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บทคัดยอ 

การออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา เร่ือง การแกปญหาอยางเปน

ขั้นตอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบและพัฒนาเกมกระดานที่สงเสริมการคิด

แกปญหาในรายวิชาวิทยาการคํานวณ เร่ืองการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  ในการ

วิจัยคร้ังน้ีเปนการออกแบบและพัฒนารูปแบบศึกษาโดยใชรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ 

Type I (Richey and Klein, 2007) ซึ่งมุงเนนการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบงออกเปน 3 ระยะ ไดแกกระบวนการ

ออกแบบ (Design Process) กระบวนการพัฒนา (Development Process) และกระบวนการประเมิน (Evaluation 

Process) ซึ่งในงานวิจัยน้ีอยูในระยะที่1  และ 2 เพื่อใชเปนส่ือการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาประกอบไปดวย 4 ข้ันตอน 

คือ ข้ันท่ี 1 การทําความเขาใจปญหา ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแกปญหา ขั้นท่ี 3 การดําเนินการตามแผน ข้ันท่ี 4 การตรวจ

คําตอบหรือการมองยอนกลับ (Polya, 1957) ออกแบบและพัฒนาโดยใชทฤษฏีคอนสตรัคติวิสตเปนพื้นฐานในการออกแบบ

และพัฒนาตามหลักของการออกแบบเกมกระดาน (Tinsman, 2008)  ผลการศึกษาพบวา การออกแบบเกมกระดานมี

องคประกอบดังน้ี 1) สถานการณปญหา 2) แนะนําจําไปใช 3) การเลนเปนกลุม 4) ศูนยความชวยเหลือ ผลการประเมิน 
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คุณภาพของส่ือการจัดการเรียนรูโดยผูเชียวชาญ พบวา การศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานในภาพรวมอยูในระดับดีมาก 

และผลการทดลองใชเกมกระดานกับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน พบวา ผูเลนมีความพึงพอใจใน  (S.D. = 0.38 ,4.76 = ݔ̅)

การเลนเกมกระดานในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (̅4.56 = ݔ, S.D. = 0.54)   

คําสําคัญ: เกมกระดาน  การคิดแกปญหา  วิทยาการคํานวณ 

 

Abstract 

JUMP FOR BABY FROG was designed to help develops the problem-solving thinking of Late 

Elementary School students. The purpose of this study is to Designing and Development the “board games” 

that improve problem-solving thinking for Late Elementary School students. This research was designed by 

using developmental-type research, Type I (Richey and Klein, 2007) which focuses on 3 processes, design 

process, development process, and evaluation process. This study is based on the design process and 

development process, which aims to be used as a teaching material that supports 4 steps of problem-

solving thinking, 1. Understanding the problem, 2. Devise a plan (Translate) 3. Carry out the plan (solve) and 

4. Look back (check and interpret), (Polya, 1957). The study also implements the constructivist theory as a 

based design of board games (Tinsman, 2008). The result of this research shows that there are 4 elements 

of the board game, 1. Problem situation, 2. Learn and implement, 3. Group activity and 4. Help center. The 

evaluation of teaching material by specialists discovered the high efficiency in the board game ( ݔ ഥ = 4.76, 

S.D. = 0.38) and after implementation of the board game to 12 people of the sample group, the study 

found the highest satisfaction in playing the board game 

Keywords: Board Game, Problem Solving Thinking, Computing science 

 

⬛ บทนํา 
 

 การคิดแกปญหาเปนความสามารถท่ีจําเปนตอการเรียนรูตลอดชีวิตของนักเรียน เนื่องจากเปนความสามารถท่ี

นักเรียนตองใชในการแสวงหาความรู อันนําไปสูการเรียนรูดวยความเขาใจและมีความหมาย (พรพิมล รอดเคราะห, 2558) 

เปนการคิดท่ีจําเปนและสําคัญสําหรับการดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 การคิดแกปญหาจะทําใหสามารถเผชิญกับภาวะสังคม

สับสนวุนวายไดอยางเขมแข็ง ในการจัดการศึกษาจึงตองใหความสําคัญกับการพัฒนาใหนักเรียนมีโอกาสฝกฝนทักษะการคิด

แกปญหา (ประพันธศิริ สุเสารัจ, 2551 อางถึงใน กุลกาญจน สุวรรณรักษ, 2562) ซึ่งข้ันตอนกระบวนการคิดแกปญหาท่ีเปนท่ี

ยอมรับและนํามาใชในการจัดการเรียนรูอยางแพรหลายคือข้ันตอนกระบวนการคิดแกปญหาของโพลยา ประกอบไปดวย  

ขั้นท่ี 1 การทําความเขาใจปญหา ข้ันท่ี 2 การวางแผนการแกปญหา ขั้นท่ี 3 การดําเนินการตามแผน ขั้นท่ี 4 การตรวจคําตอบ

หรือการมองยอนกลับ (Polya, 1957 อางถึงใน อัมพัน ชัยฤทธ์ิ, 2559) เหมาะสําหรับนํามาใชในการจัดการเรียนรูในรายวิชาท่ี

ตองการฝกใหนักเรียนมีความสามารถดานการคิดแกปญหา 

 การจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี วิทยาการคํานวณ มุงเนนใหเรียนรูเก่ียวกับ การคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห แกปญหาเปนขั้นตอน

และเปนระบบ แกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2560)  

โดยไดกําหนดสาระสําคัญ คือ วิทยาการคอมพิวเตอรเปนการเรียนรูเกี่ยวกับการแกปญหาอยางเปนขั้นตอนและเปนระบบ  
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การใชแนวคิดเชิงคํานวณในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี , 2560)  

ในการจัดการเรียนการสอนจึงตองเนนใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับการคิดแกปญหา ซ่ึงไมใชเฉพาะการแกปญหาเกี่ยวกับ  

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน รวมถึงการประยุกตใชแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวันดวย  

 โดยการจัดการเรียนรูในรายวิชาวิทยาการคํานวณสามารถปรับเปล่ียนไดตามสถานการณ บริบทและขอจํากัดของ

โรงเรียน สามารถเลือกใชอุปกรณหรือส่ือการเรียนรูท่ีหลากหลายมาใชเพื่อใหนักเรียนไดคิดแกปญหาได ซ่ึงการใชเกมกระดาน 

(Board Game) เปนการเรียนรูดวยเกมรูปแบบหนึ่งท่ีมีการจําลองสถานการณปญหาตาง ๆ ลงในกระดาน นักเรียนตองคิด

ตัดสินใจแกปญหาจากขอมูลท่ีมีและไดรับผลจากการตัดสินใจน้ันซึ่งสามารถเพ่ิมระดับความยากงายตามระดับศักยภาพของ

นักเรียน การใชเกมกระดานจึงมีความสําคัญ และประโยชนตอนักเรียนในดานตาง ๆ เชน สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณใน

ชีวิตจริง เสริมสรางการเรียนรูแกนักเรียนผานความสนุกท่ีไดจากเกมกระดาน สงเสริมใหนักเรียนฝก วางแผนและแกไขปญหา 

ความคิดสรางสรรค การเรียนรูดวยเกมกระดานน้ันเปนรูปแบบหน่ึงของเกมท่ีสามารถสงเสริมการพัฒนาทักษะท้ังการคิดและ

การปฏิบัติควบคูกันและสามารถใชไดกับผูเลนทุกวัยและทุกประเด็น (Treher, 2011 อางถึงใน รักชน พุทธรังสี, 2560)  

ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต (Piaget) ท่ีอธิบายถึงพัฒนาการทางสติปญญาทางการเรียนรูของน

เด็กท่ีพัฒนาการไปตามวัยตาง ๆ เปนลําดับขั้น ซึ่งนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 มี อยูระหวางขั้นการคิดแบบรูปธรรม 

(Concrete operational period) เปนขั้นท่ีการคิดของเด็กท่ีไมข้ึนอยูกับการรับรูจากรูปรางเทาน้ัน เด็กสามารถสรางภาพใน

ใจและสามารถคิดยอนกลับได และขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal operational period) ท่ีเด็กสามารถคิดส่ิงท่ีเปน

นามธรรมไดและสามารถต้ังสมมติฐานและใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรได ซ่ึงนักเรียนแมจะมีอายุเทากันแตระดับการ

พัฒนาอาจจะไมเทาในการจัดการเรียนรูจึงควรใชส่ิงท่ีเปนรูปธรรม เพ่ือชวยใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจไดดียิ่งขึ้น แมขั้นการ

คิดแบบนามธรรมนักเรียนจะสามารสรางภาพในใจได แตการจัดการเรียนรูท่ีเปนรูปธรรม มีส่ิงของท่ีจับตองไดจะชวยให

นักเรียนเขาใจไดดียิ่งขึ้นรวมไปถึง การจัดการเรียนรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเชื่อวาความรูเปนส่ิงที่มนุษยสรางขึ้นดวย

ตนเอง สามารถเปล่ียนแปลงและพัฒนา ไดงอกงามขึ้นไปไดโดยอาศัยกระบวนการพัฒนาโครงสรางความรูภายในบุคคล และ

การรับรูส่ิงตาง ๆ รอบตัว (ทิศนา แขมมณี, 2542) การเรียนรูเปนกระบวนการสรางมากกวาการรับความรู วิธีการท่ีนํามาใชใน

การจัดการเรียนรูจึงมุงเนนใหนักเรียนลงมือกระทําในการสรางความรู 

จากประเด็นดังกลาวผูวิจัยจึงออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา 

เรื่อง การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เปนการนําความสนุกจากการเลนมาผสานกับ

การเรียน เพื่อใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูพรอมกับความสนุกสาน และพัฒนาการคิดแกปญหาท่ีสําคัญตอการเปล่ียนแปลง

ของโลกในศตวรรษท่ี 21  

 

⬛ จุดประสงคการวิจัย 

 

 1. เพ่ือออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ที่สงเสริมการคิดแกปญหา เร่ือง การแกปญหา

อยางเปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 2. เพ่ือสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเลนเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG 
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⬛ หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 

 

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

ผูวิจัยไดใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเปนฐานในการออกแบบเกมกระดานซ่ึง เปนส่ือนวัตกรรมท่ีออกแบบและ พัฒนาท่ี

รวมกันระหวาง “ส่ือ ” (Media) กับ “วิธีการ” (Methods) คือ การปฏิบัติลงมือกระทําดวยตนเองการพัฒนาศักยภาพทาง 

การคิด ตลอดจนการแสวงหาความรูดวยตนเอง ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนวางแผน ดําเนินการและการประเมิน ตนเอง 

และมีปฏิสัมพันธกับแหลงการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งสามารถออกแบบองคประกอบหลักของนวัตกรรมการเรียนรู 4 องคประกอบ 

ไดแก  1)  การกระตุนโครงสรางทางปญญา ในการกระตุนโครงสรางทางปญญาเปนการกระตุนเพื่อให นักเรียนไดเกิดการสราง

ความรู 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา คือ การเช่ือมโยงความรูเดิมท่ีมีมากอนกับสารสนเทศใหม จนกระท่ัง

นักเรียนสามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุล หรือเกิดการเรียนรู 3) การสงเสริมการสรางความรู เปนการ

สงเสริมและเตรียมส่ิงแวดลอมใหนักเรียนเพื่อสนับสนุนในการสรางความรู 4) การชวยเหลือและสนับสนุนการสรางความรู เปน

การสงเสริมและชวยเหลือในการสรางความรู โดยจะชวยเหลือนักเรียนท่ีตองการรับความชวยเหลือ มีการใหคําแนะนําโดย

ผูเช่ียวชาญที่ชวยกระตุนใหนักเรียนกลาจะสอบถามขอสงสัยตาง ๆ  

 

หลักของการออกแบบเกมกระดาน 

     การออกแบบเกมกระดานใหมีคุณภาพและมีความนาสนใจตองต้ังอยูบนหลักการท่ีสําคัญโดย Tinsman (2008) 

ไดอ ธิบายถึ งหลักการ สําคัญ ท่ีตองพิจารณาเ ม่ือ ทําการออกแบบเกมกระดานว าประกอบดวย 1.  ระยะเวลา 

ในการเลนเกม (Play Length) 2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) 3. การเขียนกติกาการเลน (Writing Rules) 4. เรื่อง

ของโชคและกลยุทธ  (Luck Vs. Strategy) 5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) 6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up 

Features)  7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน (Meeting Player Expectation) 8. ผลประโยชน ความเส่ียง และ รางวัล 

(Stakes, Risk, and Reward) ขั้นตอนท้ัง 8 น้ีสามารถนํามาใชเพื่อพัฒนาเกมใหมีความนาสนใจและมีจุดเดนท่ีไมเหมือนใคร

และสามารถบรรลุวัตถุประสงคของเกมได  

 

การคิดแกปญหา 

 การคิดแกปญหา หมายถึง วิธีคิดแบบหน่ึงท่ีตองอาศัยความรูจากการเรียนรูแลวนํามาสรุปเปนความคิดรวบยอดเพ่ือ

หาวิธีการหรือกระบวนการทีเหมาะสมมาแกไขปญหาหรืออุปสรรคท่ีเกิดขึ้นใหบรรลุจุดมุงหมาย ซึ่ง ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัย

สนใจท่ีจะพัฒนาเกมกระดายเพื่อสงเสริมการคิดแกปญหาของนักเรียนโดยใชขั้นตอนในการคิดแกปญหา  ไดแกขั้นที่ 1 การทํา

ความเขาใจปญหา ขั้นท่ี 2 การวางแผนแกปญหา ขั้นท่ี 3 การดําเนินการตามแผน ขั้นท่ี 4 การตรวจคําตอบหรือการมอง

ยอนกลับ (Polya, 1957) เนื่องจากมีข้ันตอนท่ีไมมากเกินไปสําหรับนักเรียนช้ันประถมสึกษาและเปนขั้นตอนท่ีไดรับการ

ยอมรับและนํามาใชอยางแพรหลาย  

 

⬛ วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยในครั้งนี้เปนรูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) แบบ Type I (Richey and Klein, 

2007) ซึ่งมุงเนนการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบงออกเปน 3 ระยะ ไดแกกระบวนการออกแบบ (Design Process) 

กระบวนการพัฒนา (Development Process) และกระบวนการประเมิน (Evaluation Process) ซึ่งในงานวิจัยน้ีอยูในระยะ

ท่ี 1 และ 2 โดยพัฒนาเกมกระดานตามหลักของการออกแบบเกมกระดาน (Tinsman, 2008) แสดงรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
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 1 กระบวนการออกแบบ (Design Process)  

 กระบวนการออกแบบเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในรายวิชาวิทยาการคํานวณ เร่ืองการแกปญหาอยาง

เปนข้ันตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบดวยการศึกษาสภาพบริบท สภาพปญหา ความตองการและ

ปจจัยอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวของกับเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ตอนปลาย ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักการ ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เกี่ยวกับการออกแบบเกมกระดาน โดยศึกษาหลักการและทฤษฎี

เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูท่ีเกี่ยวของ เชน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับเกมกระดานและ 

การคิดแกปญหา เพื่อนํามาเปนพ้ืนฐานการวิจัย 

2. ศึกษาสภาพบริบทเก่ียวกับการเรียนการสอนรายวิชาเนื้อหาวิชาวิทยาการคํานวณ 

2.1 การวิเคราะหเนื้อหา  

รายวิชาท่ีนํามาวิจัยคือรายวิชาวิทยาการคํานวณ ในหัวขอเรื่อง การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน ซึ่งเปนหัวขอ

ท่ีเกี่ยวกับการใชเหตุผลเชิงตรรกะแกปญหา การอธิบายการทํางาน การคาดการณผลลัพธจากปญหา โดยการนํากฎเกณฑหรือ

เง่ือนไขท่ีครอบคลุม มาใชพิจารณาแกปญหา ซ่ึงการแกปญหาอยางเปนขั้นตอนจะชวยใหแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 เหตุผลเชิงตรรกะกับการแกปญหา เปนการนําหลักการ กฎเกณฑหรือเง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชเพื่อ

ตรวจสอบความสมเหตุสมผลหรือพิจารณาความเปนไปไดของการมุงหาคําตอบและแกปญหาแนวคิดในการแกปญหา คือ

แนวคิดท่ีใชในการพิจารณากระบวนการทํางานหรือการแกปญหาตาง ๆ อยางเปนขั้นตอน ชวยใหการทํางานและการแกปญหา

สามารถทําไดและมีประสิทธิภาพ  

2.2 การศึกษาสภาพบริบทนักเรียน  

ผลการศึกษาสภาพบริบทเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคํานวณ พบวา ยังไมคุนชินกับการเรียน

ในรายวิชาวิทยาการคํานวณเน่ืองจากเปนวิชาท่ีไดรับการปรับปรุงเพิ่มเติมเขามาใหมในหลักสูตรโดยเฉพาะเน้ือหาท่ีเกี่ยวของ

กับ ขั้นตอนการแกปญหา การใช เหตุผลในการแกปญหา รวมไปถึงการออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย  

แตนักเรียนทุกระดับชั้นเคยเรียนรูโดยการใชเกมเปนส่ือบางในรายวิชาอื่น ๆ เชน เกมบิงโก เกมบันไดงู  ท่ีมีการนําเน้ือหาในวิ

ชาคริตศาสตรและภาษาไทยเขามาบูรณาการ โดยเม่ือมีการสอบถามเกี่ยวกับตัวละครท่ีนักเรียนสนใจในการเลนเกมพบวา

นักเรียนรอยละ 90 สนใจตัวละครท่ีเปนกบ 
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ภาพท่ี 1. กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

3. การออกแบบเกมกระดาน จากผลการศึกษาทฤษฎีและการศึกษาสภาพบริบท สามารถนํามาเปนพื้นฐานในการ

การออกแบบเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในรายวิชาวิทยาการคํานวณ เร่ืองการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยใชหลักแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบนวัตกรรมตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ดังน้ี 

นวัตกรรมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต เปนนวัตกรรมการเรียนรูท่ีออกแบบและ พัฒนาท่ีประสานรวมกันระหวาง  

“ส่ือ ” (Media) กับ “วิธีการ” (Methods) โดยหลักการหรือ วิธีการท่ีนํามาเปนพ้ืนฐานคือ "ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต" ผานการ

ปฏิบัติลงมือกระทําดวยตนเองการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ตลอดจนการแสวงหาความรูดวยตนเอง ซึ่ง เปนการเปดโอกาส

ใหนักเรียนวางแผน ดําเนินการและการประเมิน ตนเอง และมีปฏิสัมพันธกับแหลงการเรียนรูตาง ๆ ซ่ึงสามารถออกแบบ

องคประกอบหลักของนวัตกรรมการเรียนรู 4 องคประกอบ ไดแก  

1.  การกระตุนโครงสรางทางปญญา ในการกระตุนโครงสรางทางปญญาเปนการกระตุนเพื่อใหนักเรียนไดเกิดการ

สรางความรู มีพื้นฐานแนวคิดมาจาก Cognitive constructivism ของ Piaget ซึ่งผูวิจัยไดนําไปออกแบบเปน สถานการณ

ปญหา (Problem base) ท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดสรางเลือกท่ีหลากหลาย โดยการเขาสูบริบท (Enabling context) ตาม

แนวคิดของ OLE (Hannafin, 1999) และจากการศึกษาพบวา Situated learning เปนทฤษฎีการเรียนการสอนท่ีเปนแนวคิด 

การเรียนรูเปนกิจกรรม บริบทตามสภาพจริงซึ่งหลักการน้ีสอดคลองกับการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิ สตท่ีเนนใหนักเรียน

สรางความรูตามสภาพบริบทจริง และสถานการณปญหาดังกลาวจะตองสงเสริมการคิดแกปญหาของนักเรียนตามกระบวนการ

ของจอรจ โพลยา (1957) 4 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 การทําความเขาใจปญหา ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแกปญหา  ขั้นท่ี 3 การ

ดําเนินการตามแผน ข้ันท่ี 4 การตรวจคําตอบหรือการมองยอนกลับโดยนําเน้ือหาในเรื่อง การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน ท่ีอยู

ในรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

เกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG  
ท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา  

เรื่อง การแกปญหาอยางเปนข้ันตอน 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

การคิดแกปญหา (Polya, 1957) 

1. การทําความเขาใจปญหา  
2. การวางแผนการแกปญหา  
3. การดําเนินการตามแผน  
4. การตรวจคําตอบหรือการมองยอนกลับ 
 

พ้ืนฐานดานทฤษฎีส่ือ 
- หลักของการออกแบบเกมกระดาน (Tinsman, 2008) 

 

พื้นฐานดานศาสตรการสอน 
- ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 

 

พ้ืนฐานสภาพบริบท 
เน้ือหาวิชา 
วิชาวิทยาการคํานาณ 
ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหาการอธิบายการทํางาน  
การคาดการณผลลัพธจากปญหาอยางงายใชเหตุผลเชิงตรรกะ
ในการอธิบายและออกแบบวิธีการแกปญหาท่ีพบใน
ชีวิตประจําวัน 
บริบทนักเรียน 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6 ไมมีประสบการณการเรียนรู
กับเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา 
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2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา ในการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญามีพื้นฐานแนวคิดจาก

หลักการ Cognitive constructivism ของ Piaget ท่ีเชื่อวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเม่ือนักเรียนถูกกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิด

ความขัดแยงทางปญญาหรือเกิดการเสียสมดุลทางปญญา และนักเรียนจะพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูภาวะ

สมดุล โดยใชวิธีการดูดซึม คือการรับขอมูลใหมจากส่ิงแวดลอมเขาไปไวในโครงสรางทางปญญาหรือการปรับเปล่ียนโครงสราง

ทางปญญา คือการเช่ือมโยงโครงสรางทางปญญาเดิมหรือความรูเดิมท่ีมีมากอนกับสารสนเทศใหม จนกระทั่งสามารถสราง

ความรูใหมขึ้นมาได หรือเกิดการเรียนรู (สุชาติ, 2553) โดยผูวิจัยไดออกแบบใหมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ  

  - แหลงการเรียนรู เปนแหลงรวบรวมสารสนเทศความรูตาง ๆ ท่ีชวยสนับสนุนการคนหาคําตอบในการ

แกปญหาของนักเรียน โดยอาศัยการเรียนรูแบบคนพบ (Discovery Learning) คือเนนใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง และมี

สวนรวมในกระบวนการท่ีกอใหเกิดความรู ผานทางความคิดของนักเรียน ตลอดจนไดลงมือปฏิบัติเอง สามารถสรุปความคิด

รวบยอดไดดวยตนเอง ซึ่งจะนําไปสูการแกปญหาไดดวยตนเอง อีกท้ังเปนการการออกแบบส่ืออยางมีความหมายตามแนวคิด

ของ SOI model ของ Mayer (1999) ท่ีชวยสงเสริมใหนักเรียนไดสรางความรูความเขาใจท่ีลึกซ้ึง โดยการออกแบบสารสนเทศ

ท่ีมีความสําคัญโดยการใชหัวเร่ือง ขนาดตัวอักษร สี และออกแบบเน้ือหาในลักษณะของ Conceptual models ท่ีนําเสนอ

ดวยการใชกราฟกเพื่อใหนักเรียนไดแนวคิดในเน้ือหาท่ีกําลังทําภารกิจ  

3. การสงเสริมการสรางความรูและการคิดแกปญหา เปนการสงเสริมและเตรียมส่ิงแวดลอมให นักเรียนเพื่อ

สนับสนุนในการสรางความรู อีกท้ังยังสนับสนุนและสงเสริมให นักเรียนเกิดการคิดแกปญหา โดยมีพ้ืนฐานการออกแบบ

ส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต ท่ีเรียกวา OLEs (Open learning environment) ท่ีแนวคิดเก่ียวกับ 

การจัดสภาพแวดลอมที่เปนปญหาในบริบทแวดลอมท่ีหลากหลายเพื่อเปนแรงผลักดันให นักเรียนตองการเรียนรู โดยการจัด

ส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูใหมีกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของกับปญหานั้น ๆ เพื่อใหนักเรียนไดมีการถายโยงความรูจากการศึกษากรณี

ตางเหลาน้ันนํามาปรับ เขาสูสภาพท่ีเปนปญหาและมีแหลงขอมูลเพื่อให นักเรียนไดทําการศึกษาคนควาหาความรู ทําความ

เขาใจเกี่ยวกับปญหาและเสนอแนะผลของปญหาท่ีอาจเกิดขึ้นได แลวใชเครื่องมือทางปญญา (Cognitive tools) เพื่อชวยให

นักเรียนแปลความหมายและจัดกระทํากับปญหา ซึ่งเปนการอํานวยความสะดวกใหกับนักเรียนในการแกไขปญหา  

 - แลกเปล่ียนเรียนรู เปนการสนับสนุนใหนักเรียนไดแลกเปล่ียนประสบการณ แนวคิดระหวางนักเรียน เพ่ือทําการ

ขยายมุมมองการคิด ท้ังยังชวยปรับเปลี่ยนและปองกันความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนท่ีเกิดขึ้นในขณะท่ีเรียนรูโดยอาศัยพื้นฐานของ 

Social constructivism ของวีกอตสกีท่ีวา “นักเรียนสรางความรูโดยผานทางการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน ไดแก เด็ก 

กับผูใหญ พอแม ครูและเพื่อน ในขณะท่ีเด็กอยูในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม” (สุมาลี, 2547)  

4. การชวยเหลือและสนับสนุนการสรางความรูและการคิดแกปญหา เปนการสงเสริมและชวยเหลือในการสราง

ความรู โดยจะชวยเหลือนักเรียนท่ีตองการรับความชวยเหลือ มีการใหคําแนะนําโดยผูเช่ียวชาญท่ีชวยกระตุนให นักเรียน 

กลาจะสอบถามขอสงสัยตาง ๆ ในระหวางการแกปญหา เพื่อแกไขความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนใหกับนักเรียนได ผูวิจัยได

ออกแบบองคประกอบท่ีสําคัญดังน้ี 

 - ฐานการชวยเหลือ มีพ้ืนฐานจากแนวคิด Social constructivism ของวีกอตสกีท่ีกลาวถึง Zone of proximal 

development (Zdp) วาหากนักเรียนอยู ตํ่ากวา Zdp จําเปนตองไดรับการชวยเหลือในการเรียนรู ท่ีเรียกวา ฐานการ

ชวยเหลือ ซึ่งหลักการส่ิงแวดลอมการเรียนรูแบบเปด (OLEs) ท่ีพัฒนาโดย Hannafin (1999) ไดกลาววาฐานการชวยเหลือจะ

ชวยสนับสนุนนักเรียนในการแกปญหาหรือการเรียนรูในกรณีท่ีไมสามารถทําภารกิจการเรียนรูใหสําเร็จได  ฐานการชวยเหลือ 

ตามหลักการ OLEs มี 4 ลักษณะคือ (1) ฐานการชวยเหลือดานความคิดรวบยอด ชวยให นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด  

และการแนะนําหรือบอกใบสามารถชวยใหนักเรียนเขาสูแหลงขอมูลหรือแหลงทรัพยากรการเรียนรูอ่ืน ๆ ได (2) ฐานการ

ชวยเหลือเกี่ยวกับการคิด เปนฐานการชวยเหลือท่ีสนับสนุนเก่ียวกับกระบวนการท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูแตละบุคคล 

และชวยช้ีแนะวิธีการคิดขณะการเรียนรู วิธีการคิดท่ีใชในการแกปญหาภายใตส่ิงท่ีจะศึกษาและกลยุทธท่ีเปนไปได (3) ฐานการ

ชวยเหลือดานกระบวนการ และ (4) ฐานการชวยเหลือดานกลยุทธ เปนฐานการชวยเหลือที่เนนเกี่ยวกับวิธีการท่ีเปนทางเลือก



วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University)                                                       บทความวิจัย (Research Article) 

 

[8] 

 
วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน, 44(3), 1-19 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

ท่ีอาจเปนส่ิงท่ีพิสูจนวาเปนส่ิงท่ีมีประโยชน ฐานการชวยเหลือน้ีจะสนับสนุนการคิดวิเคราะห การวางแผนกลยุทธ การตัดสินใจ

ระหวางการเรียนรู  

2 กระบวนการพัฒนา (Development Process)  

 ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG เร่ืองการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยพัฒนาตามหลักการออกแบบเกมกระดานของ Tinsman (2008) คือ  

1. ระยะเวลาในการเลนเกม (Play Length)  ระยะเวลาในการเลนเกมวาใชเวลามากนอยเทาใดจากการเร่ิมตนจนถึง

จบเกม ถาใชเวลาในการเลนนานเกินไปอาจทําใหผูเลนไมสนใจในการเลนเกมนั้น ในทางกลับกันถาใชเวลาในการเลนไมมากนัก

อาจทําใหผูเลน รูสึกวาตนเองยังไมไดรับประสบการณท่ีนาพึงพอใจจากการเลนเกมนั้นเทาท่ีควร  

2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกมหมายถึงเร่ืองกฎหรือกติกาของเกมกลไกเปนส่ิงท่ีบงช้ีวาบาง

ส่ิงเกิดขึ้นไดอยางไร โดยในเกมกระดานน้ี ผูเลนจะตองทําตามท่ีสถานการณกําหนดใหเสร็จส้ินตามเปาหมาย โดยจะตองกลไก

ลการเลนจะเปนไปตามขั้นตอนการคิดแกปญหาของโพลยา คือ 1. การทําความเขาใจปญหา 2. การวางแผนการแกปญหา  

3. การดําเนินการตามแผน 4. การตรวจคําตอบหรือการมองยอนกลับ 

3. การเขียนกติกาการเลน (Writing Rules) การเขียนกติกาเปนสวนท่ีมีความสําคัญท่ีตองดําเนินการ เน่ืองจากเปน

สวน ท่ีอ ธิบายวา เกมนั้ น เลนอย างไรซึ่ งกติกาของเกมโดย ท่ัวไปครอบคลุมเรื่ อง  วิ ธีการเลน  การได รับชัยชนะ  

การวางตัวเดิน ทิศทางการเคล่ือนตัวเดิน และการท่ีผูเลนทราบวาเกมจะจบเม่ือใด 

4. เรื่องของโชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) องคประกอบท่ีสําคัญของเกมมีดวยกันสามประการ ไดแก  

โชค กลยุทธ และทักษะ โชคคือบางส่ิงบางอยางท่ีอยูนอกเหนือการควบคุมของผูเลน เชน การสุมหยิบการดพิเศษ หรือ 

การกระทําของผูเลนรายอื่น กลยุทธคือการกระทําท่ีเกิดจากการวางแผนและการตัดสินใจระหวางเกมบนขอมูลท่ีมีอยูอยาง

จํากัด และทักษะหมายถึงความสามารถในการเลนเกมท่ีผูเลนไดรับมาจากภายนอก ทักษะชวยใหผูเลนทราบวาทางเลือกท่ี

ถูกตองหรือเหมาะสมในสถานการณเฉพาะเปนอยางไร  

5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) การท่ีผูเลนเกมกระดานเรียนรูวามีกลยุทธใดบางท่ีสามารถนําไปสูการไดรับชัยชนะ

ในการเลนเกมนั้นไดเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ ผูเลนสามารถเลือกใชเพื่อนําไปสูการไดรับชัยชนะในเกมน้ันได เกมใดท่ีมีวิธีการ

หรือรูปแบบการเลนท่ีนําไปสูชัยชนะจํานวนไมมากนักเกมน้ันยิ่งมีความนาสนใจ แตถาเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการเลนมาก

เกินไปเกมนั้น จะทําใหผูเลนเกิดความสับสน 

6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up Features)  เกมกระดานท่ีดีคือทําใหทุกคนมีโอกาสชนะเทา ๆ กันเกมท่ี

ออกแบบมาใหผูนํากับผูตามหางกันมากและผูตามไมมีโอกาสไลตามทันเกมในลักษณะน้ีอาจไมนาสนใจ เกมท่ีดีตองเปดโอกาส

ใหผูเลนที่ตามหลังท่ีมีโอกาสไลตามผูนําในเกมไดโดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปดการดพิเศษท่ีชวยใหเกิดความ

สูสีกันระหวางผูเลน 

7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมกระดานท่ีดีตองพิจารณา 

เรื่องของการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม แตไมไดหมายความวาการนําเอาแนวคิดจากเกมท่ีประสบความสําเร็จมา

ใชเปนพื้นฐานในการพัฒนาเกมจะเปนเรื่องตองหาม เพราะคงไมมีผูเลนรายใดท่ีอยากเลนเกมท่ีลอกเลียนเกมอื่นมาท้ังหมด

เพียงแคปรับหัวเร่ืองหรือช่ือเกมแตเพียงเทาน้ัน 

8. ผลประโยชน ความเส่ียง และ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกมกระดานตองคํานึงถึงเรื่อง

ของผลประโยชนหรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ 
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ผูเขารวมการวิจัย  

 

 ผูเขารวมการวิจัยในครั้งน้ีแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเช่ียวชาญ จํานวน 8 ทาน ไดแก ผูเช่ียวชาญเน้ือหาและดานส่ือ

การเรียนรู จํานวน 3 ทาน ผูเช่ียวชาญในดานการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ทาน และกลุมนักเรียน ไดแก  นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4- 6 ปการศึกษา 2563 โรงเรียนบานโนนขี่ตุน อําเภอบานเขวา จังหวัดชัยภูมิ จํานวน 12 คน เลือกแบบวิธี

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

การเก็บรวมรวมขอมูล  

 

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดผูวิจัยไดทดลองและเก็บขอมูล ณ โรงเรียนบานโนนข้ีตุน อําเภอบานเขวา จังหวัดชัยภูมิ 

โดยมีขั้นตอนการเก็บรวมรวมขอมูลดังน้ี  

1. ปฐมนิเทศการเรียนรูและทําการแนะนําอุปกรณและวิธีการเลนเกมใหนักเรียนทราบ จากนั้นแบงกลุมนักเรียนกลุม

ละ 2 คน  

2) ใหนักเรียนเลนเกมกระดานท้ังหมด 6 สถานการณ ซ่ึงไลระดับจากงายไปยาก 

3) บันทึกพฤติกรรมท่ีแสดงออกของนักเรียนระหวางการเลนเกมกระดาน  

4) ใหนักเรียนทําแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลนเกมกระดาน 3 ดาน คือ ดานเนื้อหา ดานรูปแบบของ

เกมกระดาน และดานกระบวนการเลนเกมกระดาน 

 

การวิเคราะหขอมูล  

 

การหาประสิทธิภาพของเกมกระดาน โดยผูเชี่ยวชาญดวยแบบประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู แบงเปน 3 ดาน คือ  

ดานรูปแบบของเกมกระดาน ดานสถานการณปญหา และดานกระบวนการเลนเกมกระดาน วิเคราะหขอมูลดวยสถิติพื้นฐาน 

ไดแก คาเฉล่ีย (̅ݔ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และผลการทดลองใชเกมกระดานกับกลุมตัวอยางท่ีมีบริบทใกลเคียงกับ

กลุมเปาหมายโดยใชแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลนเกมกระดาน แบงเปน 3 ดาน คือ ดานเน้ือหา ดานรูปแบบ 

ของเกมกระดาน ดานกระบวนการเลนเกมกระดาน ใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (̅ݔ) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

⬛ ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

ผลของการออกแบบเกมกระดาน  

 

จากผลการศึกษาทฤษฎีและการศึกษาสภาพบริบท สามารถนํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบเกมกระดาน JUMP 

FOR BABY FROG ท่ีสงเสริมการคิดแกปญหา เรื่องการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

โดยใชหลักการตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ซึ่งมีองคประกอบหลักของนวัตกรรมการเรียนรู 4 องคประกอบ ไดแก  

1.  การกระตุนโครงสรางทางปญญา เปนการกระตุนเพื่อใหผูเรียนไดเกิดการสรางความรู มีพื้นฐานแนวคิดมาจาก 

Cognitive constructivism ของ Piaget ซึ่งผูวิจัยไดนําไปออกแบบเปน สถานการณปญหา (Problem base) ท่ีเปดโอกาสให

ผูเรียนไดสรางเลือกท่ีหลากหลาย โดยการเขาสูบริบท (Enabling context) ตามแนวคิดของ OLE (Hannafin, 1999) และ

จากการศึกษาพบวา Situated learning เปนทฤษฎีการเรียนการสอนท่ีเปนแนวคิด การเรียนรูเปนกิจกรรม บริบทตามสภาพ

จริงและสถานการณปญหาดังกลาวจะตองสงเสริมการคิดแกปญหาของนักเรียนตามกระบวนการของจอรจ โพลยา (1957) 4 
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ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 การทําความเขาใจปญหา ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแกปญหา  ขั้นท่ี 3 การดําเนินการตามแผน ขั้นท่ี 4 การ

ตรวจคําตอบหรือการมองยอนกลับ โดยนําเน้ือหาในเร่ือง การแกปญหาอยางเปนขั้นตอน ที่อยูในรายวิชาวิทยาการคํานวณ คือ 

สถานการณปญหา 

2. การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา มีพื้นฐานแนวคิดจากหลักการ Cognitive constructivism ของ 

Piaget ท่ีเช่ือวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนถูกกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาหรือเกิดการเสีย

สมดุลทางปญญา และนักเรียนจะพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูภาวะสมดุล โดยใชวิธีการดูดซึม หรือสามารถสราง

ความรูใหมขึ้นมาได หรือเกิดการเรียนรู (สุชาติ, 2553) โดยผูวิจัยไดออกแบบใหมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ  

  - แหลงการเรียนรู เปนแหลงรวบรวมสารสนเทศความรูตาง ๆ ท่ีชวยสนับสนุนการคนหาคําตอบ 

ในการแกปญหาของนักเรียน โดยอาศัยการเรียนรูแบบคนพบ (Discovery Learning) คือเนนใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง 

และมีสวนรวมในกระบวนการท่ีกอใหเกิดความรู ผานทางความคิดของนักเรียน ตลอดจนไดลงมือปฏิบัติเอง สามารถสรุป

ความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง ซึ่งจะนําไปสูการแกปญหาไดดวยตนเอง ความสําคัญโดยการใชหัวเรื่อง ขนาดตัวอักษร สี และ

ออกแบบเน้ือหาในลักษณะของ Conceptual models ที่นําเสนอดวยการใชกราฟกเพื่อใหนักเรียนไดแนวคิดในเน้ือหาท่ีกําลัง

แกไขสถานการณปญหา โดยเรียนวา “แนะนําจําไปใช” 

3. การสงเสริมการสรางความรูและการคิดแกปญหา สนับสนุนและสงเสริมใหนักเรียนเกิดการคิดแกปญหา  

โดยมีพื้นฐานการออกแบบส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติ วิสต  ท่ีเ รียกวา OLEs (Open learning 

environment) ท่ีแนวคิดเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดลอมท่ีเปนปญหาในบริบทแวดลอมท่ีหลากหลายเพื่อเปนแรงผลักดันให

ผูเรียนตองการเรียนรู โดยการจัดส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูใหมีกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวของกับปญหาน้ัน ๆ เพื่อใหนักเรียนไดมีการ

ถายโยงความรูจากการศึกษากรณีตางเหลานั้นนํามาปรับ เขาสูสภาพท่ีเปนปญหาและมีแหลงขอมูลเพื่อให นักเรียนได

ทําการศึกษาคนควาหาความรู ทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหาและเสนอแนะผลของปญหาท่ีอาจเกิดขึ้นได แลวใชเคร่ืองมือทาง

ปญญา (Cognitive tools) เพื่อชวยใหผูเรียนแปลความหมายและจัดกระทํากับปญหา 

 - แลกเปล่ียนเรียนรู เปนการสนับสนุนใหนักเรียนไดแลกเปล่ียนประสบการณ แนวคิดระหวางนักเรียน เพ่ือทําการ

ขยายมุมมองการคิด ท้ังยังชวยปรับเปลี่ยนและปองกันความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนท่ีเกิดขึ้นในขณะท่ีเรียนรูโดยอาศัยพื้นฐานของ 

Social constructivism ของวีกอตสกีท่ีวา “นักเรียนสรางความรูโดยผานทางการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน ไดแก เด็ก 

กับผูใหญ พอแม ครูและเพื่อน ในขณะท่ีเด็กอยูในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม” (สุมาลี, 2547) โดยในการเลนเกมกระดาน

ออกแบบใหผูเลนเลนเกมเปนกลุม กลุมละ 2 คน  

4. การชวยเหลือและสนับสนุนการสรางความรูและการคิดแกปญหา เปนการสงเสริมและชวยเหลือในการสราง

ความรู โดยจะชวยเหลือนักเรียนท่ีตองการรับความชวยเหลือ มีการใหคําแนะนําโดยผูเช่ียวชาญที่ชวยกระตุนใหนักเรียนกลา 

จะสอบถามขอสงสัยตาง ๆ ในระหวางการแกปญหา เพื่อแกไขความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนใหกับ นักเรียนได ผูวิจัยไดออกแบบ

องคประกอบท่ีสําคัญดังน้ี 

 - ฐานการชวยเหลือ มีพื้นฐานจากแนวคิด Social constructivism ของวีกอตสกี ท่ีกลาวถึง Zone of proximal 

development (Zdp) วาหากนักเรียนอยู ตํ่ากวา Zdp จําเปนตองไดรับการชวยเหลือในการเรียนรู ท่ีเรียกวา ฐานการ

ชวยเหลือ ซึ่งหลักการส่ิงแวดลอมการเรียนรูแบบเปด (OLEs) ท่ีพัฒนาโดย Hannafin (1999) ไดกลาววาฐานการชวยเหลือจะ

ชวยสนับสนุนนักเรียนในการแกปญหาหรือการเรียนรูในกรณีท่ีไมสามารถทําภารกิจการเรียนรูใหสําเร็จได  มี 4 ลักษณะ คือ  

(1) ฐานการชวยเหลือดานความคิดรวบยอด ชวยใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอด (2) ฐานการชวยเหลือเกี่ยวกับการคิด ชวย

ช้ีแนะวิธีการคิดขณะการเรียนรู วิธีการคิดท่ีใชในการแกปญหาภายใตส่ิงท่ีจะศึกษา (3) ฐานการชวยเหลือดานกระบวนการ 

และ (4) ฐานการชวยเหลือดานกลยุทธ เปนฐานการชวยเหลือท่ีเนนเก่ียวกับวิธีการที่เปนทางเลือกท่ีอาจเปนส่ิงท่ีพิสูจนวาเปน

ส่ิงท่ีมีประโยชน เรียกวา “ศูนยความชวยเหลือ” 
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ภาพท่ี 2. กรอบแนวคิดการออกแบบเกมกระดาน  

ผลการพัฒนาเกมกระดาน 
 

จากการสังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบเกมกระดาน พบวา เกมกระดานมีองคประกอบสําคัญ ดังน้ี 

 

ภาพที่ 3. กระดานเกม JUMP FOR BABY FROG 

 
 

ภาพท่ี 4. ตัวอยางสถานการณและเฉลยสถานการณปญหา 
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ภาพท่ี 5. แนะนําจําไปใช 

 

 

ภาพท่ี 6. ศูนยความชวยเหลือ 

 

 
 

ภาพท่ี 7. การดคําส่ัง ประกอบไปดวย การดหันซาย การดกระโดดไปขางหนา การดหันขวา และ 

การดพิเศษ ประกอบไปดวยดวย การดใบบัว การดกรรไกร การดนกเหยี่ยว และการดกระดาษ 
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ภาพท่ี 8. การดวนรอบและแผนรวมคําส่ัง 

 

ภาพท่ี 9. การดอาหาร ประกอบไปดวย ยุง ผีเส้ือ มด หนอน แมงมมุม ผ้ึง การดอุปสรรค ประกอบไปดวย งู นก 

การดวงจรกบ ประกอบไปดวย การดวงจรกบขั้น 1 การดวงจรกบขั้น 2 การดวงจรกบขั้น 3 การดวงจรกบข้ัน 4 

และ การดลูกกบทองคํา 

 

ผลการประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู 

ผลการหาประสิทธิภาพของเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG โดยผูเช่ียวชาญดวยแบบประเมินคุณภาพส่ือการ

เรียนรู แบงเปน 3 ดาน ดังตอไปนี้ 

 

ตารางท่ี 1  

ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู 

รายการที่ประเมิน ഥ࢞ S.D. 

1. ดานรูปแบบของเกมกระดาน   

1.1 ภาพ ตัวอักษร และสี สวยงาม 5.00 0.00 

1.2 ภาพ ตัวอักษร และสี กระตุนความสนใจของนักเรียน 4.67 0.58 

1.3 ตัวอักษรและขอความมีความชัดเจน  4.67 0.58 

1.4  สอดคลอง ครอบคลุมเน้ือหาท่ีเรียน  5.00 0.00 

รวมดานรูปแบบของเกมกระดาน 4.83 0.29 

2. ดานสถานการณปญหา   

2.1 สถานการณปญหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.67 0.58 

รายการที่ประเมิน  S.D. 
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2.2 สถานการณปญหามีความยากงายเหมาะสมกับนักเรียน 4.33 0.58 

2.3 สถานการณปญหาไมสับสนเขาใจงาย 4.67 0.58 

2.4 สถานการณปญหามีความเหมาะสมกับเวลาท่ีเรียน 4.67 0.58 

2.5 สถานการณปญหาสงเสริมการคิดแกปญหา 5.00 0.00 

รวมดานสถานการณปญหา 4.67 0.46 

3. ดานกระบวนการเลนเกมกระดาน   

3.1 การเลนเกมกระดานมีลําดับขั้นตอนท่ีเขาใจงาย 4.33 0.58 

3.2 มีการภาษาท่ีเขาใจ งายตอการปฏิบัติตาม 4.67 0.58 

3.3 “แนะนําจําไปใช” มีความเขาใจงาย เปนประโยชนตอการเลนเกม 4.67 0.58 

3.4 “ศูนยความชวยเหลือ” มีความเขาใจงาย เปนประโยชนตอการเลนเกม 5.00 0.00 

3.5 เกมกระดานทําใหเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูและ รวมมือกันแกไขปญหากับเพ่ือน 5.00 0.00 

3.6 เกมกระดานชวยสงเสริมการคิดแกปญหา 4.67 0.58 

รวมดานกระบวนการเลนเกมกระดาน 4.78 0.32 

รวมทั้ง 3 ดาน 4.76 0.36 

จากตารางท่ี 1 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพของเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG โดยผูเช่ียวชาญดวยแบบ

ประเมินคุณภาพส่ือการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับดีมาก (̅4.76 = ݔ S.D. = 0.36) ดานท่ีมีคุณภาพสูงท่ีสุดคือ ดานรูปแบบขอ

เกมกระดาน อยูในระดับดีมาก (̅4.83 =ݔ S.D. = 0.29) รองลงมาคือ ดานกระบวนการเลนเกมกระดาน อยูในระดับดีมาก (̅ݔ= 

4.78 S.D. = 0.32) และดานสถานการณปญหา (̅4.67 =ݔ S.D. = 0.46) ตามลําดับ 

 

ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเลนเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG 

ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีทดลองใชเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG กับกลุมตัวอยาง คือ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4- 6 โรงเรียนบานโนนขี้ตุนอําเภอบานเขวา จังหวัดชัยภูมิ ซ่ึงมีบริบทใกลเคียงกับกลุมเปาหมาย 

ซึ่งประเมินดวยแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่เลนเกมกระดาน แบงเปน 3 ดาน ดังน้ี 

ตารางท่ี 2  

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลนเกมกระดาน JUMP FOR BABYFROG 

รายการที่ประเมิน ഥ࢞ S.D. 

1. ดานเน้ือหา   

1.1 เน้ือหามีความยากงายเหมาะสมกับนักเรียน 4.25 0.62 

1.2 เน้ือหาไมสับสนเขาใจงาย 4.25 0.62 

1.3 เน้ือหามีความเหมาะสมกับเวลาท่ีเรียน 4.50 0.80 

1.4 เน้ือหาสงเสริมการคิดแกปญหา 4.92 0.29 

รวมดานเน้ือหา 4.48 0.58 

2. ดานรูปแบบของเกมกระดาน   

2.1 ภาพ ตัวอักษร และสี นาสนใจ กระตุนความสนใจของนักเรียน  4.58 0.51 

2.2 ตัวอักษรและขอความมีความชัดเจน  4.75 0.45 



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University) 

[15] 

รายการที่ประเมิน ഥ࢞ S.D. 

2.3 ขนาดของกระดานและการดมีความเหมาะสม 4.83 0.39 

2.4  สอดคลอง ครอบคลุมเนื้อหาท่ีเรียน  4.50 0.67 

รวมดานรูปแบบของเกมกระดาน 4.67 0.51 

3. ดานกระบวนการเลนเกมกระดาน   

3.1 การเลนเกมกระดานมีลําดับขั้นตอนท่ีเขาใจงาย 4.42 0.51 

3.2 มีการภาษาท่ีเขาใจ งายตอการปฏิบัติตาม 4.17 0.72 

3.3 “แนะนําจําไปใช” มีความเขาใจงาย เปนประโยชนตอการเลนเกม 4.67 0.49 

3.4 “ศูนยความชวยเหลือ” มีความเขาใจงาย เปนประโยชนตอการเลนเกม 4.67 0.49 

3.5 เกมกระดานทําใหเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูและ รวมมือกันแกไขปญหากับเพ่ือน 4.83 0.39 

3.6 เกมกระดานชวยสงเสริมการคิดแกปญหา 4.50 0.52 

รวมดานกระบวนการเลนเกมกระดาน 4.54 0.52 

รวม 4.56 0.54 

จากตารางที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลนเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ซึ่ง แบงเปน 3 ดาน พบวา 

ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ท่ีสุด (̅4.56 = ݔ S.D. = 0.54) ดานท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

คือ ดานรูปแบบของเกมกระดาน อยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (̅4.67 = ݔ S.D. = 0.51) รองลงมาคือ ดานกระบวนการเลน

เกมกระดาน อยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (̅4.54 = ݔ S.D. = 0.52) และดานเน้ือหาอยูในระดับพึงพอใจมาก (̅4.48 = ݔ  
S.D. = 0.58) ตามลําดับ 

 
การอภิปรายผล 

 

ผลการออกแบบเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG จากการศึกษาทฤษฎีและการศึกษาสภาพบริบท  

สามารถนํามาเปนพื้นฐานในการออกแบบเกมกระดานท่ีสงเสริมการคิดแกปญหาในรายวิชาวิทยาการคํานวณ  

เรื่องการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยใชหลักแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ

นวัตกรรมตามทฤษฎีคอนสตรัคติ วิสต  ซ่ึง มีองคประกอบหลักของนวัตกรรมการเรียนรู  4  องคประกอบ ไดแก   

1) การกระตุนการสรางโครงสรางทางปญญา ออกแบบเปน สถานการณปญหา 2) แหลงการเรียนรู  ออกแบบเปน  

แนะนําจําไปใช 3) แลกเปล่ียนเรียนรู ออกแบบเปน การเลนเปนกลุม และ 4) ฐานความชวยเหลือ ออกแบบเปน ศูนยความ

ชวยเหลือ ซึ่งขั้นตอนกระบวนการเลนเกมออกแบบใหสงเสริมการคิดแกปญหาตามกระบวนการของจอรจ โพลยา (1957)  

4 ข้ัน คือ ขั้นท่ี 1 การทําความเขาใจปญหา ขั้นที่  2 การวางแผนการแกปญหา  ขั้นท่ี 3 การดําเนินการตามแผน  

ขั้นท่ี 4 การตรวจคําตอบหรือการมองยอนกลับ เมื่อนํากรอบแนวคิดการออกแบบเกมกระดานมาพัฒนาตามหลักการออกแบบ

เกมกระดานพบวา เกมกระดานมีองคประกอบสําคัญ ดังน้ี  1) กระดานเกม 2) สถานการณปญหา 3) แนะนําจําไปใช  

4) ศูนยความชวยเหลือ 5) การดคําส่ังหลัก 6) การดอาหารและการดนักลา 7) การดพิเศษ 8) การดวนรอบและแผนรวมคําส่ัง 

9) การดวงจรกบ 10) การดลูกกบทองคํา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ พรสวรรค วงคตาธรรม จารุณี ซามาตย และพิญญารัศม 

สิงหะ (2564) ที่ทําการออกแบบกรอบแนวคิดการออกแบบเกมกระดาน Smart Coding Creative Kit ท่ีสงเสริมการคิด

แกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับเด็ก ซึ่งมีองคประกอบ คือ 1) สถานการณปญหา ออกแบบเปน สถาการณปญหาและภารกิจ 2) 

แหลงการเรียนรู ออกแบบเปน ตัวชวยคูคิด 3) แลกเปล่ียนเรียนรู ออกแบบเปน การทํางานกลุม และ 4) ฐานการชวยเหลือ 

ออกแบบเปน คัมภีรภารกิจ เม่ืออกนํามาพัฒนาตามหลักการออกแบบเกมกระดานพบวา เกมกระดานมีองคประกอบสําคัญ 

ดังน้ี 1) กระดานเกม 2) สถานการณปญหา 3) แนะนําจําไปใช 4) ศูนยความชวยเหลือ และอุปกรณท่ีใชในการเลนเกม คือ 1) 
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การดคําส่ังหลัก 2) การดอาหารและการดอุปสรรค 3) การดพิเศษ 4) การดวนรอบและแผนรวมคําส่ัง 5) การดวงจรกบ 6 ) 

การดลูกกบทองคํา  

ผลการหาประสิทธิภาพของเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG โดยผูเชี่ยวชาญดวยแบบประเมินคุณภาพส่ือการ

เรียนรู แบงเปน 3 ดาน โดยรวมอยูในระดับดีมาก (̅4.73 =ݔ S.D. = 0.38) ดานท่ีมีคุณภาพสูงท่ีสุดคือ ดานรูปแบบของเกม

กระดาน อยูในระดับดีมาก (̅4.83 =ݔ S.D. = 0.29) รองลงมาคือ ดานกระบวนการเลนเกมกระดาน อยูในระดับดีมาก  

ตามลําดับ และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลน (S.D. = 0.46 4.67 =ݔ̅) และดานสถานการณปญหา (S.D. = 0.38 4.72 =ݔ̅)

เกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG พบวา ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (̅4.56 = ݔ  

S.D. = 0.54) ตามลําดับ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พิชญ อํานวยพร, เสกสรรค แยมพินิจ, โสพล มีเจริญ และ สุธิวัชร ศุภ

ลักษณ (2562) ที่ทําการพัฒนาส่ือการเรียนรูประเภทเกมโดยใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพื่อสงเสริมการคิดเชิงคํานวณรายวิชา

พื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี  2 โดยส่ือการเรียนรูท่ีสรางขึ้นมีผล

การประเมินคุณภาพของส่ือจากการประเมินของผูเช่ียวชาญจานวน 6 ทาน มีคาเฉล่ียเทากับ 4.79 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.26 เม่ือนามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกาหนดไวพบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งเปนการประเมินคุณภาพส่ือ

นวัตกรรมการเรียนรูท่ีไดรับการยอมรับและใชกันอยางแพรหลาย รวมไปถึงไดประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือการ

เรียนรูประเภทเกม ผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียเทากับ 2.60 เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ีไดกาหนดไวพบวา กลุม

ตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับมากอาจเปนเพราะผลจากการเลนเกมดานบวกการศึกษาและสติปญญาจะชวยใหฝกสมอง

ทําใหมีความคิด สรางสรรคเพ่ิมข้ึน ชวยใหคิดและตัดสินใจแกไขปญหาไดดีขึ้น และชวยใหมี  สมาธิในการเรียนมากข้ึน สวน

ปจจัยดานอารมณและความรูสึก จะชวยใหรูสึก ผอนคลายจากความตึงเครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณของ

ตัวเอง ไดดีขึ้น รูจักกับเพื่อนใหมๆ เพิ่มขึ้น (วราภรณ ล้ิมเปรมวัฒนาและกันตภณ ธรรมวัฒนา ,2560) 

 

⬛ บทสรุปจากการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP FOR BABY FROG ที่สงเสริมการคิดแกปญหา เร่ือง การแกปญหาอยาง

เปนขั้นตอน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีองคประกอบสําคัญ 4 องคประกอบ คือ 1) สถานการณปญหา  

2) แนะนําจําไปใช 3) การเลนเปนกลุม 4) ศูนยความชวยเหลือ และมีสวนประกอบสําคัญ ดังน้ี 1) กระดานเกม 2) สถานการณ

ปญหา 3) แนะนําจําไปใช 4) ศูนยความชวยเหลือ 5) การดคําส่ังหลัก 6) การดอาหารและการดนักลา 7) การดพิเศษ 8) การด

วนรอบและแผนรวมคําส่ัง 9) การดวงจรกบ 10) การดลูกกบทองคํา ผลการหาประสิทธิภาพของเกมกระดานโดยผูเช่ียวชาญ

พบวาอยูในระดับดีมาก (ݔ ഥ = 4.76, S.D. = 0.38)   และผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเลนเกมกระดาน พบวา

โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (ݔ ഥ = 4.56, S.D. = 0.54)   

 

⬛ ขอจํากัดหรือขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ขอจํากัด 

 

การวิจัยในคร้ังน้ีดําเนินการในโรงเรียนขนาดเล็กจํานวนกลุมตัวอยางในการเก็บขอมูลจึงมีจํากัด และการจัดการ

เรียนรูสวนใหญเปนแบบคละช้ัน การออกแบบและพัฒนาเกมกระดานจึงตองคํานึงถึงความแตกตางของระดับความรูและ

พัฒนาการของนักเรียนดวย 
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ขอเสนอแนะ 

 

1. ควรศึกษาผลของการออกแบบและพัฒนาในแตละองคประกอบวาสงเสริมกระบวนการคิดแกปญหาของนักเรียนได

อยางไร  

2. ควรศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน เพื่อสงเสริมการคิดข้ันสูงดานอ่ืนๆ ดวย  
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