดดว้ยการจัดการเรียนรู้

ทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมคณิตศาสตร์ (STEM) 

และภาษาต่างประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566) 

และในแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ได้ให้ความส าคัญกับ

การพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท าให้รายวชิาวทิยาการค านวณ

วิชาวิทยาการค านวณเป็นวิชาท่ีต้องเรียนรู้โดยผู้เรียนต้องได้คิด

และปฏิบัติ ผ่านสื่อการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ลองผิดลองถูก 

หาข้อผิดพลาด และแก้ไขชิ้นงานได้แบบเป็นรูปธรรม โดยวิชา

วิทยาการค านวณ เป็นวิชาท่ีมุ่งเน้นการเรียนการสอนให้เด็ก

สามารถคิดเชิงค านวณ มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยี

ดิจิทัล และมพีื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร ซึ่งการเรียน

วิชาการค านวณ จะไม่จ ากัดอยู่ เพียงแค่การคิดให้เหมือน

คอมพิวเตอร์เท่านั้น และไมไ่ด้จ ากัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์

ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิด

เชิงวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้

คอมพิวเตอร์ท างานและชว่ยแก้ไขปัญหาตามท่ีเราต้องการได้

อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2560) 

 การจัดการเรียนการสอนวิชาวทิยาการค านวณ มเีป้าหมาย

ท่ีส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนกล่าวคือเพื่อให้ผู้เรียนมคีวามสามารถ

ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูล

หรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ

น าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกัน

อย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน 

มีความรับผิดชอบมีจริยธรรมในการเรียนการสอนของวิชา

วิทยาการค านวณ มี 3 องค์ความรู้ ดังนี้ 1) การคิดเชิงค านวณ 

เป็นวิธีการคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการ

มองปัญหาด้วยความคิดเชงินามธรรม ซึ่งจะท าให้เราสามารถ

เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับ

วิธีคิดได้ โดยวิธีคิดแบบวิทยาการค านวณนี้ ไม่ใช่เพียงแค่

การเขียนโปรแกรม เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา แต่จุดประสงค์ท่ีส าคัญกว่า คือ การสอนให้เด็กคิด

และเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อยา่ง

เป็นระบบนั่นเอง 2) พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

technology) เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิควธีิการต่าง ๆ เกี่ยวกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในยุคไทยแลนด์ 4.0 จะเน้นใน

ด้านระบบอัตโนมัติ (Automation) ท่ีอยู่ในชวีิตประจ าวัน ไม่ว่า

จะเป็นด้านการเกษตร อุตสาหกรรม หรือด้านการคมนาคม 

ให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และสามารถน ามาประยุกต์ใช้

งานได้อย่างเหมาะสม และ 3) พื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและ

ข่าวสาร (Media and information literacy) เป็นทักษะเกี่ยวกับ

การรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใด

เป็นความจริงหรือความคิดเห็น โดยเฉพาะข้อมูลบนสื่อสังคม

ออนไลน์ นอกจากนี้ยังเป็นเร่ืองของความปลอดภัยในโลก

ไซเบอร์ รู้กฎหมายและลิขสิทธ์ิทางปัญญาต่าง ๆ เพื่อให้เด็ก

ใช้ช่องทางนี้ได้อย่างรู้เท่าทันและปลอดภัยมากท่ีสุด (สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

 ทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการคิดเชิงแก้ปัญหา

ตามหลักวิทยาการคอมพิวเตอร์ท่ีอาจจะเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์

โดยตรงหรือไม่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ก็ได้เป็นกระบวนการท่ีใช้

คอมพิวเตอร์หรือไม่ใช้ท้ังคนและคอมพิวเตอร์ร่วมกัน แก้ปัญหา

รวมถึงการใช้โปรแกรมภาษา คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา

หรือ ไม ่ก ็ได ้ (Roungronget et al., 2018, pp. 195-207) 

โดยกระบวนการนี้ถอดแนวคิดทางวิทยาการคอมพิวเตอร์

มาเป็นแนวทาง ดังนั้น การคิดเชิงค านวณจึงครอบคลุมไปหลาย

ระดับ ตั้งแต่ในระดับแนวคิดไปจนถึงรายละเอียดในศาสตร์ 

ด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์ในด้านการประมวลผลต่าง ๆ การ

จัดการข้อมูและการแก้ปัญหาโดยการเขียนโปรแกรม เป็นต้น 
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(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

โดยทักษะการคิดเชงิค านวณมีองค์ประกอบดังตอ่ไปนี้ 1) ทักษะ

การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึง การย่อยปัญหาหรือ

ระบบท่ีซับซ้อนออกเป็นส่วน เล็ก ๆ เพื่อให้ง่ายตอ่การจัดการ

และแก้ปัญหา เช่น หากต้องการเข้าใจว่าระบบของจักรยาน

ท างานยังไง ท าได้โดยการแยกจักรยานออกเป็นส่วน ๆ แล้ว

สังเกตและทดสอบการท างานของแต่ละองค์ประกอบจะเข้าใจ

ได้ง่ายกว่าวิเคราะห์จากระบบใหญ่ท่ีซับซ้อน 2) ทักษะการจดจ า

รูปแบบ (Pattern recognition) หมายถึง การย่อยปัญหาออกเป็น

ส่วนเล็ก ๆ ขั้นตอนต่อไป คือ การหารูปแบบหรือลักษณะ

ท่ีเหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ท่ีถูกย่อยออกมา เช่น หากต้อง

วาดรูปแมว แมวท้ังหลายยอ่มมลีักษณะบางอย่างท่ีเหมือนกัน 

พวกมันมีตา หาง ขน และชอบกินปลา เสียงร้อง ลักษณะ

ท่ีมีร่วมกันนี้ เราเรียกว่ารูปแบบ เมื่อเราสามารถอธิบายแมว

ตัวหนึ่งได้เราจะอธิบายลักษณะของแมวตัวอื่น ๆ ได้ ตามรูปแบบ

ท่ีเหมือนกันนั่นเอง 3) ทักษะการคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 

หมายถึง การมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคัญ และคัดกรอง

ส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้จดจ่อเฉพาะสิ่งท่ีเราตอ้งการ

จะท า ตัวอย่างเชน่ แม้วา่แมวแต่ละตัวจะมีลักษณะเหมอืนกัน 

แต่มันก็มีลักษณะเฉพาะตัวท่ีต่างกัน เช่น มีตาสีเขียว ขนสีดา 

ชอบกินปลาทูความคิดด้านนามธรรมจะคัดกรองลักษณะ

ท่ีไมไ่ด้ร่วมกันกับแมวตัวอื่น ๆ เหล่านี้ ออกไป เพราะรายละเอยีด

ท่ีไม่เกี่ยวข้องเหล่านี้ ไม่ได้ช่วยให้เราอธิบายลักษณะพื้นฐาน

ของแมวในการวาดภาพมันออกมาได้ กระบวนการคัดกรอง

สิ่งท่ีไมเ่กี่ยวข้องออกไป และมุง่ท่ีรูปแบบซึ่งชว่ยให้เราแก้ปัญหาได้

เรียกวา่แบบจ าลอง (Model) เมื่อเรามีความคิดด้านนามธรรม 

มันจะช่วยให้เรารู้ว่าไม่จ าเป็นที่แมวทุกตัวต้องหางยาว

และมขีนสั้น หรือท าให้เรามีโมเดลความคิดท่ีชัดเจนขึ้นนั่นเอง 

4) ทักษะการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm design) หมายถึง 

การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน หรือสร้าง

หลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา 

เช่น เมื่อเราต้องการสั่งคอมพิวเตอร์ให้ท างานบางอย่าง เราต้อง

เขียนโปรแกรมค าสั่งเพื่อให้มันท างานไปตามขั้นตอน การวางแผน

เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความต้องการของเรานี้เอง 

ท่ีเรียกว่าวิธีคิดแบบอัลกอริทึม คอมพิวเตอร์จะท างานได้ดี

เพียงใด ขึ้นอยู่กับชุดค าสั่งอัลกอริทึมท่ีเราสั่งให้มันท างานนั่นเอง 

การออกแบบอัลกอริทึมยังเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ 

การประมวลผลข้อมูลและการวางระบบอัตโนมัตติ่าง ๆ  องค์ประกอบ

ท่ีกล่าวมาทั้งหมดนี้เป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้และการพัฒนา

กระบวนการคิด 

 แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game based 

learning) เป็นการจัดการเรียนรู้สามารถสร้างความสนใจและ

ความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจจดจ าบทเรียนได้ง่ายและพัฒนา

ทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกท้ังส่งผลให้ผู้เรียนได้รู้จักการท างาน

ร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานร่วมกัน ซึ่งในเกมแต่ละเกม

นัน้อาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันกันหรือร่วมมือกัน

ท ากิจกรรมตามกติกาท่ีตกลง มีการก าหนดระบบการให้คะแนน

หรือวิธีการตัดสินชนะหรือแพ้ (กรรณิการ์ จอมแปง, 2565, 

หนา้ 15) ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานเป็น

ลักษณะกิจกรรมการเล่นเพื่อการเรียนรู้ท่ีท้าทายความสามารถ

ของผู้เรียน ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะเล่นหรือหลังจากการ

เล่นเกม โดยมีกติกาก าหนดไว้ให้ผู้เรียนเล่น และปฏิบัติตาม 

โดยมีขั้นตอนของการจัดกิจกรรม 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่

บทเรียน เป็นขั้นท่ีกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน อธิบายกติกา 

วธีิการเล่นเกม และเตรียมผู้เรียน 2) ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นการ

ให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามท่ีวางแผนเอาไว้ 3) ขั้นอภิปรายผล 

เป็นขั้นตอนที่ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปประเด็นที่เกิดขึ้น

ในระหว่างกิจกรรมร่วมกันหาค าตอบและครูผู้สอนเสริมข้อมูล

ความรู้ให้สมบูรณ์ และ 4) ขั้นการประเมินผล เป็นขั้นตอน

ท่ีผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมนิผลจากการด าเนินกิจกรรม

ในคาบเรียนว่าบรรลุจุดประสงค์ตามที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

(สุคนธ์ สินธพานนท์, ฟองจันทร์ สุขยิ่ง, จินตนา วีรเกียรติสุนทร 

และพิวัสสา นภารัตน์, 2554) อีกท้ังการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานเป็นกระบวนการท่ีมีลักษณะที่ผู้สอนใชใ้นการช่วย

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้

ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม 

พฤติกรรมการเล่น วิธีเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมา

ใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2562) 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้วา่การจัดการเรยีนรู้โดยใชเ้กม

เป็นฐานมจีุดมุ่งหมายส าคัญคือ ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการปฏบัิต ิ

ทักษะการคิดวเิคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีเหตุผล 

อีกท้ังเพื่อฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ท่ีก าหนด 

อาจมกีารก าหนด คะแนนหรือรางวัลสร้างความเร้าใจในการเรียน 
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ดังท่ี วรัตน์ อินทสระ (2562) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ท่ี

โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรมท่ีสามารถกระตุ้นให้

เกิดการแสดงพฤติกรรมผ่านกลไกลท่ีสร้างความรู้สึกผ่อนคลาย

และสนุกสนาน การใชเ้กมชว่ยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์

ต่อปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น จากการศึกษาจะเห็นว่า

การจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานมีผลพฤติกรรมการแสดงออก 

ความรู้สึกสนุกสนานผ่อนคลาย ซึ่งความรู้สึกและพฤติกรรม

ท่ีปรากฏอาจกล่าวได้ว่าเป็นแรงจูงใจในการเรียน จากการได้รับ

การจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ณัฐพร สิงหม์ณี (2558) แสดงให้เห็นว่า นอกจากผลของ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจะส่งผลต่อการพัฒนา

ทักษะและความรู้แล้ว ยังส่งผลต่อเจตคติหรือแรงจูงใจที่มี

ตอ่การเรียน อาจกล่าวได้วา่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน ผู้เรียนจะได้เรียนรู้และใช้กระบวนการแก้ไขปัญหา

ด้วยตนเอง เป็นการพัฒนาทักษะตามองค์ประกอบของทักษะ

การคิดเชงิค านวณ และมคีวามสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ดว้ย 

 เนื่องด้วยผู้วิจัยเป็นผู้สอนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ส ารวจ

และสังเกตผู้เรียนโดยใช้การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์

ผ่าน DLTV และจากกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการท ากิจกรรม

การเรียนรู้ (ใบงานระหว่างเรียน) ของผู้เรียนอยู่ท่ีร้อยละ 52.15 

ผลการประเมนิการเรียนรู้รายปีอยู่ในขั้นต่ า (โรงเรียนบ้านนางาม, 

2565) และจากการประชุมคณะครูกลุ่มเครือข่าย ประจ าปี

การศึกษา 2565 พบว่านักเรียนยังขาดทักษะการคิดเชิงค านวณ 

และอยู่ในเกณฑ์ท่ีต่ า ซึ่งส่งผลให้คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของรายวิชาวิทยาการค านวณอยู่ในระดับต่ า เช่นเดียวกัน 

ปัญหาเกิดจากผู้เรียนไม่สามารถแบ่งปัญหาหรือระบบท่ีซับซ้อน

ออกเป็นส่วน ๆ ได้ รวมท้ังในกระบวนการสอนท่ีส่งผลให้นักเรียน

ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ จึงท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาวิชา

หรือวิธีการคิดเชงิค านวณ จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้พัฒนา 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงค านวณให้เหมาะสมกับบริบทโรงเรียนขนาดเล็ก 

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจ มกีารคิด

เชิงค านวณ ปรับเปลี่ยนโจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนให้เป็นรูปแบบ

ท่ีงา่ยต่อความเข้าใจ และกระตุน้ความสนใจของผู้เรียนให้ค้นคว้า

หาค าตอบท่ีเหมาะสม รวมถึงสามารถคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา

เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ อยากเรียน 

มีความสุขกับการปรับเปลี่ยนโจทย์ปัญหาที่ซับซ้อน  และ

การใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบตื่นตัวและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา เกิดการคิดเชิงค านวณ 

จึงส่งผลให้ผู้เรียนมกีารคิดเชงิค านวณ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงขึน้ 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงค านวณ รายวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียน 

ชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 5 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน

ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัด 

การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

          ตัวแปรตน้                                                   ตัวแปรตาม 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย 

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

รายวชิาวทิยาการค านวณ 

  1. ทักษะการคิดเชงิค านวณ 

  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  3. ความพงึพอใจตอ่การเรียน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในคร้ังนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบแผนการทดลอง

แบบกึ่งการทดลอง (Quasi-experimental design) ในลักษณะ

แผนงานวิจัยแบบกลุ่มเดียวท่ีมีการทดสอบก่อนเรียนและ 

หลังเรียน (One group pretest-posttest design)  

  ประชากร  

   ประชากรท่ีใช้ในการวจิัยคร้ังนี้ เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 กลุ่มโรงเรียนประถมศึกษา 

ในเขตอ าเภอไทยเจริญ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษายโสธร เขต 2 จ านวน 2 โรงเรียน รวมจ านวน

นักเรียน 44 คน 

  กลุ่มตัวอย่าง  

   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ในเขต

อ าเภอไทยเจริญ ได้แก่ โรงเรียนบ้านส้มผ่อ สังกัดส านักงาน

เขตพื้นท่ีการศกึษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 จ านวน 24 คน 

โดยวิธีการสุ ่มแบบแบ่งกลุ ่ม  (Cluster random sampling) 

โดยห้องเรียนในกลุ่มประชากร จัดนักเรียนแบบคละความสามารถ 

  เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย  

   เครื่องมอืท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล วธีิการสร้างและ

หาคุณภาพเครื่องมือ มรีายละเอยีดดังนี้ 

    1. แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ

ท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการคิด

เชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 16 แผน 

แผนละ 1 คาบ คาบละ 60 นาที ใช้เวลาในการทดลองจ านวน 

16 ชั่วโมง รวมปฐมนิเทศและท าแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียน ผลการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ

โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด คะแนนเฉลี่ย

เท่ากับ 4.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35  

    2. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบทดสอบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการ

ท าแบบทดสอบ 60 นาที หาคุณภาพด้านความยากง่าย 

อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั ่น  ก่อนน ามาทดสอบกับ

กลุ่มตัวอย่าง 

 

    3. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา

วทิยาการค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 

60 นาที หาคุณภาพด้านความยากง่าย อ านาจจ าแนก และ

ความเชื่อม่ัน ก่อนน ามาทดสอบกับกลม่ตัวอย่าง 

    4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 14 ข้อ หาคุณภาพ

ด้านความเท่ียงตรงเชงิเนื้อหา โดยใช้ค่า IOC 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล  

   ผู้วิจัยด าเนินการทดลองด้วยตนเองในฐานะผู้สอน 

โดยด าเนินการ ดังนี ้

    1. ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดทักษะการคิด

เชงิค านวณและแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    2. ผู้สอนด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

จ านวนท้ังหมด 16 แผน แผนละ 1 คาบ 1 ชั่วโมง รวมท้ังสิ้น 

16 ชั่วโมง 

    3. ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดทักษะการคิด

เชิงค านวณและแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รวมท้ัง 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 

    4. ด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลท้ังหมด จากการ

จัดการเรียนการสอนและน าข้อมูลท้ังหมดไปวเิคราะห์ต่อไป 

 การวิเคราะห์ข้อมูล  

  ผู้วิจัยด าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี ้

   1. วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ

และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน โดยใช ้

Dependent samples t-test 

   2. วิเคราะความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน พร้อมแปลความหมายระดับ

ความพงึพอใจ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 การวจิัยเร่ือง การพัฒนาทักษะการคิดเชงิค านวณโดยใช้

การจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน รายวิชาวิทยาการค านวณ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยสามารถจ าแนก

ผลการวจิัยได้ ดังนี ้ 
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  1. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียนและ

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทียบทักษะการคิดเชงิค านวณ 

           ของนักเรียนระหว่างกอ่นเรียนกับหลังเรียน 

           ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

ทักษะการคดิ 

เชิงค านวณ 
n X  S.D. t Sig. 

ก่อนเรยีน 24 10.00 2.67 
35.58* .00 

หลังเรียน 24 24.25 1.89 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตาราง 1 พบว่า ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 ซึ่งสอดคล้อง

กับสมมตฐิานท่ีต้ังไว้  

  2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน ดังตาราง 2 

ตาราง 2 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

            ของนักเรียนระหว่างกอ่นเรียนและหลังเรียน 

            ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N  S.D. t Sig. 

ก่อนเรยีน 24 14.46 3.99 
14.85* .00 

หลังเรียน 24 25.17 2.08 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้อง

กับสมมตฐิานท่ีต้ังไว้  

  3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังตาราง 3 

 

 

 

 

 

ตาราง 3 ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ  

            การเรียนดว้ยการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน 

รายการประเมิน Min Max X  S.D. แปลผล 

1. ด้านกิจกรรม 

   การเรียนรู้ 4.79 4.92 4.86 0.35 มากที่สุด 

2. ด้านบรรยากาศ 

   ในการเรียนรู้ 4.75 5.00 4.86 0.35 มากที่สุด 

3. ด้านประโยชน์ 

   ที่ไดรั้บจากการ 

   จัดการเรียนรู้ 4.79 4.92 4.85 0.35 มากที่สุด 
  

 จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยภาพ

รวมอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (X  = 4.86, S.D. = 0.35) โดยท่ีทุกด้าน

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ความพึงพอใจสูงสุด 

ม ี2 ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านบรรยากาศ

ในการเรียน 

อภิปรายผล 

 การวจิัยเร่ือง การพัฒนาทักษะการคิดเชงิค านวณโดยใช้

การจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน รายวิชาวิทยาการค านวณ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยสามารถอภิปราย

ผลการวจิัยได้ดังนี้ 

  1. ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังเรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  .05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ท้ังนี้เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงค านวณ ท้ัง 4 องค์ประกอบ ผ่านการเล่นเกม 

ประกอบด้วย 

   1.1 ทักษะการย่อยปัญหา เป็นทักษะส าคัญท่ีฝึกให้

นักเรียนเข้าใจปัญหา ย่อยปัญหาท่ีซับซ้อนให้เป็นปัญหาย่อย

ท่ีมีขนาดเล็กลงหรือมีความซับซ้อนน้อยลง ทั้งนี้ทั้งนั ้น  

เกมการจัดการเรียนรู้ ได้ออกแบบมาเพื่อให้นักเรียนได้ใช้

ทักษะการแบ่งแยกปัญหา จากสถานการณ์ก าหนดจากนั้น 

ให้นักเรียนร่วมกันวเิคราะห์ ยกตัวอยา่งเช่น เกม blooket.com 

วิธีการเล่นส่งเสริมให้นักเรียนตอบค าถามต่าง ๆ ท่ีจะต้องน า

ทักษะการย่อยปัญหามาตอบค าถาม และแข่งขันเพื่อให้เข้า

เส้นชัยให้ได้ ซึ่งทักษะการย่อยปัญหานี้เองจะช่วยให้นักเรียน
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เข้าใจปัญหาและสามารถวางแนวทางในการหาค าตอบได้ด้วย

ตนเอง สอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (2560) ได้ระบุถึง ทักษะการย่อยปัญหา คือ 

การย่อยปัญหาหรือระบบท่ีซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ 

เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา ซึ่งเมื่อนั กเรียน

สามารถแบ่งย่อยปัญหาแล้วทักษะการคิดเชงิค านวณท่ีจ าเป็น

อีกประการ คือ การจดจ ารูปแบบหรือการจ าแนกลักษณะ

ท่ีเหมือนกันของปัญหาที่ได้แบ่งย่อยออกมาเพื่อหาแนวทาง

ในการแกไ้ขปัญหานั้น ๆ 

   1.2 ทักษะการจดจ ารูปแบบ ในเกมทายสิว่าฉันเป็น

ใครเอ่ย เร่ืองสัตว์มหาสนุกยังส่งเสริมทักษะการวิเคราะห์หา

ค าตอบจากลักษณะต่าง ๆ ของค าใบ้เพื่อน ๆ ว่าสัตว์ท่ีเป็น

โจทย์ของนักเรียนคือสัตว์อะไร นอกจากนั้นทักษะการจดจ า

รูปแบบยังสอดแทรกอยู่ในเกมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นอีกหลายเกม 

เชน่ เกมจับคู่ของใช้แสนสนุกใช้การจดจ าและจับคู่ ตามการ์ด

ท่ีเปิดขึน้มา ซึ่งทักษะในการจดจ ารูปแบบนี้เองน าไปสู่การพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีต่อเนื่องคือทักษะการคิดเชิงนามธรรม 

สอดคล้องกับ สุธีระ ประเสริฐสรรพ์ (2559) กล่าวว่า การจดจ า

รูปแบบ (Pattern recognition) คือ ทักษะการจดจ าความเหมือน 

ความแตกต่างของรูปแบบการเปลี่ยนแปลง ท าให้ทราบแนวโน้ม

เพื่อท านายไปข้างหน้าได้ ซึ่งกระบวนการหลังจากการจ าแนก

และก าหนดรูปแบบของปัญหา คือ ขั้นตอนการก าจัดสว่นท่ีไม่

จ าเป็นออกไป เพื่อเลือกเฉพาะประเด็นส าคัญ ท่ีจะน ามาใช้

เป็นรายละเอียดในการวางแผน การแก้ปัญหาเรียกว่า ทักษะ

การคิดเชงินามธรรม 

   1.3 ทักษะการคิดเชิงนามธรรม เป็นวิธีการแยก

รายละเอียดท่ีส าคัญและจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกจาก

รายละเอียดท่ีไม่จ าเป็น ซึ่งทักษะการคิดเชิงนามธรรมนี้ผู้วิจัย

ได้จัดการเรียนรู้สอดแทรกไว้ในเกม ใครกันนะ  คือ SPY 

ในเกมนักเรียนจัดการกับข้อมูลต่าง ๆ ท่ีไม่จ าเป็นออก และ

วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อที่จะหาให้ได้ว่าในกลุ่มเพื่อน ๆ 

ให้ได้ว่าใคร คือ Spy ท่ีรวมอยู่ในกลุ่มเพื่อน หรือรหัสลับหรรษา 

ท่ีนักเรียนจะต้องสืบหาให้ได้ว่ารหัสของเพื่อนในกลุ่มคือรหัส

อะไร ตามการ์ดข้อมูลท่ีได้ โดยนักเรียนจะต้องจัดการข้อมูล

ท่ีได้รับมา ทั้งนี้ การฝึกทักษะด้านนามธรรมช่วยส่งเสริม

ให้นักเรียนเล็งเห็นประเด็นส าคัญของปัญหาจัดการตัดส่วนท่ี

ไมจ่ าเป็น ซึ่งจะส่งผลให้ลดขั้นตอนในการแก้ปัญหาให้ประสบ

ความส าเร็จตามเป้าหมายได้เร็วยิ่งขึ้น เช่นเดียวกับ Cross, 

Hamner, Zito & Norbakhsh (2016) กล่าวถึง ทักษะการคิดเชงิ

นามนามธรรมว่า เป็นการพิจารณาถึงองค์ประกอบหลักของ

ระบบหรือปัญหาท่ีพบและตัดรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นออกไป 

ซึ่งจะเป็นประโยชน์เพื่อลดความซ้ าซ้อนของขั้นตอนการวาง

แผนการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้ เมื่อนักเรียนสามารถแยกปัญหา

จดจ ารูปแบบ และสามารถก าหนดประเด็นส าคัญและเลือก

แนวทางในการแก้ปัญหาได้แล้วการวางล าดับขั้นตอน เพื่อ

น าไปสู่การลงมอืปฏบัิตหิรือเรียกว่าทักษะการเขียนอัลกอริทึม 

   1.4 ทักษะการเขียนอัลกอริทึม เป็นองค์ประกอบ

ส าคัญอีกประการในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ

เพราะเป็นกระบวนการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้น

เป็นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้น

ในการแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยได้น าเกมเพื่อนรักนักขุดเหมือง 

โดยในเกมนักเรียนจะได้ฝึกทักษะการเขียนออกแบบล าดับ

อัลกอริทึม เป็นขั้นตอนและแนวทางพร้อมท้ังลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมให้บรรลุตามสถานการณ์ของเกม สอดคล้องกับ 

Angeli (2016) ได้กล่าวถึง ทักษะอัลกอริทึม (Algorithms) คือ

ออกแบบวิธีการแก้ไขไปทีละขั้นตอน เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

ในท านองเดียวกันกับ สุธีระ ประเสริฐสรรพ์ (2559) กล่าวว่า 

ทักษะการเขียนอลักอริทึม เป็นทักษะท่ีสร้างล าดับขั้นตอนของ

การแก้ปัญหาท าให้ทราบว่าตอ้งท าอะไรก่อนหลัง 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  .05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ ท้ังนี้เนื่องมาจากนักเรียนท่ีได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ท าให้นักเรียนได้มีโอกาศลงมือปฏิบัติ 

รวมท้ังสภาพแวดล้อมในห้องเรียนท่ีเหมาะแก่การเรียนรู้

สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2562, หน้า 366) ท่ีกล่าวว่า

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้

จากการเล่นท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ และ

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551, หน้า 52) ท่ีกล่าวว่าการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐานเร้าความสนใจของนักเรียน

และเป็นสิ่งจูงใจนักเรียนให้อยากจะเรียนรู้สิ่งนั้น  ๆ รวมทั้ง

เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีให้แก่นักเรียน ช่วยให้

นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิด ทักษะการใช้ภาษาด้านฟัง พูด อ่าน 
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เขียน ช่วยท าให้นักเรียนมีความกระจ่างในเนื้อหาบทเรียนท่ีเรียน

ในแต่ละเร่ือง ส่งผลให้หลังการจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน นักเรียน

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

กรรณิการ์ จอมแปง (2565, หน้า 82) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีต่อทักษะการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจ

ในการเรียนวชิาวทิยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี 4 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีท่ี 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 จากเหตุผลดังกล่าวสนับสนุนว่าผู้เรียนที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนหรือสูงกว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ 

  3. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

มคีวามพงึพอใจตอ่การเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

( X  = 4.86, S.D. = 0.35) โดยที่ทุกด้านความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุด ความพึงพอใจสูงสุดมี 2 ด้าน คือ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านบรรยากาศในการเรียน 

ทั้งนี้เนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็น

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 

นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาบทเรียนผ่านเกมตา่ง ๆ ในบรรยากาศ

ท่ีสนุกสนาน ได้ใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์และสามารถน าไป

ประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจ าวันได้ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียนการสอน เกิดความรู้สึกท่ีดีต่อวิชาวิทยาการค านวณ 

พอใจท่ีได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มกับเพื่อน ๆ สอดคล้องกับ

แนวคิดของ ปกรณ์ยศ วิทยานันตนารมย์ (2564) ได้กล่าวว่า 

ความพงึพอใจเป็นแรงจูงใจ ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ 

ผู้เรียน ผู้สอน และผู้บริหารสถานศึกษา ต้องพยายามสร้างสิ่ง

ท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจเพ่ือให้ผู้เรียนสนใจการเรียน 

ข้อเสนอแนะ 

 การวจิัยเร่ือง การพัฒนาทักษะการคิดเชงิค านวณโดยใช้

การจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน รายวิชาวิทยาการค านวณ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยได้สรุปแนวคิดและ

ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเด็นดังต่อไปน้ี 

  ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

   จากผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน รายวิชาวทิยาการค านวณ สามารถพัฒนาทักษะการคิด

เชงิค านวณ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสร้างความพึงพอใจและเจตคติท่ีดี

ของนักเรียนต่อการเรียน ดังนั้น สถานศึกษาควรสนับสนุนให้

ผู้สอนน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ไปใช้ในออกแบบ

การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้และทักษะ

การคิดเชิงค านวณ หรือพฤติกรรมการเรียนรู้ต่าง ของผู้เรียน

ในระดับชัน้อื่น ๆ และในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ 

  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

   ควรมีการศึกษาวิจัยโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอื่น ๆ ของผู้เรียน เช่น 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดเปรียบเทียบ การคิด

เชิงกลยุทธ์ การคิดเชิงระบบ และการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 

ร่วมกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเนื้อหาต่าง ๆ ของแต่ละ

ระดับช้ัน ๆ และแตล่ะกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
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