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Effects of Using Game-Based Learning in Mathematics 
on Computational Thinking of Elementary School Students
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	 Abstract
	 The purposes of this research were: 1) to compare the computational thinking abilities between a game-based learning 
and a non-game-based learning group, 2) to compare the computational thinking abilities of game-based learning group 
between pre-test and post-test, and 3) to study the development of computational thinking of game-based learning group. 
The sample consisted of 60 students in grade 3. The research instruments were game-based mathematical learning management 
plans and computational thinking tests. The data were analyzed by using mean scores, standard deviation, and t-test.
	 The results of the research were: 1) the game-based learning group had a higher computational thinking post-test mean 
score than the non-game-based learning group (X

_
=10.567, S.D.=4.207) with a statistical significance at the .05 level; 2) the 

game-based learning group had a higher computational thinking post-test mean score than a computational thinking pre-test 
mean score (X

_
=8.184, S.D.=6.006) with a statistical significance at the .05 level; and 3) the game-based learning group had 

better development of computational thinking skills.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีจุดประสงค์์การวิิจััย 3 ประการ ได้้แก่่ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการ
เรีียนรู้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�แบบปกติิ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิด
เชิิงคำนวณของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน และ 3) เพื่่�อศึึกษา
พััฒนาการการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการ
ศึกึษา ได้้แก่ ่นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีทีี่่� 3 จำนวน 60 คน เครื่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้้แก่ ่แผนการจัดัการเรีียนรู้�คณิติศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้� 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานและแบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ ซึ่่�งเป็็นแบบวััดประเภทอััตนััย และวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบความแตกต่่างค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนด้้วยค่่าทีี
	 ผลการศึึกษาพบว่่า 1) นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิง
คำนวณหลังัเรีียน (X

_
=18.700, S.D.=5.961) สููงกว่่านักัเรีียนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�แบบปกติ ิ(X

_
=10.567, S.D.=4.207) อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิิ

ที่่�ระดับั .05 2) ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิงิคำนวณหลัังเรีียนนักเรีียนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้�คณิติศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีี
ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียน (X

_
=18.700, S.D.=5.961) สููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ (X

_
=8.184, S.D.=6.006) 

ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
และ 3) นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดดัังกล่่าวมีีพััฒนาการในการคิิดเชิิงคำนวณสููงขึ้้�น
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 การเปลี่่�ยนแปลงด้า้นเทคโนโลยีีทำให้ค้รููต้อ้งพัฒันาทักัษะ
ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการเรีียนรู้้�และการดำรงชีีวิิตของนัักเรีียน 
ดัังนั้้�น ในหลายประเทศจึึงมีีการปรัับปรุุงหลัักสููตรการศึึกษาให้้ 
ส่่งเสริิมทัักษะด้้านคอมพิิวเตอร์์ คณิิตศาสตร์์ และวิิทยาศาสตร์์ 
เพื่่�อเตรีียมความพร้อมสำหรัับสถานการณ์ใ์นอนาคต (Falloon, 
2016) กระทรวงศึึกษาธิิการจึึงปรัับปรุุงหลัักสููตรแกนกลาง
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 2551 (ฉบัับปรัับปรุุงพุุทธศัักราช 2560) 
ให้้มีีความสอดคล้้องกัับทัักษะที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21 โดย
เพิ่่�มเรื่่�องการคิิดเชิิงคำนวณ (Computational Thinking) ใน
รายวิิชาพื้้�นฐานวิิชาวิิทยาศาสตร์์ สาระเทคโนโลยีี (วิิทยาการ
คำนวณ) ในระดัับประถมศึกษาและมััธยมศึึกษา ซึ่่�งจะช่่วย
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็น
ระบบ มีีทักัษะการค้น้คว้า้ข้อ้มููล ประเมินิ และสังัเคราะห์ข์้อ้มููล 
ตลอดจนสามารถประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวััน 
(The Institute for the Promotion of Teaching Science 
and Technology, 2018) 
	 Wing (2012) กล่่าวว่า การคิิดเชิิงคำนวณเป็็นทัักษะที่่� 
ทุกุคนควรได้ร้ับัการพััฒนาเช่น่เดีียวกับทัักษะการอ่่าน การเขีียน 
และการคิิดคำนวณ อีีกทั้้�งยัังเป็็นทักษะที่่�บุุคคลต้้องได้้รัับการ
พััฒนาตั้้�งแต่่ระดัับอนุุบาลจนถึงระดัับมััธยมศึกษา เพื่่�อให้้
สามารถเป็็นพลเมืืองในระบบการศึึกษาและเศรษฐกิิจดิิจิิทััลได้้ 
(Smith, 2016) นอกจากนี้้�การพัฒันาการคิดิเชิงิคำนวณยังัส่ง่ผล 
ให้้นัักเรีียนสามารถนำไปใช้้ในกระบวนการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน
หรืือประยุุกต์์ใช้้ในศาสตร์์อื่่�นๆ (Qualls & Sherrell, 2010) 
และส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะการวิิเคราะห์์ (Lockwood & 
Mooney, 2017) อีีกทั้้�งยังัเป็น็พื้้�นฐานของทักัษะการแก้ป้ัญัหา 
และส่ง่ผลต่่อการพัฒันาวิธิีีการแก้ป้ัญัหานั้้�นๆ ให้ม้ีีความทันัสมัยั
และมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (Yadav et al., 2014) โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งในนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา หากได้้รัับการพััฒนา
อย่่างเหมาะสมจะส่่งผลให้้นัักเรีียนเพิ่่�มพููนทัักษะการให้้เหตุุผล 
และสามารถเรีียนรู้้�ในระดัับที่่�สููงขึ้้�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
(Rijke et al., 2018)
	 การพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณที่่�เหมาะสมควรเริ่่�มในช่่วง
อายุุ 8-9 ปีี ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 (Rijke 
et al., 2018) เนื่่�องจากเป็น็วัยัที่่�มีีความสามารถในการอ่า่นและ 
การเขีียน เริ่่�มใช้้เหตุุผล รู้้�จัักแยกแยะ มีีความเข้้าใจความหมาย
ของตััวเลขและจำนวน เริ่่�มคิดิอย่่างเป็็นรููปธรรมและเป็็นขั้้�นตอน 
รวมถึงเริ่่�มมีีการใช้้ภาษาและพััฒนาความคิดที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น 
(Piaget, 1976) อีีกทั้้�งยัังมีีความสามารถในการแก้้ปััญหา 
(Siegler, 1994) ซ่ึ่�งเป็็นกระบวนการที่่�สำคััญในวิชิาคณิตศาสตร์์ 
(Tripathi, 2009) แต่่จากการศึึกษางานวิิจััยของ Jantima & 
Sithsungnoen (2017) พบว่่า นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษา
ปีทีี่่� 3 ยังัไม่่ได้ร้ับัการพัฒันากระบวนการดังักล่่าวอย่า่งเหมาะสม 

ซึ่่�งส่่งจะผลต่่อการแก้้ปััญหาในวิิชาคณิตศาสตร์์และชีีวิิต
ประจำวััน สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Sakudomsap and 
Laisema (2019) พบว่่านัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 
มีีปััญหาด้้านการแก้้ปััญหาในวิิชาคณิตศาสตร์์และการให้้
เหตุุผล ซ่ึ่�งทัักษะกระบวนการแก้้ปััญหาดัังกล่่าวจะได้้รัับการ
ส่่งเสริิมและพััฒนาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ หากนัักเรีียนได้้รัับการ
พััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณ (Sneider et al., 2014)
	 การจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณให้้
สอดคล้องกัับพััฒนาการการเรีียนรู้�ของนัักเรีียนในระดัับประถม
ศึึกษาที่่�ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายคืือการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งแนวคิิดดัังกล่่าวจะส่่งผลให้้
เกิิดการเรีียนรู้้�และความสนุุกสนาน (Hsu et al., 2018) อีีกทั้้�ง 
ยัังเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้� กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนบรรลุุ 
เป้้าหมายของเกม (Al-Azawi et al., 2016) ส่่งเสริิมพััฒนาการ
คิดิเชิงิคำนวณกระบวนการคิดิแก้ป้ัญัหาได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ 
(Kazimoglu et al., 2012) รวมถึงสร้า้งอิสิระและความบันเทิงิใน
การเรีียนรู้�ได้อ้ีีกด้ว้ย (Law, 2016) นอกจากนี้้�การจัดัการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคิดดัังกล่่าวยัังส่่งเสริิมการให้้เหตุุผลทางคณิตศาสตร์์
และภาษาศาสตร์์ (Del Moral Prez et al., 2018) อีีกทั้้�งเพิ่่�มแรง
จููงใจ และความสำเร็็จในการเรีียนรู้�ของนักัเรีียน (Chen, 2017) 
	 การศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการคิิดเชิิงคำนวณใน
ประเทศไทยจะเห็็นได้้ว่่ามีีการเริ่่�มใช้้ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้� 
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เช่่น การใช้้แนวสะเต็็มศึกษา
ในวิิชาฟิิสิิกส์์ที่่�มีีต่่อความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณของ
นัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนปลาย (Daungjun, 2018) การใช้้ 
แชทบอทที่่�มีีการช่่วยเสริิมศักยภาพการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�มีี
ต่่อการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 
(Imcham, 2018) และการเรีียนแบบผสมผสานโดยใช้โ้ปรแกรม
เชิงิจินิตภาพที่่�ส่่งเสริมิการคิดิเชิงิคำนวณผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
และความสามารถการเขีียนโปรแกรมสำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 4 (Jantarasena & Asanok, 2020) แต่่ยัังไม่่พบ
ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ ซึ่่�งจากการศึึกษางานวิิจััย
ในต่่างประเทศ พบว่่า หากมีีการพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณใน
วิิชาคณิิตศาสตร์์จะส่่งผลให้้ นัักเรีียนมีีความสามารถการคิิด
เชิิงคำนวณและผลสััมฤทธิ์์�ในวิิชาคณิิตศาสตร์์ดีีขึ้้�น (Botički 
et al., 2018) ดังันั้้�น การพััฒนาความสามารถการคิิดเชิงิคำนวณ
ด้ว้ยแนวการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกับันักัเรีียนระดับัประถม-
ศึกึษาด้้วยแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานจึงึมีีความสำคัญั
อย่่างยิ่่�งในการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบัันและอนาคต

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการ
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เรีียนรู้้�แบบปกติิ
	 2.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 
	 3.	เพื่่�อศึกึษาพัฒันาการในการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรีียน
ที่่�ได้ร้ับัการจััดการเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกมเป็็นฐาน

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	 1.	นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตาม

แนวคิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความ
สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณมากกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการ
จััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิ
	 2.	นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตาม
แนวคิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความ
สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 3.	นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตาม
แนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีพััฒนาการในการคิิดเชิิง
คำนวณ

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual framework)

Figure 1	Conceptual framework
			   กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การออกแบบเกมตามแนวทางของ Shi and Shih (2015)

ผู้้�ออกแบบเกมจะต้้องตั้้�งเป้้าหมายของการเรีียนรู้้�และออกแบบให้้ผู้้�เล่่นทุุกคนบรรลุุจุุดประสงค์์ ผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทั้้�งระหว่่าง 
ผู้้�เล่่นกัับผู้้�เล่่น หรืือผู้้�เล่่นกัับคอมพิิวเตอร์์ ให้้ความเป็็นอิิสระแก่่ผู้้�เล่่น ให้้จิินตนาการด้้วยการเสริิมเรื่่�องราวในขณะที่่�ทำกิิจกรรม
และเพิ่่�มการใช้้เสีียงและภาพ ความท้้าทายในเกมและสร้้างแรงจููงใจ

ความคิิดเชิิงคำนวณ (Computational thinking)

	 1.	การแบ่่งปััญหาให้้เป็็นส่่วนย่่อย (Decomposition)
	 2.	การพิิจารณารููปแบบหรืือวิิธีีการแก้้ปััญหา (Pattern Recognition)
	 3.	การพิิจารณาสาระสำคััญของปััญหา (Abstraction)
	 4.	การออกแบบอััลกอริิทึึม (Algorithms) 
	 5.	การประเมิินผล (Evaluation)

ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

1. ขั้้�นก่่อนเล่่นเกม 
เป็็นขั้้�นสำหรัับเตรีียมความพร้้อม 

ก่่อนเริ่่�มทำกิิจกรรม

2. ขั้้�นระหว่่างเล่่นเกม 
เป็็นขั้้�นตอนที่่�ให้้นัักเรีียนมีีอิิสระ 
ในการคิิดและลงมืือทำด้้วยตััวเอง

3. ขั้้�นหลัังเล่่นเกม 
เป็็นขั้้�นตอนที่่�นัักเรีียนและครูู 
ร่่วมกัันสรุุปวิิธีีการทำกิิจกรรม

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative 
research) มีีแบบแผนการวิิจััยเป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi 
-experimental Research) ซึ่่�งมีีวิิธีีการศึึกษาดัังนี้้�
	 1.	การกำหนดกลุ่่�มเป้า้หมาย คืือ ประชากร ได้แ้ก่ ่โรงเรีียน

วาณิชิย์น์ุกุููล อำเภอเมืืองสุริุินทร์ จังัหวััดสุุริินทร์ ตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้น 
การศึึกษา ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียน
วาณิชิย์น์ุกุููล อำเภอเมืืองสุรุินิทร์ ์จังัหวัดัสุุรินิทร์ ์และใช้ว้ิธิีีเลืือก 
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ทั้้�งหมด 2 ห้อ้งเรีียน 
จำนวน 60 คน ซ่ึ่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถการคิิดเชิิง
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คำนวณก่อ่นเรีียนในวิชิาคณิตศาสตร์ท์ี่่�ใกล้้เคีียงกันั (X
_

1
=8.184 

คะแนน และ X
_

2
=7.833 คะแนน) แล้้วกำหนดห้้องเรีียนที่่�ใช้้

เป็็นกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมโดยใช้้วิิธีีการจัับสลาก
	 2.	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย แบ่่งออกเป็็น 2 ประเภท 
ได้้แก่่ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองและเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููล ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
		  2.1	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ได้้แก่่ แผนการจััด
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�คณิตศาสตร์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็็นฐาน เรื่่�องจำนวนและพีีชคณิิต แบ่่งเป็็น 3 หน่่วยการเรีียนรู้้� 
ได้้แก่่ จำนวนที่่�ไม่่เกิิน 100,000 การบวก การลบ และการคููณ 
จำนวน 17 แผนการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วยขั้้�นตอนการสอน 3 ขั้้�นตอน 
ได้แ้ก่่ ขั้้�นก่อนใช้้เกม ขั้้�นระหว่่างใช้้เกม และขั้้�นหลัังใช้้เกม ใช้้เวลา 
คาบละ 50 นาทีี ซึ่่�งพััฒนาจากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััย
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมเป็็นฐานและออกแบบกิิจกรรมตามแนวคิดของ Shi and 
Shih (2015) ดัังนี้้�
			   2.1.1	ขั้้�นก่อ่นใช้เ้กม เป็็นขั้้�นตอนที่่�ใช้เ้ตรีียมความ
พร้้อมนัักเรีียนด้้านความรู้้�พื้้�นฐาน อธิิบายลัักษณะของเกมและ

จุดุประสงค์ข์องเกม วิธิีีการเล่น่ สาธิติการทำกิจิกรรม หรืือศึกึษา
ขั้้�นตอนจากใบความรู้้�ที่่�ได้้รัับและทำความเข้้าใจเพื่่�อให้้บรรลุ ุ
เป้้าหมายของเกม
			   2.1.2	ขั้้�นระหว่่างใช้้เกม เป็็นขั้้�นตอนที่่�นัักเรีียน
ลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรม โดยมีีครููช่่วยเหลืือเพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมาย
ของเกม ครููจับัเวลาเริ่่�มและเวลาสิ้้�นสุดการทำกิิจกรรม และมีีการ 
หยุุดเกมเป็็นระยะเพื่่�ออภิิปรายผลการเล่่น
			   2.1.3	ขั้้�นหลัังใช้้เกม เป็็นขั้้�นตอนนัักเรีียนและครูู
ร่ว่มกันสรุปุวิิธีีการทำกิจิกรรมเพื่่�อบรรลุุเป้า้หมายของเกม แสดง
ความคิดเห็็นหรืืออภิิปรายความรู้�ที่่�ได้้รัับจากการทำกิิจกรรม 
แก้้ไขข้้อผิิดพลาดหรืือข้้อความรู้�ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างทำกิิจกรรม 
และทำแบบฝึึกหััด แบบสอบ หรืือการตอบคำถามเพื่่�อประเมิิน
ผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน
		ศึ  กึษาเนื้้�อหาในวิชิาคณิติศาสตร์ ์ระดับัชั้้�นประถมศึกึษา 
ปีีที่่� 3 ที่่�เหมาะสมกัับแนวคิิดดัังกล่่าว แล้้วสร้้างแผนการเรีียนรู้้�
เพื่่�อเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา จากนั้้�นจึึงเสนอต่่อผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
จำนวน 3 ท่่าน และปรัับปรุุงตามคำแนะนำ

ตััวอย่่างแผนการจััดการเรีียนรู้้�
ขั้้�นก่่อนใช้้เกม
	 1.	นัักเรีียนและครููร่่วมกัันทบทวนค่่าประจำหลัักของจำนวนที่่�ไม่่เกิิน 100,000
	 2.	นัักเรีียนแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 5-6 คน แล้้วครููอธิิบายวิิธีีการเล่่นเกม Math Farmville โดยให้้นัักเรีียนทุุกคนเป็็น
เกษตรกร ซึ่่�งจะต้้องเก็็บเกี่่�ยวผลผลิิตจากฟาร์์ม ประกอบไปด้้วย ผัักคะน้้า แคร์์รอต หััวหอม ข้้าวสาลีี บร็็อคโคลีี มะพร้้าว 
และพีีช โดยแต่่ละต้้นมีีระยะเวลาการปลููก ดัังนี้้�
		  2.1	ผัักคะน้้า ใช้้เวลาปลููก 2 วััน	 2.4	ข้ ้าวสาลีี ใช้้เวลาปลููก 1 วััน
		  2.2	แครอท ใช้้เวลาปลููก 4 วััน	 2.5	 บร็็อคโคลีี ใช้้เวลาปลููก 3 วััน
		  2.3	หััวหอม ใช้้เวลาปลููก 2 วััน	 2.6	ม ะพร้้าว ใช้้เวลาปลููก 1 วััน
	 กติิกาการเล่่น คืือ จำนวนวัันหมายถึึงจำนวนรอบที่่�เล่่นจนสามารถเก็็บเกี่่�ยวได้้ นัักเรีียนแต่่ละคนวางผัักในฟาร์์มไว้้ได้้
รอบละ 2 ชนิดิ เม่ื่�อวางครบแล้้ว ให้้นักัเรีียนคนที่่� 1 สุ่่�มหยิิบโทเคนขึ้้�นมา 1 ชิ้้�น ทั้้�งนี้้�สีีแดง หมายถึึง เก็็บเกี่่�ยวพืืชของตนเองได้้ 
สีีส้้ม หมายถึึง เก็็บเกี่่�ยวพืืชของคนอื่่�นได้้ สีีเหลืือง หมายถึึง หยุุด สีีเขีียว หมายถึึง วางพืืชได้้อีีก 1 ครั้้�ง และสีีฟ้้า หมายถึึง 
ให้้พืืชของตนเองกัับคนถััดไป ทุุกครั้้�งที่่�นัักเรีียนเล่่นจะต้้องนัับจำนวนผลผลิิตที่่�ได้้จากการเก็็บเกี่่�ยว
ขั้้�นระหว่่างใช้้เกม
	 3.	นัักเรีียนเริ่่�มทำกิิจกรรม เมื่่�อครบ 5 รอบ นัักเรีียนหยุุดกิิจกรรม แล้้วร่่วมกัันอภิิปราย โดยครููใช้้คำถาม ดัังนี้้�
		  3.1	การเก็็บเกี่่�ยวพืืชน่่าจะเกี่่�ยวข้้องกัับเรื่่�องอะไร
		  3.2	 เมื่่�อพืืชผลของนัักเรีียนเพิ่่�มจำนวนเป็็นสองหลััก นัักเรีียนจะมีีวิิธีีคิิดอย่่างไรบ้้าง
	 4.	นัักเรีียนเริ่่�มทำกิิจกรรม โดยชุุดที่่� 2 จำนวนพืืชของการ์์ดแต่่ละใบจะเพิ่่�มขึ้้�นเป็็นจำนวนในหลัักร้้อย 
ขั้้�นหลัังใช้้เกม
	 5.	เมื่่�อนักัเรีียนทำกิจิกรรมครบทั้้�ง 2 ชุดุ นักัเรีียนและครููร่วมกันอภิปิรายสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�จากการเล่่นเกม โดยใช้้คำถามดังนี้้�
		  5.1	นัักเรีียนใช้้ความรู้้�ใดบ้้างในการหาจำนวนผลผลิิตทั้้�งหมด
		  5.2	นัักเรีียนมีีวิิธีีเล่่นอย่่างไรหรืือมีีการวางแผนการเล่่นอย่่างไร
		  5.3	นัักเรีียนพบปััญหาใดระหว่่างเล่่นเกม
	 6.	นัักเรีียนทำแบบฝึึกหััดคณิิตศาสตร์์
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		  2.2	 เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้อมููล ได้้แก่่ 
แบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณแบบอััตนััย จำนวน 
2 ชุุด ได้้แก่่ แบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณฉบัับ
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ในแต่่ละชุุดมีีคะแนนเต็็ม 32 คะแนน 
ประกอบด้้วยตอนที่่� 1 การวััดกระบวนการ 20 คะแนน และ
ตอนที่่� 2 การวััดผลงาน 12 คะแนน ซึ่่�งแบบวััดทั้้�งสองฉบัับ
เป็น็แบบวััดคู่่�ขนาน (Parallel tests) และพััฒนาจากการศึึกษา
เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการคิิดเชิิงคำนวณ แล้้ว
สร้้างแบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณเป็็นแบบวััด

ประเภทอัตันัยั ซ่ึ่�งประยุกุต์จ์ากแบบวััดความสามารถในการคิิด
เชิิงคำนวณของ Allsop (2019) และสร้้างเกณฑ์์การให้้คะแนน
แบบแยกองค์์ประกอบ (Analytic Rubric Score) เพื่่�อเสนอ
ต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา จากนั้้�นพิิจารณารายการประเมิินค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้องของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ (Index of Item-Objective 
Congruence: IOC)  โดยค่า่ดัชันีีความสอดคล้องฉบับัก่อ่นเรีียน
และหลังัเรีียนมีีค่า่เท่า่กับั 0.835 และค่า่ดัชันีีความสอดคล้อ้งใน
แต่่ละข้้อ ดััง Table 1

Table 1	 The results of Index of Item-Objective Congruence
	ค่ ่าดััชนีีความสอดคล้้องของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ (IOC) ในการพิิจารณาแบบวััดความสามารถการคิิดเชิิงคำนวณ

ข้้อที่่� รายการประเมิิน
IOC 

ก่่อนเรีียน
IOC 

หลัังเรีียน
ความหมาย

1 การวััดกระบวนการ 1 0.67 สอดคล้้อง

2 การวััดผลงาน 1 1 สอดคล้้อง

3 การวััดผลงาน 0.67 0.67 สอดคล้้อง

4 การวััดผลงาน 0.67 1 สอดคล้้อง

ตััวอย่่างแบบวััดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ
คำชี้้�แจง นัักเรีียนออกแบบเกมจากสถานการณ์์ ‘คุุณแม่่มีีเงิิน 10,000 บาท ต้้องการซื้้�อสิินค้้าประกอบด้้วยอาหาร เสื้้�อผ้้า 
อุุปกรณ์์ออกกำลัังกาย และเครื่่�องใช้้ไฟฟ้้า โดยซื้้�อจากห้้างสรรพสิินค้้าแห่่งหนึ่่�ง ซึ่่�งมีีเงื่่�อนไขว่่าจะต้้องซื้้�อให้้ครบทั้้�ง 4 ชนิิด 
และซื้้�อได้้ครั้้�งละ 1 อย่่างตามลำดัับชนิิดของสิินค้้า ในทุุกครั้้�งที่่�ซื้้�อจะต้้องซื้้�อสิินค้้าที่่�มีีราคาสููงขึ้้�น และซื้้�อครบทุุกชนิิด 
ในแต่่ละรอบ โดยทั้้�งหมดรวมแล้้วไม่่เกิิน 10,000 บาท’ พร้้อมวาดรููปและอธิิบายขั้้�นตอนของเกม
	 1.	เกมของฉัันเกี่่�ยวกัับ.........................................................................................................................................
	 2.	ความรู้้�ที่่�ฉัันใช้้ในการออกแบบเกม..................................................................................................................
	 3.	ระบุุปััญหาของเกม/วิิธีีแก้้ไขในเกม.................................................................................................................
	 4.	วางแผนการออกแบบเกม
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	 เมื่่�อสร้้างแบบวััดในการคิิดเชิิงคำนวณแล้้วจึึงนำแบบวััด
ดัังกล่่าวไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อตรวจ
สอบคุณุภาพแบบวัดัรายข้อ้ด้า้นค่า่ความยาก ค่า่อำนาจจำแนก 
และค่่าความเที่่�ยง แล้้วนำมาตรวจสอบความเป็็นปรนััย และ
ตรวจสอบความเที่่�ยงแบบความเท่่าเทีียมกัันของแบบวััดความ
สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณทั้้�งฉบัับก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 
(ตรวจสอบความเป็็นคู่่�ขนาน) โดยการหาความเช่ื่�อมั่่�นจาก 
ค่า่สััมประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์แ์บบเพีียร์ส์ันั (Pearson correlation 
coefficient=0.734) จากการทดสอบพบว่่า แบบวััดความ
สามารถในการคิิดเชิิงคำนวณฉบัับก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 
มีีความสััมพัันธ์์กัันระดัับปานกลาง 
	 3.	การดำเนินิการทดลองและเก็บ็รวบรวมข้อ้มููล  การวิิจััย
ครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�
คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่�งแบ่่ง
เป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่
		  ระยะที่่�หนึ่่�งเป็น็การเก็บ็รวบรวมข้อมููลก่อ่นการทดลอง 
ซึ่่�งเป็น็การแนะนำเร่ื่�องที่่�เรีียน จุดุประสงค์ก์ารเรีียนรู้� และวิิธีีการ
จัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน 
และการเก็็บรวบรวมข้อมููลของกลุ่่�มตัวอย่่างด้้วยแบบสอบฉบัับ
ก่่อนเรีียนเป็็นเวลา 50 นาทีี ระยะที่่�สองเป็็นการเก็็บรวบรวม
ข้้อมููลระหว่่างการทดลอง ซึ่่�งเป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
คณิติศาสตร์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน ด้ว้ยแผน 

การจััดการเรีียนรู้้� 17 แผนการเรีียนรู้้� เป็็นระยะเวลา 9 สััปดาห์์ 
สัปัดาห์์ละ 2 คาบเรีียน คาบเรีียนละ 50 นาที ีโดยเริ่่�มเก็บ็ข้้อมููล
ตั้้�งแต่่วัันที่่� 18 มกราคม 2564-5 เมษายน 2564 และระยะที่่�สาม 
เป็็นการเก็็บรวบรวมข้้อมููลหลัังการทดลอง ซ่ึ่�งจะเก็็บข้้อมููล
ของนักัเรีียนกลุ่่�มตัวัอย่า่งด้้วยแบบสอบฉบับัหลัังเรีียนเป็็นเวลา 
50 นาทีี
	 4.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููล เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยของ
ความสามารถการคิิดเชิิงคำนวณในกลุ่่�มทดลองก่่อนเรีียน
และหลัังเรีียน ด้้วยสถิิติิ Dependent Samples t-test และ 
Independent Samples t-test โดยใช้้โปรแกรมสถิิติิเพื่่�อ
สังัคมศาสตร์์ (Statistical Package for the Social Sciences: 
SPSS) 

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการศึึกษางานวิิจััย เ ร่ื่� องผลการจััดการเรีียนรู้�
คณิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานที่่�มีีต่่อ
การคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนประถมศึึกษามีีผลการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�
	 1.	ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิดิเชิิงคำนวณ
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้ร้ับัการจัดัเรีียนรู้� 
คณิิตศาสตร์์แบบปกติิ

Table 2	 The results of mean score comparison by group
	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้� 
	 โดยเกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิ

N คะแนนเต็็ม Mean S.D. ผลต่างของค่าเฉลีย่ p

กลุ่่�มทดลอง 30 32 18.700 5.961
8.133 .000*

กลุ่่�มปกติิ 30 32 10.567 4.207

*p<.05

	จ าก Table 2 ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนการคิดิเชิงิคำนวณหลังัเรีียน
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเท่่ากัับ 18.700 คะแนนและ
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 5.961 และค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการ
คิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้� 
คณิติศาสตร์แ์บบปกติเิท่า่กับั 10.567 คะแนน และส่ว่นเบี่่�ยงเบน 
มาตรฐานเท่่ากัับ 4.207 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนน
หลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์

ตามแนวคิิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจัดัเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์แบบปกติิพบว่่ามีีค่า่แตกต่่างกันัอย่า่ง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (p= .000) ซึ่่�งนัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจัดัการเรีียนรู้�คณิติศาสตร์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กม
เป็็นฐานมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่า
นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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Table 3	 The results of mean score items comparison by groups
	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณรายข้้อหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ ์
	 ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิ

ข้้อที่่� N
คะแนน 

เต็็ม
Mean S.D.

ผลต่่างของ
ค่่าเฉลี่่�ย

P

1.	การวััดกระบวนการ

	 1.1	การระบุข้อมูลจากปัญหา
กลุ่มทดลอง 30 4 3.333 0.994

1.267 .000*
กลุ่มปกติ 30 4 2.067 0.740

	 1.2	การอธิบายวิธีการแก้ปัญหา
กลุ่มปกติ 30 4 2.000 1.203

1.100 .000*
กลุ่มทดลอง 30 4 0.900 0.923

	 1.3	การระบุข้อมูลที่ส�ำคัญจากปัญหา
กลุ่มทดลอง 30 4 1.733 1.461

1.400 .000*
กลุ่มปกติ 30 4 0.333 0.661

	 1.4	การอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหา
กลุ่มทดลอง 30 4 2.433 1.654

2.100 .000*
กลุ่มปกติ 30 4 0.333 0.802

	 1.5	การแสดงผลการแก้ปัญหา
กลุ่มทดลอง 30 4 1.067 1.230

0.800 .003*
กลุ่มปกติ 30 4 0.267 0.828

2.	การวัดผลงาน
กลุ่มทดลอง 30 4 2.700 0.702

0.500 .039*
กลุ่มปกติ 30 4 2.200 1.349

3.	การวัดผลงาน
กลุ่มทดลอง 30 4 3.567 0.728

0.567 .021*
กลุ่มปกติ 30 4 3.000 1.287

4.	การวัดผลงาน
กลุ่มทดลอง 30 4 1.867 0.819

0.400 .045*
กลุ่มปกติ 30 4 1.467 0.973

	จ าก Table 3 ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณราย
ข้้อหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์
ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและนัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจััดเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิมีีค่่าแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งโดยภาพรวมนัักเรีียนที่่�ได้้รัับ
การจัดัการเรีียนรู้�คณิติศาสตร์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกม
เป็น็ฐานมีีค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนทุกุข้้อหลัังเรีียนสููงกว่า่นักัเรีียนที่่�
ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์แบบปกติิอย่่างมีีนัยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซ่ึ่�งองค์์ประกอบการคิิดเชิิงคำนวณที่่�มี ี
ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนมากที่่�สุุด คืือ การระบุุข้้อมููลของปััญหา และ
องค์์ประกอบที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนน้้อยที่่�สุุด คืือ การแสดงผล
การแก้้ปััญหา 
	 2.	ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิดิเชิิงคำนวณ
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

Table 4	The result of mean score comparison by groups
	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ ์
	 ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

N คะแนนเต็็ม Mean S.D. ผลต่า่งของค่่าเฉลี่่�ย p

หลัังเรีียน 30 32 18.700 5.961
10.516 .000*

ก่่อนเรีียน 30 32 8.184 6.006

*p<.05
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	จ าก Table 4 ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนการคิดิเชิงิคำนวณหลังัเรีียน
ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิด
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเท่่ากัับ 18.700 คะแนนและส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 5.961 และค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิด
เชิิงคำนวณก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 8.184 คะแนน และส่่วนเบี่่�ยงเบน 
มาตรฐานเท่่ากัับ 6.006 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนน

หลัังเรีียนและก่่อนเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�
คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน พบว่่า 
มีีค่า่แตกต่า่งกันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (p = .000) 
ซึ่่�งนัักเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตามแนวคิดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณ
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05

Table 5	 The results of mean Score items comparison by groups
	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณรายข้้อของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ ์
	 ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ข้้อที่่� N
คะแนน 

เต็็ม
Mean S.D.

ผลต่่างของ
ค่่าเฉลี่่�ย

P

1.	การวััดกระบวนการ

	 1.1	การระบุุข้้อมููลจากปััญหา
หลัังเรีียน 30 4 3.333 0.994

1.297 .000*
ก่่อนเรีียน 30 4 2.036 1.938

	 1.2	การอธิิบายวิิธีีการแก้้ปััญหา
หลัังเรีียน 30 4 2.000 1.203

1.893 .000*
ก่่อนเรีียน 30 4 0.107 0.304

	 1.3	การระบุุข้้อมููลที่่�สำคััญจากปััญหา
หลัังเรีียน 30 4 1.733 1.460

1.197 .001*
ก่่อนเรีียน 30 4 0.536 1.159

	 1.4	การอธิิบายขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา
หลัังเรีียน 30 4 2.433 1.654

0.683 .046*
ก่่อนเรีียน 30 4 1.750 1.774

	 1.5	การแสดงผลการแก้้ปััญหา
หลัังเรีียน 30 4 1.067 1.230

0.817 .001*
ก่่อนเรีียน 30 4 0.250 0.500

2.	การวััดผลงาน
หลัังเรีียน 30 4 2.700 0.702

1.557 .000*
ก่่อนเรีียน 30 4 1.143 0.680

3.	การวััดผลงาน
หลัังเรีียน 30 4 3.567 0.728

2.031 .000*
ก่่อนเรีียน 30 4 1.536 1.712

4.	การวััดผลงาน
หลัังเรีียน 30 4 1.867 0.819

1.041 .000*
ก่่อนเรีียน 30 4 0.826 1.146

	จ าก Table 5 ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนรายข้้อหลัังเรีียนของ
นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานหลัังเรีียนและก่่อนเรีียนมีีค่่าแตกต่่าง
กันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05  ซ่ึ่�งโดยภาพรวมค่า่เฉลี่่�ย 
คะแนนรายข้้อหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� 
คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสููงกว่่า 
ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนรายข้้อก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�
ระดัับ .05 ซึ่่�งองค์์ประกอบการคิดิเชิงิคำนวณที่่�มีีค่า่เฉลี่่�ยคะแนน
มากที่่�สุุด คืือ การระบุุข้้อมููลของปััญหา และองค์์ประกอบที่่�มีี
ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนน้้อยที่่�สุุด คืือ การแสดงผลการแก้้ปััญหา 

	 3.	ผลการศึึกษาพััฒนาการในการคิิดเชิิงคำนวณของ
นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตามแนวคิิดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน โดยสัังเกตจากการร่่วมกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�และการทำแบบฝึึกการคิิดเชิิงคำนวณ ผู้้�วิิจััยจึึงนำเสนอ
ผลการศึึกษาให้้สอดคล้้องกัับองค์์ประกอบของการคิิดเชิิง
คำนวณ ซึ่่�งมีี 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การระบุุข้้อมููลจากปััญหา 
(Decomposition) การอธิิบายวิิธีีการแก้้ปััญหา (Pattern 
recognition) การระบุขุ้อ้มููลที่่�สำคัญัจากปัญัหา (Abstraction) 
การอธิิบายขั้้�นตอนการแก้้ปัญัหา (Algorithm) และการแสดงผล
การแก้้ปััญหา (Evaluation) ดัังนี้้�
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การเขีียนอธิิบายหรืือการวาดภาพประกอบ แต่่จากการสัังเกต
เพิ่่�มเติมิพบว่า่นักัเรีียนยังัขาดการอธิบิายรายละเอีียดเพ่ื่�อให้้เกิดิ
ความเข้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น
		  3.5	การประเมิินผลการแก้้ปัญัหาเป็็นการแสดงผลการ
แก้้ปััญหาและเลืือกใช้้วิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างเหมาะสม รวมถึงการ
ประยุกุต์์ใช้้วิธิีีแก้ป้ัญัหากัับปััญหาอื่่�นๆ ที่่�มีีลักัษณะคล้ายคลึงึกััน 
จากการสัังเกตพบว่่าในช่วงแรกนัักเรีียนสามารถนำข้้อความรู้้� 
มาประยุกุต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหาค่่อนข้างหลากหลาย ซึ่่�งในแต่่ละ
กลุ่่�มจะแตกต่่างกัันที่่�ระยะเวลาในการแก้้ปััญหา หลัังจากนั้้�นพบว่่า 
นักัเรีียนบางส่่วนสามารถแก้้ปััญหาได้้อย่่างรวดเร็็วขึ้้�น โดยเลืือก
ใช้้วิิธีีการที่่�รวดเร็็วกว่่า ซึ่่�งวิิธีีการดัังกล่่าวเป็็นผลมาจากการ
สังัเกตแนวทางการแก้้ปััญหาจากปััญหาที่่�มีีลักัษณะคล้ายคลึงกันั 
และในระยะหลัังนัักเรีียนส่วนใหญ่่สามารถแก้้ไขปััญหาได้้
รวดเร็็วขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นผลเน่ื่�องมาจากเกิิดทัักษะการสัังเกตและ
การพิิจารณาปััญหาที่่�มีีลัักษณะคล้้ายคลึึงกัับปััญหาอื่่�นๆ แต่่ใน
ระยะนี้้�ยัังพบว่่า นัักเรีียนบางส่่วนยัังไม่่สามารถประยุุกต์์ใช้้วิิธีี
การแก้้ปััญหา ซึ่่�งส่่งผลให้้ใช้้ระยะเวลานานในการทำกิิจกรรม

	 อภิิปรายผล (Discussions)
	 การศึกึษางานวิจิัยัเร่ื่�องการจัดัการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์ตาม
แนวคิิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานที่่�มีีต่่อการคิิดเชิิงคำนวณ
ของนักัเรีียนประถมศึกึษา ผู้้�วิจิัยัได้น้ำเสนอการอภิปิรายผลการ
วิิจััยตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�
	 1.	การที่่�นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์
ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานมีีค่า่เฉลี่่�ยของคะแนน
หลังัเรีียนสููงกว่า่นักัเรีียนที่่�ได้ร้ับัการจัดัเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์แ์บบ
ปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องมาจากสาเหตุุ 
ดัังนี้้�
	 ประการที่่�หนึ่่�ง นัักเรีียนเกิิดแรงกระตุ้้�นภายในและ
ภายนอกในการทำกิิจกรรมเพื่่�อพััฒนาการคิิดเชิงิคำนวณ ซ่ึ่�งแรง
จููงใจภายในที่่�นักัเรีียนได้ร้ับัจากการจัดัการเรีียนรู้�ดังักล่่าว ได้้แก่่ 
นักัเรีียนมีีความกระตืือรืือร้น้ในการร่ว่มกิจิกรรมและตอบคำถาม 
มีีความสนใจในการร่ว่มกิจิกรรมมากขึ้้�น รวมถึงึการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์
กัับสมาชิิกในกลุ่่�มเพิ่่�มขึ้้�น ในขณะที่่�กลุ่่�มปกติิจะแสดงความ
สนใจในการจััดการเรีียนรู้้�น้้อยกว่่าและบางครั้้�งจะมีีนัักเรีียน
ส่่งเสีียงรบกวนหรืือมีีกิจกรรมส่่วนตััวในระหว่่างการจััดการ
เรีียนรู้� รวมทั้้�งนัักเรีียนไม่่มีีปฏิิสััมพันธ์ระหว่่างเพื่่�อนในห้อง 
เนื่่�องจากกิิจกรรมส่่วนใหญ่่เป็็นกิิจกรรมเดี่่�ยวและกลุ่่�มที่่�ไม่่เน้้น 
การแก้้ปััญหาร่่วมกััน และแรงจููงใจภายนอก ได้้แก่่ การแข่่งขััน
และรางวััลที่่�จะได้้รัับ ซ่ึ่�งเป็็นผลมาจากการทำกิิจกรรมกลุ่่�ม 
โดยมีีการจััดลำดัับนัักเรีียนด้วยตััวเดิินในกระดานสำหรัับทำ
กิิจกรรมหรืือนัักเรีียนที่่�หาแนวทางการแก้้ปััญหาได้้รวดเร็็ว
เพื่่�อให้้ตนเองประสบความสำเร็็จในเกม ทำให้้นัักเรีียนมีีโอกาส
แข่่งขัันกันมากขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังมีีการจััดลำดัับคะแนนเป็็น 

		  3.1	การระบุขุ้อ้มููลจากปััญหาเป็็นการระบุรุายละเอีียด
หรืือข้้อมููลจากปััญหา ซึ่่�งจากการสัังเกตพบว่่าในช่่วงแรก
นัักเรีียนยังไม่่สามารถระบุุรายละเอีียดของปััญหาที่่�ครููกำหนด
ให้้ได้้ ดัังนั้้�น ครููจึึงต้้องแสดงตััวอย่่างการระบุุข้้อมููลของปััญหา 
ที่่�ได้้รับั โดยเริ่่�มจากการพิิจารณาปััญหา แล้้ววิเิคราะห์์ว่า่ในปัญหา
ดัังกล่่าวมีีข้อมููลใดที่่�น่่าจะเกี่่�ยวข้องกัับการแก้้ปััญหา หลัังจาก
นั้้�นในช่่วงสััปดาห์์ที่่�สี่่� นัักเรีียนสามารถระบุุข้้อมููลของปััญหาได้้
ด้ว้ยตนเอง ซึ่่�งในช่ว่งนี้้�ครููจะยังัใช้ค้ำถามและให้น้ักัเรีียนช่ว่ยกันั 
เสนอความคิิดเห็็น จากนั้้�นจึึงร่่วมกัันพิิจารณาว่่าคำตอบที่่�ได้้
รัับเหมาะสมหรืือไม่่ และในช่่วงหลัังนัักเรีียนส่่วนใหญ่่สามารถ
ระบุุรายละเอีียดของปััญหาได้้ด้้วยตนเอง แต่่ยัังมีีบางส่่วนที่่�ยััง
ไม่่สามารถระบุุรายละเอีียดของปััญหาทั้้�งหมดได้้ 
		  3.2	การพิิจารณาลัักษณะของปััญหาเป็็นการระบุุ 
อธิิบาย ความสััมพัันธ์์หรืือความเหมืือนของปััญหาที่่�กำหนดให้้ 
จากการสัังเกตพบว่่าในช่่วงแรก ครููต้้องแสดงตััวอย่่างตััวอย่่าง
ความสัมพันธ์ของข้้อมููล เช่่น การเพิ่่�มขึ้้�น การลดลง และ
พิจิารณาว่่าควรจะใช้้วิธิีีการใดเพื่่�อให้้สอดคล้องกัับความสัมพันธ์
ในปัญหา หลัังจากนั้้�นนักเรีียนส่วนใหญ่่จึึงสามารถบอกได้้ว่่า 
แนวโน้้มปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นมีีลัักษณะอย่่างไรและสามารถระบุุว่่า 
วิธิีีการใดใช้ใ้นการแก้ป้ัญัหาได้ ้แต่ใ่นช่ว่งนี้้�นักัเรีียนยังัไม่ส่ามารถ
เขีียนอธิิบายให้้เข้้าใจ และในระยะหลัังนัักเรีียนส่่วนใหญ่่
สามารถบอกแนวโน้้มหรืือความสัมพันธ์ของปััญหาที่่�กำหนด
ให้้ได้้
		  3.3	การระบุุข้้อมููลที่่�สำคััญของปััญหาที่่�กำหนด
เป็็นการบอกรายละเอีียดที่่�สำคััญ โดยไม่่ให้้ความสนใจข้้อมููลที่่�
ไม่่จำเป็็น จากการสัังเกตพบว่่า ในช่วงแรกนัักเรีียนยังไม่่สามารถ 
บอกข้้อมููลที่่�สำคััญของปััญหาที่่�จะส่่งผลต่่อกระบวนการ
แก้้ปััญหาได้้ ครููจึงแสดงตััวอย่่างโดยพิิจารณาข้้อมููลทั้้�งหมด
และอธิิบายว่่าข้้อมููลใดสำคััญ หลัังจากนั้้�นครููจึึงเปิิดโอกาสให้้
นัักเรีียนร่วมกันแสดงความคิดเห็็นว่่าข้้อมููลใดน่่าจะมีีความ
สำคััญต่่อการแก้้ปััญหาและให้้นัักเรีียนอธิิบายเหตุุผลประกอบ 
พร้้อมให้้คำแนะนำกัับนัักเรีียนบางส่่วนที่่�ยัังขาดความเข้้าใจ 
และในระยะหลัังพบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่สามารถระบุุข้้อมููลที่่�
สำคััญในการแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง แต่่มีีบางส่่วนที่่�เขีียนอธิิบาย
ไม่่เข้้าใจและขาดรายละเอีียด
		  3.4	การอธิิบายขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาเป็็นการสร้้าง
กระบวนการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน โดยเริ่่�มจากขั้้�นแรก
และสิ้้�นสุดที่่�ขั้้�นสุดท้้าย จากการสัังเกตพบว่่าในช่วงแรกนัักเรีียน
ส่่วนใหญ่่สามารถบอกได้้ว่่าจะต้้องทำอะไรเป็็นลำดัับแรกและ
ขั้้�นตอนต่อไปควรจะทำอะไร หลังัจากนั้้�นครููจึงให้้นักัเรีียนเขีียน
อธิิบายขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาในรููปแบบที่่�ครููกำหนดให้้ พร้อม
แนะนำการเขีียนรายละเอีียดเพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น 
และในระยะหลัังนัักเรีียนส่วนใหญ่่สามารถนำรููปแบบดัังกล่่าว
มาประยุุกต์์ใช้้ให้้เหมาะสมกับความถนััดของตนเอง ซึ่่�งมีีทั้้�ง
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กลุ่่�มด้วย โดยกลุ่่�มที่่�ทำเสร็็จรวดเร็ว็ที่่�สุดุหรืือหาแนวทางการแก้้
ปััญหาได้้เร็็วที่่�สุุดจะเป็็นผู้้�ชนะและได้้รัับรางวััลจากการแข่่งขััน 
ซึ่่�งจากข้้อค้้นพบดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Josiek 
et al. (2021) กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
สร้้างทำให้้มีีแรงจููงใจและใช้้เวลาในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น
และนอกจากนี้้�ยัังสอดคล้องกัับงานวิจัิัยของ Hartt et al. (2020) 
ที่่�กล่่าวถึงผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานว่าการ
จััดการเรีียนรู้�ด้้วยแนวคิดดัังกล่่าวจะส่่งผลต่่อความต้องการ
เรีียนรู้้�ของนักัเรีียนอย่า่งเป็็นธรรมชาติ ิเนื่่�องมาจากการกระตุ้้�น
แรงจููงใจภายในและภายนอก
	 ประการที่่�สอง การกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่วมในการจััดการ
เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนส่งผลให้้นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้� 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีความกระตืือรืือร้้นในการร่่วมกิจิกรรมเดี่่�ยว
และกลุ่่�มมากกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ 
อีีกทั้้�งยัังใช้้เวลาในการร่่วมกิิจกรรมมากขึ้้�น ซึ่่�งจากข้้อค้้นพบนี้้�
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Chang et al. (2017) ที่่�กล่่าวถึึงผล
การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานที่่� 
ส่่งผลต่่อการมีีส่่วนร่วมในการเรีียนรู้้�ว่่าแนวคิดดัังกล่่าวส่่งเสริิม
การมีีส่ว่นร่วมของนัักเรีียนในกระบวนการเรีียนรู้� และสอดคล้อง
กัับงานวิิจััยของ Magno de Jesús and Silveira (2021) 
ที่่�กล่่าวว่าการจััดการเรีียนรู้�ด้วยเกมจะกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมีี 
ส่่วนร่่วมในกิิจกรรมมากขึ้้�น
	 ประการที่่�สาม การสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้�ที่่�สนุุก 
ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความสนใจในการร่่วมกิิจกรรมและมีี
ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น นัักเรีียนให้้ความร่่วมมืือใน
กิิจกรรม กล้้าแสดงความคิดเห็็นอย่่างอิิสระ และมีีความรู้้�สึึก
ผ่อ่นคลาย และนักัเรีียนมีโีอกาสทำกิจิกรรมด้ว้ยตนเอง จากข้อ้
ค้น้พบดังักล่า่วสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Chang et al. (2017) 
ที่่�กล่่าวถึึงการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
เป็น็ฐานว่าช่่วยเพิ่่�มความสนุุกในการเรีียนรู้� ซ่ึ่�งส่่งผลให้้นักัเรีียน
มีีความอยากเรีียนรู้�และได้้รัับประสบการณ์์การเรีียนรู้�ที่่�ดีีมาก
ยิ่่�งขึ้้�น และยัังสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ López-Fernández 
Gordillo et al. (2021) ซึ่่�งกล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ตาม
แนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานสร้้างประสบการณ์์การ
เรีียนรู้้�ที่่�ตื่่�นเต้้นและสนุุกสนาน
	 ประการที่่�สี่่� การส่่งเสริิมให้้เกิิดการพััฒนาการคิิดเชิิง
คำนวณอย่า่งเป็น็ธรรมชาติดิ้ว้ยการแก้ไ้ขปัญัหาหรืือสถานการณ์์
ในเกมมากกว่่าการจััดการเรีียนรู้�แบบปกติิ โดยครููออกแบบ
ปัญัหาหรืือสถานการณ์์ในเกมให้้สอดคล้องกัับบทเรีียน เพ่ื่�อเปิิด 
โอกาสให้้นัักเรีียนแสวงหาความรู้�ด้้วยตนเองและประยุุกต์์
ใช้้ความรู้�ที่่�ได้้รัับในการแก้้ไขปััญหาที่่�กำหนด เพื่่�อทำให้้
สถานการณ์์ที่่�เผชิิญอยู่่�ดีีขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Kuo 
and Hsu (2020) ซึ่่�งกล่า่วว่า่ การจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดิการ
เรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานส่ง่ผลต่อ่การพัฒันาการคิิดเชิงิคำนวณ

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและยัังส่่งผลต่่อการเรีียนรู้�ของนัักเรีียน 
อีีกด้้วย 
	 2.	การที่่�นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�คณิตศาสตร์์
ตามแนวคิดิการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานมีีค่า่เฉลี่่�ยของคะแนน
รายข้้อหลัังเรีียนสููงกว่่านัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�
คณิิตศาสตร์์แบบปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
เนื่่�องมาจากสาเหตุุ ดัังนี้้�
	 ประการที่่�หนึ่่�ง การพััฒนากระบวนการคิิดเชิิงเหตุุผล 
ส่่งผลให้้นัักเรีียนสามารถพิิจารณาแนวทางการแก้้ปััญหาหรืือ 
คำตอบที่่�ได้้รัับว่่ามีีความสมเหตุุสมผลและเหมาะสมหรืือไม่่ 
หากแนวทางแก้้ไขที่่�นัักเรีียนเลืือกใช้้ไม่่เหมาะสมกับความ
ลัักษณะของปััญหา นัักเรีียนจึึงสามารถเปลี่่�ยนวิิธีีแก้้ไขได้้อย่่าง
รวดเร็ว็ ส่ง่ผลให้เ้พิ่่�มโอกาสในการหาคำตอบที่่�ถููกต้อ้งมากยิ่่�งขึ้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษางานวิิจััยของ Hsieh et al. (2016) 
ส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและการคิิดอย่่างเป็็น
เหตุุเป็็นผลและส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนหาคำตอบได้้อย่่างรวดเร็็ว
	 ประการที่่�สอง แนวทางในการออกแบบเกมสำหรัับ
การจััดการเรีียนรู้�เพ่ื่�อส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้�และ
พััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณได้้คำนึึงถึึงสาระสำคััญของการ
ออกแบบเกม ได้้แก่่ ประเด็็นที่่�หนึ่่�งตระหนัักถึึงจุุดประสงค์์ของ
การเล่น่เกม ประเด็น็ที่่�สอง คืือ การตั้้�งกติกิาและวิิธีีการเล่น่อย่า่ง
ชัดัเจน ประเด็็นที่่�สาม คืือ สร้้างเหตุุการณ์์หรืือเร่ื่�องราวที่่�ก่อ่ให้้เกิดิ
ความสงสััยและท้้าทายความสามารถของนัักเรีียน ประเด็็นที่่�สี่่� 
คืือ ออกแบบให้้เกิิดความผิิดพลาดน้้อยที่่�สุุด และประเด็็นที่่�ห้้า 
คืือ การออกแบบเกมควรคำนึงึถึงึการมีปีฏิิสัมัพันัธ์ข์องผู้้�เล่น่และ
ส่่งเสริิมกระบวนการทำงานเป็็นกลุ่่�ม 
		  ประเด็็นที่่�หนึ่่�ง คืือ การตระหนัักถึึงจุุดประสงค์์
ของการเล่่นเกมทำให้้การออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ทั้้�ง
ข้้อความรู้้�และความสนุุก ซึ่่�งส่่งผลให้้นัักเรีียนอยากมีีส่่วนร่่วม
ในกิจกรรม ตระหนัักถึึงความสำคััญของการใช้้เกมนอกจาก
ความสนุุกสนาน เช่่น ในเกมการเดิินทางในฤดููหนาว เป็็นเกม
ที่่�เกี่่�ยวของกัับการเรีียงลำดัับตััวเลขจากมากไปน้้อย นัักเรีียน
จะทราบถึึงจุุดประสงค์์ของเกมก่อนจะเริ่่�มทำกิิจกรรม เพื่่�อให้้
นัักเรีียนตระหนัักถึึงความสำคััญของการใช้้เกมดังกล่่าวพร้อม
กับัได้ร้ับัความสนุกุสนาน ซ่ึ่�งสอดคล้อ้งกัับงานวิิจัยัของ Intasara 
(2019) ที่่�กล่า่วถึงึการออกแบบเกมเพ่ื่�อส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�อย่า่ง
มีีประสิิทธิิภาพว่่าการออกแบบเกมต้้องมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจน 
จึึงส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนบรรลุุเป้้าหมายที่่�ครููต้้องการ 
		  ประเด็็นที่่�สอง คืือ การตั้้�งกติิกาและวิิธีีการเล่่นอย่่าง
ชััดเจนส่่งผลให้้นัักเรีียนสามารถทำกิิจกรรมได้้อย่่างราบรื่่�น 
รวมถึงึการสาธิิตให้น้ักัเรีียนดููวิิธีีการเล่น่ก่อ่นเริ่่�มกิจิกรรม เพื่่�อลด
ปััญหาระหว่่างการทำกิิจกรรมลงและเพิ่่�มเวลาในการเล่่นมาก 
ยิ่่�งขึ้้�น รวมถึงทำให้้ครููสามารถประเมิินความสามารถของ
นัักเรีียน เช่่น การเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนสอบถามก่อนทำ
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กิิจกรรม หรืือการอธิิบายซ้้ำเพ่ื่�อให้้นัักเรีียนเข้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Bado (2019) ที่่�กล่า่วถึงึการอธิบิาย
กติิกาและวิิธีีการเล่่นอย่่างชััดเจนว่าการอธิิบาย การสาธิิต 
การทดลองเล่่น หรืือการแจกใบกิิจกรรมจะทำให้้นัักเรีียนเกิิด
ความเข้้าใจ ทั้้�งนี้้�ครููยังสามารถประเมิินความรู้�พื้้�นฐานสำหรัับ
กิิจกรรมได้้
		  ประเด็น็ที่่�สาม คืือ สร้้างเหตุกุารณ์์ ปัญัหา หรืือเร่ื่�องราว
ที่่�ก่่อให้้เกิิดความสงสััยและท้้าทายความสามารถของนัักเรีียน 
ส่่งผลให้้นัักเรีียนสนใจกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น กล้้าตั้้�ง
คำถาม กล้้าแสดงความคิิดเห็็น บอกความรู้้�สึึกของตนเองที่่�
ได้้ทำกิิจกรรมดัังกล่่าว แล้้วค้้นหาวิิธีีการแก้้ปััญหาเพื่่�อทำให้้
สถานการณ์์ในเกมดีีขึ้้�นด้้วยการประยุุกต์์ความรู้้�คณิิตศาสตร์์
ของตนเอง ซึ่่�งกระบวนการดัังกล่่าวเป็็นพื้้�นฐานของการคิิดเชิิง
คำนวณ (Teixeira et al, 2020) และสอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ Kiili (2005) ที่่�กล่่าวถึงขั้้�นตอนในการออกแบบเกมการสอน 
เพื่่�อให้้นัักเรีียนประสบความสำเร็็จควรเพิ่่�มเร่ื่�องราวในเกม 
เป็็นการสร้้างเรื่่�อง เหตุุการณ์์หรืือภารกิิจในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
		  ประเด็็นที่่�สี่่� คืือ ออกแบบให้้เกิิดความผิิดพลาดน้้อย
ที่่�สุุด ส่่งผลให้้เกิิดปััญหาระหว่่างการทำกิิจกรรมน้อยลงและ 
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการทำกิิจกรรม ซึ่่�งในการออกแบบเกม 
เพื่่�อลดความผิิดพลาดที่่�อาจเกิิดขึ้้�น หลัังจากครููสร้้างเกม
เรีียบร้้อยแล้้ว จึึงมีีการทดลองใช้้เกมเพื่่�อหาข้้อผิิดพลาดของ
เกมนั้้�นๆ และแก้้ไข ซึ่่�งสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Qian and 
Clark (2016) ซ่ึ่�งถึึงการออกแบบเกมให้้เกิิดข้้อผิิดพลาดน้้อย
ที่่�สุุดจะส่่งผลให้้ครููสอนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และเพิ่่�มความ
สำเร็็จในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน
		  ประเด็็นที่่�ห้้า คืือ การออกแบบเกมควรคำนึึงถึึงการมีี
ปฏิิสััมพันธ์ของผู้้�เล่่นและส่่งเสริิมกระบวนการทำงานเป็็นกลุ่่�ม 
กล่า่วคืือ ครููออกแบบกิิจกรรมให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสทำงานเป็็นกลุ่่�ม 
อย่่างอิสิระและให้้คำแนะนำเมื่่�อนักัเรีียนต้องการความช่วยเหลืือ 
ในการทำกิิจกรรมกลุ่่�มโดยมีีทั้้�งให้น้ักัเรีียนเลืือกสมาชิกิเองและ
ครููเป็็นผู้�เลืือกพบว่่านัักเรีียนมีีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรีียนรู้� 
มากขึ้้�น เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียน แสดงความคิดเห็็น ปรึึกษา 
ตั้้�งคำถามในสิ่่�งที่่�ตนเองไม่่เข้้าใจหรืือสงสััย รวมทั้้�งร่่วมกััน 
หาวิิธีีการเล่่นหรืือแข่่งขัันเพ่ื่�อให้้บรรลุุจุุดประสงค์์ของเกม 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hartt et al. (2020) ที่่�กล่่าวถึึง
อิทิธิพิลของการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานว่าส่่งผลต่่อการ
เรีียนรู้�ของนัักเรีียน ส่่งเสริิมกระบวนการทำงานเป็็นกลุ่่�มและ
การมีีปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�อื่่�น รวมทั้้�งเพิ่่�มการแสดงความคิดิเห็น็ของ
นัักเรีียนในขณะทำกิิจกรรม
	 ประการที่่�สาม การจัดัการเรีียนรู้้�คณิติศาสตร์ต์ามแนวคิดิ
การเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเน้้นให้้นัักเรีียนเกิิดประสบการณ์์
การเรีียนรู้�และพััฒนาความสามารถในการเรีียนรู้�ของตนเอง 
ซึ่่�งมีีความคล้ายคลึงกัับหลัักการการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิของ

เพีียเจต์์ (Borges et al., 2017) รวมถึึงเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน
เรีียนรู้้�ด้้วยการลองผิิดลองถููกเพื่่�อใช้้ข้้อความรู้้�แก้้ปััญหาหรืือ
สถานการณ์์ที่่�เผชิิญอยู่่� ส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�ความเข้้าใจใน 
บทเรีียนอย่่างลึึกซึ้้�ง ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Saxena 
et al. (2020) ที่่�กล่่าวว่่า การเปิิดโอกาสให้้แก้้ปััญหาด้้วยการ
ลองผิิดลองถููกด้้วยตนเอง จะส่่งผลต่่อการพััฒนาความสามารถ
และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการรู้้�
	 3.	นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตาม
แนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมีีพััฒนาการในการคิิดเชิิง
คำนวณสููงขึ้้�น เนื่่�องมาจากสาเหตุุดัังนี้้�
	 ประการที่่�หนึ่่�ง นัักเรีียนพััฒนากระบวนการแก้้ปััญหา
จากสถานการณ์์ในเกมที่่�กำหนดให้้ ซึ่่�งมีีความสอดคล้องกัับ
องค์์ประกอบของการคิิดเชิิงคำนวณ เนื่่�องจากการออกแบบให้้
สถานการณ์์มีีข้้อมููลที่่�หลากหลายเพื่่�อให้้นัักเรีียนพิิจารณาและ
จำแนกข้้อมููลออกเป็็นส่่วน หารููปแบบหรืือลัักษณะของปััญหา
เพื่่�อพิิจารณาแนวโน้้มการแก้้ปััญหา แล้้วนักเรีียนจึงระบุุว่่า
ข้อ้มููลใดเป็น็ข้อ้มููลที่่�สำคัญัและจำเป็น็ในการแก้ป้ัญัหา จากนั้้�น 
นัักเรีียนจึึงออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนเพื่่�อให้้
ได้้คำตอบที่่�ถููกต้้องและสอดคล้้องกัับสถานการณ์์ และจึึงนำวิิธีี
ดังักล่า่วไปทดลองใช้เ้พื่่�อแก้ไ้ขข้อ้ผิดิพลาดที่่�อาจเกิดิขึ้้�น จากข้อ้ 
ค้น้พบดังักล่า่วสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Magno de Jesus and 
Silveira (2021) ซึ่่�งกล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ตาม
แนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเป็็นการจำลองสถานการณ์์
ที่่�มีีปััญหาในเกมเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นทำให้้สถานการณ์์ในเกมดีีขึ้้�น 
โดยใช้้ความรู้้�ที่่�จำเป็็นเพื่่�อสร้้างวิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างเหมาะสม ซึ่่�ง
ส่ง่ผลให้้นักัเรีียนเรีียนรู้�กระบวนการทำงานร่วมกัน กระบวนการ
แก้้ปััญหา การทดสอบสมมติฐาน และการมีีส่่วนร่วมในการ
อภิิปราย และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hooshyar et al. 
(2021) ซ่ึ่�งศึึกษาผลของการใช้้เกมที่่�มีีต่อการคิิดเชิิงคำนวณว่่า 
ช่่วยสร้้างเสริิมแรงจููงให้้นัักเรีียนพััฒนากระบวนการแก้้ปััญหา
	 ประการที่่�สอง นักัเรีียนเรีียนรู้�ข้อ้ผิิดพลาดและนำปรัับปรุุง
เพื่่�อให้ไ้ด้ว้ิธิีีการหรืือผลลัพัธ์ท์ี่่�ดีีขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัองค์ป์ระกอบ
การคิิดเชิิงคำนวณด้้านการประเมิินผล (Evaluation) จากการ
สัังเกตพบว่่า ในรอบแรกของการเล่่นเกม นัักเรีียนสามารถ
ทำตามกติิกาที่่�กำหนดไว้้ค่่อนข้้างช้้าและขาดการวางแผนใน
การเล่่นเพื่่�อให้้ตนเองประสบความสำเร็็จหรืือเป็็นผู้้�ชนะในเกม 
เมื่่�อนัักเรีียนแต่่ละคนในกลุ่่�มเริ่่�มเล่่นในครั้้�งที่่�สอง พบว่่า นำ
ข้้อผิิดพลาดมาปรัับปรุุงแก้้ไขเพื่่�อวางแผนการทำกิิจกรรมให้้
มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น จากการค้้นพบดัังกล่่าวสอดคล้องกัับ 
งานวิิจัยัของ Plass et al. (2015) ซ่ึ่�งกล่่าวว่า การการจัดัการเรีียนรู้� 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�จากข้้อผิิดพลาดขณะ
ใช้้เกมที่่�จะส่่งผลให้้นัักเรีียนนำข้้อผิิดพลาดนั้้�นไปแก้้ไขหรืือ 
นำความรู้้�ใหม่ม่าประยุกุต์ใ์ช้้เพื่่�อแก้้ปัญัหาเดิมิหรืือปัญัหาใหม่ไ่ด้้
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