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การวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้ เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 2. เพื่อศึกษาผลการใชง้านของบอรด์เกม
การเรียนรู  ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม  ส าหรบัผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 กลุ่ม
ตวัอย่างที่ใช ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 หอ้ง A ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2567 จ านวน 25 คน ไดม้า
จากการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) บอรด์เกม
การเรียนรูฯ้ 2) แบบประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรูฯ้ 3) แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม 4) แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อบอรด์เกมการเรียนรูฯ้ ผลการวิจยัพบว่า 1) บอรด์เกมการเรียนรู ้
เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม  ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึน้ไดร้บั
การประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่านว่ามีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ีย 4.76  แสดงใหเ้ห็น
ว่าบอรด์เกมมีความพรอ้มและเหมาะสมต่อการใชง้านจริง  2)นักเรียนที่เรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมการเรียนรูฯ้ มี
คะแนนการทดสอบความสามารถทางการคดิแบบอลักอรทิึมหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .01 ผูเ้รียนมีความคิดเห็นต่อบอรด์เกมในระดบัมากที่สดุ มีค่าเฉล่ีย 4.64 ผลการวิจยัสะทอ้นว่าบอรด์เกม
สามารถส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเป็นท่ียอมรบัในกลุ่มผูเ้รียน
และผูเ้ชี่ยวชาญ 
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This study aimed to (1) develop a learning board game to promote algorithmic thinking 

among Grade 4 students, and (2) investigate the effects of using the board game on the algorithmic 
thinking abilities of Grade 4 students. The sample consisted of 25 Grade 4 students from Class A in 
the first semester of the 2024 academic year, selected through cluster random sampling. The 
research instruments included: (1) the learning board game, (2) a board game quality assessment 
form, (3) an algorithmic thinking ability test, and (4) a questionnaire on students’ opinions toward the 
board game. The findings revealed that (1) the developed board game, designed to enhance 
algorithmic thinking for Grade 4 students, was evaluated by five experts and found to be highly 
appropriate overall, with an average score of 4.76, indicating that the game was ready and suitable 
for practical use; and (2) students who engaged with the board game demonstrated a statistically 
significant improvement in their algorithmic thinking scores at the .01 level. In addition, students 
expressed a very high level of satisfaction toward the board game, with an average score of 4.64. 
The results suggest that the learning board game is effective in promoting algorithmic thinking and is 
well received by both students and experts. 

 
Keyword : Education board games, Computational science, Algorithmic thinking 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิจัยฉบับนี ้ส  าเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์  จากอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัยผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์และอาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ์ อีกทัง้ขอขอบคณุอาจารยป์ระจ า
หลักสูตรภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตรท์ุกท่านที่ไดใ้หค้  าปรกึษาและขอ้คิดเห็น
ต่าง ๆ ในการวิจยัมาโดยตลอด รว่มทัง้ช่วยแกไ้ขขอ้บกพร่องจนวิจยัฉบบันีส้  าเร็จลงได้ ผูว้ิจยัขอกราบ
ขอบพระคณุมา ณ โอกาสนี ้

ขอขอบคุณผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านที่เสียสละเวลาอันมีค่ามาช่วยตรวจเครื่องมือต่างๆ  และให้
ขอ้แนะน าในเครื่องมือในการวิจัย ปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องและใหค้ าแนะน าจนท าใหเ้ครื่องมือใน
การวิจยัฉบบันีส้มบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

ตลอดการเขียนงานวิจัยฉบับนีม้ีขวากหนามและมีอุปสรรคเขา้มาบา้งใหต้อ้งแก้ไข  ผ่าน
ความรูส้ึกกังวล เครียด กดดัน และรอ้งไหม้านับครัง้ไม่ถว้น แต่งานวิจัยฉบบันีจ้ะส าเร็จลงไม่ไดเ้ลย
หากขาดแรงใจและแรงสนับสนุนจากหลายๆท่าน ขอขอบคุณครอบครวั พ่อแม่ พี่ชาย และคู่หมัน้ ที่
ใหท้ัง้ก าลงักายและก าลงัใจ คอยสนบัสนนุผูว้ิจยัตัง้แต่ตน้จนจบ ผูเ้ป็นสว่นประกอบที่ส  าคญัที่เต็มไป
ดว้ยความอบอุ่นและก าลงัใจอย่างเหลือลน้ใหแ้ก่ผูว้ิจยั 

ทา้ยสุดนีข้อขอบคุณเพื่อน ๆ ทั้งเพื่อน ๆโรงเรียนพิบูลวิยาลยั ที่เชื่อมั่นว่าผูว้ิจัยจะประสบ
ความส าเร็จในการเรียนอย่างแน่นอน  เพื่อน ๆ มหาวิยาลัยศิลปากร ที่คอยให้ค าแนะน าและให้
ค าปรกึษาดา้นเทคนิคต่าง ๆ ในการเรียน อีกทัง้เพื่อน ๆ ที่ท างาน The essence ไม่ว่าจะเป็น น.ส.สโร
ชา ไชโย หัวหนา้ของผูว้ิจัยที่คอยดูแลและไม่เคยปิดการการเรียนการวิจัยของผูว้ิจัยเลย   นายปภพ 
ยมกกุล และ น.ส.ศศิธร เจียมรมัย ์ที่คอยใหค้ าปรกึษาในรายวิชาวิทยาการค านวณ ผลกัดนัและช่วย
ในการเก็บขอ้มลูในการวิจยัฉบบันี ้น.ส.ปภสัสร อ าไพศิริวงศ ์น.ส.กนกวรรณ สนัตานนท ์น.ส.นวลฉวี 
สังเขป น.ส.สโรชินี วงศว์ัฒนะ นายนฤนาถ สิงหค์ า และนายเจษฏากร แซ่หลี  ที่ช่วยเหลือในช่วง
ระยะเวลาการท าการวิจยั คอยช่วยผลิตเครื่องมือ ใหก้ าลงัใจในทกุ ๆ วนัที่ผูว้ิจยัอ่อนลา้ ขอบคณุน.ส.
นริศรา บุญพิทักษ์ และน.ส.รชันาวรรณ ทองระอา ที่คอยช่วยเหลือและแนะน าในดา้นภาษาองักฤษ 
พวกเขาเหลา่นีท้กุคนลว้นแลว้แต่คอยสนบัสนุนในการท าวิจยัฉบบันีม้าโดยตลอด 
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติปีพุทธศักราช 2542 ไดม้ีการก าหนดแนวทางในการ

จดัการการศกึษาก าหนดเปา้หมายไวอ้ย่างชดัเจนว่า ในการจดักระบวนการเรียนรูน้ัน้ตอ้งมุ่งเนน้ให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดการพฒันาทกัษะกระบวนการคิด การจดัการเมื่อตอ้งเผชิญสถานการณต่์าง ๆ อีกทัง้
การประยุกตใ์ชค้วามรูแ้ละทกัษะในการแกไ้ขและป้องกนัปัญหา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) ซึ่ง
มีความสอดคล้องกับ พระบรมราโชวาทของสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพ
รตันราชสดุา ในงานพิธีพระราชทานปรญิญาบตัรแก่ผูส้  าเร็จการศกึษาจากสถาบนัดนตรีกลัป์ยาณิ
วัฒนา ในวันที่ 31 มีนาคม 2565 ด้วยความว่า “ในการท างานทุกอย่างทุกประเภท จ าเป็นต้อง
อาศยัปัจจัยส าคญัสองประการ คือ ความรูท้ี่กวา้งขวาง กบัความคิดที่เป็นระเบียบเป็นเหตเุป็นผล 
จะขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไปไม่ได ้คนเราไม่ว่าจะมีความรูม้ากเพียงใด แต่หากความคิดสับสนไม่เป็น
ระเบียบก็จะไม่สามารถจับเหตุจับผล หรือเห็นความสัมพันธ์เชื่อมโยงในองคป์ระกอบและล าดับ
ขัน้ตอนต่าง ๆ ของงาน ท าใหม้ิอาจเลือกสรรความรูม้าปรบัใชก้ับงานไดอ้ย่างเหมาะสม ตรงขา้ม
กนั หากมีความคิดที่เป็นระเบียบแต่ความรูไ้ม่กวา้งขวางมากพอ ก็จะไม่สามารถใชค้วามคิดเพื่อ
สรา้งสรรคง์านไดอ้ย่างเต็มที่ เพราะขาดหลกัวิชาการรองรบั จึงควรพยายามเพิ่มพูนความรูแ้ละ
ฝึกฝนความคิดอยู่เสมอ” 

การคิด จดัเป็นทกัษะที่ส  าคญัส าหรบัผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 เพราะพืน้ฐานแลว้ทุกคนลว้น
แลว้แต่มีความคิดเป็นของตนเอง จึงท าให้แต่ละคนอาจจะมีความคิดที่แตกต่างกันออกไปตาม
ประสบการณข์องตนเอง ตามบริบทแวดลอ้มต่าง ๆ ในปัจจุบนัที่มีการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ มากมาย
ทัง้ดา้นเทคโนโลยีการศึกษาและสภาพสงัคมที่เปลี่ยนไป ท าใหเ้กิดความซบัซอ้นและหลากหลาย
ทางสงัคมมากขึน้ ทุกคนจึงตอ้งอาศยัทกัษะทางการคิดที่เป็นระบบ เพื่อสามารถที่จะวางแผนและ
แกไ้ขปัญหา การปรบัปรุงปรบัเปลี่ยน หรือรวมไปถึงการยอมรบัในปัญหาที่เกิดขึน้ในการด าเนิน
ชีวิตและการท างานให้มีประสิทธิภาพ การคิดเชิงระบบจึงเป็นหัวใจส าคัญขั้นพื ้นฐานของ
การศึกษา ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช  2551 ไดมุ้่งให้ผูเ้รียนเกิด
สมรรถนะส าคัญ 5 ประการ และหนึ่งในนั้นคือ ความสามารถทางการคิด คิดวิเคราะห์ คิด
สงัเคราะห ์คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสรา้งองคค์วามรู ้หรือ
เพื่อการตัดสินใจของตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) อีกทั้ง
ปัจจุบนักระทรวงศึกษาธิการ มีการปรบัปรุงหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานในกลุ่มสาระ
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การเรียนรูร้ายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ไดม้ีการก าหนดนโยบายเพื่อเตรียมผู้เรียนเขา้สู่
ศตวรรษที่  21 โดยจัดการศึกษาที่ค  านึงถึงปัญหาของผู้เรียน และไดม้ีการพัฒนาครูผู้สอนให้มี
ความช านาญในการจดัการเรียนการสอน จดักิจกรรมการเรียน ในภาษาคอมพิวเตอร(์Coding)และ
ต่อยอดดว้ยการจดัการเรียนรูท้างวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร ์(STEM) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเน้นพัฒนาการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขัน้เป็นตอนเพื่อแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ทั้งปัญหาในชีวิตประจ าวัน หรือปัญหาทางด้านการพัฒนาคอมพิวเตอร ์เป็นต้น 
ผูเ้รียนมีทักษะพืน้ฐานที่จ  าเป็น เนน้ใหผู้เ้รียนคน้พบความรูด้ว้ยตนเองมากขึน้ และน าไปใชใ้นการ
ด ารงชีวิต(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติค าว่าอัลกอริทึม เป็น
ภาษาไทยไวว้่า ขัน้ตอนวิธี   หรือใหค้วามหมายคือ การคิดแบบเป็นล าดบัขัน้ตอนที่ใชใ้นการแกไ้ข
ปัญหา การคิดแบบมีกระบวนการมีล  าดับขัน้ตอนนัน้ช่วยประหยัดเวลาในการปฏิบติังานมาก ซึ่ง
งานหรือปัญหาอาจจะมีล าดบัขัน้ตอนเยอะและซบัซอ้น จึงจ าเป็นตอ้งมีการจดัล าดบัความส าคัญ
ก่อน ถึงจะสามารถแกไ้ขปัญหาไดต้รงจดุ (ชชัวาล สจุินตธ์รรมสาร, 2561) 

ดังนั้นจะเห็นว่าทักษะในการคิดนั้นมีความส าคัญ จึงจ าเป็นต้องฝึกฝนและปลูกฝังให้
เกิดขึน้ในตัวผูเ้รียนทุกคน ในการจัดการเรียนการสอนผูเ้รียนทุกคนควรไดร้บัการสอนและฝึกฝน
อย่างจรงิจงั เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถใชป้ระโยชนจ์ากกระบวนการคิดต่างๆในการด ารงชีวิตของ
ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความสอดคล้องกับ การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ไดก้ล่าวไวว้่าควรค านึงถึงพัฒนาการของร่างกายและจิตใจของ
ผูเ้รียนตามระดับช่วงวัย โดยเฉพาะในช่วงวัยที่ 4 คือช่วงอายุ 6 ปี ถึง 12 ปี เป็นวัยที่ควรปลูกฝ่ัง
ทกัษะในการเรียนรูด้า้นต่างๆ ทัง้วิชาการและการใชช้ีวิต รูจ้กัและรูเ้ท่าทนัในการใชเ้ทคโนโลยี รูจ้กั
การคิดและการแสดงออกอย่างสรา้งสรรค์และมีเหตุผล รูจ้ักการวิเคราะห์และการแก้ไขปัญหา 
(กญัภร เอี่ยมพญา, 2564) 

ในปัจจุบนันีปั้ญหาที่ส  าคญัทางการศกึษามีมากมายที่ตอ้งแกไ้ข และหนึ่งในปัญหานัน้คือ 
ดา้นการจดัหลกัสตูรและกระบวนการเรียนรูก้็ไม่ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนทกัษะกระบวนการคิด ขาด
การลงมือท าลงมือปฎิบติัดว้ยตนเอง ผูเ้รียนนัน้ไม่สามารถเชื่อมโยงองคค์วามรูไ้ปสู่ชีวิตประจ าวัน
ได ้ขาดพืน้ฐานในการสรา้งความคิด ขาดการคิดแบบเป็นล าดับขัน้ตอนไม่ว่าจะเป็นในการท างาน
หรือการแก้ไขปัญหา โดยการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่พบว่า ผูส้อนนั้น ส่วนใหญ่เป็นการ
ถ่ายทอดข้อมูล สอนแบบบรรยาย ยึดเอกสารต าราเรียนเป็นหลัก มากกว่าการชีแ้นะวิธีการหา
ความรู ้การกลา้แสดงความคิดเห็น และมีความสามารุในการแสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง (กรม
วิชาการ, 2551) ซึ่งจากที่กลา่วมาขา้งตน้ผูว้ิจยัพบว่า ไดม้ีความสอดคลอ้งกบัที่นกัการศึกษาหลาย
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ท่าน อาทิเช่น ศศิธร พงษ์โภคา (2557), พิชญะ กนัธิยะ (2559), พัชรี นาคผง (2562), สหพงศ จั่น
ศิริ (2562) และ พิมพ์พร ภิญโญ (2565) นักการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้นได้มีการท าการวิจัย
เก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะการคิดต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการคิดแกปั้ญหา การ
คิดอย่างเป็นล าดับขัน้ตอน หรือการคิดอย่างเป็นระบบ และไดเ้ห็นถึงความส าคญัและปัญหาของ
การพัฒนาการคิดในด้านต่างๆ ของผู้เรียน แต่นักการศึกษาส่วนใหญ่จะมุ่ งเน้นไปที่การ
เปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนการสอน วิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดของ
ผูเ้รียน โดยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน, แบบบนัได 5 ขัน้, แบบแผนผังความคิด เป็น
ตน้ ไม่ใช่แค่การสอนแบบบรรยายหรือสอนตามต าราเท่านัน้ แต่ยงันอ้ยนกัที่จะมีนกัการศึกษาที่จะ
ท าการพฒันาสื่อการสอนเพื่อสง่เสรมิวิธีการคิดของผูเ้รียน ในการวดัความรูข้องผูเ้รียนสว่นใหญ่จะ
เป็นขอ้สอบที่วัดความจ า ไม่ไดม้ีการปลูกฝ่ังกระบวนการคิดใหก้ับผูเ้รียน จึงส่งผลใหผู้เ้รียนขาด
ทักษะในการวางแผน การคิดอย่างเป็นระบบ เป็นล าดับขัน้ตอน ผูเ้รียนไม่มีความอดทนที่จะคิด
แกไ้ขปัญหาต่างๆเป็นเวลานานๆ (Kanjanarakpong, 2002) จะเห็นไดว้่าในปัจจุบนันัน้ควรมีการ
สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีกระบวนการคิด พิจารณาปัญหา และมีความสามารถทางการคิดแกไ้ขปัญหาที่
มีความซบัซอ้นและหลากหลายอย่างเป็นระบบ โดยทัง้นีส้ามารถใชก้รอบแนวคิดตามวิทยาการ
คอมพิวเตอรม์าช่วยในการพฒันาผูเ้รียนได ้(ภาสกร เรืองรอง, รุจโรจน ์แกว้อไุร, ศศิธร นาม่วงอ่อน
, อพชัชา ชา้งขวญัยืน, และ ศภุสิทธิ์ เต็งคิว, 2561) 

จากปัญหาที่กล่าวมาในข้างต้น ก็เป็นปัญหาที่ก าลงัประสบพบเจอในศูนยก์ารเรียน The 

Essence School เช่นเดียวกนั ผูว้ิจยัไดม้ีการสมัภาษณค์รูผูส้อน โดยสามารถสรุปไดว้่า วิธีการคิด
แบบอัลกอริทึมส่วนใหญ่นัน้จะสอดคลอ้งและเป็นองคป์ระกอบย่อยที่ต่อยอดไปสู่เนือ้หาอ่ืนๆใน
การเรียนการสอนของรายวิชาวิทยาการค านวณ จึงท าใหส้ื่อการสอน หรือเครื่องมือในการเรียนรูท้ี่
สง่เสริมวิธีการคิดยงัไม่มีความหลากหลาย และไม่เจาะจงเท่าไหร ่สว่นในการจดัการเรียนการสอน
ที่เน้นส่งเสริมผู้เรียนให้มีกระบวนการคิดแบบเป็นล าดับขั้นตอนนั้นที่ เห็นได้ชัดคือในรายวิชา 
วิทยาการค านวณ แต่สื่อในการสอนนัน้ก็มีนอ้ย อีกทัง้สื่อการสอนที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัก็มี
ราคาสูง ในการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จึงเป็นแบบบรรยายและใหผู้เ้รียนท าแบบฝึกหัด ใน
งานวิจยันีผู้ว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะใชเ้กมเป็นสว่นหนึ่งในการจดัการเรียนการสอนเพื่อที่จะพฒันา
ทักษะผูเ้รียนและเพื่อที่จะแกไ้ขปัญหาที่กล่าวมาขา้งตน้ เพราะมีนักวิจัยหลายท่านกล่าวว่าเกม
สามารถสรา้งโอกาสที่ดีในการฝึกฝนทักษะทางความคิดของผู้เรียนได้ Trybus (2014)ได้มีการ
เปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใชเ้กมกบัการสอนแบบบรรยาย พบว่า การจดัการเรียนการสอน
ผ่านเกมจะมีขอ้ดีมากกว่า เช่น การที่ผูเ้รียนมีส่วนรว่มที่สงูกว่า ผูเ้รียนเกิดการกระตือรือรน้ ผูเ้รียน
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สามารถเชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเขา้กับชีวิตจริงไดง้่ายกว่า อีกทัง้การใชเ้กมในการจัดการเรียน
การสอนนัน้ ยงัสามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนาน สามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจใน
เนือ้หาที่ยากหรือซบัซอ้นไดง้่ายขึน้ผ่านเกม และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะกระบวนการทางความคิด
และแก้ไขปัญหา ทักษะการท างานเป็นทีมทั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน(ประพนธ์ เจียรกูล, 

2535) 
การที่จะน าเกมและการเรียนการสอนควบคู่กันเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดน้ัน้ คือการ

จดัการเรียนการสอนในรูปแบบ การเรียนรูผ้่านเกม (Game Base Learning หรือ GBL) เป็นรูปแบบ
การเรียนรูท้ี่ไดร้บัความนิยมในปัจจุบนั เป็นรูปแบบหนึ่งที่สามารถช่วยพัฒนาผูเ้รียนและสงัคมให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงได้ เพราะเกมเป็นดั่ งแรงจูงใจที่จะท าให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมและสนใจใน
การศึกษา โดยการเล่นเกมนั้นไม่มีรูปแบบที่ตายตัว ซึ่งเกมการศึกษานัน้ที่มีหลากหลายรูปแบบ 
เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่เป็นตัวน าความสนุกสนาน ผสมกับเนือ้หาเขา้กับบทเรียน ท าให้
ผูเ้รียนสามารถเกิดการเรียนรูจ้ากการเล่นเกมได ้ประกอบกบัผูเ้รียนไดม้ีการลงมือท าจริงไดม้ีส่วน
รว่ม จึงมีผลท าใหเ้กิดความชอบ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู ้ให้
เพลิดเพลินและสนุกไปกับการเรียนรู ้อีกทัง้ยังไดค้วามรูค้วบคู่ไปดว้ย (กิตติพงศ ์ม่วงแกว้, 2562) 
ทิศนา แขมมณี (2544) กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใชเ้กม เป็นกระบวนการที่ผูส้อนใชเ้กมในการช่วย
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นตามกติกา และผูส้อนท า
การสรุปการเรียนรู้โดยใช้ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น และผลของการเล่นเกม โดยมี
จดุประสงคเ์พื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามเนือ้หาของเกม เป็นการเรียนรูท้ี่สนุกสนานและทา้
ทายความสามารถ โดยการที่ผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเองปฏิบติัเอง จะท าใหไ้ดป้ระสบการณต์รง ซึ่งมกัจะ
พบว่า ผูเ้รียนจ านวนไม่นอ้ยรูส้ึกว่าการเรียนรูเ้ป็นเรื่องน่าเบื่อ ไม่สนุก และไม่น่าสนใจ เท่ากับการ
ท ากิจกรรมนนัทนาการ สนัทนาการอ่ืน ๆ แต่จากที่กล่าวมา การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน (Game 

Based Learning) คือการเรียนรูอี้กรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนานใน
การเล่นเกม ไปพรอ้ม ๆ กบัการเรียนรู ้ดว้ยการสอดแทรก เนือ้หา ขอ้มลูต่าง ๆ เอาไวใ้นเกม ซึ่งเป็น
การจดัการเรียนรูท้ี่ตอบโจทยใ์นการแกไ้ขปัญหาเรื่องที่ผูเ้รียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนรูแ้บบ
ปกติ (วรตัต ์อินทสระ, 2562)  อีกทัง้เมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใชเ้กมกบัการสอนแบบ
บรรยาย และการฝึกอบรม  

ด้วยเทคโนโลยีนั้นมีความเจริญก้าวหน้าขึน้ ท าให้เกมก็มีรูปแบบที่พัฒนาให้มีความ
หลากหลายและสอดคลอ้งกบัสงัคมที่เปลี่ยนไปมากขึน้ เกมอยู่ในรูปแบบใหม่ ๆ มีรูปแบบออนไลน ์
สามารถเล่นผ่านอินเทอรเ์น็ตได ้ผูเ้ล่นสามารถเล่นไดจ้ากสถานที่ที่ห่างไกลกัน แต่บอรด์เกมหรือ
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เกมกระดาน ซึ่งจัดเป็นเกมในรูปแบบออฟไลน ์เป็นเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งมาเผชิญหน้ากันขณะเล่น
เกม ก็ยงัคงเป็นรูปแบบของเกมที่ไดร้บัความนิยมในปัจจุบนัจนกลายเป็นที่นิยม ในประเทศไทยมี
รา้นบอรด์เกมคาเฟ่ที่เป็นธุรกิจแบบใหม่ที่เขา้มาอย่างเต็มรูปแบบ เป็นสถานที่ที่ไวส้  าหรบันัดกัน
ของกลุ่มคนที่มีความสนใจที่จะเล่นบอรด์เกมหรือเกมกระดานดว้ยกัน ซึ่งเป็นหลกัฐานที่ยืนยันว่า
บอรด์เกมเป็นที่นิยมที่มากขึน้ในประเทศไทย (Roland, 2010)  

บอรด์เกม หรือเกมกระดาน เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมใหผู้เ้ล่นมีปฏิสมัพันธ์กับผูอ่ื้น ภายใต้
เรื่องราวและบริบทของเกม เป็นกิจกรรมที่ให้ผู ้เล่นได้มีประสบการณ์ตรง เกิดการเรียนรู ้ท าให้
หอ้งเรียนสนกุสนาน และช่วยฝึกสมรรณะทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียน(ลกัคะณา เสโนฤทธิ์, 2551) อีก
ทั้งเกมกระดาน หรือบอรด์เกมนั้น เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมการศึกษา ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา หรือ
เงื่อนไขส าคญั ผูเ้ล่นจะตอ้งเผชิญหนา้กบัปัญหา รว่มแกไ้ขปัญหาและใชค้วามคิดในการตดัสินใจ 
(กอบกุล สรรพกิจจ านง, 2556)ดว้ยเหตุนี ้Khammani (2016)ไดท้ าการสรุปงานวิจัยไวว้่า การน า
บอรด์เกมมาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนท าใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการคิดและตัดสินใจ การแกไ้ข
ปัญหา และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษาคน้ควา้ลงมือปฏิบติัเผชิญสถานะการณท์ี่เนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ  โดยการใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ และเมื่ อเกิดกระบวนการคิดก็จะโอน
กระบวนการคิดนั้นไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงซึ่งค่อนขา้งที่จะส าคัญ และไม่เพียงแต่เพิ่มทักษะ
ทางกระบวนการคิดเท่านัน้ การใชบ้อรด์เกมในการเรียนการสอนยงัช่วยพฒันาทกัษะในดา้นอ่ืน  ๆ
ตามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยจะเกิดขึน้จากการเล่นเกมตามกฎกติกา ขอ้ตกลง เนือ้หาขอ้มลูใน
เกม วิธีรูปแบบการเลน่ และผลการเลน่ เพื่อสง่ผลใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ตามมา ดงันัน้การใชบ้อรด์เกม
การเรียนรู ้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน ส่งผลท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละพัฒนาการ
เรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 

แต่อย่างไรก็ตามในอดีตที่ผ่านมาเคยมีงานวิจยัของ Lee (2016) ที่ไดม้ีการอา้งอิงจาก 

ธีรภาพ แซ่เชี่ย (2560) ไดก้ล่าวถึงการใชเ้กมในการเรียนการสอน พบว่าไม่ไดม้ีผลอะไรต่อผูเ้รียน 
แต่หากใชห้ลาย ๆ เกมร่วมกบัการออกแบบแผนการสอนก็สามารถพฒันาทกัษะการคิดของผูเ้รียน 
ดว้ยเหตนุีจ้ึงท าใหผู้ว้ิจยัตอ้งการพิสจูนว์่าการใชเ้กมเพียงอย่างเดียวจะสามารถพฒันาการคิดดา้น
ใด ดา้นหนึ่งของผูเ้ลน่ หรือผูเ้รียนไดห้รือไม่ 

จากที่ปัญหาและความส าคญักลา่วมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัมีความตระหนกัและสนใจที่จะพฒันา
บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม เพื่อแก้ไขในปัญหา
ขา้งตน้และส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทัศนคติที่ดีในการเรียนรู ้และฝึกสมรรณะทักษะใหก้ับผูเ้รียน และ
เป็นวิธีการสอนที่สอดคลอ้งและพรอ้มจะรบัมือกับการเปลี่ยนแปลงของสงัคมในปัจจุบนั เป็นการ
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พัฒนาบอรด์เกมเพื่อให้สามารถไปใชใ้นการจัดการเรียนการสอน หรือให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้
พรอ้มกบัความสนุกสนาน ในรูปแบบการเรียนปนเล่น รวมทัง้ยงัสง่เสรมิวิธีคิดแบบอลักอรทิึม ที่จะ
น าไปสูก่ารพฒันาผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 

วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม 

ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

2. เพื่อศกึษาผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4  

ค าถามงานวิจัย 
1 บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ที่พฒันาขึน้มี

ลกัษณะอย่างไร และมีคณุภาพอยู่ในระดบัใด 
2.บอรด์เกมการเรียนรู ้สามารถส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ได้

หรือไม่ อย่างไร 

ความส าคัญของงานวิจัย 
1. ประโยชน์ต่อผู้เรียน เป็นการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมการเรียนรูเ้ป็นสื่อการสอน โดย

เงื่อนไข กติกา ในบอรด์เกมการเรียนรูน้ัน้จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเกิดทกัษะทางปัญญาความคิด 
ฝึกใหผู้เ้รียนมีความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม หรือการคิดเป็นระบบเป็นขัน้ตอน ซึ่งเป็น
ทกัษะที่สามารถต่อยอด ไปใชไ้ดใ้นอนาคต 

2. ประโยชนต่์อผูส้อน เป็นประโยชนแ์ละแนวทางใหแ้ก่ครูผูส้อนที่สนใจสามารถน าบอรด์
เกมการเรียนรูไ้ปใชเ้ป็นสื่อในการจดัการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิึม ใหแ้ก่ผูเ้รียนไดทุ้กช่วงวยัโดยกติกา หรือขัน้ตอนในบอรด์เกมการเรียนรู ้นัน้อาจจะมีการ
เปลี่ยนแปลงใหม้ีความเขม้ขน้มากขึน้ตามระดบัชัน้ของผูเ้รียน 

3. ประโยชน์ต่อการต่อยอดการวิจัย เป็นแนวทางส าหรบัการน าไปศึกษาเพิ่มเติม หรือ
น าไปประยุกตใ์ชใ้นการศกึษาและ พฒันาในเรื่องความสามารถทางการคิด ทกัษะทางปัญญา ทาง
ความคิด ของผูเ้รียนในงานศกึษาอ่ืน ๆ  ต่อไป 
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4. ได้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการตามนโยบายการศึกษาของ
ประเทศ เป็นแนวทางการน าสื่อการสอนบอรด์เกมการเรียนรู ้มาประยุกตใ์ชก้ับเทคนิคการสอน
ต่างๆ เพื่อใหเ้กิดทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวิจัย 

ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ศูนยก์ารเรียน The Essence School 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 3 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด  
75 คน เป็นการจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ศูนย์การเรียน The Essence 
School กรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หอ้ง A ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  
จ านวน 25 คน ไดม้าจากการสุม่กลุม่ตวัอย่างแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling)  

ขอบเขตด้านเนือ้หา 
เนือ้หาที่ใชใ้นการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

แบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 เนือ้หาจัดอยู่ในรายวิชาวิทยาการค านวณ 
กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 โดยเนือ้หาเก่ียวขอ้งกบัพืน้ฐาน
ของการส่งเสริมผูเ้รียนเรื่องการคิดแบบเป็นล าดบัขัน้ตอน โดยใชเ้หตกุารณต่์าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดความเขา้ใจไดง้่ายขึน้เพราะสามารถต่อยอดกบัเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ในชีวิตจรงิ 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตวัแปรอิสระ/ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

แบบอลักอรทิมึ  
ตวัแปรตามไดแ้ก่ ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ 

ระยะเวลาในการทดลอง 
ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567  ระยะเวลาในการทดลอง 3 สปัดาห ์

จ านวน 6 คาบเรียน  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. บอรด์เกมการเรียนรู ้หมายถึง เกมที่มีการใชช้ิน้ส่วนหรืออุปกรณ ์และมีการใชก้ารด์ใน

การด าเนินเกม โดยประกอบดว้ยการด์ชุดเหตุการณ์ ที่จ  าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน 
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การด์ขั้นตอน และการด์ภารกิจ โดยมีภารกิจให้ท าเป็นการจัดล าดับวิธีขั้นตอน โดยเป็นเกม
ประเภทการวางแผน  มุ่งเนน้ฝึกความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึมและฝึกการคิดเชิงระบบ
ของผู้เล่น และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง เล่น โดยบอร์ดเกมนี ้เป็นเนื ้อหาเรื่อง อัลกอริทึมใน
ชีวิตประจ าวัน รายวิชาวิทยาการค านวณ กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษา มีเป้าหมายเพื่อใหผู้เ้ล่นไดใ้ชก้ารคิดแบบเป็นล าดบัขัน้ตอน เรียงล าดบั คิด
อย่างเป็นระบบ ผ่านการจ าลองเหตกุารณต่์าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั และมีภารกิจใหพ้ิชิตโดยผูเ้ล่น
ต้องมองภาพรวมของเป้าหมายและภารกิจก่อนที่จะท าการวิเคราะห์ ตัดสินใจ วางแผน และ
ออกแบบกระบวนการความคิดของตนเอง  

2. วิทยาการค านวณ หมายถึง รายวิชาที่มุ่งเนน้การเตรียมความพรอ้มใหก้บัผูเ้รียนในการ
รบัมือกบัโลกอนาคต ที่ขบัเคลื่อนดว้ยเทคโนโลยี สอนใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดแบบเป็นล าดบั
ขัน้ตอน หรือเรียกอีกอย่างว่า อลักอรทิมึ ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคญัของการเขียนโปรแกรมและการแกไ้ข
ปัญหาอย่างมีเหตผุล โดยจัดการเรียนการสอนใหก้ับผูเ้รียนตัง้แต่ระดบัชัน้ประถมศึกษา เพื่อปลูก
ฝ่ังให้ผู ้เรียนมีระบบในการคิด และสร้างสรรค์ ทั้งในการแก้ไขปัญหา และการท างานใน
ชีวิตประจ าวัน  ซึ่งในงานวิจัยนีไ้ดน้ ามาใชเ้ป็นแนวคิดและเนือ้หาที่ใชใ้นการออกแบบบอรด์เกม
การเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ของผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 4 

3. ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการ
วิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยสามารถก าหนดล าดับขั้นตอนของการคิด การ
แกปั้ญหา และการท างานที่มีเหตผุลชดัเจน และสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง เพื่อใหบ้รรลผุลลพัธท์ี่
ตอ้งการประกอบดว้ยกระบวนการย่อย ไดแ้ก่ ล  าดับขั้นตอน การใชเ้งื่อนไข และการท าซ า้ การ
เลือกวิธีที่มีประสิทธิภาพและการอธิบายขัน้ตอนอย่างชดัเจน โดยวดัจากผลคะแนนแบบทดสอบ
ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้  

4. ผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้หมายถึง ขอ้คน้พบหลังจากการใช้บอรด์เกมการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมวิธีคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยผู้เรียนมี
ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึที่เปลี่ยนแปลงไปหลงัจากใชบ้อรด์เกมการเรียนรูฯ้ ในการ
เรียน โดยสามารถวัดไดจ้ากแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ทัง้แบบปรนัย
และอตันยั ที่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้ และความคิดเห็นของผูเ้รียนที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  ทัง้ดา้นบวกและ
ดา้นลบ เพื่อน าผลลพัธท์ี่ไดไ้ปปรบัปรุงและพฒันาสื่อต่อไปในอนาคต โดยวดัไดจ้ากแบบสอบถาม
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ความคิดเห็นในรูปแบบอตัราสว่น (Rating Scale) 5 ระดบั โดยการประเมินมีดว้ยกนั 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
ดา้นเนือ้หา ดา้นการออกแบบสื่อ และดา้นประโยชนแ์ละการน าไปใช ้ 

5. คุณภาพของการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้หมายถึง ระดับความเหมาะสมและ
ประสิทธิภาพของกระบวนการออกแบบและพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรูฯ้ ที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมของผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยพิจารณา
จากเกณฑก์ารประเมินคุณภาพสื่อ ประกอบดว้ย (1) ความถูกตอ้งของเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกับแนว
การคิดเชิงอัลกอริทึม (2) การออกแบบองค์ประกอบทางกายภาพและภาพลักษณ์ เช่น ความ
ชัดเจนของบอรด์เกมและชิน้ส่วน สีสัน วัสดุที่ปลอดภัยเหมาะกับเด็กประถม การออกแบบ
ประสบการณ์ผูเ้ล่น ไดแ้ก่ ความเขา้ใจง่ายของกติกา ความลื่นไหลในการเล่น และระดบัความทา้
ทายที่เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น (3) ความเหมาะสมของกลไกและกติกาเกมที่เอือ้ต่อการคิดอย่าง
เป็นล าดับและมีเหตุผล และ (4) ความสามารถในการเรียนรูแ้ละการไปใชง้านจริง รวมถึงความ
ยืดหยุ่นในการปรบัใชห้รือพัฒนาเพิ่มเติมในบริบทต่าง ๆ  โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการประเมิน
ของผูเ้ชี่ยวชาญดว้ยแบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการเ์รียนรู ้ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้  

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผูเ้รียนมีความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมหลงัการใชบ้อรด์เกมการเรียนรูฯ้ สูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอริทึม ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ไดศ้ึกษาแนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
3 หัวข้อคือ บอรด์เกมการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ ความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึมจากแนวคิดและทฤษฎีดงักล่าวผูว้ิจยัน ามาสรา้งกรอบแนวคิดการวิจยัมีรายละเอียดดัง
แผนภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั

ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ 
ประกอบดว้ย 

1. การก าหนดล าดบัขัน้ตอนอย่างมีระบบ 
2. การใชค้ าสั่งแบบมีเงื่อนไขและการใชก้ารท าซ า้ 
3. การออกแบบขัน้ตอนวิธีอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การสื่อสารขัน้ตอนอย่างชดัเจน 
 

ความคิดเห็นของผูเ้รียน 
ที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้

เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบันกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
 

หลกัการออกแบบและพฒันาบอรด์เกม 
ซิลเวอรแ์มน (2013). 

ก าหนดวตัถปุระสงคแ์ละองคป์ระกอบ 
เป้าหมายของการเล่นเกม กฎ 

 กติกาการเล่น ปฏิสมัพนัธก์บัเกม 
รูปแบบเกม ความทา้ทาย อปุสรรค การ

แข่งขนั ฉากประกอบ / อปุกรณ์
ประกอบการเล่นบอรด์เกม 

 

ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู ้

รายวชิาวิทยาการค านวณ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4  

มาตรฐาน ว 4.2 (ฉบบัปรบัปรุงปี พ.ศ.2560) เขา้ใจและใช้

แนวคิดเชงิค านวณในการแกปั้ญหาที่พบในชวีิตจรงิทอยา่ง

เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารในการเรียนรูก้ารท างาน และการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั  

หน่วยการเรียนรูเ้รื่อง การออกแบบและการเขยีนอลักอรทิึม 

 

บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ  
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

 



 
 

บทที ่2  
ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาแนวคิดทฤษฎี หลักการ เอกสาร 
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง โดยน าเสนอรายละเอียด ดงันี ้

ตอนที่ 1 เกมการเรียนรู ้
1.1 ความหมายของเกมการเรียนรู ้
1.2 ประเภทของเกมการเรียนรู ้
1.3 ประโยชนข์องเกมการเรียนรู ้
1.4 หลกัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการเรียนรู ้
1.5 ความหมายของบอรด์เกม 
1.6 ประเภทของบอรด์เกม 
1.7 หลกัการออกแบบบอรด์เกม 
1.8 ขัน้ตอนการพฒันาบอรด์เกม 
1.9 การประเมินคณุภาพสื่อ 

ตอนที่ 2 เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
2.1 ความหมายและความส าคญัของวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  
2.2 เปา้หมายของหลกัสตูรวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
2.3 หลกัสตูรการสอน / ตวัชีว้ดั 

ตอนที่ 3 ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ 

3.1 ความหมายของการคิดแบบอลักอริทมึ 
3.2 ความส าคญัของการคิดแบบอลักอรทิมึ 
3.3 หลกัการของอลักอรทิมึ 
3.4 องคป์ระกอบของการคิดแบบอลักอริทมึ 
3.5 การวดัและประเมินความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ 

ตอนที่ 4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
4.1 งานวิจยัในประเทศ 
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4.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
โดยมีรายละเอียดแต่ละหวัขอ้ดงันี ้

ตอนที ่1 เกมการเรียนรู้ 
ความหมายของเกมการเรียนรู้ 

เกมการเรียนรูเ้ป็นเทคนิคหนึ่งที่สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหส้นใจการเรียนรู ้และอยากมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึน้ภายใต้ความสนุกสนาน โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายของเกมการเรียนรูไ้วด้งันี ้

ธัญลกัษณ ์ลีชวนคา้ (2544) กล่าวว่า เกมการเรียนรู ้หรือ เกมการศึกษา เป็นอปุกรณ์
ช่วยสอนใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาสติปัญญา ใน ดา้นการคิด การสังเกต และการหาเหตุผล เนื่องจาก
เกมการศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่นโดยเฉพาะ อาจจะมีการเล่นคนเดียวหรือเล่นนเป็นกลุ่ม ฝึก
การใชป้ระสาทสมัผสักบักลา้มเนือ้มือ หลงัจากการเล่นเกมแลว้ส่งผลถึงกระบวนการคิดรวบยอด
ไดอี้กดว้ย 

(วฒันาพร ระงบัทุกข์, 2545) ใหค้วามหมายของเกมการเรียนรู ้ว่าเป็นกระบวนการ
เรียนรูท้ี่จัดขึน้ ดว้ยการใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นเกมภายใตข้อ้ตกลง กฎ กติกา ที่ก าหนดไวใ้นแต่ล่ะเกม 
เพราะเหตนุีจ้ึงท าใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหค์วามรูส้ึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆ อีกทัง้ท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความสนกุสนาน 

กรมวิชาการ (2546) ไดก้ล่าวไวว้่า เกมการเรียนรู ้หมายถึง การเล่นเกมที่ช่วยพฒันา
สติปัญญา มีกฎเกณฑก์ติกา โดยสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได ้ช่วยใหรู้จ้กัสงัเกต คิด
หาเหตผุล และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสมัพนัธเ์ก่ียวกบั
พืน้ที่ และระยะทาง 

สุชาติ แสนพิช (2550) ไดก้ล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม คือ 
เกมการศึกษา หรือเกมการเรียนรู ้ซึ่งเป็นวิธีในการจดัการเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั มี
ลกัษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูใ้นขณะเล่นเกม หรือ
หลงัจากการเลน่เกม เป็นการเรียนรูไ้ปดว้ยสนกุไปดว้ย 

สวุิทย ์มูลค า และ อรทัย มูลค า (2551) ไดก้ล่าวว่า การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม คือ 
กระบวนการเรียนรูท้ี่ครูผูส้อนใหผู้เ้รียนมีการเล่นเกม ตามกฎเกณฑ ์ขอ้ตกลงร่วมกัน ไม่ยุ่งยาก
ซบัซอ้น ท าใหเ้กิดความสนุก เพื่อพัฒนาความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์มีโอกาสไดแ้ลกเปลี่ยนความรู้
และประสบการณก์ารเรียนรูร้ว่มกบัผูอ่ื้น 



  13 

จากความหมายของเกมการเรียนรู ้ สามารถสรุปไดว้่า เกมการเรียนรู ้เป็นกิจกรรม 
หรือกระบวนการเรียนรูอ้ย่างหนึ่ง ที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจรงิ โดยมีขอ้ก าหนด กฎเกณฑ ์
กติกา ท าให้เกิดการเรียนรูค้วบคู่ไปกับการเล่นเกมส่งเสริมทักษะในด้านต่าง  ๆ ให้ผูเ้รียนได้รบั
ความสนุกสนาน  กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนต่อการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี เกมการศึกษาจึงเป็น
สื่อที่มีประโยชนต่์อการจดัการเรียนการสอนอีก 1 รูปแบบ 

ประเภทของเกมการเรียนรู้ 
ส านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาติ (2541)ไดจ้ าแนกประเภทของเกม

เป็นชนิดต่างๆ ดงันี ้
1. เกมจบัคู่ เกมฝึกการสงัเกตการเปรียบเทียบ การคิดหาเหตผุล เกมจบัคู่ เป็นการจดั

ของเป็นคู่ ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ขึน้ไป อาจจะเป็นภาพหรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ก็ได้ เกมประเภทนี ้
สามารถจดัไดห้ลายชนิด ไดแ้ก่ 

1.1 จบัคู่สิ่งที่เหมือนกนั 
1.1.1 การจบัคู่สิ่งที่เหมือนกนัทกุประการ 

1.1.2 การจบัคู่ภาพกบัเงาที่เป็นสิ่งเดียวกนั 
1.1.3 การจบัคู่ภาพกบัโครงร่างของสิ่งเดียวกนั 

1.1.4 การจบัคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในบตัร 
1.2 จบัคู่จากสิ่งที่เป็นประเภทเดียวกนั เช่น เสือ้ กบั กางเกง 
1.3 จบัคู่สิ่งที่มีความสมัพนัธก์นั เช่น ยงุ กบั ลกูน า้ 
1.4 จบัคู่สิ่งที่ตรงขา้มกนั เช่น ฤดรูอ้น กบั ฤดหูนาว 
1.5 จบัคู่ภาพรวมกบัสว่นย่อย 
1.6 จบัคู่ภาพเต็มกบัสว่นที่หายไป 
1.7 จบัคู่ภาพซอ้นกนั 
1.8 จบัคู่ภาพสว่นตดักบัภาพใหญ่ 
1.9 จบัคู่สิ่งที่เหมือนกนัแต่มีสีที่แตกต่างกนั 
1.10 จบัคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกนั 
1.11 จบัคู่เสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั 
1.12 จบัคู่การอปุมา อปุมยั 
1.13 จบัคู่แบบอนกุรม 
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2. เกมภาพตดัต่อ เป็นเกมที่ฝึกการสงัเกตรายละเอียดต่าง ๆ ของภาพ รอยตดัต่อของ
ภาพที่เหมือนกันหรือต่างกันในเรื่องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนีม้ีจ  านวนชิน้ของ
ภาพตัดต่อ ตัง้แต่5 ชิน้ขึน้ไป ซึ่งขึน้อยู่กับความยากง่ายของภาพ เช่น หากสีของภาพไม่มีความ
แตกต่างกนั จะท าใหย้ากส าหรบัเด็กยิ่งขึน้ 

3. เกมวางภาพต่อกนั / โดมิโน่ ฝึกการสงัเกต การคิดค านวณ คิดเป็นเหตเุป็นผล เกม
ประเภทนีม้ีหลายชนิดประกอบดว้ยชิน้ส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยม ตัง้แต่ 9 ชิน้ขึน้ไป 
ในแต่ละดา้นจะมีภาพจ านวนตัวเลขจุดใหเ้ลือกต่อกันในภาพประกอบเหมือนกัน แต่ละดา้นไป
เรื่อย ๆ 

4. เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี ้มี
ลกัษณะเป็น ภาพ สิ่งของ เรื่องราว เหตกุารณ ์ตัง้แต่ 3 ภาพขึน้ไป 

Kolumbus,1979 อา้งอิงใน (เยาวพา เดชะคปุต,์ 2542) ไดแ้บ่งประเภทของเกมการ
เรียนรู ้ดงันี ้

1. เกมการแยกประเภท เกมฝึกการแยกประเภท หมายถึง การแยกประเภท จัด
กลุ่ม จบัคู่ ซึ่งสามารถฝึกสมรรถนะไดห้ลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมือนกนัหรือต่างกนั ไม่ว่า
จะเป็นลกัษะนะรูปทรง หรือแยกตามสี รวมไปถึงขนาด 

2. เกมฝึกท าตามแบบ เกมชนิดนี ้เด็กจะตอ้งสรา้งหรือวาด ลากเสน้ไปตามล าดบั 
ซึ่งจะเป็นการฝึกใหม้ีกระบวนการท าตามล าดับไปเรื่อย ๆ และตดัสินใจเอง เลือกเองว่าอะไร ก่อน 
หลงั  

3. เกมฝึกล าดับหรืออนุกรม ในเกมนี ้จะฝึกทักษะความจ าของผู้เรียน โดย
ครูผูส้อนจะเล่าเหตุการณ์หรือ ล าดับเรื่องราว แลว้ใหผู้เ้รียนวางสิ่งของต่างๆ หรือภาพตามล าดับ
ในเรื่องที่ไดร้บัฟัง 

ประพฒัน ์ลกัษณพิสทุธิ์ (2549) ไดแ้บ่งประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
1. เกมเบ็ดเตล็ด เกมที่อาศยัทกัษะการเล่นและกฎกติกา ระเบียบการเลน่นอ้ย ไม่

ยุ่งยากสลับซับซ้อน ไม่ต้องใช้สถานที่กว้างขวาง ไม่ต้องมีอุปกรณ์ใหญ่หรือจ านวนมาก แต่
ก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน สรา้งความขบขันใหแ้ก่ผูเ้ล่น เป็นเกมประเภทสรา้งสรรค ์เกมเนื่องใน
โอกาสพิเศษ เช่น วนัขึน้ปีใหม่ วนัครสิตม์าส เป็นตน้ 

2. เกมน า เป็นแนวทางเกมที่จะน าไปสู่การเรียนการสอน เล่นกีฬา ทัง้ประเภททีม
และเล่นเดี่ยว เป็นวิธีสอนวิธีหนึ่งที่ ที่ท าใหผู้เ้รียนเรียนไดเ้ร็วกว่า เรียนไดม้ากกว่า และเรียนไดด้ว้ย
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ความสนใจมากกว่า เขา้ใจมากกว่า เกมน าเป็นเกมประเภทกีฬาและมีประเภททีมซึ่งช่วยแกไ้ขและ
สง่เสรมิพนูทกัษะเบือ้งตน้ 

สรุปไดว้่าประเภทของเกมการเรียนรูไ้ดว้่า เกมการเรียนรูน้ั้นมีหลายประเภท แต่ละ
ประเภทมีความแตกต่างกันออกไป แต่สิ่งที่เหมือนกนัคือ การมุ่งเนน้ที่จะพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ของผู้เรียน แต่เกมการศึกษาประเภทใดจะมีการพัฒนาในด้านใดนั้น ก็ขึน้อยู่ที่ รูปแบบและ
วตัถุประสงคข์องเกมนัน้ ๆ โดยงานวิจยันีผู้ว้ิจยัมีความสนใจในประเภทเกมฝึกการเรียงล าดบั เป็น
การฝึกทกัษะการคิดของผูเ้รียนในเรื่องการเรียงล าดบัการกระท า หรือเหตกุารณต่์าง ๆ 

ประโยชนข์องเกมการเรียนรู้ 
อจัฉรา ชีวพันธ์ (2536)ไดก้ล่าวถึง ประโยชนข์องเกมประกอบกิจกรรมการเรียนการ

สอน ดงันี ้
1. ช่วยในการพฒันาดา้นความคิด 
2.ช่วยในการฝึกทกัษะทางภาษาทบทวนเนือ้หาวิชาต่างๆ 
3.ช่วยใหเ้ด็กแสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 
4.ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 
5.ช่วยใหเ้ด็กเด็กความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตงึเครียดในการเรียน 
6.ช่วยเพิ่มความสนใจในการเลน่ 
7.ช่วยสง่เสรมิใหเ้ด็กเกิดความสามคัคี รูจ้กัเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ และช่วยเหลือกนั 
8.ช่วยใหเ้ด็กฝึกความรบัผิดชอบ และเรียนรูก้ารปฏิบติัตามระเบียบ กฎเกณฑ ์
9.ช่วยใหค้รูเหนพฤติกรรมของเด็กชดัเจนยิ่งขึน้ 
10.ใชเ้ป็นกิจกรรมขัน้น าเขา้สูบ่ทเรียน เสรมิบทเรียนและสรุปบทเรียน 

ทิศนา แขมมณี (2544) กล่าวว่า ผลของการเล่นเกมของผู้เรียน โดยสรุปจากการ
เรียนรู ้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อจะช่วยใหผู้เ้รียน สามารถเรียนรูใ้นเรื่องต่างๆไดอ้ย่างสนุกสนาน และทา้
ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนลงมือเล่นเอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวิธีการจัดการเรียน
การสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วมกบักิจกรรม 

สรุปได้ว่า เกมการเรียนรู ้เป็นสิ่งส าคัญหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมทักษะความคิดของ
ผู้เรียนและทักษะการท างานด้านอ่ืนๆ ให้แก่ผู ้เรียนนั้น ในการเล่นเกมการศึกษาควรมีค าถาม
กระตุน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดตามไปดว้ย เมื่อผูเ้รียนไดร้บัการกระตุน้ดว้ยค าถามหรือแบบทดสอบนัน้เป็น
สิ่งเรา้ที่ชวนใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยั จงูใจใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรมในการเรียนรู ้เกมการศึกษาเป็น
ดั่งสิ่งเรา้ที่ดี เป็นสื่อ และกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดดี้ 



  16 

หลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ 
ชีวพนัธ ์(2523)ไดใ้หข้อ้เสนอแนะ เก่ียวกบัหลกัการพฒันาเกมการเรียนรู ้ไวด้งันี ้

1. พัฒนาเกมการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของ
นกัเรียนตามล าดับ ขัน้ของการเรียน เกมการศึกษาจะตอ้งอาศยัรูปแบบ (ภาพ) จูงใจนักเรียนและ
ควรจดัเรียงเกมที่ง่ายไปหายาก 

2. มีจุดมุ่งหมายที่แน่นอนว่าจะพัฒนาทักษะเด็กในดา้นใด จัดเนือ้หาใหต้รงกับ
จดุมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้

3. ต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน ควรแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุม่ย่อยตามความสามารถแลว้จึงเลน่เกม 

4. เกมการเรียนรูท้ี่ดีตอ้งมีค าชีแ้จงง่าย ๆ สัน้ ๆ ที่นกัเรียนเขา้ใจและสามารถเล่น
เกมไดด้ว้ยตนเอง 

5. เกมการเรียนรูต้อ้งมีความถูกตอ้ง ครูต้องพิจารณาใหร้อบคอบ ทดลองเล่น
ดว้ยตนเองก่อนแลว้แกไ้ขปรบัปรุง 

6. ใหน้กัเรียนเลน่เกมการเรียนรู ้แต่ละครัง้ตามความเหมาะสมกบัเวลาและความ
สนใจ 

7. ควรมีเกมการเรียนรูห้ลายรูปแบบ เพื่อให้เกิดความรูอ้ย่างกว้างขวางและ
สง่เสรมิทกัษะ การคิดสรา้งสรรค ์

พิทยา โพธิ์ทอง (2549) ไดก้ล่าวไวว้่า หลกัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการเรียนรู ้คือ
การใชเ้กมประกอบการสอนจะส่งผลต่อการเรียนรูแ้ละความสามารถของผูเ้รียนหรือไม่นัน้ ขึน้อยู่
กบัการเลือกเกมและวตัถปุระสงคข์องครูผูส้อน 

นิธิกานต ์ขวญับญุ (2549) ไดก้ลา่วว่า ในการพฒันาเกมการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพ 
ผูส้รา้งต้องค านึงถึงลักษณะของเกมการเรียนรูท้ี่ดีและปัจจัยที่ เก่ียวขอ้งหลายประการ ซึ่งการ
พัฒนาเกมการเรียนรูเ้ดิมที่มีอยู่แล้วให้มีคุณภาพในการเรียนการสอน ครูจะต้องค านึงถึงตัว
นักเรียนเป็นส าคัญ โดยดูความพรอ้มในหลาย ๆ ดา้น ทัง้สติปัญญา ความเหมาะสมของช่วงชั้น 
วิธีการเล่น ตลอดจนเนือ้หาและระยะเวลาในการเล่นเกม รวมทั้งรูปแบบของเกมการเรียนรูท้ี่
น่าสนใจและสง่เสรมิทกัษะการคิด ความคิดสรา้งสรรค ์

จากหลักการจัดเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการเรียนรูข้า้งตน้นี ้สามารถสรุปไดว้่า เป็นการใช้
เกมประกอบการจัดการเรียนการสอน หรือใช้เกมเป็นสื่อให้เกิดการเรียนรู ้และสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้เนือ้หา ความสามารถ และช่วงวยัของผูเ้รียน 
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ความหมายของบอรด์เกม 
จากที่กล่าวกล่าวมาขา้งตน้ถึงเกมการเรียนรูน้ัน้ ผูว้ิจยัมีความสนใจจึงท าการศึกษา

ต่อในหัวข้อ บอรด์เกม ซึ่งบอรด์เกมนั้นก็จัดเป็นเกมการเรียนรูเ้ช่นเดียวกัน ในปัจจุบันมีการ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนอย่างมาก โดยมีนกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึง ความหมาย
ของบอรด์เกม ไวด้งันี ้

บอรด์เกม หรือเกมกระดาน เป็นเกมที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อความบันเทิงอย่างหนึ่ง มี
หลากหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใชก้ารด์ หรือใชช้ิน้ส่วนหรือตัวหมากเป็นอุปกรณใ์น
การเล่นเกม มีทั้งแบบที่มีกติกาง่าย ๆ ไปจนถึงเกมที่มีกติกาที่ซับซอ้น ตอ้งใชก้ารวางแผนหรือ
ยุทธวิธีเขา้ช่วย โดยพืน้ที่ที่ไวใ้ชเ้ล่นเกมเปรียบไดก้ับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะ
ส าหรบัเกมนัน้ ๆ (ฐิติพล ข าประถม, 2558) 

โรแลนด ์(2010). ไดอ้ธิบายความหมายของเกมกระดานว่า เป็นเกมที่ตอ้งใชช้ิน้ส่วน
หรือหมากวางบนพืน้ที่เล่น โดยมีการเคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพืน้ที่ ซึ่งมีรูปภาพเฉพาะส าหรบั
เกมนัน้ ๆ เกมกระดานมีหลายประเภทและหลายรูปแบบ ตั้งแต่รูปแบบที่ง่ายที่สุดคือ หมากฮอส 
ไปจนถึงเกมที่มีความซบัซอ้น มีกติกามากมาย ตอ้งใชแ้ผนการหรือยุทธวิธีเขา้มาช่วยเพื่อใหไ้ดช้ยั
ชนะ หรือวตัถปุระสงคข์องเกม การเลน่เกมกระดานเป็นความบนัเทิงอย่างหนึ่ง และยงัมีการใชเ้กม
กระดานส าหรบัการแข่งขันในระดับชาติหรือนานาชาติ ในปัจจุบันเกมกระดานมีมากมายหลาย
ประเภท เช่น เกมที่มีการพูดคุย ไดแ้ก่ Avalon, Werewolf หรือเกมแนวธุรกิจการลงทุน เช่น  I’m 
the Boss หรือ เกมบริหารจัดการทรพัยากร เช่น Terra Forming เป็นต้น เกมกระดานเป็นเกม
ประเภทหนึ่ง มีลกัษณะเล่นบนโต๊ะหรือพืน้ที่เรียบและกวา้ง เกมกระดานมีทัง้แบบที่เล่นคนเดียว
และเล่นหลายคน  เกมกระดานยังรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสรา้งเมือง ท าลาย
คู่แข่ง ปารตี์เ้กม สนุกสนาน ไปจนถึงเกมเบาสมอง เนน้โชค ซึ่งเกมกระดานที่คนไทยรูจ้กักนัดี เช่น 
เกมเศรษฐี เกมบนัไดง ูเป็นตน้ 

สฤณี อาชวานันทกุล (2559)ได้ให้ความหมายของบอรด์เกมว่าเป็นเกมที่ต้องใช้
ชิน้ส่วนวางบนพื ้นที่การเล่น โดยผู้เล่นจะต้องท าการเคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพื ้นที่ เล่น ใช้
ความสามารถในการตดัสินในบนฐานการคิดเชิงเหตผุล และมีการวางแผน ไตรต่รองตามหลกัเหตุ
และผลเพื่อใหต้นเองบรรลจุดุประสงคข์องเกม 

อีกทั้ง Academy (2560)ได้กล่าวว่าบอรด์เกม มีความส าคัญในการส่งเสริมการ
เรียนรูไ้ด ้โดยสรุปไดด้งัต่อไปนี ้

1.สง่เสรมิพฒันาการทกัษะทางความคิด 
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โดยบอรด์เกม สามารถช่วยพัฒนาให้สามารถรวบรวมขอ้มูลไดดี้ เริ่มตั้งแต่การท า
ความเข้าใจเป้าหมายในสิ่งที่ก าลังลงมือท า การที่ทุกคนต้องมีการจดจ ากติกา รวมถึงเกิด
กระบวนการคิดขณะลงมือท า 

2. สง่เสรมิพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 
บอรด์เกม มักจะจ าลองเหตุการณ์ สถานการณ์ใหผู้เ้ล่นตอ้งมีการแก้ไขปัญหา 

และมีเวลาที่จ  ากัด หากผู้เล่นสามารถลงมือท าด้วยความถ่ีที่ เหมาะสม มีการฝึกฝน ผู้เล่นจะ
สามารถพฒันาความสามารถไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3. สง่เสรมิพฒันาการทกัษะทางสงัคม 
บอรด์เกมนั้นมีทั้งกระบวนการเล่นเด่ียวและเล่นคู่  รวมถึงการเล่นเป็นทีม  

ผูเ้ล่นจะตอ้งแบ่งงานกัน รบัฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รูจ้ักการใชเ้หตุผลและเคารพผูอ่ื้น เป็น
การสง่เสรมิใหผู้เ้ลน่ไดรู้จ้กัการเรียนรูถ้ึงอารมณแ์ละเหตผุลของผูอ่ื้น 

4.สง่เสรมิการพฒันาศีลธรรมจรยิธรรม 
ในระหว่างการเล่น ผูเ้ล่นตอ้งมีความซื่อสตัยต่์อกติกา เมื่อรูว้่าตนเองทุจริตโดย

ตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตอ้งกล้าที่จะยอมรบัความผิดด้วยตนเอง ถือเป็นความรบัผิดชอบที่มาจาก
ภายใน 

5.สง่เสรมิพฒันาการเห็นคณุค่าในตวัเอง 
เมื่อมีการลงมือเล่นครัง้แรก อาจจะยังไม่เขา้ใจไดช้ัดเจน เนื่องจากไม่สามารถ

รวบรวมขอ้มลูไดท้ัง้หมด รวมถึงอาจจะยงัมีการตดัสินใจที่ไม่รอบคอบ แต่เมื่อมีการฝึกฝนและเล่น
บอรด์เกมนัน้อย่างต่อเนื่อง ผูเ้ลน่จะสามารถพฒันาการเลน่จนบรรลเุปา้หมายไดใ้นที่สดุ 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจัยสามารถสรุปไดว้่า บอรด์เกม หรือเกมกระดาน เป็นเกม
เพื่อความบนัเทิงอย่างหนึ่ง แต่ก็เป็นเกมที่สรา้งการเรียนรูไ้ดเ้ช่นกนั เป็นเกมที่ใชก้ารด์ ใชช้ิน้ส่วน
หรือตัวหมากเป็นอุปกรณใ์นการเล่นเกม บอรด์เกมที่มุ่งเนน้ฝึกสมองและประลองสมรรถนะของผู้
เล่นจริงๆ ส่งเสริมให้ผู ้เล่นเกิดการพัฒนาทักษะต่างๆ ที่แตกต่างกันออกไป และมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเลน่ มีกติกาก ากบัเฉพาะแต่ละ่เกมมีระดบัความยากง่ายที่แตกต่างกนัออกไป 

ประเภทของบอรด์เกม 
Silveman (2013)ไดม้ีการแบ่งประเภทของบอรด์เกม เป็น 6 ประเภทดงัต่อไปนี ้
1. ประเภทครอบครวั 
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บอรด์เกมแบบดั่งเดิม มีกติกาไม่ซบัซอ้น และจะใชโ้ชคของผูเ้ล่นเขา้มาเก่ียวขอ้ง ไม่
เนน้การวางแผน หรือกระบวนความคิดที่ซบัซอ้น เป็นกิจกรรมที่สรา้งความสมัพนัธใ์หก้บัสมาชิกใน
ครอบครวั พี่นอ้ง และเพื่อน ตวัอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้เกมบนัไดง ูเป็นตน้ 

2. ประเภทยโุรป 
เกมที่ใชเ้วลาในการเล่น ประมาณ 1 ชั่วโมง มีกติกาไม่ซบัซอ้น อุปกรณ์ที่ใชใ้นการ

เลน่มีไม่มากนกั เนน้การมีปฏิสมัพนัธข์องผูเ้ลน่ ไม่เนน้สรา้งความขดัแยง้ ไม่มีการเสี่ยงโชค จะเป็น
เกมที่ผูเ้ล่นนัน้ตอ้งคิดและเลือกวิธีในการแกปั้ญหาของตนเอง ตัวอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้ไดแ้ก่ 
เกมโรงงานไฟฟ้า เป็นตน้ 

3. ประเภทชดุการด์ 
เกมที่ผูเ้ล่นนัน้จะมีการด์เป็นของตนเอง และจะมีการด์กองกลาง ผูเ้ล่นตอ้งออกแบบ

การวางแผนใหต้นเองมีคะแนนมากที่สดุซึ่งการด์แต่ล่ะใบก็จะมีความสามารถที่แตกต่างกนัออกไป 
ส่วนใหญ่เกมประเภทนีจ้ะจบลงเมื่อการด์กองกลางหมดนัน้เอง ตัวอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้คือ 
เกม Domino เป็นตน้ 

4. ประเภทวางแผนเชิงนามธรรม 
บอรด์เกมที่จะแบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย โดยต้องใช้กระบวนการในการตัดสินใจ 

วางแผน ที่จะเอาชนะอีกฝ่ายใหไ้ด ้ไม่เนน้การเสี่ยงโชคของผูเ้ลน่ เกมจะสิน้สดุก็ต่อเมื่อฝ่ายใดฝ่าย
หน่ึงชนะ อย่างเช่นเกม หมากรุก เป็นตน้ 

5. ประเภทวางแผน 
บอรด์เกมที่ไดร้บัความนิยมเป็นอย่างยิ่งในปัจจบุนั มีทัง้รูปแบบที่ตอ้งรว่มมือกนั หรือ

ตอ้งแข่งขนั ส่วนใหญ่แลว้เป็นเกมที่ใชเ้วลาเล่นค่อนขา้งนาน เพราะตอ้งใหผู้เ้ล่นเป็นฝ่ายคิดหากล
ยุทธ์ เจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกัน เพื่อใหส้  าเร็จดั่งเป้าหมาย ตัวอย่างบอรด์เกมคือ เกม 
Avolon เป็นตน้ 

6. ประเภทวางแผนที่ใชก้ารด์ 
บอร์ดเกมที่ ผสมการวางแผน กับการน าการ์ดมาเป็นอุปกรณ์การเล่นด้วย  

เป็นการใชก้ารด์ในการวางแผน เป็นการสุ่ม หรือเสี่ยงโชคที่ไดจ้ากการด์ ซึ่งจะน ามาซึ่งสิทธิพิเศษ
ต่างๆ ช่วยใหผู้เ้ล่นมีโอกาสในการชนะมากขึน้ โดยที่สามารถร่วมมือ หรือก าจัดคู่แข่งผ่านการใช้
การด์ได ้ตวัอย่างเช่น เกมสรา้งอารยธรรม เป็นตน้ 

Seapig (2015)ไดท้ าการจ าแนกบอรด์เกมหรือเกมกระดาน ออกเป็น 5 ประเภทไดแ้ก่ 



  20 

1. เกมครอบครวั คือ เกมที่สามารถเล่นด้วยกันได้ทั้งครอบครวั เงื่อนไขของเกม
อาจจะเก่ียวกับโชคเขา้มาเก่ียวขอ้งเพื่อไม่ใหย้ากจนเกินไป เด็กจะสามารถเล่นร่วมกับผูใ้หญ่ได ้  
แต่ก็ไม่ง่ายจนเกินไป เกมประเภทนีจ้ะไม่มีกติกาที่ซบัซอ้น เขา้ใจไดง้่าย ใชเ้วลาเล่นไม่นาน เน้น
การสรา้งปฏิสมัพันธ์ มีการพูดคุยเจรจา คา้ขายแลกเปลี่ยน อาจจะมีแกลง้กันบา้งในระดับที่พอดี 
ไม่มีการต่อสูท้ี่รุนแรง เกมประเภทนีเ้หมาะส าหรบัผูท้ี่เพิ่งเริ่มเลน่ 

2. เกมวางแผน คือ เกมที่ตอ้งใชค้วามคิดวางแผนแบบมีทิศทาง ใชค้วามคิดที่ซบัซอ้น 
อาจจะมีการใชโ้ชคหรือดวงมาเก่ียวบา้งเล็กนอ้ย เกมประเภทนีต้อ้งอาศัยสมรรถนะการวางแผน
มาก และใชเ้วลานาน 

3. ปารตี์เ้กม คือ เกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัการเล่นแบบทีม เล่นเป็นกลุ่มหมู่คณะ 
8-20 คน หรืออาจจะมากกว่า มีกติกาไม่ซบัซอ้น ไม่มีอุปกรณเ์ยอะ อาจจะมีเรื่องดวงมาเก่ียวขอ้ง
เล็กน้อยแต่ส่วนใหญ่เกมประเภทนี ้จะเน้นการใช้ไหวพริบ ความสนุก มีการแกล้งกันอ ากันใน
ประเด็นที่หนกักว่าประเภทเกมครอบครวั 

4. เกมนามธรรม เป็นเกมแนวแก้ปริศนา เป็นการแก้ปมหรือหาค าตอบ หรือหา
ค าตอบที่ดีที่สดุ เป็นการแข่งขนักนัแกปั้ญหากบัฝ่ังตรงขา้มดว้ยกลไกที่เรียบง่าย วิธีเล่นไม่ซบัซอ้น 
ไม่มีเรื่องดวง เนน้การใชค้วามคิด 

5. เกมที่มี ธีม เกมที่มีการเล่าเรื่องราว มี เนื ้อหาชัดเจน มีที่มาของเหตุการณ ์ 
มีรายละเอียดของตวัละคร มีความเป็นมาของเนือ้เรื่อง ผูเ้ลน่จะเขา้ไปสูโ่ลกของเกม จะท าใหผู้เ้ล่น
อินไปกบัเกมที่ก าลงัเลน่ เกมประเภทนีจ้ะเนน้ที่บรรยากาศของเนือ้เรื่องของเกม 

สฤณี อาชวานนัทกลุ (2559) ไดแ้บ่งประเภทของเกมบอรด์ออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้
1. ประเภทครอบครวั 

เกมที่มีกติกาไม่ซับซ้อนสามารถอธิบายเข้าใจได้ภายใน 5 - 10 นาที มีสีสัน
สวยงาม เนน้ใหผู้เ้ลน่มีปฏิสมัพนัธ ์เนือ้หาในเกมไม่เก่ียวกบัความรุนแรง สามารถเลน่จบไดภ้ายใน 
60 นาที เป็นบอรด์เกมสมยัใหม่ที่ไดร้บัความนิยมในวงกวา้ง 

2. ประเภทวางแผน 
เป็นบอรด์เกมที่เก่าแก่ที่สุดเป็นเกมที่มีความท้าทาย อาจมีดวงหรือโชคลาภ 

เป็นส่วนประกอบบา้ง ใชเ้วลาเล่น 60-120นาที หรือมากกว่านัน้ ปัจจุบันเกมวางแผนมีกฎกติกา
รวมทัง้กลไกการเลน่ที่ไม่ซบัซอ้น แต่ก็ยงัคงมีความทา้ทายเช่นเดิม 

3.ประเภทปารตี์เ้กม 
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เกมที่ถูกออกแบบมาส าหรบัผู้เล่นจ านวน 8-20 คนหรือมากกว่านั้น สามารถ
อธิบายกติกาใหผู้เ้ล่นเขา้ใจภายใน 5-10 นาที มีอปุกรณ์ไม่มาก อาจมีดวงเก่ียวขอ้งดว้ยเล็กนอ้ย
แต่มุ่งเนน้ใชป้ฏิสมัพนัธแ์ละปฏิภาณไหวพรบิ 

ชลมาศ คูหารตันากร (2560) บอรด์เกมสามารถพัฒนาทักษะการคิด ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพดงันี ้

1. บอรด์เกมพัฒนาทักษะความจ าเพื่อน าไปใชง้านไดดี้ บอรด์เกมหลายรูปแบบ
ฝึกการใหผู้เ้ลน่ไดล้งมือปฏิบติัและสมัผสัจากตนเองจรงิๆ โดยผูเ้ลน่ตอ้งเริ่มตน้การเลน่เกมจากการ
จดจ ากติกาหลกัๆใหไ้ด ้เมื่อเล่นเกมบ่อย ๆ จึงมีทักษะการจ าที่ดี ความสามารถในการดึงขอ้มูลที่
เป็นประสบการณอ์อกมาใชป้ระโยชนไ์ดเ้มื่อเจอสถานการณท์ี่เชื่อมโยง กบัขอ้มลูนัน้ ๆ นอกจากนี ้
บอรด์เกมบางประเภท ออกแบบมาเพื่อพฒันาทกัษะความจ าโดยเฉพาะอีกดว้ย 

2. บอรด์เกมพัฒนาทักษะการคิดไตร่ตรอง ยับยัง้ชั่งใจ บอรด์เกมตอ้งอาศัยการ
คิดไตร่ตรอง และยับยัง้ชั่งใจอยู่มากเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม ซึ่งถือเป็นการฝึกฝนยับยัง้ชั่งใจ 
คิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบก่อนลงมือท า ซึ่งเป็นคณุลกัษณะที่จ  าเป็นมากส าหรบัคนที่จะประสบ
ความส าเรจ็ในชีวิตต่อไป 

3. บอรด์เกมพฒันาทกัษะการยืดหยุ่นทางความคิด ฝึกใหผู้เ้ล่นไดคิ้ดนอกรอบ มี
ไหวพรบิปฏิภาณ ไม่ติดอยู่กบัรูปแบบความคิดเดิม ๆ 

4. บอรด์เกมพฒันาทกัษะความใส่ใจจดจ่อ ไดดี้ ระหว่างการเล่นบอรด์เกม ผูเ้ล่น
จะตอ้งมีสมาธิ มีสติจดจ่ออยู่กบัการเล่นเกมตลอดเวลา ความสามารถในการมีสติ ใส่ใจจดจ่อคือ
ความสามารถในการควบคมุตวัเองใหไ้ม่วอกแวก แมจ้ะมีสิ่งมารบกวน 

5. บอรด์เกมพฒันาทกัษะการควบคมุอารมณ ์กล่าวคือ เมื่อเล่นดว้ยกนัเป็นกลุ่ม
แลว้ย่อมมีผูช้นะ และไม่ชนะ บอรด์เกมจะค่อย ๆ ฝึกฝนใหผู้เ้ล่นเขา้ใจ และยอมรบัในกฎ กติกา 
มารยาท สามารถควบคุมอารมณ์ตัวเองไม่ได้เมื่อตนเองไม่ชนะ ความสามารถในการควบคุม
อารมณ์ และแสดงออกอย่างเหมาะสมจะเชื่อมโยงไปถึงทักษะในการเข้าสังคม และอยู่ร่วมใน
สงัคมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

6. บอรด์เกมพัฒนาทักษะการประเมินตวัเอง เมื่อผูเ้ล่นไดเ้ล่นเกมอย่างจดจ่อจะ
ท าใหเ้กิดการประเมินตวัเอง ผ่านการหาขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึน้ระหว่างการเล่นเกมอนัเป็นผลที่ท าให้
เกิดการพ่ายแพ้ หรือไม่ได้คะแนนตามคาดหวัง เพื่อหาหนทางในการแก้ไขแนวทางการเล่น  
และพฒันาการเลน่ในรูปแบบใหม่ๆไปสูเ่ปา้หมายของเกมที่คาดหวงัไวไ้ด ้
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7. บอรด์เกมพัฒนาทักษะการริเริ่มและลงมือท า ในสถานการณ์ของการเล่น
บอรด์เกม ผูเ้ล่นจะตอ้งตดัสินใจ ริเริ่ม คิดคน้ทาทางในการที่จะรบัมือกบัสิ่งที่เกิดขึน้อนัไม่อาจคาด
เดาได ้การรเิริ่ม และลงมือท าครอบคลมุถึงความกลา้ที่ท าตามที่ตนเองไดว้างแผนไว ้

8. บอรด์เกมพัฒนาทักษะการวางแผน และจัดระบบต่าง ๆ ได้ดีเมื่อผูเ้ล่นเล่น
บอรด์เกมไดร้บัการกระตุน้ใหฝึ้กฝนตนเองในการวางแผน จัดล าดับความส าคัญ ว่าควรท าอะไร
ก่อน อะไรหลงั อะไรส าคญัที่สดุ ซึ่งคณุลกัษณะนีส้  าคญัมาก ไม่มีใครประสบความส าเร็จโดยไม่มี
การวางแผน 

9. บอรด์เกมพัฒนาทักษะมุ่งควา้เป้าหมาย ส าหรบัในการเล่นบอรด์เกมใหม่ ๆ 
ครัง้แรก ผูเ้ลน่อาจจะยงัมีกลยทุธใ์นการคิดที่ไม่ดีนกั แต่เมื่อมีกลบัมาเล่นซ า้ ผูเ้ลน่จะเรียนรูก้ลยทุธ์
ที่จะเลน่ไดดี้มากขึน้ เป็นการฝึกฝนใหผู้เ้ลน่พฒันาทกัษะการมุ่งควา้เปา้หมายไปโดยอตัโนมติั 

จากการแบ่งประเภทของเกมบอร์ดที่ กล่าวมาข้างต้นนั้นทั้งนักการศึกษาใน
ต่างประเทศ และในประเทศไทย ผูว้ิจัยมีความสนใจในบอรด์เกมประเภท “ประเภทวางแผน ” 
เพราะบอรด์เกมในปัจจุบนัส่วนใหญ่มุ่งเนน้พัฒนาใหม้ีการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งในนัน้ซึ่งบอรด์เกม
ประเภทนี ้มีความทา้ทาย และฝึกใหผู้เ้ล่นใชท้ักษะในการวางแผน การคิดแบบเป็นระบบ อีกทั้ง
เกมประเภทการวางแผนนัน้ จะตอ้งใชท้ักษะการคิดถึงจะส าเร็จตามเป้าหมาย เป็นเกมที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดของผู้เล่น จึงคิดว่าหากใช้บอร์ดเกมประเภทนี ้ในงานวิจัยจะสามารถตอบ
วตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไวเ้พื่อจะแกไ้ขปัญญาต่างๆและค านึงถึงความส าคญัที่กล่าวมาขา้งตน้ได้ 

หลักการออกแบบบอรด์เกม 
การออกแบบนัน้ เป็นกระบวนการที่ผูอ้อกแบบตอ้งท าการสอดแทรกเนือ้หาเขา้ไปใน

เกมอย่างแนบเนียน ทินสแ์มน (2008). ไดอ้ธิบายเก่ียวกับหลักการส าคัญที่ตอ้งพิจารณาเมื่อท า
การออกแบบเกมกระดาน ว่าประกอบดว้ย 

1. ระยะเวลาในการเล่นเกม : ควรก าหนดขอ้จ ากดัของการเล่น ว่าควรมีเวลาในการ
เล่นเท่าไหร่ โดยบางบอรด์เกมจะใชอุ้ปกรณ์ภายในบอรด์เกมเองเป็นตัวก าหนด เช่น ขนาดของ
กระดาน จ านวนการด์ หรือจ านวนผูเ้ล่น  ซึ่งขนาดและจ านวนการด์ ยงัมีผลว่าท าใหผู้เ้ล่นตอ้งใช้
เวลาแค่ไหนในการท าภารกิจ ความยาวโดยเฉลี่ยของเกม ช่วงแรกมกัใชเ้วลานานกว่า เพราะผูเ้ล่น
ตอ้งการเวลา ในการท าความเขา้ใจกฎกติกา และวิธีการเลน่ 

2. กลไกหรือกติกาของเกม : การออกแบบและวางแผนดูที่กลุ่มเป้าหมายก่อนอันดับ
แรกว่ากลไกในเกมมีความยากง่ายเพียงใด เหมาะกับผูเ้ล่นอายุเท่าไหร่ ? ช่วงอายุของผูเ้ล่นมีผล
ต่อความซบัซอ้นของเกม และกฎกติกาการเลน่  
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3. การเขียนกติกาการเล่น : ก่อนเริ่มเล่นเกมผูเ้ล่นควรท าความเขา้ใจในบอรด์เกม
ก่อนตัง้แต่ตน้จนจบ การเขียนกติการการเล่นค่อนขา้งเป็นสิ่งส าคัญควรละเอียดและครอบคลุม 
ตรงวตัถปุระสงคข์องเกม และมีความเขา้ใจง่าย 

4. เรื่องของโชคและกลยุทธ์ : อาจจะไม่ใช่เสมอไปที่เกมจะตอ้งใชโ้ชคเขา้มาช่วย แต่
เป็นเพียงเงื่อนไขในเกมที่สรา้งเรื่องการใชด้วง ใชก้ารสุ่มต่าง ๆ เขา้มาท าใหเ้กมมีความสนุกสนาน
มากยิ่งขึน้ 

5. ขอ้มลูป้อนกลบัจากผูเ้ล่น : เป็นสิ่งที่ดีในการพฒันาต่อ การใหข้อ้เสนอแนะหรือค า
ชื่นชม หรืออารมณข์องผูเ้ลน่ระหว่างการเล่นเกม หรือหลงัจากเล่นเกมเสรจ็สิน้ นัน้สามารถต่อยอด
ใหไ้ดเ้ห็นถึงจดุเด่นและจดุที่ควรพฒันาต่อไป 

6. ลกัษณะของการไล่ตามทัน : การที่ผูเ้ล่นมีการแข่งขัน ทุกคนย่อมโหยหาชัยชนะ
การไล่ตามกนัทนัโดยอาจจะเพราะมีเงื่อนไขหรือกลไกของเกมที่คอยช่วยไม่ใหผู้เ้ล่นเพียงคนใดคน
หนึ่งคะแนนน าโด่ง ก็จะท าใหผู้เ้ลน่คนอ่ืน ๆ มีอารมณร์ว่มในการเลน่บอรด์เกมของเรายิ่งขึน้ 

7. บรรลคุวามคาดหวงัของผูเ้ล่น  : แต่ละบอรด์เกมควรมีการก าหนดเป้าหมายใหแ้ก่
ผูเ้ลน่ว่า จดุจบหรือเปา้หมายคืออะไร เพื่อยิ่งเป็นแรงกระตุน้ใหผู้เ้ลน่อยากท าใหส้  าเรจ็ 

8. ผลประโยชน ์ความเสี่ยง และรางวลั : สิ่งต่าง ๆ เหล่านีเ้ป็นแรงจงูใจท าใหผู้เ้ลน่ทุก
คนมีสว่นรว่มและจดจ่อกบับอรด์เกมมากย่ิงขึน้ 

ซิลเวอรแ์มน (2013). ไดก้ลา่วไวว้่า การออกแบบเกมกระดานที่ช่วยผูอ้อกแบบในการ
ตั้งวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้นั้น ผู้ออกแบบต้องไม่ละเลยในการตอบค าถามที่ส  าคัญก่อน
ด าเนินการพัฒนาเกมกระดานเพื่อช่วยใหว้ิเคราะหแ์นวทางการออกแบบเกมกระดานไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งค าถามที่ส  าคญัส าหรบัการพฒันาเกมกระดาน มีดงันี ้

1. ผูเ้ลน่มีทัง้หมดเท่าไหร่ 
2. ระยะเวลาในการเลน่นานเท่าใด 
3. มีทางเลือกอะไรใหแ้ก่ผูเ้ล่นบา้ง และเมื่อใดที่ผูเ้ล่นมีโอกาสใชท้างเลือกนัน้  : เช่น 

การมีบทบาทหรือ แอคชั่นต่างๆ จะตอ้งมีการชีแ้จงที่ละเอียดว่าถา้ไดก้ารด์นัน้ๆจะสามารถท าอะไร
ไดบ้า้งและสามารุใชไ้ดต้อนไหน 

4. ผูเ้ลน่จะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร 
5. การเลือกทางเลือกของผูเ้ลน่ 1 คน สง่ผลกระทบต่อผูเ้ลน่คนอ่ืนอย่างไร 
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6. ผูเ้ล่นเกมกระดานจะมีปฏิสมัพันธก์ับผูเ้ล่นคนอ่ืนอย่างไร :ขึน้อยู่ที่เงื่อนไขของแต่
ละเกม เช่น บางเกมที่มีเปา้หมายคือช่วยเหลือกนัชนะดว้ยกนั ผูเ้ลน่ทกุคนจึงตอ้งมีปฏิสมนัพนัธก์บั
ผูเ้ลน่อ่ืนตอ้งช่วยกนัพดูคยุเจรจากนั เป็นตน้ 

7. มีทางเลือกใดบา้งที่ผูเ้ลน่ 1 คนสามารถกระท าได ้
8. ความคืบหนา้ของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลบัตาเดินหรือเป็นไปตามต าแหน่งการ

นั่งเลน่ 
9. การแสดงออกใดบา้งที่ผูเ้ล่นสามารถกระท าได้ : เช่นบางเกมอาจจะมีบทบาทของ

แต่ละคน ผูเ้ลน่จึงมีการแสดงออกที่แตกต่างกนัออกไป 
10. มีการก าหนดผลลพัธก์ารแสดงออกอย่างไร 
11. เปา้หมายของผูเ้ลน่คืออะไร 
12. ผูเ้ล่นจะสามารถชนะไดอ้ย่างไร : เกมแต่ละเกมอาจจะมีเป้าหมายในชยัชนะของ

ผูเ้ล่นแต่ละคนที่แตกต่างกนั เช่น บางเกมจะประชนัที่ความเรว็ของผูเ้ล่น , สะสมแตม้สะสมรางวลั 
หรือ เกมรว่มมือที่ผูเ้ลน่ทกุคนตอ้งรว่มมือกนัใหถ้ึงเป้าหมาย เป็นตน้ 

ไดร้ะบุถึงขัน้ตอนการสรา้งบอรด์เกมดว้ยวิธีการที่ง่ายและไม่ซบัซอ้น โดยประกอบไป
ดว้ย 7 ขัน้ตอนส าคญั ดงันี ้

1. เลือกรูปแบบของเกม : ตอ้งการสรา้งบอรด์เกมในรูปแบบประเภทใด 
2. ร่างเกมที่ตอ้งการสรา้ง : ออกแบบร่าง เนือ้หากลไกลในเกมและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่

จะใชใ้นบอรด์เกม 
3. เริ่มสรา้งเกม 
4. สรา้งชิน้สว่นต่าง ๆ ที่ใชใ้นการเลน่เกม 
5. ออกแบบลูกเต๋า (ส าหรบัเกมที่จะใช้การเสี่ยงดวงเข้ามาช่วย ว่าจะใช้การทอย

ลกูเต๋าในลกัษณะใด อาจจะไม่ใช่ตวัเลขเสมอไป สามารถอา้งอิงถึงเนือ้หาหรือเหตกุารณข์องบอรด์
เกมนัน้ๆได)้ 

6. การด์ที่ใชป้ระกอบการเลน่เกม 
7. สรุป 
ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดว้่า องคป์ระกอบในการออกแบบบอรด์เกม หรือเกมกระดาน คือ

กฎเกณฑก์ระบวนการ ขอ้มลูที่อยู่ในหวัใจหลกัของบอรด์เกม เป็นตวัก าหนดวิธีการเล่น เงื่อนไขใน
การเลน่ และสิ่งที่จะบ่งชีก้ารแพแ้ละชนะ ผูอ้อกแบบควรมีจุดประสงคแ์ละเปา้หมายที่แน่ชดัก่อนจะ
ท าการสรา้งบอรด์เกม ควรมีการหาขอ้มลูและท าการส ารวจ ออกแบบรา่งใหช้ดัเจน 
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ขั้นตอนการพัฒนาบอรด์เกม  
มีนักการศึกษาหลายคนไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการออกแบบ หรือกระบวนการออกแบบ

บอรด์เกม อาทิเช่น Gestwicki และ McNely (2012), พลูลาภ ตัง้อาสนะวิทย ์และ นพ ธรรมวานิช 
(2560) และ นุชจรี กิจวรรณ (2551) โดยผูว้ิจัยสรุปไดว้่า เป็นกระบวนการในการออกแบบและ
สรา้งสรรคท์ี่เริ่มตน้จากการระดมความคิด วางเป้าหมายจากความสนใจส่วนบุคคลโดยมีแนวคิด
ที่มาจากการระดมความคิด การคน้ควา้รวบรวมขอ้มูล การสรา้งข้อมูล ขอ้มูลที่ได้เชื่อมโยงกับ
กลุ่มเป้าหมายแลว้น ามาออกแบบวิธีการเล่น โครงสรา้งเกม แบบจ าลองและน ามาทดลองเล่น ใน
การพัฒนาบอรด์เกมนัน้จะเป็นขัน้ตอนในการออกแบบ ผูพ้ัฒนาบอรด์เกมสามารถน าแนวคิดเชิง
ออกแบบ มาเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาบอรด์เกมได ้เนื่องจากการพัฒนาบอรด์เกมเป็นการ
พัฒนานวัตกรรมที่มีขั้นตอนกระบวนการที่ครอบคลุม  มีการรวบรวมข้อมูลปัญหาจาก
ประสบการณ์มาใช้ในการออกแบบเช่นเดียวกัน กระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบด้วย 5 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญมาก ก่อนที่จะท าการ
ออกแบบหรือพัฒนาเป็นการท าความเข้าใจปัญหาในกลุ่มเป้าหมายที่ ใช้บอรด์เกมหรือสื่อ
นวตักรรม จากการสงัเกต สมัภาษณพ์ดูคยุ เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูเชิงลกึ 

2. การนิยามปัญหา เป็นการตีความจากข้อมูลที่ได้มาจากขั้นตอนแรก เพื่อที่จะ
ก าหนดปัญหาที่แทจ้ริงที่เกิดขึน้ และความตอ้งการที่จะแกไ้ข เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรคบ์อรด์เกม
หรือนวตักรรมใหม่ ๆ 

3. การระดมความคิด กระบวนการรวบรวมความคิดในการแกไ้ขปัญหา เพื่อใหไ้ดส้ิ่ง
ที่ตอบโจทยปั์ญหาและความตอ้งการของกลุม่เป้าหมายใหไ้ดม้ากที่สดุ การระดมความคิดไม่มีการ
จ ากดัรอบหรือกัน้ขอบเขต เพื่อเป็นการหาแนวทางแนวคิดใหม่ๆที่สรา้งสรรค ์

4. การสรา้งต้นแบบ กระบวนการในการสรา้งแบบจ าลอง หรือผลิตต้นแบบขึน้มา
น าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างเพื่อใหเ้กิดผลสะทอ้น หาจุดบกพร่องและขอ้ที่ตอ้งแกไ้ขปรบัปรุง ตน้แบบ
ที่ดีคือตน้แบบที่สามารถสรา้งออกมาในระยะเวลาอนัสัน้แต่สามารถน ามาใชแ้กไ้ขปัญหาที่ก าหนด
ไวไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

5. การทดสอบ กระบวนการสุดทา้ยของขัน้ตอนการพัฒนาบอรด์เกมหรือนวัตกรรม 
ในขั้นตอนนีเ้ป็นการน าตน้แบบที่ไดร้บัทราบถึงขอ้บกพร่องที่ตอ้งแกไ้ขและปรบัปรุง น าไปสู่การ
พฒันาและปรบัปรุงใหดี้ยิ่งขึน้ โดยกระบวนการสรา้งตน้แบบและการทดสอบนัน้จะท าจนกว่าจะได้
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บอรด์เกมที่ดีที่สุด โดยสังเกตและประเมินไดจ้ากผลการใชง้านว่าสามารถแก้ไขปัญหาไดแ้ละมี
ความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุม่ตวัอย่างหรือไม่ 

การหาประสิทธิภาพส่ือ 
ชัยยงศ์ พรหมวงศ์ (2537)กล่าวว่า  ในการสรา้งสื่อหรือชุดกิจกรรมการสอนก่อน

น าไปใชจ้ริงนัน้ ควรมีการทดลองแก้ไข และปรบัปรุง ใหไ้ดม้าตรฐานเสียก่อน เพื่อใหท้ราบว่าสื่อ
การสอนนัน้มีความพรอ้มในการใชง้านมากนอ้ยเพียงใด และสมควรที่จะน าไปใชส้อนและคุม้ค่า
กบัการผลิตออกมาหรือไม่ จึงมีการก าหนดเกณฑใ์นการหาประสิทธิภาพท าไดโ้ดยการประเมินผล
จากพฤติกรรมของผูเ้รียนเป็น 2 ลกัษณะ คือ การประเมินผลพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นการประเมิน
ขั้นกระบวนการ โดยก าหนดเป็นค่า E1 และการประเมินผลพฤติกรรมขั้นสุดท้าย เป็นการ
ประเมินผลลัพธ์การประเมินผลพฤติกรรมต่อเนื่อง จะก าหนดเป็นค่า E2 ซึ่งผูป้ระเมินสามารถ
สงัเกตไดจ้ากหลายอย่าง เช่น พฤติกรรมในการท างานร่วมกับผูอ่ื้น การท ารายงานหรือภารกิจที่
ไดร้บัมอบหมาย รวมถึงกิจกรรมอ่ืน ๆ ตามที่ครูผูส้อนก าหนด และสดุทา้ยการประเมินผลลพัธข์อง
ผูเ้รียนนัน้ ใหท้ าการประเมินจากแบบทดสอบหลงัเรียน หรือการสอบปลายภาค   

พัชราภรณ์ จารุพันธ์ (2556) ไดก้ล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยสรุปไดว้่า 
E1 และ E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ สามารถ
ค านวณได้ทั้งในภาพรวมลักษณะกวา้งและวัดส่วนย่อยเป็นรายจุดประสงค์ น าข้อมูลที่ได้มา
ตดัสินใจโดยไม่ตอ้งใชว้ิธีอ่ืนมาประกอบซ า้ E1/E2 คือ 1 / 2 ซึ่งเท่ากบั 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืน ๆ 
ก็ไดแ้ต่หากต ่ากว่าเกณฑน์ีแ้สดงว่าคณุภาพของสื่อไม่น่าเชื่อถือ 

พิสิษฐ์ ทองงาม (2012) กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อ ว่าเป็นกระบวนการ
ทดสอบคุณภาพของสื่อที่จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ ตาม
ขัน้ตอนและเกณฑท์ี่ก าหนดไวห้รือไม่ โดยไดก้ าหนดเกณฑก์ารหาประสิทธิภาพของสื่อที่ครอบคลมุ 
3 ขอบข่าย คือ  

1. ดา้นความกา้วหนา้ทางการเรียน เพื่อทดสอบว่าผูเ้รียนมีความรูเ้พิ่มขึน้หาไดจ้าก
ผลการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนโดยตอ้งมีความรูเ้พิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับความ
เชื่อมั่น .01 หรือ .05 แลว้แต่ผูส้อนจะก าหนด 

2. เกณฑ์ประสิทธิภาพของสื่อ E1/E2 เป็นการทดสอบว่าสื่อมีความสมดุลและ
เหมาะสมหรือไม่ E1 คือการประเมินการท างานหรือกิจกรรมระหว่างเรียน E2 เป็นผลลพัธเ์มื่อการ
เรียนผ่านพน้ไปแลว้ โดยเกณฑท์ี่ตัง้จะมีความแตกต่างกนัออกไปแลว้แต่จุดประสงคข์องครูผูส้อน 
เช่น หากเนน้ความจ าและความเขา้ใจ อาจจะตัง้ 90/90 หากเนน้การวิเคราะห ์สงัเคราะหก์็อาจจะ
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ตัง้ 80/80 และหากกิจกรรมหรือสื่อการสอนที่ตอ้งใชเ้วลาในการเปลี่ยนแปลงเป็นเวลานาน อาจจะ
ตัง้ 75/75 อย่างไรก็ตามไม่ควรตัง้เกณฑต์ ่ากว่า 75/75 

3. เกณฑค์ุณภาพ เป็นการประเมินผลทางนามธรรม เช่น ความพึ่งพอใจของผูเ้รียน 
คณุลกัษณะที่เกิดจากการใชส้ื่อ ทัง้นีต้อ้งมีเครื่องมือ เช่น แบบประเมิน แบบสอบถาม แบบสงัเกต 
เป็นตน้ 

จากการศึกษาเรื่องการหาประสิทธิภาพของสื่อผูว้ิจัยสามารถสรุปไดว้่า ก่อนที่จะน า
สื่อการเรียนการสอนไปใชง้านไดน้ัน้ตอ้งท าการหาประสิทธิภาพของสื่อก่อน โดยการน าสื่อที่ผลิต
ไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง (Try Out) ที่เป็นตัวแทนของผูเ้รียน โดยคละความสามารถกัน 
ระหว่าง เก่ง กลาง และอ่อน โดยนิยมทดสอบ 3 ขัน้ตอน คือทดสอบแบบเด่ียว 1-3 คน, แบบกลุ่ม 
6-12 คน และแบบสนาม 24 คนขึน้ไป โดยมีการก าหนดเกณฑท์ี่นิยมตัง้กนัคือ 90/90 85/85 และ
80/80 เป็นตน้ อีกทัง้ผูว้ิจยัก็มีความสนใจในการหาผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม
วิธีคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ก็เป็นเกณฑก์ารหาประสิทธิภาพของสื่อ
ที่ครอบคลบุดา้นคณุภาพ โดยใชแ้บบสอบถามความคิดเห็น เป็นเคร่ืองมือ 

ตอนที ่2 เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
ความหมายและความส าคัญของวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

ในการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ดว้ยความที่ปัจจบุนัมีการ
ใชเ้ทคโนโลยีเพิ่มมากขึน้ ท าใหใ้นระบบการศึกษาก็ตอ้งมีการเปลี่ยนแปลงดว้ยเช่นเดียวกัน ใน
รายวิชานีจ้ึงเป็นการผสมผสนานและประยุกตใ์ชส้องศาสตรเ์ขา้ไวด้ว้ยกนั เพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 
และเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของมนษุย ์หลาย ๆ คนอาจจะเรียกกนัว่า “วิทยาการค านวณ” 
ซึ่งไดม้ีนกัการศกึษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไว ้ดงันี ้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2560) ไดม้ีการกล่าวถึงสาระ
การเรียนรูใ้นรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ไวว้่าเป็นรายวิชาที่มุ่งหวงัให้
ผูเ้รียนนัน้เกิดการเรียนรูแ้ละมีทกัษะในการคิดวิเคราะหปั์ญหาต่าง ๆ อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน และ
เป็นระบบ มีความสามารถในการประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการแก้ไข
ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้มีการก าหนดสาระส าคัญไว้ว่า 
วิทยาการคอมพิวเตอรน์ั้น เป็นการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เป็นการใชแ้นวคิดในการแก้ไข
ปัญหาในชีวิตประจ าวัน และมีสารบูรณาการเขา้กับรายวิชาอ่ืน ๆ รวมไปถึงการพัฒนาโปรแกรม 
แอปพลิเคชนั หรือพฒันาโครงงานอย่างสรา้งสรรคเ์พื่อแกไ้ขปัญหาในชีวิตจรงิได ้
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วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง (2561)ไดใ้ห้ความหมายและความส าคัญของวิชาวิทยาการ
ค านวณไวว้่า เป็นรายวิชาที่มุ่งเนน้ในการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนนัน้มีความสามารถในความคิดเชิง
ค านวณ และมีพืน้ฐานการรูเ้ท่าทนัสื่อและข่าวสาร ซึ่งในการเรียนการสอนหรือการจดักิจกรรมนัน้ 
ไม่ไดม้ีการเนน้หรือจ ากดัว่าผูเ้รียนจ าเป็นที่จ  าตอ้งมีการคิดเหมือนคอมพิวเตอร ์แต่เป็นการสอนที่มี
จดุประสงคใ์หผู้เ้รียนเกิดการคิดวิเคราะหเ์พื่อแกไ้ขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 

เป้าหมายของหลักสูตรวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560)ไดม้ีการกล่าวถึงเป้าหมายของคุณภาพ

ผูเ้รียนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ไวด้งันี ้ 
ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนตน้ 

ผูเ้รียนที่จบในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถแกไ้ขปัญหาอย่างง่ายโดยใช้
ขัน้ตอนในการแกปั้ญหา มีทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบือ้งตน้ การรกัษา
ขอ้มลูสว่นตวั 

ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 
ผูเ้รียนที่จบในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถคน้หาขอ้มูลดว้ยตนเองได้

อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถประเมินความน่าเชื่อถือได ้ตดัสินใจในการเลือกขอ้มลูใชเ้หตผุล
เชิงตรรกะในการแกไ้ขปัญหา ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้นได ้
รูจ้กัหนา้ที่ของตนเอง และเคารพผูอ่ื้น 

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 
ผูเ้รียนที่จบในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถน าขอ้มูลเบือ้งตน้เขา้สู่ระบบ

คอมพิวเตอรไ์ด ้มีการวิเคราะหแ์ละประเมิน รวมไปถึงการน าเสนอขอ้มูลสารสนเทศได ้มีการใช้
ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ไขปัญหาเมื่อพบเจอในชีวิตประจ าวันจริงๆ อีกทั้งมีการเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแกไ้ขปัญหา  

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
ผูเ้รียนที่จบในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถใชค้วามรูท้างดา้นวิทยาการ

คอมพิวเตอร ์สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร เพื่อรวบรวมขอ้มูลในชีวิตจริงและ
ความรูจ้ากศาสตรต่์าง ๆ มาประยุกต์ใช้ สรา้งเป็นองค์ความรูใ้หม่ ๆ  อีกทั้งมีความเข้าใจการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่จะมีผลต่อการด ารงชีวิต อาชีพ สงัคม  

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2560)ไดก้ล่าวไวว้่า เป้าหมาย
ที่จะเกิดแก่ผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี นัน้มีดงันี ้
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1. เพื่อใชท้ักษะการคิดในการคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และ
เป็นระบบ 

2. เพื่อใหม้ีทกัษะในการคน้หาขอ้มลูสารสนเทศ ประเมิน และจดัการ  
3. เพื่อประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร ์สื่อดิจิตอล เทคโนโลยี

สารสนเทศ และการสื่อสาร ในการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจรงิ 
4. เพื่อใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อย่างปลอดภัย รูเ้ท่าทัน และมี

จรยิธรรม 
หลักสูตรการสอน / ตัวชีว้ัด  

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัย ได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์เนื ้อหาในหลักสูตรรายวิชา
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี จากหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มาตฐานการเรียนรูแ้ละ
ตัวชีว้ัด ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560 ซึ่งในการวิจัยครัง้นีม้ีเนือ้หาสาระที่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับหลกัสูตร
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  งานวิจัยนี ้จะมีเนื ้อหาที่ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึใหก้บัผูเ้รียน ซึ่งเป็นหนึ่งในตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง โดยสรุปไดด้งันี ้

ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู ้กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบใน

ชีวิตประจ าวันอย่างเป็นล าดับขัน้ตอน และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน
การเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหา ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่าทนั และมีจรยิธรรม 

ตาราง 1 ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้ ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั 

ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู ้
1. แสดงอัลกอริทึมในการท างาน 

หรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ / 
สญัลกัษณ ์หรือขอ้ความ 

- อลักอรทิมึเป็นขัน้ตอนที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหา 
- การแสดงอัลกอริทึมท าไดโ้ดยการเขียน บอก
เลา่ วาดภาพ หรือใชส้ญัลกัษณ ์
- ตัวอย่างในการจัดการเรียนการสอน เช่น เกม
เศรษฐี เกมบนัไดงู เกมOX รวมไปถึงการเดินไป
โรงอาหาร หรือการท าความสะอาดห้องเรียน
ดว้ยเช่นกัน เพราะทุกอย่างลว้นแลว้แต่มีล  าดับ
ขั้นตอน เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย
ยิ่งขึน้ 
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ผู้วิจัยได้มีการวิเคราะห์สาระที่  4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 ในเรื่องการแสดง
อลักอริทึมในการท างาน หรือการแกไ้ขปัญหาอย่างง่าย โดยการใชภ้าพ สญัลกัษณ ์หรือขอ้ความ 
ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีการฝึกทักษะทางความคิดที่หลากหลาย เช่น การคิดและเขียนขั้นตอน การ
วางแผนการท างาน การแกไ้ขปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เป็นเรื่องรอบตัวของผูเ้รียนเพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจง่ายขึน้ ก่อนที่จะน าเขา้สูบ่ทเรียนถดัไปที่เป็นเรื่องของซอฟแวรห์รือสื่อในการ
เขียนโปรแกรม 

ตอนที ่3 ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทมึ 
ความหมายของการคิดแบบอัลกอริทมึ 

เมื่อไดย้ินค าว่า อลักอริทึม หลายคนอาจจะนึกถึง กระบวนการในการเขียนโปรแกรม
ต่าง ๆ ทางคอมพิวเตอร ์แต่จะมีนอ้ยคนนักที่เมื่อไดย้ินค าว่า อัลกอริทึม แลว้จะสามารถคิดไปถึง
กระบวนการทางความคิด จากเป้าหมายในรายวิชาวิทยาการค านวณ ที่ต้องการใหผู้ ้เรียนเกิด
ทักษะในการคิด แก้ไขปัญหาตอนตนเองอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ โดยการคิดแบบ
อลักอริทึมจดัเป็นหนึ่งในการคิดแบบเป็นระบบ เป็นวิธีการคิด พิจารณาเหตกุารณ ์ปัญหา หรือสิ่ง
ต่าง ๆ โดยไม่ ด่วนสรุป ไม่รีบร้อนในการตัดสินใจ เป็นการคิดแบบมีขั้นตอน มองเห็นถึง
ความสมัพนัธแ์ละเชื่อมโยง ในเหตกุารณ ์และสามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างสมบูรณ์ โดยการคิดเชิง
ระบบนั้นเน้นที่การสรา้งสรรค์ ที่จากการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน จึงจะท าให้สามารถคิดค้น
วิธีการแกไ้ขปัญหาได ้โดยค าตอบที่ไดห้รือผลลพัธ์ที่ไดน้ัน้อาจจะไม่ไดม้ีเพียงค าตอบเดียวแต่เรา
สามารถหาวิธีที่ดีที่สุดในการจัดการ ใหเ้กิดการการเขา้ใจในชิน้งานหรือเหตุการณ์ในเชิงลึกนั้น
อาจจะน าไปสูค่วามส าเรจ็ ซึ่งมีนกัวิจยัหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของอลักอรทิมึ ไวด้งันี ้

ราชบัณฑิตยสถาน ได้ใหบ้ัญญัติค าว่าอัลกอริทึม (Algorithm) เป็นภาษาไทยไวว้่า 
ขัน้ตอนวิธีการ ซึ่งจะเปรียบความหมายว่า เป็นการล าดบัขัน้ตอนในการแกไ้ขปัญหา ซึ่งส่วนใหญ่
แลว้จะนิยมน าใชเ้ป็นสว่นหนึ่งของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ค าว่าอลักอรทิึม มีที่มาจากของ
นักคณิตศาสตรช์าวเปอรเ์ซียใน ศตวรรษที่ 9 ค าว่า al-Khawarizmi ไดเ้พีย้นเป็น Algoritmi เมื่อ
งานเขียนของเขาไดร้บัการแปลจากภาษาละติน แลว้กลายเป็น Algorithm ซึ่งหมายถึงกฎที่ใชใ้น
การคิดค าควณเลขคณิต และไดก้ลายค าที่ใหค้วามหมายว่า ขัน้ตอนวิธี ในช่วงศตวรรษที่ 18 จนถึง
ปัจจบุนั ค านีม้ีความหมายท่ีกวา้งขึน้ รวมถึงขัน้ตอนวิธีการแกปั้ญหาต่างๆ 

รชัฎา ริว้ทอง (2557) อัลกอริทึม คือ กระบวนการหรือล าดับค าสั่ง ที่มีการแสดง
ขัน้ตอนอย่างชัดเจน อาจจะเพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหา รวมถึงล าดับในการท างาน เพื่อใหส้  าเร็จ
ตามที่ตัง้เปา้หมายไว ้ส าหรบัในสายงานโปรแกรมเมอร ์จะเขียนอลักอรทิึมขึน้มาเพื่อแสดงขัน้ตอน
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การท างาน ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ เพื่อให้มีผลลัพธ์ออกมาเป็นโปรแกรมที่สามารถท างานตามที่
ออกแบบไว ้Algorithm ไม่ใช่ค าตอบแต่เป็นชุดค าสั่งที่ท าใหไ้ดค้  าตอบ วิธีการอธิบาย Algorithm 
ไดแ้ก่ 

1. Natural Language อธิบายแบบใชภ้าษาที่เราสื่อสารกนัทั่วไป 
2. Pseudocode อธิบายดว้ยรหสัจ าลองหรือรหสัเทียม 
3. Flowchart อธิบายดว้ยแผนผงั 
การน าวิธีการแบบเป็นขั้นตอนไปใช้ในการแก้ปัญหา ไม่จ ากัดเฉพาะนักเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร ์แต่สามารถใชก้บัปัญหาอ่ืนๆ ไดเ้ช่นเดียวกัน เช่น การออกแบบวงจรไฟฟ้า
การท างานเครื่องจักรกลหรือแมก้ระทั่งปัญหาในธรรมชาติ เช่น วิธีของสมองมนุษยใ์นการคิดเลข 
หรือวิธีการขนอาการของแมลง เป็นตน้ 

วาริน โพพันธุ์ (2562) กล่าวไวว้่า การน าวิธีการแบบอัลกอริทึมไปใช้ในการแก้ไข
ปัญหานัน้ ไม่จ าเป็นว่าจะตอ้งใชใ้นการเรียนโปรแกรมอย่างเดียว แต่ยังสามารถใชไ้ดก้ับปัญหา
ต่างๆ ซึ่งจ าเป็นตอ้งวางแผนอย่างเป็นระบบ เป็นขัน้ตอน เพื่อใหท้ราบล าดบัขัน้ตอนต่าง ๆ และท า
ใหเ้ราสามารถตดัทอนขัน้ตอนที่ซ  า้เกินความจ าเป็น และอาจจะเพิ่มขัน้ตอนใหม่เขา้มาแทนได ้

Gerald Futschek (2006) ไดก้ล่าวไวว้่า อลักอริทึมถูกนิยามแตกต่างกนัไปในแต่ละ
ความเขา้ใจของแต่ละคน แต่ละวัตถุประสงค ์โดยไดใ้หค้ าจ ากัดความของอัลกอริทึมไวว้่า เป็น
วิธีการแก้ปัญหาที่ประกอบด้วยความคิด หรือค าสั่ งที่ก าหนดไว้อย่างแม่นย า การคิดแบบ
อัลกอริทึมเป็นค าที่ใช้บ่อยมาก เพราะเป็นหนึ่งในความสามารถที่ส  าคัญที่สุดที่สามารถบรรลุ
เป้าหมายการศึกษาได ้การคิดแบบอัลกอริทึมเป็นวิธีการคิดที่มีแง่มุมที่สรา้งสรรค์ ในการสรา้ง
ล าดบัขัน้ตอนการคิดใหม่ ๆ เพื่อแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ 

จากข้างต้นผู้วิจัยได้สรุปถึง ความหมายของอัลกอริทึมนั้น หมายความว่า การมี
ล  าดับขัน้ตอน ในการแก้ไขปัญหา โดยส่วนมากจะนิยมใชก้ันในการวางแผนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์แต่มีความคิดเห็นว่าอัลกอริทึมไม่ไดส้  าคัญแค่ล าดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม
เท่านั้นแต่ก็จัดเป็นส่วนหนึ่งที่อยู่ในทักษะที่ส  าคัญส าหรบัทุกคน ทุกช่วยวัย คือในการจะท าอะไร 
ไม่ว่าจะท างานหรือด ารงชีวิตประจ าวันก็ควรที่จะมีการล าดับขัน้ตอน หรือเรียกอีกอย่างว่าควรมี
ระบบทางความคิด หากมีล าดับขัน้ตอนในการกระท าในความคิดก็จะส่งผลดีอย่างตามมา ไม่ว่า
จะในการแกไ้ขปัญหาที่ตอ้งเผชิญ หรือรวมไปถึงการวางแผนการใชช้ีวิตประจ าวนั 
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ความส าคัญของการคิดแบบอัลกอริทมึ 
Jamie Schwandt (2018) ได้กล่าวว่า  การคิดแบบอัลกอริทึมช่วยให้สามารถ

แกปั้ญหา และท าความเขา้ใจพฤติกรรมของเราได ้และสามารถคิด ออกแบบขัน้ตอนใหม่  ๆ และ
ปรบัปรุงใหดี้ขึน้ได ้

ยืน ภู่วรวรรณ (2561)ได้กล่าวถึง ความส าคัญของอัลกอริทึมที่สอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวนัไวว้่า เป็นการคิดวิเคราะห ์การวางล าดบัขัน้ตอนในการคิด และแกปั้ญหา 

วัชรพัฒน ์ศรีค าเวียง (2563) ไดก้ล่าวไวว้่า อัลกอริทึมท าใหไ้ม่สับสนกับวิธีการคิด 
วิธีการด าเนินงาน เพราะทุกอย่างจะถูกจัดเรียงเป็นขัน้ตอน โดยมีวิธีการและทางเลือกไวใ้ห ้เมื่อ
น ามาใชง้านจะท าใหง้านนัน้ส าเร็จอย่างรวดเร็ว ท าใหปั้ญหาที่จะเกิดขึน้ในการท างานนัน้ลดลง
และรวมไปถึงสามารถค้นหาสาเหตุของปัญหาได ้เนื่องจากกระบวนการต่างๆ จะถูกแยกแยะ
ออกเป็นขัน้ตอนและความสมัพนัธข์องระบบใหเ้ห็นอย่างชดัเจน 

Team (2021)ได้กล่าวไว้ว่า การฝึกให้เด็กมีความคิดแบบอัลกอริทึมนั้นมีประโยชน์
มากกว่าที่คิด เพราะเป็นสิ่งสำคัญที่ใช้ในการเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของเด็ก ๆ เพราะใน
ทุกวันนีม้ีการใช้อัลกอริทึมโดยที่ไม่รู้ตัวอยู่ตลอดเวลาอยู่แล้ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาเลข เช่น การ

หารยาว ที่เด็ก ๆ จะต้องผ่านการทำซ้ำในแต่ละหลัก โดยในแต่ละหลักก็จะมีกระบวนการคิดทั้ง เรื่อง
การคูณและการลบ สอดแทรกเป็นอัลกอริทึมอยู่ในนั้นจนกว่าจะได้คำตอบ  แต่เราหลายๆคนอาจจะ
ไม่เคยรูว้่าอัลกอริทึมนั้นแทรกอยู่ในชีวิตประจ าวัน การคิดแบบอัลกอริทึมจึงช่วยให้เด็กรู้จักการตี
โจทย์ การวางแผนเพ่ือแก้ไขปัญหาออกมาเป็นขั้นตอนเพ่ือนำไปสู่การลงมือทำอย่างเป็นระบบ 
“ประโยชน์ของอัลกอริทึม” นอกจากจะช่วยทำให้เด็ก ๆ ไม่สับสนกับวิธีดำเนินงาน เพราะทุกอย่างจะ
ถูกวางลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน การนำวิธีคิดแบบอลักอริทมึมาใช้ จะทำให้การทำงานต่าง ๆ นั้นสำเร็จ

ได้อย่างรวดเร็ว ช่วยลดปัญหา รวมไปถึงสามารถค้นหาสาเหตุของปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
จากชา้งตน้ผูว้ิจยัสามารถสรุปประโยชนข์องอลักอรทิึมไดว้่า หากเรามีวิธีการคิดแบบ

อลักอรทิึมเราจะสามารถจดัการกบัปัญหา หรือเหตกุารณืต่างๆไดอ้ย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน โดยเรียง
ตามความส าคญัของปัญหาเพื่อใหก้ารด าเนินการแกไ้ขปัญหานัน้รวดเรว็และเป็นระบบ อีกทัง้หาก
เรามีวิธีการคิดแบบอลักอรทิึม มีความเขา้ใจ เราจะสามารถปรบัปรุงและพฒันาไดเ้กือบทกุอย่างที่
เราท า เช่น หากในอดีตเราเคยเจอปัญหามาแลว้ และเกิดปัญหาที่ลกัษณะคลา้ยเดิมซ า้ขึน้อีก เรา
จะมีประสบการณท์างดา้นความคิดและวิธีการจดัการกบัปัญหานัน้ไดง้่ายขึน้ 

หลักการของอัลกอริทมึ 
Jamie Schwandt (2018) ไดส้รุปการกล่าวถึงหลกัการของการคิดแบบอัลกอริทึมที่ 

Eli Sheldon ไดก้ลา่วไว ้ดงันี ้
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1. การแบ่งปัญหาที่ซบัซอ้นใหเ้ป็นองคป์ระกอบต่างๆ และดกูารท างานทีละส่วน
เพื่อปอ้งกนัไม่ใหปั้ญหากระจายโดยกวา้ง 

2. การจดัการแยกแยะรายลละเอียด ดขูอ้มลูที่ไม่จ าเป็น เราจะสามารถเรียนรูไ้ด้
ว่าขอ้มลูใดมีความส าคญั และขอ้มลูใดมองขา้มได ้

3. วิเคราะหแ์นวโนม้ รูปแบบที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหา 
4. ขัน้ตอนการแกไ้ขปัญหา วิธีนีต้อ้งอาศยัการตดัสินใจเพื่อที่จะมั่นใจว่าเลือกวิธี

ใดที่จะแกปั้ญหาไดอ้ย่างแม่นย า 
จุฬาลกัษณ์ ถาไชยลา (2555)) ไดก้ล่าวถึงหลกัการในการเขียนอัลกอริทึม โดยสรุป

ไดว้่า 
1. กระบวนการส าคญัเริ่มตน้ที่จดุเพียงเดียว ในการมีจุดเริ่มตน้หลายจุดจะท าให้

กระบวนการวิธีสบัสน จนในที่สดุอาจจะท าใหผ้ลลพัธท์ี่ไดไ้ม่ตรงกบัความตอ้งการ 
2. ก าหนดการท างานเป็นขัน้ตอนอย่างชดัเจน การก าหนดอัลกอริทึมที่ดีความมี

ล าดบัขัน้ตอนที่ชดัเจนไม่คลมุเครือ เสร็จจากขัน้หนึ่งไปขัน้สอง มีเงื่อนไขอย่างไร ควรมีขอ้ก าหนด
ใหช้ดัเจน 

3. การท างานแต่ละขั้นตอนควรสั้นกระชับ จะท าใหโ้ปรแกรมท างานไดร้วดเร็ว 
และมีประโยชนต่์อผูพ้ฒันาโปรแกรมต่อดว้ยเพราะมีขัน้ตอนที่เขียนไวใ้หเ้ขา้ใจง่าย 

4. ผลลพัธ์ในแต่ละขัน้ตอนควรต่อเนื่องกัน การออกแบบขั้นตอนที่ดีนั้นผลลพัธ์
จากขัน้ตอนแรกควรเป็นขอ้มลูส าหรบัขอ้มลูถดัไป 

5. การออกแบบอัลกอริทึมที่ ดี ควรออกแบบให้ครอบคลุมการท างานหลาย
รูปแบบ 

จากขา้งตน้ที่ จุฬาลกัษณ์ ถาไชยลา (2555) ไดก้ล่าวไว ้หลกัการเขียนอลักอริทึมใน
โปรแกรม แต่ในหลกัการนัน้ก็สามารถมาประยุกตใ์ชก้บัหลกัการคิดแบบอลักอริทึมไดเ้ช่นเดียวกัน 
แค่เปลี่ยนจากการเขียนโปรแกรมมาเป็นวิธีการคิดแทน โดยผูว้ิจยัสามารถสรุปไดด้งันี ้

1. ในเหตกุารณห์รือปัญหาที่ตอ้งใชว้ิธีการคิดแบบอลักอรทิึมนัน้ ตอ้งมีการแกไ้ข
แบบเป็นล าดบัขัน้ตอน โดยเริ่มจากการมองถึงเหตขุองปัญหาว่าคืออะไรเสียก่อน 

2. จากนัน้ท าการคิดหาวิธีการแกไ้ข โดยสามารถคิดไดห้ลายวิธี แต่ละ่วิธีตอ้งเป็น
ล าดบัขัน้ตอนเพื่อไปสู่เปา้หมายที่ส  าเร็จ ตอ้งท าความเขา้ใจก่อนว่าในการแกไ้ขไม่สามารถแกไ้ขได้
ครัง้เดียวแลว้ส าเรจ็เลย 

3. ท าการคน้หาเพื่อหาวิธีที่ดีที่สดุ จากการทดลองหรือพิสจูน ์
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4. หลังจากไดว้ิธีแลว้อาจจะมีเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ซ  า้เราก็สามารถน าวิธีเดิมมา
ใชไ้ด ้หรืออาจจะน าขอ้ปรบัปรุงแกไ้ขจากวิธีเดิมมาพฒันาเป็นวิธีใหม่ก็ไดเ้ช่นเดียวกนั 

องคป์ระกอบของการคิดแบบอัลกอริทมึ 
วารนิ โพพนัธุ(์2019) ไดม้ีการจดัองคป์ระกอบของอลักอรทิมึไวด้งันี ้

1. การวิเคราะห ์
2. การออกแบบ 
3. การเขียนโปรแกรม 
4. การทดสอบและการแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

และไดก้ลา่วถึงอลักอรทิมึที่ดีควรมีคณุสมบติั ดงัต่อไปนี ้
1. มีล าดบัขัน้ตอนการคิดการท างาน ก่อน - หลงั อย่างชดัเจน 
2. เขา้ใจง่ายไม่ก ากวม 
3. สามารถประมวลผลการท างานได ้
4. ในการท างานที่ท าการวางแผนไวต้อ้งสิน้สดุลงตามระยะเวลาที่เราก าหนดไว ้

ปติพนัธ ์ เพ็งเปา (2561) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของหลกัการเขียนอัลกอริทึมที่ดีไว้
ว่า 

1. กระบวนการส าคัญเริ่มต้นที่จุดจุดเดียวในการมีจุดเริ่มตน้หลายที่จะท าให้
กระบวนการวิธีสบัสน  หรืออาจท าใหอ้ลักอรทิมึนัน้ไม่สามารถท างานไดเ้ลย 

2. ก าหนดการท างานเป็นขัน้เป็นตอนอย่างชดัเจน การก าหนดอลักอรทิึมที่ดีควร
มีขั้นตอนที่ชัดเจนไม่คลุมเครือ เสร็จจากขั้นตอนหนึ่ง ไปยังขั้นตอนที่สองมีเงื่อนไขการท างาน
อย่างไร ควรก าหนดใหช้ดัเจน 

3. การท างานแต่ละขัน้ตอนควรสัน้กระชบั เพราะการก าหนดขัน้ตอนการท างาน
ใหส้ัน้กระชบันอกจากจะท าใหโ้ปรแกรมท างานไดร้วดเรว็แลว้ ยงัเป็นประโยชนต่์อผูอ่ื้นที่มาพฒันา
โปรแกรมต่อดว้ยเพราะสามารถศกึษาอลักอรทิมึจากโปรแกรมที่เขียนไวไ้ดง้่าย 

4. ผลลพัธ์ในแต่ละขัน้ตอนควรต่อเนื่องกัน การออกแบบขัน้ตอนที่ดีนัน้ผลลพัธ์
จากขั้นตอนแรกควรเป็นขอ้มูลส าหรบัน าเข้า ใหก้ับขอ้มูลในขั้นต่อไป ต่อเนื่องกันไปจนกระทั่ง
ไดผ้ลลพัธต์ามที่ตอ้งการ 

5. การออกแบบอัลกอริทึมที่ดี ควรออกแบบใหค้รอบคลุมการท างานในหลาย
รูปแบบ  
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สรุปไดอ้งค์ประกอบของการคิดแบบอัลกอริทึมประกอบดว้ย 1. การก าหนดล าดับ
ขั้นตอนอย่างมีระบบ 2. การสรา้งเงื่อนไขที่เฉพาะเจาะจงตามที่ต้องการ และการใช้การท าซ า้  
3. การออกแบบขัน้ตอนอย่างมีประสิทธิภาพ และ 4. การสื่อสารขัน้ตอนอย่างชดัเจน 

การวัดและประเมินความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทมึ 
การคิดที่เป็นประโยชนต่์อชีวิตคนเราทุกคนนั้นมีอยู่หลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะ

การคิดเชิงระบบ การคิดแบบอลักอรทิึมจะสามารถวดัและประเมินแบบเดียวกบัการวดัการคิดเชิง
ระบบ เป็นวิธีการคิดเชิงบูรณาการ เป็นการขยายขอบเขตของการคิดของเราต่อเรื่องนัน้  ๆ ออกไป 
โดยไม่ด่วนสรุปหรือตัดสินใจ แต่พิจารณาเรื่องนัน้อย่างละเอียดและถ่ีถว้นในทุกมุมมอง โดยเปิด
โอกาส ใหค้วามคิดของเราไดม้ีการเชื่อมโยง เพื่อหาความเป็นไปได ้และอาจจะไดมุ้มมองใหม่ ๆ 
เห็นแนวทางแกไ้ขปัญหาที่ดีกว่าสรา้งสรรค ์รวมทัง้ใหเ้ห็นความสมัพนัธแ์บบเชื่อมโยงระหว่าง เรื่อง
นัน้กบัปัจจยัอ่ืนที่เก่ียวขอ้ง (ปิยนาถ ประยรู. 2548) 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2547) ไดส้รุปประเภทของแบบทดสอบไวด้งันี ้
1. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่สรา้งโดยผูเ้ชี่ยวชาญ และมีการปรบัปรุง

คณุภาพของแบบทดสอบจนมีความเป็นมาตรฐาน ใชไ้ดใ้นผูเ้รียนทั่ว ๆ ไป 
2. แบบทดสอบที่ผูส้อนสรา้งเอง เป็นแบบทดสอบที่ครูผูส้อนสรา้งขึน้โดยทั่วไปเพื่อมุ่ง

วดัผลของผูเ้รียนเฉพาะกลุม่ที่ตอ้งการสอน โดยสามารถแบ่งได ้2 ชนิด 
2.1 แบบทดสอบปรนยั หรือการตอบแบบสัน้ ๆ เป็นการออกแบบแบบทดสอบที่มี

ค าตอบใหเ้ลือก แบบจ ากดัขอ้ในการตอบ โดยผูต้อบนัน้ไม่มีโอกาสที่จะไดแ้สดงความคิดเห็น โดย
สามารถแบ่งออกเป็น 4 แบบดว้ยกนั คือ 

1. แบบทดสอบเลือกตอบ 
2. แบบทดสอบจบัคู่ 

3. แบบทดสอบถูก - ผิด 
4. แบบทดสอบแบบเติมค า 

2.2 แบบทดสอบอัตนัย เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถามหรือปัญหาให ้แลว้ให้
ผูต้อบเขียนแสดงความรูส้กึ ความคิด ความรูท้ี่มีไดอ้ย่างกวา้งขวาง 

กญัจนา สินทรตันศิริกลุ (2560) ไดจ้ าแนกประเภทของแบบทดสอบที่เป็นหนึ่งใน
เครื่องมือที่ใชใ้นการวัดความรูแ้ละทักษะในเนือ้หาสาระที่ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูไ้ปแลว้ โดยมี
รายละเอียดดงันี ้
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1. ขอ้สอบแบบถูก - ผิด เป็นขอ้สอบที่ประกอบไปดว้ยขอ้ความหรือประโยค แลว้
ใหผู้ส้อบเลือกว่าถกูหรือผิด จรงิหรือไม่จรงิ ใช่หรือไม่ 

2. ขอ้สอบแบบจบัคู่ เป็นขอ้สอบที่จะประกอบไปดว้ย 2 คอลมัน ์โดยคอลมันท์ี่ 1 
ประกอบไปดว้ยขอ้ความ ตัวเลข หรือสญัลกัษณ์เพื่อจับคู่กับอีกคอลมันห์นึ่ง ขอ้ความในคอลมัน์
หนึ่งจะเป็นค าถาม อีกคอลมันห์นึ่งจะเป็นค าตอบ 

3. ขอ้สอบแบบเลือกตอบ มีขอ้ค าถามใหเ้ลือกตอบ จากหลาย ๆ ตวัเลือก จะตอ้ง
ท าการพิจารณาถึงขอ้ความในแต่ละขอ้ เพื่อเลือกว่าขอ้ใดคือค าตอบที่ถกูตอ้งที่สดุ 

4. ข้อสอบแบบเติมค า ผู้สอบต้องมีการเขียนค าส าคัญ วลี หรือตัวเลขลงใน
ช่องว่างที่ก าหนด 

5. ขอ้สอบแบบตอบสัน้ ๆ เป็นแนวขอ้สอบที่ผูส้อบจะตอ้งหาค าตอบดว้ยตนเอง 
6. ขอ้สอบแบบอตันยั ผูส้อบตอ้งเขียนค าตอบเองจากที่ค  าถามไดถ้ามไป  

นอกจากนี ้มกราพนัธุ ์จูฑะรสก (2551)  ไดก้ล่าวไวว้่า ในการวดัการคิดเชิงระบบนัน้ 
นิยมใชเ้ป็นแบบทดสอบ เช่น วัดการคิดเชิงระบบด้วยกระบวนการพืน้ฐานของการคิดอย่างเป็น
ระบบ วัดการคิดเชิงระบบด้วยกระบวนการวิเคราะห์ ระบบดว้ยกระบวนการเชื่อมโยงเหตแุละผล 
การป้อนขอ้มลูกลบัของเรื่องราว การวิเคราะห์ ระบบในแนวลึก ดว้ยวิธีการสอนโดยใชก้รณีศึกษา 
ซึ่งในแต่ละแบบจะมีรายละเอียดและวิธีการที่แตกต่างกนัออกไป จากขา้งตน้ผูว้ิจยัสามารถสรุปได้
ว่าวิธีคิดแบบอัลกอริทึม เป็นส่วนหนึ่งในทักษะการคิดเชิงระบบ แนวทางในการท าแบบวดัวิธีคิด
แบบอัลกอริทึมกบัการวดัทักษะการคิดเชิงระบบจึงมีการวัดที่แบบเดียวกนั ซึ่งในงานวิจัยนีจ้ะท า
การวัดการคิดแบบอัลกอริทึม โดยใชแ้บบทดสอบทั้ง แบบปรนัย และ แบบอัตนัย โดยเนือ้หาคือ
เรื่องการล าดับขอ้มูลแบบเป็นล าดับขั้นตอน ซึ่งอา้งอิงจากรายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 4 

ตอนที ่4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
งานวิจัยในประเทศ 

วราภรณ์ ลิม้เปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
พฤติกรรมในการเล่นเกมกระดานและองคป์ระกอบของปัจจัยทางดา้นผลกระทบจากการเล่นเกม
ของวยัรุ่น ในกรุงเทพมหานคร โดยท าการเก็บแบบสอบถามกับวยัรุ่นช่วงอายุ 13 – 23 ปี ที่อาศัย
อยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 แบบสอบถาม โดยผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบจาก
การเลน่เกมกระดานของวยัรุ่น ทางดา้นบวก ในดานการศึกษาและสติปัญญา เกมกระดานช่วยฝึก
สมองท าใหม้ีความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ ช่วยใหเ้กิดการคิดแกปั้ญหาไดดี้ อีกทัง้ช่วยใหม้ีสมาธิ
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และสนใจในการเรียนมากยิ่งขึน้ อีกทัง้ดา้นอารมณ์ ท าใหผ้่อนคลายความตรงึเครียดจากเนือ้หา
บทเรียน ให้เกิดความสนุกเพลิดเพลินมากยิ่งขึน้ ได้ท าความรูจ้ักกับเพื่อนใหม่ ๆ และผลลัพธ์
ทางดา้นลบก็มีเช่นกัน คือปัจจัยทางดา้นสุขภาพ อาจจะเกิดอาการปวดหลัง ปวดนิว้ รวมไปถึง
อาจจะก่อให้เกิดปัญหากับระบบสายตา อีกทั้งเรื่องค่าใช้จ่ายที่อาจจะเพิ่มขึน้จากการเล่นเกม
กระดาน 

รกัชน พุทธรงัษี (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้บอรด์เกมเพื่อพัฒนา
ทกัษะสื่อสารการแสดง โดยไดม้ีการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการพฒันาสมรรถนะสื่อสารการแสดง 
โดยการจัดกระบวนการประยุกต์ใช้บอรด์เกม ประกอบกับสหวิธีการ ได้แก่ การสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านบอรด์เกมแบบเจาะลึก การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม โดยผู้วิจัยได้ท าการ
ประเมิน ก่อน หลัง การร่วมกิจกรรม และได้ร่วมสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง ผลวิจัยในเรื่อง 
กระบวนการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมเพื่อพฒันาสมรรถนะสื่อสารการแสดง พบว่า ประเภทของบอรด์
เกมนั้นควรจะเป็นบอร์ดเกมปาร์ตี ้ แนวอารมณ์ขัน โน้มน้าวใจ ให้ผู ้เล่นได้สวมบทบาท 
กระบวนการเกมการแสดงจะไดส้อดคลอ้งกนักบัทกัษะที่งานวิจยัตอ้งการพฒันา 

ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ (2560) ได้สรา้งสื่อการเรียนรูผ้่านเกมการด์ ให้ความรูถ้ึง
ภาพรวมของหลกัสตูรการออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลลา้นนา ในงานวิจัย
เรื่อง การออกแบบเกมการด์ เพื่อสรา้งความเขา้ใจในการเรียนหลกัสตูรออกแบบสื่อสาร พบว่าการ
ออกแบบเกมการด์เพื่อสรา้งความเขา้ใจในหลกัสตูรนัน้ สรา้งความเขา้ใจถึงสิ่งที่ตอ้งใชใ้นการเรียน
ในรายวิชาต่างๆ นักศึกษาสามารถมองออกถึงความรูแ้ละทักษะต่างๆที่จ  าเป็นกับการประกอบ
อาชีพที่เก่ียวกบัการออกแบบสื่อต่างๆ มีการสรา้งแรงจูงใจและเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียน
การสอนโดยใชเ้กม 

ธีรภาพ แซ่เชี่ย (2560) ท าการวิจยัเรื่อง การใชบ้อรด์เกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนา
ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สงักดั
ส านกังานเขตการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จงัหวดัปทุมธานี โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบทกัษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเล่นเกม 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจากเกมที่ได ้เล่น และไม่ได ้เลน่เกม และ 3) เพื่อเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ เป็นการวิจัยวิธีเชิงปริมาณ แบบ Two Group Pretest -Posttest design 
ร่วมกับการสงัเกต และสมัภาษณ์ น ามาอธิบายผลการทดลองในเชิงลึก  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย
ไดแ้ก่ แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของคุณอรพิณ พัฒนผล จากผลการวิจัยพบว่า 
ภายหลงัการเลน่บอรด์เกมมีระดบัทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณแตกต่างกนั  
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สุธาวัลย์ หาญขจรสุข (2563)ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดเกมกระดานเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย โดยพบว่าการใช้ชุดเกมกระดานที่ออกแบบมาด้วย
วตัถุประสงคเ์ฉพาะ เพื่อพัฒนาการคิดเชิงบริหาร 5 ดา้น คือ การยับยัง้ การยืดหยุ่นทางความคิด 
การควบคมุอารมณ ์ความจ าขณะท างาน และการวางแผนการจดัการ เกมจะมีวตัถปุระสงคใ์นการ
ฝึกทักษะมากกว่า 1 ดา้น การคิดเชิงบริหารจะตอ้งใหเ้ด็กฝึกฝนเป็นประจ าอย่างต่อเนื่อง จาก
ผลการวิจยั พบว่า ดา้นการควบคมุอารมณ ์และความจ าขณะท างาน ภายหลงัจากท ากิจกรรมเล่น
เกมกระดานของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างกบันกัเรียนกลุม่ควบคมุแตกต่างอย่างไม่มีนยัส าคญั ซึ่งอาจ
เป็นไปไดว้่ากิจกรรมระยะเวลาเพียง 3 สปัดาห ์ไม่เพียงพอที่จะส่งเสริมการควบคมุอารมณ ์แมว้่า
ผู้วิจัยคาดว่าระหว่างที่ นักเรียนได้เล่นเกมกระดาน พวกเขาจะต้องเรียนรู้และจัดการกับ
สถานการณ์ที่ตอ้งเผชิญความผิดหวังหรือไม่เป็นตามที่ คิดและน าไปสู่การพัฒนาการการควบคุม
อารมณ ์

ธวชั ธรรมบุตร, ประกายวรรณ เชือ้กุล, และ รตัติกาล แกว้โทน (2565) ไดท้ าการวิจยั
เรื่องการพัฒนาบอรด์เกมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจ ในการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรส์  าหรบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี ในงานวิจยันีไ้ด้มีการน าเสนอ
การออกแบบและการพัฒนาบอรด์เกม ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจในการเรียน
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์โดยผูว้ิจยัน ากรอบแนวคิดทักษะการคิดเชิงค านวณทัง้ 
4 องคป์ระกอบ คือ การย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ ความคิดดา้นนามธรรม และการออกแบบ
อลักอรทิึม มาเป็นพืน้ฐานในการออกแบบภารกิจการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนได้ปฏิบติัภารกิจในแต่ละ
ดา้น ผลการวิจยัพบว่า บอรด์เกมสามารถใชเ้ป็นสื่อเสริมเพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของ
ผูเ้รียนรวมถึงสรา้งแรงจงูใจในการเรียนอีกดว้ย 

ทรรศนภรณ ์เทพภูธร, สญัชยั พฒันสิทธิ์, และ ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2565)ท าการวิจยัเรื่อง
การพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้ความเป็นจริงเสริมสาหรบัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่ อ
ส่งเสริมผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยไดม้ีแนวในการสรา้ง
สื่อการเรียนการสอน ดงันี ้1) เรง่เรา้ กระตุน้ และดึงดดูความสนใจ บอรด์เกมการเรียนรู ้ความเป็น
จรงิเสรมิ เป็นสิ่งเรา้ที่กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน มีการออกแบบโดยเนน้ใชส้ีที่สดใส ดึงดดูความ
สนใจ มีการเลือกใชภ้าพกราฟิก ที่สวยงามและเก่ียวขอ้งกับเนือ้หา และมีการใชเ้ทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (AR)  2) บอกวตัถุประสงค ์เสนอวตัถุประสงคใ์หแ้ก่ผูเ้รียนรบัทราบก่อน เรียนรูด้ว้ย
บอรด์เกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมในคู่มือการเล่นเกม 3) ทบทวนความรูเ้ดิม การทดสอบ
ความรูก้่อนเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความรูเ้ดิมที่ เคยศึกษาผ่านมา 4) น าเสนอเนือ้หาใหม่ 
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หรือสิ่งเรา้ใหม่ การน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบโมชนักราฟิก เรียนรูผ้่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
(AR) โดยใชอุ้ปกรณ์สื่อสารสแกน AR Code เพื่อเรียนรูเ้นือ้หา 5) ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู ้ การ
จดัท าคู่มือบอรด์เกมการศึกษาความเป็นจรงิเสริม เพื่อใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษารูปแบบ กติกา วิธีการเล่น
เกม และค าแนะน า เกิดการจัดระบบความรูใ้หม้ีความหมาย สามารถท าความเขา้ใจกับเนือ้หาที่
เรียน ไดง้่ายและเร็วขึน้ 6) กระตุน้การตอบสนองบทเรียน การท ากิจกรรมเล่นบอรด์เกมการศึกษา
ความเป็นจริงเสริม เพื่อให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านการเล่น 7) ให้ขอ้มูลย้อนกลับ 
ระหว่างการเล่นบอรด์เกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม ผูเ้รียนสามารถเรียนรูเ้นือ้หาเพิ่มเติม หรือดู
เฉลยค าตอบของค าถามในบอรด์เกมเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งไดด้ว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (AR) 8) ทดสอบความรูใ้หม่ การทดสอบความรูใ้หม่หลังเรียน ด้วยบอรด์เกม การศึกษา
ความเป็นจริงเสริม  เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรูข้องตนเอง และเป็นการวัดผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียน 9) สรุปและน าไปใช ้การสรุปเนือ้หา โดยการถามตอบและสรุปความรูร้ว่มกนั 
เพื่อเชื่อมโยงเขา้กับโลกแห่งความจริง โดยพบว่าการใชเ้กม ในการจัดการเรียนการสอน ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความรูส้กึสนุกสนานมากกว่าการเรียนการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว และท าให้
ผูเ้รียนเกิดการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั แลกเปลี่ยนความความคิดเห็นระหว่างกนั 

ขอ้สังเกตที่พบจากตัวอย่างงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับบอรด์เกมนั้น พบว่า บอรด์เกม
สามารถช่วยใหผู้เ้ล่นเสริมสรา้งการเรียนรูใ้นประเด็นที่ผูอ้อกแบบเกมตอ้งการใหผู้เ้ล่นไดเ้รียนรู้
อย่างหลากหลาย ผูเ้รียนเกิดการกระตุน้การเรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบัติ อีกทัง้ยังช่วยใหผู้เ้ล่นมี
ปฏิสมัพนัธ์ขณะเล่นบอรด์เกม การที่บอรด์เกมจะสามารถพัฒนาทกัษะต่างๆไดน้ัน้จ าเป็นตอ้งใช้
บอรด์เกมรว่มกบักระบวนการอ่ืนๆหรือเนือ้หาบทเรียนเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสงูขึน้ 

งานวิจัยต่างประเทศ 
Assaraf และ Orion (2005)ไดศ้ึกษาการพัฒนาทกัษะการคิดเชิงระบบในการเรียนรู้

เรื่องระบบธรรมชาติของโลกกบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้งานวิจัยใชโ้ปรแกรมการเรียนรูใ้น
เนือ้หาเก่ียวกับระบบวัฏจักรของน า้  ผลการศึกษาพบว่าในระยะแรกนักเรียนมีความสามารถ
ทางการคิดเชิงระบบในระดับต ่า เมื่อผ่านโปรแกรมของการวิจัยแล้วนักเรียนมีความสามารถ
ทางการคิดเชิงระบบที่สูงขึน้อย่างมีนยัยะส าคญั และ 1 ใน 3 ของนกัเรียนเหล่านีม้ีความสามารถ
ทางการคิดเชิงระบบในระดับสูงสุด นอกวจากนี ้ยังไดศ้ึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการคิดเชิงระบบ
ของนักเรียน โดยพบว่าความสามารถดา้นปัญญาของนักเรียนแต่ละคน และในเรื่องระดับในการ
เอาใจใส่ในการรว่มกิจกรรมการเรียนรูข้องนกัเรียนแต่ละคน สง่ผลใหก้ารคิดเชิงระบบของนกัเรียน
มีความแตกต่างกัน ต่อมาในปี 2010 ได้ท าการศึกษาต่อเนื่องเป็นกรณีศึกษาเพื่อตรวจสอบ
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กระบวนการในการรบัรูก้ารคิดเชิงระบบในหลกัสูตรเก่ียวกบัวัฏจกัรของน า้ หลงัจากนักเรียนผ่าน
โปรแกรมเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบเป็นเวลา 6 ปี ผลการศึกษาพบว่านักเรียนไดม้ีการพัฒนา
แบบแผนทางความคิดเก่ียวกบัระบบและจดจ าเก่ียวกบัขอ้มลูที่ไดเ้รียนรู ้อย่างเป็นแบบแผนไดโ้ดย
ไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงของขอ้มลูดงักลา่ว 

Verhoeff, Boersma, และ Waarlo (2008)ศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบการพัฒนาการคิด
เชิงระบบเพื่อความเขา้ใจในการเชื่อมโยงชีววิทยาของเซลล ์งานวิจัยนีไ้ดอ้ธิบายถึงการพัฒนา
การศึกษาการคิดเชิงระบบในระดับการศึกษาก่อนระดับมหาวิทยาลยัโดยบ่งชีไ้ดว้่ากระบวนการ
การศกึษาจากแนวคิดเชิงระบบในเรื่องชีววิทยา โดยมีกลยทุธแบ่งออกเป็น 4 แบบจ าลอง 1)พฒันา
แบบจ าลองของ Free Living Cell 2)โมเดลภาพ 2 มิติของเซลล ์3)โมเดลภาพ 3มติของเซลลต์น้ไม ้
4)สามารถใชค้วามคิดที่จะสรา้งแบบจ าลองของปรากฎการณไ์ปยงัแบบจ าลองเชิงล าดบัชัน้ ซึ่งกล
ยุทธนีถู้กวัดและประเมินผลหลากหลายวิธี จากการสังเกตบการสัมภาษณ์ การอัดเทปจากการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การท าแบบทดสอบ และการตอบแบบสอบถาม ซึ่งผลปรากฏว่าผลการ
เรียนของนกัเรียนดีขึน้ 

Yusuf (2016)ท าการศึกษาเรื่อง A study on the effectiveness of a board game 
as a training tool for project management พบว่า บอรด์เกมกลายเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่มี
ประโยชนใ์นการฝึกอบรม ผูส้อนและนักการศึกษาหลายคนเลือกใชเ้กมเพื่อเพิ่มในการน าเสนอ
เนือ้หาของหลักสูตร เกมที่มีประสิทธิภาพจะช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจแนวคิดไดอ้ย่างรวดเร็วและมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้จากประสบการณ์ ผู้เรียนสามารถจัดการและแก้ปัญหาได้เหมือนใน
สถานการณจ์รงิ โดยการศึกษานีมุ้่งเนน้ไปที่ประสิทธิภาพของบอรด์เกมในฐานะเครื่องมือฝึกอบรม
ส าหรบัการจดัการโครงการมีการใชว้ิธีการทดสอบ 2 วิธีในการศกึษานี ้ไดแ้ก่ การทดสอบก่อนเรียน 
และการทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า บอรด์เกม TASKMANAGER เป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการน ามาประยุกตใ์ชฝึ้กอบรมหลกัสตูร Project Management เป็นสื่อการเรียนรู้
ที่สรา้งความประทบัใจใหก้บัผูเ้รียน ช่วยผลกัดนัใหเ้กิดการเรียนรูจ้ากประสบการณใ์นการส่งเสริม
ความเขา้ใจ ผ่านกระบวนการที่ท าใหเ้กิดการสังเกต วิเคราะห ์ประเมินเป้าหมาย ตลอดจนการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมเพื่อด าเนินงานใหไ้ดต้ามที่วางแผนไว ้กลไกของการแข่งขันของบอรด์เกม
กระตุน้ใหผู้เ้รียนสื่อสารกนัอย่างมีประสิทธิภาพ เกิดการการอธิบาย และการสะทอ้นตนเองไดเ้ป็น
อย่างดี 

McDonald (2017)ท าการศึกษาเรื่อง Enhanced Critical Thinking Skills Through 
Problem-Solving Game in Secondary School. เป็นงานวิจยัก่ึงทดลองที่ใชเ้กมแนวแกไ้ขปัญหา
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เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย โดย
สรุปผลการวิจัยไดว้่า ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่มีความแตกต่างกัน ซึ่งใหเ้หตุผลและ
ขอ้เสนอว่าควรใชเ้กมที่เพิ่มขึน้ และใชอ้วลาฝึกฝนใหน้านกว่านี ้อีกทัง้ควรเลือกความเหมาะสม
ระหว่างระดบัทกัษะกบัผูเ้ลน่ใหม้ากยิ่งขึน้ 

ข้อสังเกตที่พบจากตัวอย่างงานวิจัยที่ เก่ียวข้องนั้นสามารถสรุปได้ว่า บอรด์เกม
สามารถช่วยเสริมสรา้งการเรียนรูใ้นประเด็นที่ผู ้ออกแบบเกมต้องการผู้เล่นได้เรียนรู ้ได้อย่าง
หลากหลาย และยงัช่วยใหผู้เ้ล่นไดร้บัประสบการณโ์ดยตรงและกระตุน้การเรียนรู ้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริง ยังช่วยสรา้งปฏิสมัพันธ์ขณะเล่นเกม ดว้ยเหตุนีจ้ึงเป็นแนวคิดใหผู้ว้ิจัยว่าจะสามารถ
ออกแบบและพฒันาเพื่อไปแกไ้ขปัญหาที่กลา่วมาในบทน าได ้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

บทที ่3  
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ในครัง้นีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดแนวทางการด าเนินการ
วิจยั โดยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั โดยมีการด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
3. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. วิธีการด าเนินการวิจยั 
5. การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติ 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยในครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ศูนยก์ารเรียน 
The Essence School กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 3 ห้องเรียน 
จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 75 คน เป็นการจดัชัน้เรียนแบบคละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ศูนยก์าร

เรียน The Essence School กรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หอ้ง A ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จ านวน 25 คน ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling)  

ข้อพิจารณาทางจริยธรรมในการวิจัย 
ก่อนด าเนินการทดลองใชบ้อรด์เกมการเรียนรูฯ้ กบักลุ่มนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 

4 ผู้วิจัยได้ยื่นขอรับการพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และได้รับการรับรองจาก 
คณะกรรมการจริยธรรมส าหรบัพิจารณาโครงการวิจัยในมนุษย ์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ภายใต้รหัสรับรองโครงการวิจัย SWUEC-672334 การรบัรองดังกล่าวเป็นไปตามหลักเกณฑ์
จ ริ ย ธ ร ร ม ส า ก ล  ไ ด้ แ ก่  Declaration of Helsinki, The Belmont Report, International 
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Conference on Harmonization in Good Clinical Practice (ICH-GCP), แ ล ะ  International 
Guidelines for Human Research ตลอดจนเป็นไปตามกฎหมาย ข้อบังคับ และข้อก าหนด
ภายในประเทศไทยอย่างเครง่ครดั 

ทั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ด าเนินการขอความยินยอมจากผู้ปกครองของนักเรียน ( Informed 
Consent) และไดร้บัอนุญาตจากโรงเรียนและครูประจ าชัน้ก่อนด าเนินการทดลองจริง เพื่อใหก้าร
วิจยัเป็นไปดว้ยความเคารพสิทธิ ความปลอดภยั และสวสัดิภาพของผูเ้ขา้ร่วมซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชน 
(ภาคผนวก ข) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ประกอบดว้ยเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัดงันี ้
1.บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบั

ผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
2.แบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการ

คิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
3.แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ 
4. แบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรา้งและพฒันาเครื่องมือในการวิจยัดงันี ้
1. บอรด์เกมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทมึ  

ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
หลกัการในการออกแบบบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 มีขัน้ตอนในการสรา้งและหาคณุภาพ ดงันี ้
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ได้แก่ เอกสาร งานวิจัยแหล่งข้อมูลใน

ฐานขอ้มลูที่มีค าคน้หาภาษาไทยประกอบดว้ย ค าว่า “บอรด์เกม หรือ บอรด์เกมการเรียนรู”้ “เกม
การศึกษา” “การเรียนรูโ้ดยเกมเป็นฐาน” “การเรียนผ่านการเล่น” “ทักษะทางปัญญาความคิด ” 
และ “การคิดแบบอัลกอริทึม” และค าค้นหาภาษาอังกฤษประกอบด้วยค าว่า “Board Game” 
“Alogorlthmic Thinking” “Systems thinking” เป็นตน้ ตัง้แต่ พ.ศ.2535 – 2565 
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2.  วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการ
คิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผูว้ิจัยไดศ้ึกษาจากนักวิจัยหลายคน 
อาทิเช่น ชิลเวอรแ์มน (2013),Gestwicki และ McNely (2012), พูลลาภ ตัง้อาสนะวิทย ์และ นพ 
ธรรมวานิช (2560) และ นุชจรี กิจวรรณ (2551) ผูว้ิจยัสามารถสรุปองคป์ระกอบและขัน้ตอนการ
พฒันาบอรด์เกม ดงันี ้

2.1 วตัถปุระสงคใ์นการสรา้ง เปา้หมายของการเลน่เกม 
2.2 กฎ กรกิาการเลน่ ระยะเวลา และกลุม่เปา้หมาย 
2.3 ปฏิสมัพนัธก์บัเกม รูปแบบเกม 
2.4 เนือ้หาในบอรด์เกม 
2.5 ฉากประกอบ / อปุกรณป์ระกอบการเลน่บอรด์เกม 
2.6 การสรุปและอภิปรายผล (คู่มือการเลน่) 

3. การออกแบบร่าง (Story board) เนื ้อหาโดยรวมของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โดยค านึงถึง
สิ่งต่าง ๆ ดงันี ้

3.1 ออกแบบองคป์ระกอบของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยเริ่มจากการตัง้เป้าหมายใหช้ดั
ว่าบอรด์เกมการเรียนรูน้ีจ้ะส่งเสริมผูเ้ล่นในเรื่องความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม เหมาะ
กับผูเ้รียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ดว้ยความที่กลุ่มเป้าหมายเป็นเป็นเด็กประถมเนือ้หาของ
บอรด์เกมจึงจะอยู่ไม่ไกลตวัของผูเ้ล่นมากนกัเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเชื่อมโยงความคิดกบัเหตกุารณ์
ในชีวิตประจ าวนัของตนเองได ้และควรเป็นบอรด์เกมที่สามารถแสดงความคิดที่เป็นล าดบัขัน้ตอน
และท าซ า้ ๆ หรือเล่นซ า้ ๆ เพื่อใหผู้เ้ล่นไดป้ลูกฝังความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม บอรด์
เกมนีเ้หมาะส าหรบัผูเ้ล่น 2 – 5 คน โดยบอรด์เกมนีเ้ป็นเกมการแข่งขนัผูเ้ล่นคนใดที่มีแตม้สูงที่สุด
จะเป็นผูช้นะ 

3.2 อุปกรณ์ที่ใช้ในบอรด์เกม ในส่วนที่ต้องออกแบบกราฟฟิกต้องค านึงถึง
กลุ่มเป้าหมายที่จะใชบ้อรด์เกมการเรียนรูน้ีด้ว้ย ทัง้ดา้นกราฟฟิก รวมถึงเนือ้หาควรเหมาะสมตาม
วัยของผู้ใช ้บอรด์เกมการเรียนรูน้ีเ้ป็นบอรด์เกมประเภทเกมการด์ โดยจะท าการแบ่งชุดการ์ด
ออกเป็น 3 ชดุ 

ชุดที่ 1 คือ ชุดการด์เหตุการณ์ นั้นจะถูกแบ่งออกเป็น 3 สี ที่จะแบ่งตามล าดับ
ความยากง่าย เขียว เหลือง แดง โดยจะประกอบไปดว้ยเหตุการณ์ต่างๆในชีวิตประจ าวัน หรือ
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เหตุการณ์ที่สามารถเกิดขึน้ได้รอบตัวของเราทุกคน ยกตัวอย่างเช่น อาบน ้า , ท าอาหาร , ไป
โรงเรียน และ รดน า้ตน้ไม ้เป็นตน้ การด์เหตกุารณ ์จะเปรียบเสมือน โจทยท์ี่ผูเ้ล่นตอ้งท าการพิชิต
เหตกุารณน์ัน้ๆ เพื่อใหไ้ดร้บัคะแนน 

ชุดที่ 2 คือ การด์ขั้นตอน โดยลักษะณะของการด์แต่ละใบจะบอกถึงกริยาการ
กระท าต่างๆ โดยผูเ้ล่นจะตอ้งน าการด์ขั้นตอนนีม้าเรียงกัน เพื่อใหไ้ดเ้หตุการณ์ที่ตรงตามการด์
เหตกุารณท์ี่เป็นโจทยใ์นแต่ล่ะรอบใหไ้ด ้โดย 1 เหตุการณจ์ะตอ้ง ใชก้ารด์ขัน้ตอน 4 ใบขึน้ไป เพื่อ
พิชิตโจทยเ์หตกุารณใ์นขอ้นัน้ๆใหไ้ด ้ 

ชดุที่ 3 คือ การด์ภารกิจ จะถูกสอดแทรกอยู่ในชุดการด์เหตกุารณ ์โดยหากผูเ้ล่น
คนใดเปิดเจอ ผูเ้ล่นทุกคนจะตอ้งมาท าภารกิจร่วมกนั เพื่อไดค้ะแนนโบนัสเพิ่มเติมหากท าภารกิจ
ส าเร็จ โดยภารกิจนัน้จะเสริมเรื่องความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึมเช่นเดียวกัน โดยจะมี
ทั้งหมด 4 ภารกิจพิเศษ ขนาดและสัดส่วนของการด์ความกวา้ง 6.5 เซนติเมตร ความยาว 9.5 
เซนติเมตร จ านวนชดุการด์เหตกุารณ ์24 ใบ, ชดุการด์ขัน้ตอน 99 ใบ และการด์ภารกิจ 4 ใบ 

4. น าแบบร่าง (Story board) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ข
ในขัน้ตน้ และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะเพื่อใหส้มบูรณ์เพื่อพรอ้มน าไปท าการพัฒนาในขัน้
ต่อไป 

5. สรา้งตน้แบบจ าลอง (Prototype)บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการแก้ไขจากอาจารยท์ี่
ปรกึษาในขัน้ตน้ เพื่อใชเ้ป็นตวัอย่างใหผู้เ้ชี่ยวชาญท าการประเมิน 

6. จัดท าแบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จากนัน้น าบอรด์เกมการเรียนรูไ้ด้
พัฒนาขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน (ดังภาคผนวก ก) ประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการ
เรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ผูว้ิจยัจดัท าขึน้ 

7. สรา้งพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
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ภาพประกอบ 2 รูปภาพตวัอยา่งส่ือบอร์ดเกมก่อน และ หลงั การประเมิน 

8. ผูว้ิจัยไดน้ าบอรด์เกมเพื่อการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มาปรับปรุงและพัฒนาเพิ่มเติมตาม
ขอ้เสนอแนะที่ไดร้บัจากผูเ้ชี่ยวชาญ หลงัจากการปรบัปรุงแลว้ จึงไดน้ าบอรด์เกมฉบบัที่ไดร้บัการ
พฒันาแลว้นี ้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ณ ศนูยก์ารเรียน The Essence 
School กรุงเทพมหานคร เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู ้ตลอดจนพิจารณาถึงความ
เหมาะสมของกิจกรรม และวดัผลความสามารถในการคิดเชิงอลักอริทึมของผูเ้รียน ซึ่งด าเนินการ
ทดลองตามขัน้ตอนดงันี ้

8.1 การทดลองแบบเด่ียว จ านวน 3 คน ส าหรบัการตรวจสอบความเหมาะสม
ของการใช้บอรด์เกม และศึกษาถึงปัญหาที่เกิดขึน้ในการใช้บอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากนัน้ผูว้ิจัยท า
การสงัเกตการณใ์นการใชส้ื่อบอรด์เกมและสมัภาษณผ์ูเ้รียนถึงขอ้คิดเห็นต่างๆ จากการใชง้านโดย
รายละเอียดดงันี ้ 

ขอ้บกพร่องจากการทดลองครัง้ที่ 1 สามารถสรุปขอ้คิดเห็นต่าง ๆ ของผูเ้รียนได้
ดงันี ้สีสนัของคู่มือการเล่นยงัไม่น่าสนใจและขนาดตวัอกัษรในการด์มีขนาดเล็ก รูปภาพกราฟฟิก
ยงัมีบางภาพประกอบไม่สอดคลอ้ง ผูว้ิจัยจึงมีการแกไ้ขและปรบัปรุงดังนี ้เพิ่มสีสนัและกราฟฟิก
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ต่าง ๆ ในการออกแบบคู่มือมากขึน้ เพิ่มขนาดตวัอกัษรใหส้มดลุกบัขนาดของการด์ และออกแบบ
การด์ต่าง ๆ ใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนัใหด้งึดดูมากขึน้ 

8.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก จ านวน 9 คน จากนัน้ผูว้ิจยัท าการสงัเกตการณ์ใน
การใชส้ื่อบอรด์เกมและสมัภาษณผ์ูเ้รียนถึงขอ้คิดเห็นต่างๆจากการใชง้านโดยรายละเอียดดงันี ้

ขอ้บกพร่องจากการทดลองครัง้ที่ 2 สามารถสรุปขอ้คิดเห็นต่าง ๆ ของผูเ้รียนได้
ดงันี ้ผูเ้รียนใหค้วามคิดเห็นว่าค ากรยิาในการด์ขัน้ตอน (Activity) ยงัไม่ครอบคลมุ อยากใหม้ีการด์
ตวัช่วยเพิ่มเติม ผูว้ิจยัจึงมีการแกไ้ขและปรบัปรุงดงันี ้เพิ่ค  ากรยิาในการด์เขา้ไปใหม้ากขึน้ และเพิ่ม
การด์ตวัช่วยเขา้มา มีการเพิ่มการด์ Free เป็นการด์ตวัช่วยใหผู้เ้ลน่สามารถใชแ้ทนค ากรยิาใดก็ได ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ตวัอยา่งภารกิจในบอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม ส าหรับผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

9. ด าเนินการสรุปแกไ้ขปรบัปรุงใหส้มบูรณเ์พื่อใหไ้ดบ้อรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สมบูรณ์ พรอ้ม
น าไปทดลองเพื่อศกึษาผลการใชง้าน 

 



  48 

ขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาบอร์ดเกมการเรียนรู ้เพือ่สง่เสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

hggggggggggg 
 

  
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 แผนผงัแสดงขั้นตอนการสร้างและพฒันาบอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรับผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 

วิเคราะห์ข้อมูล และ ทำการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ 

นำบอร์ดเกมเรียนรู้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคดิแบบอัลกอริทึม สำหรับผูเ้รียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท าการทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งตน้ (Try Out) กบักลุ่มตวัอย่าง 

และท าการวิเคราะหข์อ้มลู / ปรบัปรุงแกไ้ข และพรอ้มน าไปใชง้าน 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมลูที่ได้ นำมาออกแบบร่าง (Story Board) บอร์ดเกมการเรียนรูฯ้ 

นำแบบร่าง(Story board) บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม สำหรับผู้เรยีน

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ขในขัน้ตน้ และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะเพื่อใหส้มบรูณ ์

ทำการพัฒนาบอร์ดเกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบ

อัลกอริทึม สำหรับผูเ้รียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

หาคุณภาพของบอร์ดเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อัลกอริทึม สำหรับผูเ้รียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
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2. แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอัลกอริทมึ ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4  

แบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาดงันี ้

1. ศึกษาวิธีการสรา้งแบบประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 เพื่อหาความ
สอดคลอ้งของบอรด์เกมกบัจุดประสงค ์จากต ารา เอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2. วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิึมส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ควรประเมินและก าหนดขอ้ค าถามในการ
ประเมิน 

3. สรา้งแบบประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content validity) ตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม สอดคลอ้ง ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
ประกอบดว้ย ผูท้รงคณุวฒุิในระดบัปรญิญาโทขึน้ไป หรือผูท้ี่มีประสบการณเ์ก่ียวขอ้งในดา้นบอรด์
เกมการเรียนรูไ้ม่นอ้ยกว่า 3 ปี รวมถึงครู อาจารย ์ที่สอนเก่ียวกับรายวิชาวิทยาการค านวณ หรือ
รายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ที่มีประสบการณ์สอนไม่ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 3 ท่าน (ดัง
ภาคผนวก ก)ดว้ยเกณฑก์ารประเมินความสอดคลอ้ง (Index of ltem – Objective Congruence 
หรือ IOC) เพื่อหาความสอดคลอ้งของเนือ้หาของบอรด์เกมการเรียนรูก้บัจุดประสงค ์โดยถือเกณฑ์
การใหค้ะแนน ดงันี ้

1 หมายถึง   เห็นดว้ยว่าประเด็นการพิจารณานัน้เหมาะสม 
0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าประเด็นการพิจารณานัน้เหมาะสม 
-1 หมายถึง   ไม่เห็นดว้ยกบัประเด็นการพิจารณานัน้ควรปรบัปรุง 
ในการแปลความหมายของแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ใชค่้า

ระดับการประเมินที่ไดจ้ากการวิเคราะหข์อ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านรวมกนั น ามาหาค่าเฉลี่ย
รายขอ้โดนค่าดชันีความสอดคลอ้งที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ประเด็นขอ้ค าถามนัน้จึง
จะสามารถน าไปใช้งานได้ โดยผลลัพธ์การประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) จาก
ผูเ้ชี่ยวชาญไดด้งันี ้

ผลการวิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า 
คะแนนรวมจากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน จากรายการประเมินคุณภาพของบอรด์
เกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม  ส าหรับผู้เรียนชั้น
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ประถมศกึษาปีที่ 4 มีทัง้หมด 23 ขอ้ โดยมีเพียง 2 ขอ้เท่านัน้ที่มีค่าต ่ากว่า 0.50 โดยผูเ้ชี่ยวชาญให้
ค าแนะน าว่าทัง้ 2 ขอ้นัน้มีแนวค าถามที่สามารถยุบรวมกบัขอ้ค าถามขอ้อ่ืนได ้ผูว้ิจยัจึงท าการตัด 
2 ขอ้ดงักลา่วออก และอีก 21 ขอ้ที่เหลือซึ่งหากเทียบตามเกณฑค่์า IOC มีค่ามากกว่า 0.60 ถือว่า
ขอ้ค าถามของแบบประเมินนีม้ีค่าความเที่ยงตรงสามารถน าไปใชไ้ด ้(ตารางที่ 6) 

4. หลังจากนั้นท าการแก้ไขแบบประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญและสรา้งแบบประเมินคณุภาพโดยใชข้อ้ค าถามที่ผ่านการตรวจ ค่าดชันี
ความสอดคล้อง ( IOC ) แล้ว และด าเนินการให้ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วย 
ผูท้รงคณุวฒุิในระดบัปรญิญาโทขึน้ไป หรือผูท้ี่มีประสบการณเ์ก่ียวขอ้งในดา้นบอรด์เกมการเรียนรู้
ไม่นอ้ยกว่า 3 ปี รวมถึงครู อาจารย ์ที่สอนเก่ียวกบัรายวิชาวิทยาการค านวณที่มีประสบการณส์อน
ไม่ต ่ากว่า 10 ปี จ านวน 5 ท่าน ท าการประเมินคุณภาพโดยใชแ้บบสอบถามแบบประเมิน ค่า
มาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับหลักการของ(Rating Scale)  โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน 
ดงันี ้

มีคณุภาพระดบัดมีาก      ให ้5 คะแนน 
มีคณุภาพระดบัด ี           ให ้4 คะแนน 
มีคณุภาพระดบัพอใช ้     ให ้3 คะแนน 
ควรปรบัปรุงแกไ้ข            ให ้2 คะแนน 
มีคณุภาพนอ้ย                ให ้1 คะแนน 

น าผลจากการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ยโดยใชเ้กณฑใ์นการแความหมาย
ขอ้มลูของการประเมิน ดงันี ้

ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถงึ มีคณุภาพระดบัดมีาก 
ค่าเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถงึ มีคณุภาพระดบัดี 
ค่าเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถงึ มีคณุภาพระดบัพอใช ้
ค่าเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถงึ ควรปรบัปรุงแกไ้ข 
ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถงึ มีคณุภาพนอ้ย 
ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์คุณภาพสื่ อ  บอร์ดเกมการเรียน รู้  เพื่ อส่ งเสริม

ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ตอ้งมีค่าเฉลี่ยจาก
การประเมินตั้งแต่ 3.51 ขึน้ไป ซึ่งหมายถึงมีคุณภาพดีขึน้ไปมีการก าหนดโครงสรา้งของแบบ
ประเมินคณุภาพสื่อก าหนดวัตถุประสงค ์หัวขอ้ ใหค้รอบคลมุเกณฑก์ารประเมิน และคิดประเด็น
ค าถามที่จะใชส้  าหรบัการประเมินคณุภาพสื่อเป็นรายขอ้ ดงันี ้
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1. ดา้นเนือ้หา 
2. ดา้นการออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม 
3. ดา้นลกัษณะของบอรด์เกม 
4. ดา้นการน าไปใช ้

5. น าผลของแบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ท าการปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ และน าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาตรวจแกไ้ขในขั้นตน้ และปรบัปรุง
แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

6. ด าเนินการสรุปแก้ไขปรับปรุงเพื่ อให้ได้บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สมบูรณ์ พรอ้ม
น าไปทดลองเพื่อศกึษาผลการใชง้าน 
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ขัน้ตอนการสรา้งและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 5 แผนผงัแสดงขั้นตอนการสร้างและพฒันาแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมการ
เรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรับผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

ศึกษาเอกสารแนวทางการสรา้งแบบประเมินคุณภาพสื่อ 

กำหนดโครงสร้างของแบบประเมนิคุณภาพบอร์ดเกมการเรียนรูฯ้ คดิประเด็นข้อคำถามที่จะ

ใช้ 

สร้างแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเด็นข้อคำถามในแบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการ

เรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องปรับปรุงแก้ไข 

นำไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินความสอดคล้องของข้อคำถาม 

นำแบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบั

ผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการแกไ้ขและปรบัปรุงตามขอ้แนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ ไปใชจ้รงิ โดยให้

ผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการเรยีนรูเ้พื่อพิจารณาตรวจสอบแกไ้ขใหถ้กูตอ้งและเหมาะสม 

โดยแบบประเมินคณุภาพมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 
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3. แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทมึ 
แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันา ดงันี ้

1. ศึกษาต ารา เอกสารและงานวิจัย เก่ียวข้องกับวิ ธีการสร้างแบบทดสอบ
ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ 

2. สรา้งแบบทดสอบวดัความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ โดยท าการศกึษา 
และอา้งอิงจาก พิชิต ฤทธิ์จรูญ(2547) มีลักษณะเป็นแบบทดสอบ แบบปรนัย และ แบบอัตนัย 
จ านวน 20 ขอ้ 30 คะแนน โดยใชข้อ้ค าถามเก่ียวกบัสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนั และเป็นค าถาม
ที่สอดคลอ้งกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม สอดคลอ้งกับ
มาตรฐานตัวชีว้ัด มาตรฐาน ว.4.2 เรื่องความเขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาที่
พบในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอนและเป็นระบบ ตวัชีว้ดั แสดงอัลกอริทึมในการท างาน 
หรือการแกไ้ขปัญหาอย่างง่ายดว้ย รูปภาพ ขอ้ความ และสญัลกัษณ์  โดยเนือ้หาแบบทดสอบจะ
จดัอยู่ในเนือ้หารายวิชาวิทยาการค านวณ ระดบัชัน้ประถมศึกษา ดูกระบวนการคิดของผูเ้รียนว่า
เป็นล าดบัขัน้ตอนหรือไม่ อย่างไร โดยจะมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบักลไก และจุดประสงค์
เป้าหมายของบอรด์เกมการเรียนรู ้ในเรื่องการคิดแบบอลักอริทึม และใหส้อดคลอ้งกับบริบทของ
กลุม่ตวัอย่างในงานวิจยัฉบบันี ้

3. น าแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษา
ตรวจแกไ้ขในขัน้ตน้ และปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะ 

4. น าแบบประเมินแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมที่ ได้
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาไปหาความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content 
validity) ตรวจสอบความถกูตอ้งและเหมาะสม สอดคลอ้ง ประเมินโดยผูท้รงคณุวฒุิ ประกอบดว้ย 
ผูท้รงคณุวฒุิจ านวน 3 ท่าน โดยเป็นผูท้รงคณุวฒุิในระดับปริญญาโทขึน้ไป หรือผูม้ีประสบการณ์
ที่ เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี ในด้านเทคโนโลยีการศึกษา การวัดและประเมินผลการศึกษา  
(ดังภาคผนวก ก) ด้วย เกณฑ์การประเมิ นความสอดคล้อง ( Index of ltem – Objective 
Congruence หรือ IOC)เพื่อหาความสอดคลอ้งของเนือ้หาของบอรด์เกมการเรียนรูก้บัจุดประสงค ์
โดยถือเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

1 หมายถึง   เห็นดว้ยว่าประเด็นการพิจารณานัน้เหมาะสม 
0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าประเด็นการพิจารณานัน้เหมาะสม 
-1 หมายถึง   ไม่เห็นดว้ยกบัประเด็นการพิจารณานัน้ควรปรบัปรุง 
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ในการแปลความหมายของแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ใชค่้า
ระดับการประเมินที่ไดจ้ากการวิเคราะหข์อ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านรวมกนั น ามาหาค่าเฉลี่ย
รายขอ้โดนค่าดชันีความสอดคลอ้งที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ประเด็นขอ้ค าถามนัน้จึง
จะสามารถน าไปใช้งานได้ โดยผลลัพธ์การประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) จาก
ผูเ้ชี่ยวชาญไดด้งันี ้

ผลการวิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญ3 ท่าน พบว่า 
คะแนนรวมจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน จากรายการประเมิน แบบทดสอบ
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity) 
ตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม สอดคลอ้ง มีทัง้หมด 20 ขอ้ ซึ่งหากเทียบตามเกณฑค่์า IOC 
มีค่ามากกว่า 0.60 ถือว่าขอ้ค าถามของแบบทดสอบนีม้ีค่าความเที่ยงตรง และมีความสอดคลอ้ง
กบัเนือ้หาของบอรด์เกมการเรียนรูแ้ละจดุประสงค ์สามารถน าไปใชไ้ด ้(ตารางที่7) 

5. น าแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมที่ได้ปรับปรุงแก้ไข
เรียบรอ้ยแลว้ไปทดลองใชเ้พื่อหาประสิทธิภาพโดยการทดสอบหาประสิทธิภาพเบือ้งตน้ (Try out) 
น าทดลองใช้กับผู้ เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5  โรงเรียน  The Essence School 
กรุงเทพมหานคร โดยการเลือกอย่างเจาะจง (Purposive Sampling) และน าผลการทดลองมา
วิเคราะหเ์พื่อตรวจหาคณุภาพของแบบทดสอบและปรบัปรุงแกไ้ข ดงันี ้

5.1 ค่าความยากง่าย (Difficulty) โดยผลจากการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ไดค่้าความยากง่ายระหว่าง 0.50 – 0.75 ซึ่ง
อยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ด ้ 

5.2 ค่าอ านาจจ าแนก  (Discrimination)  โดยผลจากการตรวจสอบคณุภาพของ
แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ไดค่้าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 – 0.90 
ซึ่งอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ด ้

5.3 ค่าความเชื่อมั่น ใชว้ิธีการหาค่าความเชื่อมั่นแบบการทดสอบแบบแบ่งครึ่ง 
(Split-Half Reliability)โดยใช้สูตร Spearman Brown ขอบเขตของค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรบัคือ 
0.75 ขึน้ไป  

ผลจากการน าแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ 30 คะแนน น าไปทดสอบกับกลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 25 คน การหาความเชื่อมั่นแบบแบ่งครึ่งของแบบทดสอบฉบบันีโ้ดยใชส้ตูรการหา
ค่าสหสมัพนัธข์องเพียรส์นั โดยสรุปไดว้่าแบบทดสอบฉบบันีม้ีสมัประสิทธค์วามเชื่อมั่นทัง้ฉบบัได้
เท่ากบั 0.75 หรือ 75% (ตารางที่ 8 และ ตารางที่ 9) 
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6. ด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูสรุปและแกไ้ขปรบัปรุงเพื่อใหไ้ดแ้บบทดสอบวิธีคิดแบบ
อลักอรทิมึฉบบัสมบรูณเ์พื่อใชง้านจรงิ 

ขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 แผนผงัแสดงขั้นตอนการสร้างและพฒันาแบบทดสอบความสามารถทางการคิด
แบบอลักอริทึม 

ศึกษาเอกสารแนวทางการสรา้งแบบทดสอบความสามารถทางการ

คิดแบบอัลกอริทมึ 

สร้างแบบทดสอบที่วัดความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม มลีักษณะเป็นแบบทดสอบ แบบปรนัย และ 

แบบอัตนัย จำนวน 20 ข้อ 30 คะแนน โดยใช้ข้อคำถามเกี่ยวกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน และเปน็คำถามท่ี

สอดคล้องกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการคิดแบบอัลกอริทมึ สอดคล้องกับมาตรฐานตัวช้ีวัด มาตรฐาน ว.4.2 

เรื่องความเข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาที่พบในชีวิตประจำวันอยา่งเป็นลำดับขั้นตอนและเป็น

ระบบ ตัวช้ีวัด แสดงอัลกอริทึมในการทำงาน หรือการแกไ้ขปัญหาอย่างง่ายด้วย รูปภาพ ข้อความ และสัญลักษณ์   

สร้างแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเด็นข้อคำถามในแบบทดสอบความสามารถ

ทางการคิดแบบอลักอรทิึม 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องปรับปรุงแก้ไข 

นำไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ 

ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญและนำแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอรทิึม

ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพโดยการทดสอบหาประสิทธิภาพเบือ้งต้น 

(Try out) นำทดลองใช้กับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน The Essence School 

กรุงเทพมหานครน าผลการทดลองมาวิเคราะหเ์พื่อตรวจหาคณุภาพของแบบทดสอบหาค่าความยาก

ง่าย คา่อ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

ดำเนินการวเิคราะห์ข้อมูลสรุปและแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้ได้แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบ

อัลกอริทึมฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้งานจริง 
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4. แบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทมึ ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 

แบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 มีขัน้ตอนการสรา้งและพฒันา ดงันี ้

1. ศกึษาต ารา เอกสารและงานวิจยั หลกัการที่เก่ียวขอ้งกบัวิธีการสรา้งแบบ 
สอบถามความคิดเห็น 

2. ก าหนดโครงสรา้งของแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้รียนที่เรียนดว้ยบอรด์เกม 
การเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
4 ประกอบดว้ย 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อการใชบ้อรด์เกมการเรียนรู ้และตอนที่ 2 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

3. สรา้งประเด็นขอ้ค าถามที่จะใชส้  าหรบัสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อ บอรด์เกม 
การเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
4 เป็นรายขอ้ 

4. สรา้งแบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของประเด็นขอ้ค าถามใน 
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ในส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ดา้นเนือ้หา และดา้นการ
ออกแบบ น าแบบประเมินใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบความถูกตอ้ง  

5. น าแบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของประเด็นขอ้ค าถามในแบบ 
สอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน โดยเป็น
ผูท้รงคุณวุฒิในระดับปริญญาโทขึน้ไป หรือผูม้ีประสบการณ์ที่เก่ียวขอ้งไม่น้อยกว่า 5 ปี ในดา้น
เทคโนโลยีการศึกษา การวดัและประเมินผลการศึกษา (ดังภาคผนวก ก) ดว้ยเกณฑก์ารประเมิน
ความสอดคล้อง (Index of ltem – Objective Congruence หรือ IOC) โดยก าหนดค่าระดับการ
ประเมินดงันี ้

1  หมายถงึ เห็นดว้ยว่าประเดน็การพจิารณานัน้เหมาะสม 
0  หมายถงึ  ไม่แนใ่จว่าประเดน็การพจิารณานัน้เหมาะสม 

-1  หมายถงึ ไม่เหน็ดว้ยกบัประเดน็การพจิารณานัน้ควรปรบัปรุง 
ในการแปลความหมายของแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ใชค่้า

ระดับการประเมินที่ไดจ้ากการวิเคราะหข์อ้มลูจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่านรวมกนั น ามาหาค่าเฉลี่ย
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รายขอ้โดนค่าดชันีความสอดคลอ้งที่ยอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ประเด็นขอ้ค าถามนัน้จึง
จะสามารถน าไปใชง้านได ้

ผลการวิเคราะหค่์าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า 
คะแนนรวมจากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน จากรายการประเมินของแบบสอบถาม
ความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม 
ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีทั้งหมด 12 ข้อ ซึ่งหากเทียบตามเกณฑ์ค่า IOC มีค่า
มากกว่า 0.60 ถือว่าขอ้ค าถามของแบบประเมินนีม้ีค่าความเที่ยงตรงสามารถน าไปใชไ้ด้  (ตาราง
ที่10) 

6. สรา้งแบบสอบถามความคิดเห็น แลว้น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่สรา้งขึน้ไป 
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย เพื่ อตรวจสอบและให้ข้อแนะน าในการปรับปรุงแก้ไข การสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็น จากเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการวัดและประเมินผลก าหนดรูปแบบของ
แบบสอบถามความคิดเห็นเป็นอตัราสว่น (Rating Scale) 5 ระดบั ของลิเคอรท์ (Likert) ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยมากทีส่ดุ 
ระดบั 4 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยระดบัมาก 
ระดบั 3 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยนอ้ยทีส่ดุ 
ในการแปลความหมายของแบบสอบถาม ใชค้ะแนนเฉลี่ยที่ไดจ้ากการวิเคราะห์

ขอ้มลูมาเทียบกบัเกณฑข์องเบสท ์( Best,1986 ) จากนัน้น ามาหาค่าเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน โดยใหค่้าเฉลี่ย ดงันี ้

ค่าเฉลีย่ 4.50 – 5.00 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยมากทีส่ดุ 
ค่าเฉลีย่ 3.50 – 4.49 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยระดบัมาก 
ค่าเฉลีย่ 2.50 – 3.49 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยระดบัปานกลาง 
ค่าเฉลีย่ 1.50 – 2.49 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยนอ้ย 
ค่าเฉลีย่ 1.00 – 1.49 หมายถงึ มีความคดิเหน็ทีเ่หน็ดว้ยนอ้ยทีส่ดุ 

7. น าแบบสอบถามความคิดเห็นปรบัปรุงแลว้ไปใชก้บักลุม่ตวัอย่าง  
8. รวบรวมแบบสอบถามความคิดเห็นเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 
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ขัน้ตอนการสรา้งและพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้
เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 แผนผงัแสดงขั้นตอนการสร้างและพฒันาแบบสอบถามความคิดเห็น ท่ีมีต่อบอร์ด
เกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรับผูเ้รียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

กำหนดโครงสร้างของแบบสอบถามความคิดเห็น คิดประเด็นข้อคำถามที่จะใช้ 

สร้างแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของประเด็นข้อคำถามในแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกม

การเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องปรับปรุงแก้ไข 

นำไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินความสอดคล้องของข้อคำถาม 

นำแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มตี่อบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคดิแบบอลักอรทิึม 

ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการแกไ้ขและปรบัปรุงตามขอ้แนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ ไปใชจ้รงิ โดยให้

ผูเ้รียนเป็นผู ้ประเมิน โดยแบบประเมินคณุภาพมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 

ศึกษาเอกสารแนวทางการสรา้งแบบสอบถามความคิดเห็น 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 
ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยด าเนินการวิจัยด้วยตนเอง ซึ่งใชค้าบสอนในรายวิชา วิทยาการ

ค านวณ ในการทดลองมีล  าดบัขัน้ตอนดงันี ้
1. ขัน้ตอนการเตรียมการ 

1.1 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาถึงปัญหาในด้านการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
วิทยาการค านวณ และหาแนวทางในการแกไ้ขปัญหาเพื่อใหเ้กิดผลลพัธท์ี่ดีที่สดุ 

1.2 ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับแนวคิดและขั้นตอนในการ
ทดลองวิจยั 

1.3 เตรียมเครื่องมือในการทดลองงานวิจยั ไดแ้ก่ 
1.3.1 สื่อบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
1.3.2 แบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ 
1.3.3 แบบสอบถามความคิดเห็น ที่มี ต่อบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
1.4 ผูว้ิจัยไดท้ าการติดต่อประสานงานขออนุญาตทางศูนยก์ารเรียน The essence 

และขออนุญาตทางผูป้กครองของผูเ้รียน เพื่อแจง้วตัถุประสงคข์องานวิจยั นดัหมายก าหนดวนัใน
การทดลอง 

2. ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการน าสื่อบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ไปทดลอง
ใชก้บักลุม่เปา้หมาย ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

2.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ  านวยการศูนย์การเรียน The 
Essence School เพื่อขอความรว่มมือในการท าวิจยั 

2.2 ผูว้ิจยัประสานงานกบัครูผูส้อนและขออนญุาตผูป้กครอง เพื่อแจง้ใหท้ราบถึง
วตัถุประสงคข์องการวิจัย ขัน้ตอนและกระบวนการในงานวิจัย บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 เกณฑก์ารวดัและ
ประเมินผล การมีสว่นรว่มในกิจกรรมของผูเ้รียน และบทบาทของครูผูส้อนในกระบวนการเรียนรู ้

2.3 ก่อนการทดลองผูว้ิจยัท าการตรวจสอบความพรอ้มของอปุกรณใ์นบอรด์เกม
การเรียนรู ้
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2.4 ผูว้ิจัยปฐมนิเทศผูเ้รียนในหอ้งเรียน โดยชีแ้จงท าความเขา้ใจใหแ้ก่ผูเ้รียนใน
บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 และชีแ้จงบทบาทของผูเ้รียนในกระบวนการเรียนรู้ และท าการทดสอบก่อน
เรียน 

2.5 ผูเ้รียนเรียนรูจ้ากบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด
แบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในเวลาและสถานที่ที่ก  าหนด ในคาบเรียน 
จ านวน 6 คาบเรียน รวมระยะเวลา 3 สปัดาห ์โดยสามารถแยกขัน้ตอนในการท าการวิจยัไดด้งันี ้

คาบเรียนที่ 1 แนะน าเนือ้หาอธิบายแนวคิดเรื่อง "การคิดแบบอัลกอริทึม" อย่าง
ง่าย เช่น การล าดับขั้นตอน ยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่ เก่ียวข้อง  และวัด
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 

คาบเรียนที่ 2 แนะน าวิธีเล่นบอรด์เกม เป็นการเตรียมความพรอ้มส าหรบัการ
เรียนรูผ้่านเกม อธิบายส่วนประกอบของบอรด์เกม สาธิตวิธีการเล่นและกติกา ใหน้ักเรียนทดลอง
เลน่เป็นกลุม่เล็ก  

คาบเรียนที่ 3 จัดการเรียนการสอนในรายวิชาเรื่องอัลกอริทึมในชีวิตประจ าวัน
และ เล่นเกม (รอบที่ 1) และฝึกการวิเคราะหผ์่านสถานการณใ์นเกม ใหน้กัเรียนเล่นบอรด์เกมจริง 
และสงัเกตพฤติกรรมการคิดและการวางแผนแบบเป็นล าดบั สรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรูร้ว่มกนั 

คาบเรียนที่ 4 จดัการเรียนการสอนในรายวิชาเรื่องอัลกอริทึมในชีวิตประจ าวนัที่
สอดแทรกเรื่องการใชส้ญัลกัษณ ์ขอ้ความ และรูปภาพเขา้มาดว้ย และ เล่นเกม (รอบที่ 2) และฝึก
การพฒันาการคิดเชิงตรรกะและการวางแผน นกัเรียนเลน่อีกรอบ โดยใชก้ลยุทธท์ี่ดีขึน้ ผูว้ิจยัมีการ
เกริ่นแทรกค าถามชีน้  า เช่น “ถา้เริ่มแบบนีจ้ะเกิดอะไร?” เพื่อใหน้ักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกลุม่ 

คาบเรียนที่ 5 จัดการเรียนการสอนในรายวิชาเรื่องอัลกอริทึมในชีวิตประจ าวัน
ประยุกตแ์นวคิดกับชีวิตจริง น าแนวคิดในเกมมาประยุกตก์ับกิจกรรมในชีวิต เช่น “การแปรงฟัน
อย่างเป็นขัน้ตอน”, “การเดินทางไปโรงเรียน” และเลน่เกมอีกรอบทา้ยคาบเพื่อทบทวน 

คาบเรียนที่  6 ประเมินผลท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) และท า
แบบสอบถามความคิดเห็นต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้และสรุปผลการเรียนรูร้ว่มกนั 

2.6 ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลู สรุปและอภิปรายการวิจยั 
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ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวิจยั 

 

ปฐมนิเทศผูเ้รียน โดยชีแ้จงและอธิบายถึงบอรด์เกมเกมการเรียนรู ้
เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ผู้เรยีนทำแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม กอ่นเรียน 

ผูส้อนไดจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม สำหรับผูเ้รียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 กับกลุ่มตัวอย่าง ห้องA จำนวน 25 คน จำนวน 6 คาบ เป็น

ระยะเวลา 3 สัปดาห์                         

หลงัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม สำหรับผูเ้รียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้สอนได้ศึกษาผลการใช้งานของบอร์ดเกมการเรียนรู้ฯ โดยใหผู้้เรยีน

ทำแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมหลังเรียน และทำแบบสอบถามความคิดเห็น หลังเรียน 
ด้วยบอร์ดเกมการเรียนรู้ฯ 

วิเคราะหผ์ลที่ได้จากการทดลอง 

ผู้วิจัยทำการติดต่อประสานงานกอ่นการทดลอง 

เตรียมเครื่องมือในการทดลองงานวิจัย 

นำสื่อบอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม สำหรับผู้เรยีนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 4 ท่ีทำการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ไปหาประสิทธิภาพโดยการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
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การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติ 
วิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใชต้ามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้
1. วิเคราะหข์อ้มลู 

วิเคราะหข์อ้มูลโดยใชชุ้ดโปรแกรมช่วยในการวิเคราะหง์านวิจัยทางการศึกษาและ
การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) 

2. สถิติที่ใชใ้นการวิจยั 

2.1 สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
2.1.1หาความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 , แบบ
ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม และแบบสอบถาม
คิดเห็นที่มีต่อบอรด์เกมการเรียนรู ้โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง (Index of ltem – 
Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 ส าหรบัขอ้ทีแ่นใ่จว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ทีไ่ม่แนใ่จ 
ใหค้ะแนน -1 ส าหรบัขอ้ทีไ่ม่สอดคลอ้ง 

น าคะแนนไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้งโดยใชส้ตูร 

IOC หมายถงึ ΣR/N 
IOC หมายถงึ ค่าดชันคีวามสอดคลอ้ง 

ΣR หมายถงึ ผลรวมของคะแนนความคดิเหน็ผูเ้ชีย่วชาญ 
N หมายถงึ จ านวนผูเ้ชีย่วชาญ 

โดยเกณฑใ์นการพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละ่ขอ้มีรายละเอียดดงันี ้
ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง สามารถน ามาใชไ้ด ้
ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ต ่ากว่า 0.50 ตอ้งปรบัปรุง ยงัใชไ้ม่ได ้หรือตดัออก 
2.1.2 หาค่าความยากง่าย ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้ชุด

กิจกรรม 

𝑃 =  
𝑅

𝑁
 

P  หมายถงึ  ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
R  หมายถงึ  จ านวนผูเ้รียนทีต่อบขอนัน้ไดถู้กตอ้ง 
N  หมายถงึ  จ านวนผูเ้รียนทัง้หมด 
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2.1.3 สตูรการหาค่าความเชื่อมั่นของเพียรส์นั 

𝑟𝑡  = 
2𝑟1 2⁄

1+𝑟1 2⁄
 

𝑟𝑡       =   สมัประสทิธิข์องความเชือ่มั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 

𝑟 1 2⁄    = สมัประสทิธิข์องความเชือ่มั่นของแบบทดสอบครึ่งฉบบั 
 

2.1.5 สตูรที่ใชใ้นการหาสหสมัพนัธข์องเพียรส์นั 

𝑟𝑥𝑦 = 
𝑁 ∑ 𝑥𝑦− ∑ 𝑥 ∑ 𝑦

√{𝑁 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2} {𝑁 ∑ 𝑦2−(∑ 𝑦)2}
 

2.2 สถิติที่ใชว้ิเคราะหข์อ้มลู 
- วิเคราะหข์อ้มูลจากแบบสอบถามผลการใช้บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใชสู้ตรการหา
ค่าเฉลี่ย และ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

- สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย( 𝑋̅)  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D) 

การหาค่าเฉลีย่ (𝑥̅) ใชสู้ตร 

𝑥̅ = 
𝛴𝑥

𝑛
 

𝑥̅  หมายถงึ ค่าเฉลีย่ 
Σx หมายถงึ ผลรวมของขอ้มูลทัง้หมด 
N หมายถงึ จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 

 
การหาสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D) 

S.D =√
𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

(S.D) หมายถงึ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
∑ 𝑥  หมายถงึ ผลคะแนนรวมทัง้หมด 
(∑ 𝑥)2หมายถงึ         ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 
N หมายถงึ            จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 
 



  64 

- สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหผ์ลการเปรียบเทียบแบบทดสอบความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิมึก่อนและหลงัการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้

𝑡 =  
∑ 𝑑

√𝑛 ∑ 𝑑2−(∑ 𝑑)2

𝑛−1

    , df = n-1 

T   หมายถงึ  ค่าสถติทิ ี
D  หมายถงึ  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 
N  หมายถงึ จ านวนนกัเรียน                                                            

∑ 𝑑
2  หมายถงึ ผลรวมDแต่ละตวัยกก าลงั2                   

(𝛴𝑑)2 หมายถงึ ผลรวมของ D ทัง้หมดยกก าลงั 2 



 
 
 

บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด
แบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มีวตัถุประสงคห์ลกัเพื่อพฒันาและศึกษาผล
การใช้งาน บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบั
ผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่4 ผูว้ิจัยไดท้ดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการทดลอง คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หอ้ง A ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ศนูยก์ารเรียน The Essence School 

กรุงเทพมหานคร จ านวน 25 คน ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) ผูว้ิจัยไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหแ์ละการแปลผลขอ้มูลเป็น 2 ตอนตามจุดมุ่งหมาย
ของการวิจยั ดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด
แบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ตอนที่ 2 ผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด
แบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ตอนที ่1 ผลการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทมึ ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการพฒันาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสรมิความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ใชแ้บบประเมินที่
สรา้งตามแบบประเมิน 5 ระดบัตาม หลกัการของ Rating Scale ผลไดด้งัตารางที่ 2 นี ้

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม ส าหรับผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดบัคณุภาพ 
1.ดา้นเนือ้หา 
1.1 เนือ้หาที่ใชใ้นบอรด์เกมมคีวามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4.8 .447 ดีมาก 
1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 5 .000 ดีมาก 
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รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดบัคณุภาพ 
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หาในบอรด์เกม 5 .000 ดีมาก 
1.4 เนือ้หามีการเรียงล าดบัจากงา่ยไปยาก 5 .000 ดีมาก 
1.5 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รียน 5 .000 ดีมาก 
ค่าเฉล่ียรวม 4.96 .089 ดีมาก 
2.ดา้นการออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม 
2.1 การจดัการองคป์ระกอบสวยงาม ดงึดดูความสนใจ 4.4 .547 ดี 
2.2 ขนาดและสดัส่วนของบอรด์เกมเหมาะสมต่อการน าไปใชง้าน 5 .000 ดีมาก 
2.3 รูปแบบการน าเสนอภาพกราฟฟิก มีรูปแบบท่ีเหมาะสมมีขนาด
และสีสนัท่ีเห็นชดัและสามารถดงึดดูความสนใจ 

4.2 .447 ดี 

2.4 เลือกใชภ้าพกราฟฟิกวสัดแุละอปุกรณไ์ดส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา
ของบอรด์เกม 

4.8 .447 ดีมาก 

2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชรู้ปแบบตวัอกัษรสีชดัเจนอา่น
ง่ายและเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย 

4.6 .547 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.60 .282 ดีมาก 
3.ดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกม 
3.1 กลไกของบอรด์เกมช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้ล่นเกดิการเรียนรูต้าม
จดุประสงคข์องการเรียนรู ้

4.4 .547 ดี 

3.2 บอรด์เกมมีล าดบัขัน้ตอนวิธีการเล่น กฏและกตกิาที่ชดัเจน 5 .000 ดีมาก 
3.3 ระยะเวลาในการเล่นมีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัคาบเรียน 4.4 .547 ดี 
3.4 บอรด์เกมมีกลไกที่เหมาะสมกบัช่วงวยัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปี
ที่ 4 

5 .000 ดีมาก 

3.5 คู่มือประกอบการเล่นมีองคป์ระกอบที่ครบถว้น ชดัเจนและ
เขา้ใจง่าย 

5 .000 ดีมาก 

3.6 บอรด์เกมมีความทา้ทายและเงื่อนไขภายในเกมโดยขึน้อยู่ที่ดวง
ในการสุ่ม และไดฝึ้กการใชค้วามคิดสรา้งความคดิแบบอลักอรทิึม 
เมื่อบอรด์เกมมีความทา้ทายและเงื่อนไขเขา้มาจงึสามารถดงึดดู
ความสนใจของผูเ้ล่น 

5 .000 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.80 .139 ดีมาก 
4. ดา้นการน าไปใช ้
4.1 บอรด์เกมการเรียนรูน้ีท้  าใหผู้เ้ล่นเกิดการคดิแบบอลักอรทิึม 4.6 .547 ดีมาก 
4.2 บอรด์เกมสอดแทรกเนือ้หาวธีิการคดิใหเ้กิดการเรยีนรูอ้ย่าง
น่าสนใจ 

4.8 .447 ดีมาก 
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รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดบัคณุภาพ 
4.3 บอรด์เกมการเรียนรูส้ามารถท าใหผู้เ้รียนปรบัใชก้ารคดิแบบ
อลักอรทิึมในชวีิตประจ าวนัได ้

4.8 .447 ดีมาก 

4.4 บอรด์เกมการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รยีนมีล าดบัขัน้ตอนทางความคิด
มากขึน้ 

4.6 .547 ดีมาก 

4.5 บอรด์เกมท าใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นและมีการ
แลกเปล่ียนความคิดกบัผูอ้ื่น 

4.6 .547 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.86 .414 ดีมาก 
รวมทกุดา้น 4.76 .164 ดีมาก 

   
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ

จ านวน 5 ท่าน โดยรวมมีคณุภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.76 , S.D. = .164) เมื่อน าค่าเฉลี่ยมา
เปรียบเทียบจะอยู่ในช่วง 4.50 – 5.00 หมายถึงมีคณุภาพในระดบัดีมาก และเมื่อท าการพิจารณา
ในแต่ละดา้นสามารถเรียงล าดับจากมากไปนอ้ย ไดแ้ก่ คุณภาพดา้นเนือ้หาอยู่ในเกณฑร์ะดับดี

มาก (𝑥̅ = 4.96 , S.D. = .0.89) ดา้นการน าไปใช้ อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.86 , S.D. = 

.0.414) ด้านองค์ประกอบของบอรด์เกม อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.80 , S.D. = .0.139) 

และด้านการออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.60 , S.D. = 
.0.282) ตามล าดบั 

ตอนที ่2 ผลการใช้งานบอรด์เกมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทมึ ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 

1.ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึก่อนและหลงัการใช้
งานบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 4 ผลปรากฏดงัตารางที่ 11 ดงันี ้
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึก่อนและหลงัการ
ใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 4 

คะแนนสอบ n mean S.D. t-test df Sig 

คะแนนก่อนเรียน 25 18.84 3.06 

12.17 24 0.00 

คะแนนหลงัเรียน 25 23.88 2.98 

** นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 

จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม
พบว่า คะแนนความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ของนกัเรียนจ านวน 25 คน มีคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนเท่ากบั 18.84 (S.D.=3.06) และค าแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเท่ากบั 23.88 (S.D. = 2.98)ซึ่งมี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีค่า t = 12.17 , p < .001 สรุปไดว้่า 
คะแนนความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

2. ผลการศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนหลงัการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ผลปรากฏดงัตาราง
ที่ 12 ดงันี ้

ตาราง 4 แสดงผลการศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนหลงัการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ขอ้ที่ รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดบัความคดิเห็น 
1 บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดม้กีารรบัฟังและ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อน ๆ ช่วยใหม้ี
ปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบัเพื่อนมากขึน้ 

5.00 .000 มากที่สดุ 
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ขอ้ที่ รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดบัความคดิเห็น 
2 ฉนัสามารถน าความรูท้ี่ไดจ้ากบอรด์เกมนีไ้ป

ปรบัใชใ้นกระบวนการคิดในรายวิชาอื่น ๆ ได ้
4.80 .408 มากที่สดุ 

3 ฉนัชอบเรียนดว้ยการประยกุตใ์ชบ้อรด์เกม 4.76 .435 มากที่สดุ 
4 บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดฝึ้กการรบัฟังความ

คิดเห็นของผูอ้ื่น และท าใหฉ้นัไดค้ิดตาม
กระบวนการคิดของผูอ้ื่น ไดอ้ย่างสนกุสนาน 

4.72 .458 มากที่สดุ 

5 บอรด์เกมนีช้่วยท าใหฉ้นัเกิดความเขา้ใจในการ
คิดแบบอลักอรทิึม กบัชีวิตประจ าวนั 

4.72 .458 มากที่สดุ 

6 บอรด์เกมการเรียนรู ้ช่วยใหฉ้นัเขา้ใจบทเรียน
ในรายวิชาวิทยาการค านวณไดด้ยีิ่งขึน้ 

4.72 .458 มากที่สดุ 

7 บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัสามารถจดจ าวิธีคิดแบบ
เป็นล าดบัขัน้ตอน ในการใชช้ีวติประจ าวนั
ไดม้ากขึน้ 

4.68 .476 มากที่สดุ 

8 บอรด์เกมนีช้่วยกระตุน้ใหฉ้นัมีการคิดแบบเป็น
ล าดบัขัน้ตอนก่อนจะตดัสินใจในการท าภารกิจ
ต่างๆ ในเกม 

4.68 .476 มากที่สดุ 

9 ฉนัมีความตัง้ใจเรียนและจดจ่อกบัเนือ้หาของ
บอรด์เกมนีเ้ป็นอยา่งยิง่จนจบเกม 

 

4.52 .714 มากที่สดุ 

10 บอรด์เกมนีม้ีกลไกที่เขา้ใจงา่ย เล่นไดง้่าย ไม่
สบัสน กระตุน้ความสนใจ และใชค้วามคิดมาก
ขึน้ 

4.40 .816 มาก 

11 บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดค้วามสนกุจากกลไก
ของเกม และไดค้วามรูค้วบคู่ไปดว้ย 

4.36 .700 มาก 

12 ฉนัมีความชื่นชอบภาพกราฟฟิก สี และ
ตวัอกัษรในบอรด์เกม สวยงามมคีวามดงึดดู 

4.36 .810 มาก 

รวม 4.64 1.90 มากที่สดุ 

จากตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
หลงัจากไดท้ดลองใชบ้อรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม 
โดยภาพรวมพบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อบอรด์เกมการเรีบนรู ้อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมี

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ( 𝑥̅= 4.64 , S.D. = .190) และเมื่อพิจารณารายละเอียดเป็นรายขอ้ พบว่า
ผูเ้รียนมีความคิดเห็นเชิงบวกในหลายดา้น ดงันี ้
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บอรด์เกมนีช้่วยใหเ้กิดความสนุกจากกลไกของเกม และไดค้วามรูค้วบคู่กันไป 

อยู่ในระดบัมาก  ( 𝑥̅= 4.36 , S.D. = .700) อยู่ระดบัมาก  
มีความชื่นชอบภาพกราฟฟิก สี และตวัอกัษรในบอรด์เกม สวยงามมีความดงึดดู  

( 𝑥̅= 4.36 , S.D. = .810) อยู่ในระดบัมาก  
บอรด์เกมนีม้ีกลไกที่เขา้ใจง่าย เล่นไดง้่าย ไม่สบัสน กระตุน้ความสนใจ และใช้

ความคิดมากขึน้ ( 𝑥̅= 4.40 , S.D. = .816)  อยู่ในระดบัมาก 

ผูเ้รียนรูส้ึกมีความตั้งใจเรียนและจดจ่อกับกิจกรรมของเกมจนจบ( 𝑥̅= 4.52 ,  
S.D. = .714) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

บอรด์เกมนีช้่วยกระตุน้ใหฉ้ันมีการคิดแบบเป็นล าดบัขัน้ตอนก่อนจะตดัสินใจใน

การท าภารกิจต่างๆ ในเกม ( 𝑥̅= 4.68 , S.D. = .476) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
บอรด์เกมนี ้ท าให้ฉันสามารถจดจ าวิธีคิดแบบเป็นล าดับขั้นตอน ในการใช้

ชีวิตประจ าวนัไดม้ากขึน้  ( 𝑥̅= 4.68 , S.D. = .476) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้ันไดฝึ้กการรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น และท าใหฉ้ันไดคิ้ด

ตามกระบวนการคิดของผูอ่ื้น ไดอ้ย่างสนกุสนาน  ( 𝑥̅= 4.72 , S.D. = .468) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
บอรด์เกมการเรียนรู ้ช่วยใหฉ้ันเขา้ใจบทเรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณไดดี้

ยิ่งขึน้  ( 𝑥̅= 4.72 , S.D. = .468) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
บอร์ดเกมนี ้ช่วยท าให้ฉัน เกิดความเข้าใจในการคิดแบบอัลกอริทึม  กับ

ชีวิตประจ าวนั  ( 𝑥̅= 4.72 , S.D. = .468)  อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

นกัเรียนชอบเรียนดว้ยการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกม  ( 𝑥̅= 4.76 , S.D. = .435)    
นักเรียน เห็นว่าสามารถน าความรูจ้ากบอรด์เกมไปประยุกตใ์ชก้ับวิชาอ่ืนได้  ( 

𝑥̅= 4.80 , S.D. = .408) อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
บอรด์เกมนีท้  าใหน้กัเรียน รูส้กึว่าบอรด์เกมช่วยส่งเสรมิการมีปฏิสมัพนัธแ์ละการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ๆ ไดม้ากขึน้  ( 𝑥̅= 5.00 , S.D. = .000)   มีความคิดเห็นอู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุตามล าดบัจากนอ้ยไปมาก  

จากผลการวิเคราะห์ขา้งต้น สรุปได้ว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนในภาพรวมที่มีต่อ
บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรับผู้เรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในเกณฑร์ะดบั เห็นดว้ยมากที่สดุ (𝑥̅= 4.64 , S.D. = .190) สะทอ้นใหเ้ห็น
ว่าสื่อบอรด์เกมการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้นัน้สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน ทัง้ในดา้น
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ความสนุก การมีส่วนร่วม ความเขา้ใจในเนือ้หา ตลอดจนช่วยพฒันาทกัษะการคิดแบบอลักอริทึม
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางการคิดแบบอลักอริทึมกบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  ผูว้ิจัยไดเ้ก็บขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกับ
ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อบอรด์เกมดังกล่าว ผ่านแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปิด เมื่อ
รวบรวมขอ้มูลแลว้ ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพในลกัษณะการ วิเคราะหเ์ชิง
เนือ้หา (Content Analysis) โดยอ่านค าตอบอย่างละเอียด ท าการจดักลุ่มขอ้มลู แยกประเภท และ
สรุปประเด็นส าคญัที่สะทอ้นมมุมอง ประสบการณ ์และความรูส้ึกของผูเ้รียนต่อกระบวนการเรียนรู้
ที่เกิดขึน้ ผลการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หาสรุปไดเ้ป็นหมวดหมู่ของความคิดเห็นที่ส  าคญั ดงัต่อไปนี ้

1. ความสนกุและความน่าสนใจของเกม เช่น 
1.1 “เกมช่วยใหก้ารเรียนไม่นา่เบือ่ ท าใหรู้ส้กึสนกุและมีสว่นร่วมมากยิ่งขึน้” 
1.2 “การไดเ้ล่นเกมร่วมกับเพื่อนสรา้งความสนุกสนานมากกว่าการเรียนในรูป

แบบเดมิ” 
1.3 “ในช่วงแรกของการเล่น อาจต้องใช้เวลาเล็กน้อยในการท าความเข้าใจ

วธิีการ แต่เมือ่เร่ิมเขา้ใจแลว้ ก็รูส้กึสนกุและสามารถจดจ่ออยู่กบัเกมไดม้ากขึน้” 
1.4 “อยากใหม้ีการน าบอร์ดเกมมาใชใ้นการสอนในหลาย ๆ วิชามากขึน้ เพราะ

ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิด วิเคราะห์ และลงมือปฏิบตัิจริง ซึ่งการเรียนรูจ้ากสถานการณ์จ าลองเช่นนี ้
ท าใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดช้ดัเจนและลกึซึง้ยิ่งขึน้” 

2. ความเขา้ใจในเนือ้หาหลงัเลน่เกม เช่น 
2.1 “ปกติไม่ค่อยไดใ้ชก้ระบวนการคิดแบบเป็นขัน้ตอนในชีวิตประจ าวนัเท่าไหร่ 

เลยท าให้บางครัง้เกิดข้อผิดพลาดจากความไม่รอบคอบ แต่พอได้ลองเล่นบอร์ดเกมที่คุณครู
น ามาใชใ้นการเรียน หนูรูส้ึกว่าตัวเองมีสมาธิมากขึ้น ใส่ใจกับทุกการกระท าของตัวเอง และ
พยายามคิดใหร้อบคอบก่อนลงมือท า ท าใหรู้ส้ึกว่าตวัเองพฒันาขึน้ และที่ส าคญัคือ สนกุมากจน
อยากเล่นอกี” 

2.2 “บอร์ดเกมนีย้งัช่วยใหห้นูไดฝึ้กกระบวนการคดิอย่างเป็นระบบมากขึน้ ท าให้
สามารถคดิและตดัสนิใจไดเ้ร็วขึน้กว่าก่อน ถอืว่าเป็นวธิีเรียนรูท้ีท่ ัง้สนกุและไดป้ระโยชนจ์ริง ๆ ” 

3. การท างานรว่มกบัเพื่อนและการมีสว่นรว่ม เช่น 
“ระหว่างที่เล่นบอร์ดเกม พวกเราได้ผลัดกันเล่นและช่วยกันวางแผนในการ

ตดัสินใจต่าง ๆ ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ทัง้สนุกและไดฝึ้กท างานเป็นทีมไปในตวัครบั นอกจากนัน้ยงัได้
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แลกเปลีย่นความคิดเห็นกบัเพือ่น ๆ ท าใหเ้ห็นมุมมองที่หลากหลายและไดเ้รียนรูว้ิธีคิดที่แตกต่าง
กนั รูส้กึดมีากทีไ่ดเ้ปิดใจพูดคยุและเขา้ใจเพือ่นมากขึน้” 

4. ขอ้เสนอแนะเพื่อการปรบัปรุง เช่น 
4.1 “สิ่งที่รูส้ึกชอบมากในการเล่นบอร์ดเกมครัง้นีค้ือภารกิจหรือ Mission ต่าง ๆ 

ที่ไดท้ า รูส้ึกตื่นเตน้และสนุกกบัการไดล้งมือแกปั้ญหาในแต่ละด่าน อยากใหม้ีภารกิจมากกว่านี ้
เพราะรูส้กึว่าช่วยกระตุน้ความคดิและท าใหก้ารเรียนรูไ้ม่นา่เบือ่” 

4.2 “ชอบเกมนีม้าก แต่มีบางช่วงทีต่อ้งรอเพือ่นเล่นนาน ๆ ท าใหเ้ร่ิมรูส้กึเบือ่บา้ง 
ถา้หากสามารถแบ่งใหทุ้กคนไดม้ีกิจกรรมเล็ก ๆ ระหว่างรอก็จะดีมาก เช่น มีกิจกรรมย่อยใหค้ิด
เล่นคนเดียว หรือภารกิจเล็ก ๆ ที่สามารถท าไดข้ณะรอก็จะช่วยใหไ้ม่เสียเวลา และยงัไดฝึ้กคิด
ต่อเนือ่งไปดว้ย” 

 
 
 
 
 



 
 
 

บทที ่5  
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงคพ์ื่อ 1) เพื่อพัฒนาบอรด์เกมการ
เรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

2) เพื่อศึกษาผลการใช้งานบอรด์เกมการเรียนรู ้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถสรุปผลการวิจยั และอภิปรายผลการวิจยั 
ไดด้งัต่อไปนี ้

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ผลการประเมินคุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ดา้นเนือ้หา 
ดา้นการออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม ดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกม และดา้นการน าไปใชใ้น
ชีวิตประจ าวนั มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑร์ะดบัดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.76  เมื่อพิจารณา
ในแต่ละด้านเรียงล าดับจากมากไปน้อย ไดแ้ก่  คุณภาพด้านเนือ้หาอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.96 , ดา้นการน าไปใช ้อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.86 , ดา้น
องคป์ระกอบของบอรด์เกม อยู่ในเกณฑร์ะดบัดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.80 และดา้นการออกแบบ
กราฟฟิกของบอรด์เกม อยู่ในเกณฑร์ะดบัดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.60 ตามล าดบั 

2. ผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม 
ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ผูเ้รียนมีคะแนนเฉลี่ยในการท าแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม
หลังเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกมเกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม มี
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากบั 18.84 (S.D.=3.06) และค าแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเท่ากบั 23.88 (S.D. 
= 2.98)ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีค่า t = 12.17 , p < .001 
สรุปไดว้่า คะแนนความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึมของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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ผู้เรียนมีความ คิดเห็นหลังการใช้งานสื่ อ บอร์ด เกมการเรียน รู้ เพื่ อส่งเสริม
ความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มีความคิดเห็นต่อ
สื่อบอรด์เกมในงานวิจยันี ้มีความคิดเห็นในระดบัมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.64 สะทอ้นให้
เห็นว่าสื่อบอรด์เกมการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้นัน้สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน ทั้งใน
ด้านความสนุก การมีส่วนร่วม ความเข้าใจในเนือ้หา ตลอดจนช่วยพัฒนาทักษะการคิดแบบ
อลักอรทิมึไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีม้ีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้
1. ผลการพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ

อลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก โดยการหาคุณภาพของบอรด์เกมการ
เรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
ไดแ้บ่งการหาคุณภาพเป็น 4 ดา้น ดังนี ้ ดา้นเนือ้หา ดา้นการน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวัน ดา้นการ
ออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม และดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกม โดยผลของการหาคณุภาพ
ของบอรด์เกม ในดา้นเนือ้หา และดา้นการน าไปใช ้มีความเหมาะสมระดบัดีมาก แสดงใหเ้ห็นว่า 
บอรด์เกมที่พัฒนาขึน้มีคุณภาพในการช่วยส่งเสริมวิธีคิดแบบอัลกอริทึมของผูเ้รียนตามตัวชีว้ัด
และสาระการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจ และ
ใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน และเป็น
ระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหา ไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยเนื ้อหาในรายวิชาจะให้ผู้เรียนได้พึ่งเห็นถึงความส าคัญของอัลกอริทึมที่
สอดคลอ้งกับชีวิตประจ าวัน ฝึกใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ารคิดวิเคราะห ์การวางล าดับขั้นตอนในการคิด 
และแก้ปัญหาในเหตุการณ์ต่างๆทั่วไปที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน  อีกทั้งผลการหา
คุณภาพของบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมวิธีคิดแบบอัลกอริทึม  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม และดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกม พบว่ามีความเหมาะสม
ระดบัดีมากเช่นเดียวกนั เมื่อพิจารณาและจะพบว่าสิ่งที่ส  าคญัที่สุดในดา้นการออกแบบกราฟฟิก
นั้นผู้ออกแบบและผู้จัดท าคือการออกแบบให้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียนและให้มีความ
สอดคลอ้งกบัเนือ้หา การใชภ้าพกราฟฟิกต่างๆเป็นจุดเด่นในการช่วยดึงดดูความสนใจของผูเ้รียน 
อีกทัง้ในดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกมนัน้งานวิจยัฉบบันีไ้ดอ้อกแบบสอดคลอ้งตามหลกัการของ 
Tinsman (2008) ซึ่งจะสามารถช่วยใหผู้ว้ิจัยสามารถค านึงถึงประเด็นส าคัญในการพัฒนาบอรด์
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เกม ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบกลไกและมีการก าหนดเป้าหมาย อีกทัง้ไดม้ีการเพิ่มภารกิจต่าง ๆ 
เขา้มา ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาและเวลาที่ก าหนดเนื่องจากผูเ้รียนเป็นในระดบัชัน้ประถมตอ้งมีการ
ออกแบบใหเ้หมาะสมกับช่วงวัย และก าหนดระยะเวลาที่ไม่นานมากเพื่อใหผู้เ้รียนไม่หลุดโฟกัส
เนือ้หาที่พยายามสอดแทรกไปในตัวบอรด์เกม แต่เนน้ใชก้ารฝึกเล่นบ่อย ๆ ปฏิบัติซ  า้ ๆ จะท าให้
ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจมากขึน้ การพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมวิธีคิดแบบอัลกอริทึม 
สามารถส่งเสริมการเรียนของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลอ้งกับที่ Team (2021) ได้

กล่าวไว้ว่า การฝึกให้มีความคิดแบบอัลกอริทึมตัง้แต่ในวยัเด็กนัน้มีประโยชน์มาก เพราะเป็นสิ่งสำคัญ

ที่ใช้ในการเรียนรู้ในรายวิชาต่าง ๆ และในทุกวันนีม้ีการใช้อัลกอริทึมโดยที่ไม่รู้ตัวอยู่ตลอดเวลาอยู่

แล้ว เราหลายๆคนอาจจะไม่เคยรูว้่าอลักอริทมึนัน้แทรกอยู่ในชีวิตประจ าวนั การคิดแบบอัลกอริทึม
จึงช่วยให้เด็กรู้จักการตีโจทย์ การวางแผนเพ่ือแก้ไขปัญหาออกมาเป็นขั้นตอนเพ่ือนำไปสู่การลงมือทำ

อย่างเป็นระบบ และสอดคลอ้งกับ ทั้ง Academy (2560) ไดก้ล่าวว่าบอรด์เกม มีความส าคัญใน
การส่งเสรมิพฒันาการทกัษะทางความคิดบอรด์เกม สามารถช่วยพฒันาใหส้ามารถรวบรวมขอ้มลู
ไดดี้ เริ่มตัง้แต่การท าความเขา้ใจเป้าหมายในสิ่งที่ก าลงัลงมือ ส่งเสริมพฒันาทักษะการแกปั้ญหา 
การที่บอรด์เกมจ าลองเหตุการณ์ สถานการณ์ใหผู้เ้ล่นตอ้งมีการแกไ้ขปัญหา และมีเวลาที่จ  ากัด 
หากผู้เล่นสามารถลงมือท าด้วยความถ่ีที่ เหมาะสม มีการฝึกฝน ผู้เล่นจะสามารถพัฒนา
ความสามารถไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

อีกทัง้จากผลการทดลองใชบ้อรด์เกมการเรียนรูเ้พื่อสง่เสริมความสามารถทางการคิด
แบบอลักอริทึมกบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่าบอรด์เกมที่พฒันาขึน้มีขอ้ดีหลายประการที่
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวิจยั ทัง้ในเชิงของรูปแบบการเรียนรูท้ี่สรา้งแรงจูงใจ และในเชิง
ของกระบวนการคิดที่เป็นระบบ โดยมีขอ้ดีที่สามารถสงัเคราะหไ์ดด้ังนี ้ บอรด์เกมที่พัฒนาขึน้ถูก
ออกแบบใหผู้เ้รียนตอ้งวางแผนและตดัสินใจด าเนินภารกิจตามล าดบัที่เหมาะสม ซึ่งสอดคลอ้งกบั
หลกัของ "การคิดแบบอัลกอริทึม" ที่เนน้การคิดอย่างเป็นขัน้ตอน มีตรรกะ และมีเป้าหมายชดัเจน 
ผูเ้รียนตอ้งพิจารณาทางเลือก คาดการณผ์ลลพัธ ์และประเมินวิธีแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบก่อนลง
มือปฏิบติั ท าใหเ้กิดกระบวนการคิดที่มีความเป็นระเบียบ และสามารถถ่ายทอดเป็นชุดค าสั่งใน
รูปแบบของอลักอรทิึมได ้อีกทัง้ จากความคิดเห็นของผูเ้รียนสว่นใหญ่พบว่าบอรด์เกมมีความสนุก 
น่าสนใจ และช่วยใหเ้นือ้หาวิชาวิทยาการค านวณเขา้ใจง่ายขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของการ
เรียนรูแ้บบ Active Learning ที่ผู ้เรียนได้ลงมือคิด ลงมือเล่น และเรียนรูผ้่านประสบการณ์จริง 
สง่ผลใหก้ารเรียนรูม้ีประสิทธิภาพมากกว่าการรบัสารแบบทางเดียว 
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2. ผลการใชง้านบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิึม 
ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

ผลการเปรียบเทียบแบบทดสอบวิธีคิดแบบอัลกอริทึมก่อนและหลงัการใชง้านบอรด์
เกมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม  ส าหรับผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 พบว่าคะแนนเฉลี่ยในการท าแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึมก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเ้รียน หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 รวมทัง้พบว่า การใชบ้อรด์เกมไม่เพียงแต่ใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทาย
และสนุกสนานเพียงเท่านัน้ แต่ยงัฝึกกระบวนการคิดใหแ้ก่ผูเ้รียนเป็นอย่างมาก ซึ่งการคิด จดัเป็น
ทกัษะที่ส  าคญัส าหรบัผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ทกุคนจ าเป็นที่จะตอ้งมีทกัษะทางการคิดที่เป็นระบบ 
เป็นล าดบัขัน้ตอน เพื่อสามารถที่จะวางแผนและแกไ้ขปัญหา การปรบัปรุงปรบัเปลี่ยน หรือรวมไป
ถึงการยอมรับในปัญหาที่ เกิดขึน้ในการด าเนินชีวิตและการท างานให้มีประสิทธิภาพ  การ
ประยุกต์ใช้บอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมวิธีคิดแบบอัลกอริทึม  ให้มีประสิทธิภาพนั้น ควร
จะตอ้งผ่านกระบวนการที่มีการน าไปใชท้ี่หลากหลาย ดงัที่ รกัชน พุทธรงัสี (2560) ไดก้ล่าวไว ้ว่า
ในการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมไดน้ัน้ ควรตอ้งผ่านกระบวนการทัง้การใหผู้เ้ชี่ยวชาญหาคณุภาพ การ
สงัเกต การสมัภาษณ์ การทดลองกับกลุ่มต่าง ๆ ก่อนน ามาใชง้านจริง การประเมินก่อนและหลงั
การเข้าร่วมกิจกรรม เป็นต้น หลังจากนั้นจึงจะน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ และน าเสนอ
ผลการวิจยั 

ผลการวิจัยในครัง้นีส้ามารถแสดงใหเ้ห็นไดว้่า การพัฒนาบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบอัลกอริทึม สามารถมุ่งเนน้และฝึกกระบวนการคิดแบบเป็น
ขัน้ตอนใหแ้ก่ผูเ้รียน ใหม้ีความสามารถในการใชก้ระบวนการทางความคิดของตนเองในการแกไ้ข
ปัญหาแบบเป็นขัน้ตอน  อีกทัง้สามารถเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใชส้ญัลกัษณ์ ในการอธิบาย
การจดัการทางความคิด หรือการแกปั้ญหาของตนเองแบบเป็นขัน้ตอน และจดัการกระบวนการคิด
ของตนเองไดอ้ย่างเป็นระบบมากขึน้ นอกจากนีก้ารพฒันาบอรด์เกมการเรียนรูย้งัสามารถช่วยเพิ่ม
บทบาทและกิจกรรมใหแ้ก่ผูเ้รียน สรา้งความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้พรอ้มกับ
ความสนุกสนาน ในรูปแบบการเรียนปนเล่น สามารถเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน
ใน รายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 และได้
นวัตกรรมการเรียนรูส้ื่อสารสอนใหม่ ๆ ที่แตกต่างออกไปแต่ยังคงสอดคล้องกับตัวชี ้วัด  และ
แผนพฒันาดิจิตอลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม ที่จะน าไปสูก่ารพฒันาผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 
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ข้อเสนอแนะ 
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการน าผลวิจยัไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้

ต่อไป ดงันี ้
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ในการน าบอรด์เกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อัลกอริทึม  ไปทดลองใช้ ควรมีการเตรียมการในด้านการชี ้แจง และอธิบายวิธีการเล่นที่
นอกเหนือจากคู่มือดว้ย เพราะเนื่องจากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
อาจจะไม่มีประสบการณ์ในการเล่นบอรด์เกมมาก่อน ผูว้ิจัยจึงมีการจัดท าสื่อวีดิโอมาประยุกต์
เพิ่มเติม เพื่อใหผู้ก้ลุม่เปา้หมายเกิดความเขา้ใจมากขึน้กว่าการอ่านคู่มือ 

1.2 จากการน าบอรด์เกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิึม ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่าง พบว่า สามารถเพิ่มภารกิจใหม้ากขึน้จากเดิมได ้โดยจาก
บอรด์เกมเดิมนัน้ภารกิจที่สอดแทรกเขา้มาเป็นเรื่องการแสดงอลักอรทิึมโดยใชส้ญัลกัษณ ์สามารถ
เพิ่มเติมหรือแก้ไขเป็นในเรื่องการแสดงอัลกอริทึมโดยใชข้อ้ความ ใชรู้ปภาพ รวมถึงผังภาพก็ได้
เช่นกนั เพื่อใหต้วับอรด์เกมมีความน่าสนใจและผูเ้รียนเลน่ซ า้ ๆ ไดห้ลายรอบแบบไม่เบื่อ  

1.3 จากการทดลองใชบ้อรด์เกมพบว่า ผูเ้รียนมีแนวโน้มที่จะเรียนรูไ้ด้ดีขึน้เมื่อได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น และอธิบายวิธีคิดหรือแนวทางการตดัสินใจของตนเอง ดงันัน้ ใน
การน าสื่อบอรด์เกมไปใช ้ควรจัดกิจกรรมใหม้ีช่วงเวลาส าหรบัการสื่อสาร ถาม -ตอบ และอธิบาย
กระบวนการคิดของผูเ้รียนอย่างทั่วถึง เพื่อส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรูร้่วมกันอย่าง
สรา้งสรรค ์อย่างไรก็ตาม ควรก าหนดเวลาในการอภิปรายใหเ้หมาะสม เพื่อไม่ใหก้ระบวนการเล่น
เกมลา่ชา้จนสง่ผลต่อความต่อเนื่องของกิจกรรม  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุมระดับชั้นที่สูงขึน้ เช่น ระดับมัธยมศึกษา 

เนื่องจากเนือ้หาเรื่องอลักอรทิมึมีอยู่ในรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ทุก
ระดับชั้น โดยสามารถออกแบบบอรด์เกมให้มีความซับซ้อนมากขึน้ทั้งในด้านเนื ้อหาและ
กระบวนการคิด เช่น การเชื่อมการคิดแบบอัลกอริทึม กับการคิดเชิงระบบ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับ
พฒันาการของผูเ้รียนในระดบัที่สงูขึน้ 

2.2 ควรประยุกตก์ารใชบ้อรด์เกม กบัรายวิชาอ่ืน ๆ โดยออกแบบเนือ้หาใหเ้ชื่อมโยง
กบัชีวิตจริง และเสริมตวัแปรดา้นทกัษะการคิด เช่น การคิดแบบอลักอริทึมร่วมกบัการคิดค านวณ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูแ้ละส่งเสริมการคิดอย่างหลากหลายผ่านกิจกรรมที่เหมาะสม กบั
ช่วงวยัของผูเ้รียน 
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ตารางที่ 5 ผลการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินคณุภาพของบอรด์เกมการ
เรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอริทึม ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 
1 2 3 

1.ดา้นเนือ้หา 
1.1 เนือ้หาที่ใชใ้นบอรด์เกมมคีวาม
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

+1 +1 +1 3 1 

1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา +1 0 +1 2 0.66 

1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณ
เนือ้หาในบอรด์เกม 

+1 +1 0 2 0.66 

1.4 เนือ้หามีการเรียงล าดบัจากงา่ยไป
ยาก 

+1 +1 +1 3 1 

1.5 เนือ้หามีความเขา้ใจงา่ย 
 

1 -1 -1 1 0.33 

1.6 เนือ้หามีความเหมาะสมกบั
ระดบัชัน้ของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

2.ดา้นการออกแบบกราฟฟิกของบอรด์เกม 
2.1 การจดัการองคป์ระกอบสวยงาม 
ดงึดดูความสนใจ 

+1 +1 +1 3 1 

2.2 ขนาดและสดัส่วนของบอรด์เกม
เหมาะสมต่อการน าไปใชง้าน 

+1 +1 +1 3 1 

2.3 รูปแบบการน าเสนอภาพกราฟฟิก 
มีรูปแบบท่ีเหมาะสมมีขนาดและสีสนั
ที่เห็นชดัและสามารถดงึดดูความ
สนใจ 

+1 +1 +1 3 1 

2.4 เลือกใชภ้าพกราฟฟิกวสัดแุละ
อปุกรณไ์ดส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 

0 +1 +1 2 0.66 

2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้
รูปแบบตวัอกัษรสีชดัเจนอ่านง่ายและ
เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 

+1 +1 +1 3 1 

3.ดา้นองคป์ระกอบของบอรด์เกม 
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รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 
1 2 3 

3.1 กลไกของบอรด์เกมช่วยส่งเสรมิให้
ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรูต้ามจดุประสงค์
ของการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1 

3.2 บอรด์เกมมีล าดบัขัน้ตอนวิธีการ
เล่น กฏและกติกาที่ชดัเจน 

+1 +1 +1 3 1 

3.3 ระยะเวลาในการเล่นมีความ
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัคาบเรียน 

+1 +1 +1 3 1 

3.4 บอรด์เกมมีกลไกที่เหมาะสมกบั
ช่วงวยัผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

+1 +1 +1 3 1 

3.5 คู่มือประกอบการเล่นมี
องคป์ระกอบที่ครบถว้น ชดัเจนและ
เขา้ใจง่าย 

+1 0 +1 2 0.66 

3.6 บอรด์เกมมีความทา้ทายและ
เงื่อนไขภายในเกมโดยขึน้อยู่ที่ดวงใน
การสุ่ม และไดฝึ้กการใชค้วามคดิสรา้ง
ความคิดแบบอลักอรทิึม เมื่อบอรด์เกม
มีความทา้ทายและเงื่อนไขเขา้มาจึง
สามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้ล่น 

0 +1 +1 2 0.66 

4.ดา้นการน าไปใช ้

4.1 บอรด์เกมการเรียนรูน้ีท้  าใหผู้เ้ล่น
เกิดการคดิแบบอลักอรทิึม 
 

+1 +1 +1 3 1 

4.2 บอรด์เกมสอดแทรกเนือ้หาวธีิการ
คิดใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างน่าสนใจ 

+1 0 +1 2 0.66 

4.3 บอรด์เกมการเรียนรูส้ามารถท าให้
ผูเ้รียนปรบัใชก้ารคดิแบบอลักอรทิึมใน
ชีวิตประจ าวนัได ้

+1 +1 0 2 0.66 

4.4 บอรด์เกมการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รยีนมี
ล าดบัขัน้ตอนทางความคิดมากขึน้ 

+1 +1 +1 3 1 

4.5 บอรด์เกมท าใหผู้เ้รียนมี +1 +1 0 2 0.66 
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รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 
1 2 3 

ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นและมีการ
แลกเปล่ียนความคิดกบัผูอ้ื่น 
4.6 บอรด์เกมมีแนวโนม้ที่จะท าให้
ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นได ้

-1 0 0 -1 -0.33 



 
92 

 

ตาราง 6 ผลการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถทางการคิดแบบ
อลักอรทิมึ 

มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

มาตรฐาน ว 4.2  
เขา้ใจและใช้
แนวคิดเชงิ
ค านวณในการ
แกปั้ญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวนั
อย่างเป็นล าดบั
ขัน้ตอน และเป็น
ระบบ 

ตวัชีว้ดั แสดง
อลักอรทิึมในการ
ท างาน หรือการ
แกไ้ขปัญหาอยา่ง
ง่ายดว้ยรูปภาพ 

แบบทดสอบอตันยั 

ตอนที ่1 “อลักอริทมึกับ
ชีวิตประจ าวัน” จงอา่นและวเิคราะห์
สถานการณท์ี่ก าหนดในแต่ละขอ้ และ
น าการด์รูปภาพกิจวตัรประจ าวนัมาจดั
เรียงล าดบัใหถ้กูตอ้ง ขอ้ 1 -3  

(ขอ้ละ 1 คะแนน)

 

     

 1. ลงุประเสรฐิมีอาชีพขบัรถรบัส่งของ 
ในแต่ละวนัของลงุประเสรฐิจะตืน่นอน
เชา้มาก และอาบน า้ รบัประทาน
อาหาร และออกไปท างาน ในการ
เดินทางไปท างานของลงุประเสรฐิหาก
รถติดจะนั่งมอเตอรไ์ซตร์บัจา้ง แต่ถา้
รถไม่ติดลงุประเสรฐิจะขึน้รถประจ า
ทางไปท างานแทน ในวนันีอ้ากาศดี รถ

+1 +1 +1 3 1 



  93 

มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

ไม่ติด เพราะลงุประเสรฐิออกจากบา้น
ค่อนขา้งเชา้ เมื่อถึงที่ท  างานลงุ
ประเสรฐิจะเริม่ท างานโดยการยกกล่อง
พสัดตุ่างๆขึน้รถส่งของทีละกล่อง เมื่อ
พสัดเุต็มรถ จึงขึน้รถไปส่งของตาม
สถานท่ีต่างๆโดยลงุประเสรฐิท าหนา้ที่
ขบัรถ เมื่อส่งครบแลว้จงึน ารถกลบัมา
ที่ท  างาน เลิกงาน กลบับา้น 
รบัประทานอาหารเย็น อาบน า้  และ
เขา้นอน 

 2.พี่พลอยตื่นเชา้มาอาบน า้เตรียมตวั
ออกไปท างาน แต่ก่อนออกจากบา้นใน
ทกุๆวนัพ่ีพลอยตอ้งใหอ้าหารนอ้งแมว
ในบา้นใหเ้รียบรอ้ย และชว่งนีพ้ี่พลอย
ค่อนขา้งที่จะรกัษาหุ่นเป็นพิเศษ 
อาหารเชา้ของพี่พลอยในวนันีค้ือกลว้ย
และน า้ผลไม ้พ่ีพลอยทานอาหารเชา้
ก่อนออกจากบา้น ในการเดินไปท างาน
ของพี่พลอย เดินทางโดยนั่งรถมอเตอร์
ไซตร์บัจา้ง ต่อดว้ยรถประจ าทาง และ
ขึน้BTS จนมาถงึที่ท  างาน วนันีพ้ี่พลอย
งานไม่ค่อยเยอะนกัค่อนขา้งมีเวลาว่าง
ช่วงบา่ยเลยไปเดินชอ้ปป้ิง กลบัมาถงึก็
ไดเ้วลาเลิกงานพอดี จงึแวะรบัประทาน
อาหารรว่มกบัเพื่อนก่อนกลบับา้น และ
เดินทางกลบับา้นดงัเดิมเหมือนตอน
เชา้ที่ออกมา เมื่อถึงบา้นอาบน า้ และ
เขา้นอน 

 

+1 +1 +1 3 1 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

 3. วนันีเ้ป็นวนัหยดุ ทอ้งฟา้มืดครึม้
เหมือนฝนจะตกตัง้แต่เชา้ นอ้งจนัทร์
เจา้มีสิ่งที่ตอ้งท าคือ กวาดบา้น ซกัผา้ 
ถบูา้น ตากผา้นอกบา้น จากนัน้
รบัประทานอาหาร และลา้งจาน   โดย
ตอ้งปฏิบตัิงานใหเ้สรจ็อยา่งนอ้ย 4 
อย่าง ก่อนที่ครูสอนพิเศษจะเดินทาง
มาถงึที่บา้นในเวลา 10.00 ใหท้นั และ
นอ้งจนัทรเ์จา้จะเลิกเรียนในเวลา 
12.00 หลงัจากนัน้สามารถท าส่ิงที่ตอ้ง
ท าที่เหลือต่อไดก้่อนคณุแมจ่ะกลบัมา
ในเวลา 14.00 โดยจนัทรเ์จา้ตอ้งล าดบั
ขัน้ตอนการท างานและจดัการเวลา
ดว้ยตนเองใหส้ าเรจ็ 

+1 +1 +1 3 1 

มาตรฐาน ว 4.2  

เขา้ใจและใช้
แนวคิดเชงิ
ค านวณในการ
แกปั้ญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวนั
อย่างเป็นล าดบั
ขัน้ตอน และเป็น
ระบบ  
ตวัชีว้ดั แสดง
อลักอรทิึมในการ
ท างาน หรือการ
แกไ้ขปัญหาอยา่ง
ง่ายดว้ยขอ้ความ 

ตอนที่ 2 “เรียงลบัดบัอลักอรทิึม” 
ใหผู้เ้รียนสงัเกตลุ าดบัขัน้ตอน
เหตกุารณท์ี่ก าหนด และเลือกค าที่ให้
มาเติมลงในช่องวา่งใหถ้กูตอ้ง ขอ้ 4 – 
6 (ขอ้ละ 1 คะแนน) 
4. เรียงล าดบัขัน้ตอน “การปลกูตน้ไม”้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
+1 

 
 
 
 
3 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
 
 

5. เรียงล าดบัขัน้ตอน “การลา้งจาน” 

+1 +1 +1 3 1 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

 
 

 

 
 
 
 
 
6. เรียงล าดบัขัน้ตอน “การส่ง
จดหมาย” 

+1 +1 +1 3 1 

7. ใหผู้เ้รียนเรียงล าดบักิจกรรมที่
ก าหนดใหว้า่เหตกุารณใ์ดควรเกดิขึน้
ก่อนและหลงั พรอ้มอธิบายเหตผุล ( 1 
คะแนน ) 
 
 
ล าดบั      กิจกรรม           เหตผุล 
  1.  
  2.  
  3.  
  4.  
  5. 

+1 +1 +1 3 1 

 8. ใหผู้เ้รียนยกตวัอย่าง อลักอรทิึมใน
ชีวิตประจ าวนั 5 ขอ้ ( 2 คะแนน ) 
     1. 
     2. 
     3. 
     4. 
     5. 

+1 +1 +1 3 1 

9. ใหผู้เ้รียนเขยีนอธิบายอลักอรทิึมใน
ชีวิตประจ าวนัโดยละเอยีด (จากขอ้ 8 
ที่ยกตวัอย่างเลือกมา 1ขอ้)  2 คะแนน 

+1 +1 +1 3 1 

เขียนจดหมาย , เริ่มตน้ , สิน้สดุ , 

 เอาจดหมายใส่ซอง , จ่าหนา้ซอง 

ปิดซอง และตดิแสตมป์ , 

เตรียมกระดาษ / ปากกา , ส่ง

จดหมาย 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

มาตรฐานว 4.2  
เขา้ใจและใช้
แนวคิดเชงิ
ค านวณในการ
แกปั้ญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวนั
อย่างเป็นล าดบั
ขัน้ตอน และเป็น
ระบบ  
ตวัชีว้ดั แสดง
อลักอรทิึมในการ
ท างาน หรือการ
แกไ้ขปัญหาอยา่ง
ง่ายดว้ย
สญัลกัษณ ์

ตอนที ่3 “แสดงอัลกอริทมึด้วย
สัญลักษณ”์แบบทดสอบปรนัย 

จงพิจารณารูปภาพต่อไปนีแ้ลว้ตอบ
ค าถามขอ้10 – 11 ( ขอ้ละ 1 คะแนน) 
 
 
 
 
 

10.ทรายตอ้งเดินตามเสน้ทางในขอ้ใด
จึงจะถึงโรงเรียนเรว็ที่สดุ โดยหลีกเล่ียง
การแวะสถานท่ีอื่นๆ 

ก. 
ข.   
ค.  
ง. 

 
 
 
0 

 
 
 
+1 

 
 
 
+1 

 
 
 
2 

 
 
 
0.66 

11.จากภาพจงพิจารณาการเดินทาง
ของทรายดงัต่อไปนี ้แลว้ตอบค าถาม 

+1 +1 0 2 0.66 

 ก.จดุหมายปลายทางของทรายคอื
โรงพกั 

ข.จดุหมายปลายทางของทรายคอื
โรงเรียน โดยผ่านสวนสนกุและโรงพกั
ก่อน 

ค.ทรายเดินผ่านป่าไม ้ตลาด และไปยงั
โรงเรียน 

ง.ทรายเดินทางโดยไม่พบสถานท่ีใดๆ
เลย 

     

 12. เสน้ทางการเดินทางของนก
กระยางเสน้ทางใดที่จะท าใหส้ามารถ
ไปกินปลา ไดร้วดเรว็ที่สดุ โดยไมใ่หค้น
ตกปลามากีดขวางได(้ 1 คะแนน ) 

+1 0 +1 2 0.66 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. 
ข.  

ค.  

ง. 
มาตรฐาน ว 4.2 

เรื่องการแสดง
อลักอรทิึมในการ
ท างาน หรือการ
แกไ้ขปัญหาอยา่ง
ง่าย โดยการใช้
ภาพ สญัลกัษณ ์
หรือขอ้ความ 

 

แบบทดสอบอตันัย 
( ขอ้ละ 2 คะแนน ) 
ขอ้ 13 – 15 จงเขยีนค าสั่งการเดนิทาง
จากจดุ start ไปยงัจดุ Finish ใหส้ าเรจ็
โดยตอ้งเดินใหค้รบทกุช่อง และ
ระหว่างทางจะผ่านภารกิจเจอพุม่ไม ้
ใหใ้ชช้ดุค าสั่งปลกูตน้ไม ้และเจอรูปบวั
รดน า้ ใหใ้ชช้ดุค าสั่งรดน า้โดยใช้
เครื่องหมาย / สญัลกัษณ ์ท่ีก าหนด
ดงัต่อไปนีใ้นการเขียนค าสั่งการ
เดินทาง 
 
 
 

     

13.  
 
 
 

+1 +1 +1 3 1 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

14.  
 

 

+1 +1 +1 3 1 

15.  
 
 
 
 
 
 

 

+1 +1 +1 3 1 

 ขอ้ 16 – 18 จงเขยีนค าสั่งการเดนิทาง
จากจดุ start ไปยงัจดุ Finish ใหส้ าเรจ็
โดยไม่จ าเป็นตอ้งเดินใหค้รบทกุช่อง 
และระหว่างทางจะผ่านภารกิจจ าเป็น
ตน้ท าภารกจิทกุภารกจิ เมื่อเจอพุ่มไม ้
ใหใ้ชช้ดุค าสั่งปลกูตน้ไม ้และเจอรูปบวั
รดน า้ ใหใ้ชช้ดุค าสั่งรดน า้ โดยใช้
เครื่องหมาย / สญัลกัษณ ์ท่ีก าหนด ใน
การเขยีนค าสั่งการเดินทาง 
โดยในขอ้ 16 – 18 นีม้ีเงื่อนไขดงันี ้คือ 
หากมคี าสั่งใดที่ตดิกนัใหใ้ส่
เครื่องหมาย { } ครอบ เปรียบเสมือน
การท าซ า้ แทนการเขยีนเครื่องหมาย
ซ า้ๆ กนัเช่น                 เปล่ียนเป็น      
{       } หรือ                        เปล่ียนเป็น 
{            } 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

 
 
 
 
 
 
 

 

16. 
 
 
 
 

 

+1 +1 +1 3 1 

17.  
 
 
 
 
 
 

 

+1 +1 +1 3 1 
 
 
 
 
 

 18. 

 

+1 +1 +1 3 1 

 ขอ้ 19 – 20 จงเขยีนค าสั่งการเดนิทาง
จากจดุ start ไปยงัจดุ Finish ใหส้ าเรจ็
โดยไม่จ าเป็นตอ้งเดินใหค้รบทกุช่อง 
และระหว่างทางจะผ่านภารกิจจ าเป็น
ตน้ท าภารกจิทกุภารกจิ เมื่อเจอพุ่มไม ้
ใหใ้ชช้ดุค าสั่งปลกูตน้ไม ้และเจอรูปบวั
รดน า้ ใหใ้ชช้ดุค าสั่งรดน า้ โดยใช้
เครื่องหมาย / สญัลกัษณ ์ท่ีก าหนด ใน
การเขยีนค าสั่งการเดินทาง 
 
โดยในขอ้ 19 – 20 นีม้ีเงื่อนไขดงันี ้คือ
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

จะมี Procedures เพื่อใชใ้นการเขียน
ชดุค าสั่งบางตวัลงไปก่อน หากคดิว่า
ชดุค าสั่งนัน้ๆจะสามารถน ากลบัมาใช้
ค าสั่งไดอ้ีกบ่อยๆ โดยชดุค าสั่ง 
Procedures นัน้จะสามารถไปใช ้โดย
เขียนนแทนดว้ย P1 หรือ P2 เพื่อ 
ประหยดัพืน้ท่ีชดุค าสั่ง 
 
 
 
 
 
19.  
 
 
 
 
 
P1 :  
 
Answer 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

 

 
 
 
 

 

20.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 3 1 
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มาตรฐานตวัชีว้ดั รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

 
 
P1 :  
 
P2 :  
 
 
Answer : 
 

 

ตาราง 7 ผลการหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบความสามารถทางการ
คิดแบบอลักอรทิมึ 

ขอ้ที่ 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 

ค่าความ
ยากง่าย 

สรุป ขอ้ที่ 
ค่าอ านาจ
จ าแนก 

ค่าความ
ยากง่าย 

สรุป 

1 0.38 0.60 ใชไ้ด ้ 11 0.38 0.60 ใชไ้ด ้

2 0.21 0.56 ใชไ้ด ้ 12 0.73 0.73 ใชไ้ด ้

3 0.21 0.56 ใชไ้ด ้ 13 0.21 0.56 ใชไ้ด ้

4 0.90 0.72 ใชไ้ด ้ 14 0.34 0.52 ใชไ้ด ้

5 0.73 0.68 ใชไ้ด ้ 15 0.21 0.56 ใชไ้ด ้

6 0.73 0.68 ใชไ้ด ้ 16 0.21 0.56 ใชไ้ด ้

7 0.34 0.52 ใชไ้ด ้ 17 0.21 0.56 ใชไ้ด ้

8 0.55 0.64 ใชไ้ด ้ 18 0.21 0.56 ใชไ้ด ้

9 0.55 0.64 ใชไ้ด ้ 19 0.34 0.52 ใชไ้ด ้

10 0.38 0.60 ใชไ้ด ้ 20 0.34 0.52 ใชไ้ด ้

หมายเหต ุ: การเลือกขอ้ทดสอบผูว้ิจยัเลือก ดงันี ้

1. ขอ้ทดสอบท่ีมีอ  านาจจ าแนก ระหว่าง 0.20 – 1.00  

2 .ขอ้ทดสอบท่ีมีความยากง่าย  ระหว่าง 0.20 – 0.80 
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ตาราง 8 ผลการหาค่าความเชื่อมั่น ใชว้ิธีการหาค่าความเชื่อมั่นแบบการทดสอบแบบแบ่งครึง่ 

ผูต้อบ 
คะแนนขอ้
เลขคี่ 

คะแนนขอ้
เลขคู่ 

XY 𝑥2 𝑌
2 

1 9 9 81 81 81 
2 9 14 126 81 196 
3 7 10 70 49 100 
4 15 13 195 225 169 
5 15 11 165 225 121 
6 14 15 210 196 225 
7 13 13 169 169 169 
8 9 8 72 81 64 
9 11 15 165 121 225 
10 13 15 195 169 225 
11 9 8 72 81 64 
12 13 14 182 169 196 
13 13 12 156 169 144 
14 14 14 196 196 196 
15 10 8 80 100 64 
16 15 14 210 225 196 
17 11 13 143 121 169 
18 12 12 144 144 144 
19 10 9 90 100 81 
20 10 8 80 100 64 
21 13 15 195 169 225 
22 8 10 80 64 100 
23 14 15 210 196 225 
24 12 7 84 144 49 
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ผูต้อบ 
คะแนนขอ้
เลขคี่ 

คะแนนขอ้
เลขคู่ 

XY 𝑥2 𝑌
2 

25 12 13 156 144 169 

 ∑ 𝑥

=  291 

∑ 𝑦

=  295 

∑ 𝑥𝑦

=  3526 

∑ 𝑥2

=  3519 

∑ 𝑦2

=  3321 
 

ตาราง 9ผลการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อบอรด์เกม
การเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
4 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็นของ

ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

1.บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดค้วาม

สนกุสนานจากกลไกของเกมและได้

ความรูค้วบคู่ไปดว้ย 

+1 +1 +1 3 1 

2. บอรด์เกมนีช้่วยท าใหฉ้นัเกิดความ

เขา้ใจในการคิดแบบอลักอรทิึม กบั

ชีวิตประจ าวนั 

+1 +1 +1 3 1 

3. บอรด์เกมนีช้่วยกระตุน้ใหฉ้นัมกีาร

คิดแบบเป็นล าดบัขัน้ตอนก่อนจะ

ตดัสินใจในการท าภารกจิตา่งๆ ในเกม 

+1 0 +1 2 0.66 

4. บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดฝึ้กหารคิด

แบบอลักอรทิึมอย่างสนกุสนาน 

+1 +1 0 2 0.66 

5. บอรด์เกมนีท้  าใหฉ้นัไดม้ีการรบัฟัง

และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบั

เพื่อนๆ ช่วยใหม้ีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีกบั

+1 +1 +1 3 1 
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รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็นของ

ผูเ้ชี่ยวชาญ รวม ค่าเฉล่ีย 

1 2 3 

เพื่อนมากขึน้ 

6. บอรด์เกมการเรยีนรู ้ช่วยใหฉ้นั

เขา้ใจบทเรยีนในรายวชิาวิทยาการ

ค านวณไดด้ียิง่ขึ ้

0 +1 +1 2 0.66 

7. ฉนัสามารถจดจ าวิธีคิดแบบเป็น

ล าดบัขัน้ตอน ในการใชช้วีิตประจ าวนั

ไดม้ากขึน้เพราะบอรด์เกมนี 

+1 +1 +1 3 1 

8. ฉนัมีความขื่นชอบภาพกราฟฟิก สี 

และตวัอกัษรในบอรด์เกม สวยงาม

และมีความดงึดดู 

+1 +1 +1 3 1 

9. บอรด์เกมนีม้ีกลไกที่เขา้ใจงา่ย เล่น

ง่าย ไม่สบัสน 

+1 +1 +1 3 1 

10. บอรด์เกมนีม้ีความทา้ทาย 

ความสามารถของฉนัยิ่งท าใหฉ้นั

อยากชนะ กระตุน้ความสนใจ และใช้

ความคิดมากขึน้ 

0 +1 +1 2 0.66 

11. ฉนัมีความตัง้ใจเรยีนและจดจ่อกบั

เนือ้หาของบอรด์เกมนีเ้ป็นอย่างยิ่งจน

จบเกม 

+1 +1 +1 3 1 

12. ฉนัอยากกลบัมาเล่นบอรด์เกมนี ้

ซ  า้แลว้ซ า้อกี 

+1 +1 +1 3 1 
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ตาราง 10ผลคะแนนความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึก่อนและหลงัการใชง้านบอรด์เกม
การเรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางการคิดแบบอลักอรทิมึ ส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
4 

นกัเรียนคนท่ี คะแนน E1 (คะแนนเต็ม 40) คะแนน E2 (คะแนนเต็ม 30 ) 
1 34 29 

2 31 27 

3 36 22 

4 34 28 

5 35 30 

6 33 27 

7 33 27 

8 33 26 

9 37 29 

10 35 27 

11 36 25 

12 32 24 

13 30 22 

14 32 26 

15 30 23 

16 36 27 

17 30 25 

18 35 24 

19 33 26 

20 32 23 

21 33 24 

22 35 26 

23 30 24 

24 31 23 

25 33 25 

รวม 829 639 

รอ้ยละ 82.9 85.2 

เกณฑท์ี่ก าหนด 80/80 E1/E2 = 82.9/85.2 



 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างเคร่ืองมือการวิจัย 
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ภาพประกอบ 11ตวัอยา่งคู่มือแนะน าบอร์ดเกม 
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ภาพประกอบ 12ตวัอยา่งคู่มือแนะน าบอร์ดเกม(ดา้นหลงั) 
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ภาพประกอบ 13ตวัอยา่ง QR วีดิโอแนะน าวิธีการเล่นบอร์ดเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 14อุปกรณ์เคร่ืองมือต่าง ๆ ภายในกล่องบอร์ดเกม 
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ภาพประกอบ 15ตวัอยา่งการ์ดต่าง ๆ ในบอร์ดเกม 
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ภาพประกอบ 16ตวัอยา่งแบบทดสอบในงานวิจยั  
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ภาพประกอบ 17ตวัอยา่งแบบทดสอบในงานวิจยัเพิ่มเติม



 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างภาพการทดลอง 
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ภาพประกอบ 18ตวัอยา่งรูปภาพตลอดการทดลอง 
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ภาพประกอบ 19ตวัอยา่งรูปภาพตลอดการทดลอง  
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ภาพประกอบ 20ตวัอยา่งรูปภาพตลอดการทดลอง 
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ภาพประกอบ 21ตวัอยา่งรูปภาพตลอดการทดลอง 
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ภาพประกอบ 22ตวัอยา่งรูปภาพตลอดการทดลอง 

 

 



 
 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล วรพรรณ สระดี 
วุฒกิารศึกษา จบการศกึษาระบบปรญิญาตรี คณะศกึษาศาสตร ์สาขาเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลยัศิลปากร   
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