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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ 

ส าหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  1 (2) เปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื ่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม และ (3) ศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว
สอบก่อนและสอบหลัง (The One – Group Pretest-Posttest Design) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1   โรงเรียนบ้านโคกนิบง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 16 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ประกอบด้วย (1) บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ (2) แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ และ (3) แบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Dependent t-test) ผลการวิจัย
พบว่า (1) ผลการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.46, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.29) (2) ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม พบว่า คะแนนหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ (3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า มีพัฒนาการดีขึ้นตามล าดับ 
ค าส าคัญ: การคิดเชิงค านวณ; บอร์ดเกม; คณิตศาสตร์  
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Abstract 
This research aimed to (1) develop a board game designed to enhance Grade 1 students’ 

computational thinking in addition and subtraction, (2) compare students’ computational thinking before 
and after using the developed board game, and (3) investigate students’ computational thinking behaviors 
in the context of addition and subtraction during the use of the board game. The study employed a 
Research and Development (R&D) approach with a one-group pretest–posttest design. The target group 
consisted of 16 Grade 1 students at Ban Khok Nibong School during the second semester of the 2025 
academic year. The research instruments included the developed board game, a computational thinking 
test and a behavioral assessment form for observing computational thinking during gameplay. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, and dependent samples t-test. The findings revealed that (1) the 
developed board game was rated at a high level of quality (mean = 4.46, standard deviation = 0.29). (2) 
Students’ posttest computational thinking scores were significantly higher than their pretest scores at the 
.05 level. Moreover, (3) students demonstrated progressive improvement in computational thinking 
behaviors, particularly in identifying relevant information, selecting operations, representing mathematical 
sentences, solving problems step by step, and checking answers accurately. 
Keywords: Computational Thinking; Board Game; Mathematics Education  

 บทน า 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์พื้นฐานที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถทางปัญญาและทักษะการเรียนรู้ที่
จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์มิได้มุ่งเพียงให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในการค านวณ 
หากแต่ครอบคลุมการใช้เหตุผล การวิเคราะห์ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ การวางแผน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)     
จึงก าหนดเป้าหมายให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิด
สร้างสรรค์ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลย ีและการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยเฉพาะความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญที่สะท้อนการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง  ๆ และเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใน
ระดับที่สูงขึ้น 
 ภายใต้บริบทดังกล่าว การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่มีศักยภาพต่อการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน เนื่องจากเป็นการก าหนดปัญหา วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหา และ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยไม่จ ากัดอยู่เฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์ แต่สามารถประยุกต์ใช้กับการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันและศาสตร์ต่าง ๆ ได้ Wing (2006) ระบุว่า การคิดเชิงค านวณครอบคลุมกระบวนการจัดล าดับเชิง
ตรรกะ การวิเคราะห์ข้อมูล การย่อยปัญหาที่ซับซ้อน และการออกแบบวิธีแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ 
การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อย (Decomposition) การค้นหารูปแบบ (Pattern Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญ
หรือแนวคิดหลักของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) ซึ่งเป็นกระบวนการที่เอื ้อต่อการ
พัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบและสามารถเชื่อมโยงกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้โดยตรง 
 ความสอดคล้องระหว่างการคิดเชิงค านวณกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ปรากฏอย่างชัดเจนในกระบวนการแก้โจทย์
ปัญหา ซึ ่งผู ้เรียนจ าเป็นต้องท าความเข้าใจสถานการณ์  จ าแนกข้อมูลที่เกี ่ยวข้อง วิเคราะห์ความสัมพันธ์ เลือกวิธีการ 
ด าเนินการตามล าดับขั้น และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ กระบวนการดังกล่าวมีความสอดคล้องกับแนวคิดการ
แก้ปัญหาของ Pólya (1957) ซึ่งประกอบด้วยการท าความเข้าใจปัญหา การวางแผน การด าเนินการตามแผน และการ
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ตรวจสอบผลลัพธ์ ขณะเดียวกัน องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณสามารถท าหน้าที่เป็นกรอบกระบวนการคิดที่สนับสนุน
การด าเนินการในแต่ละขั้นของการแก้ปัญหาให้มีความชัดเจนและเป็นระบบมากขึ้น  ผลการสังเคราะห์งานวิจัยของ Wu and 
Yang (2022) ชี้ให้เห็นว่า การคิดเชิงค านวณและการคิดทางคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์ในลักษณะเกื้อหนุนซึ่งกันและกัน โดย
การคิดเชิงค านวณช่วยส่งเสริมการวิเคราะห์ปัญหา การใช้เหตุผล และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขณะที่การเรียนรู้
คณิตศาสตร์ช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีเหตุผลและการตรวจสอบความถูกต้องของผลลัพธ์  นอกจากนี้ Kaup (2022) เสนอว่า 
กระบวนการแก้ปัญหาเป็นกลไกส าคัญที่เชื่อมโยงการคิดเชิงค านวณกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เนื่องจากทั้งสองกระบวนการ
ต้องอาศัยการวิเคราะห์ การวางแผน การด าเนินการอย่างเป็นล าดับ และการประเมินผลลัพธ์อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ 
Lehmann (2025) ที่พบว่า ผู้เรียนซึ่งสามารถใช้การแบ่งปัญหา การค้นหารูปแบบ และการออกแบบขั้นตอนวิธีได้อย่าง
เหมาะสม มีประสิทธิภาพในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น ผลการศึกษาดังกล่าวจึงสนับสนุนการน าการคิดเชิง
ค านวณมาเป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  โดยเฉพาะกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
 อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินความสามารถพื้นฐานระดับชาติ (NT) ของโรงเรียนบ้านโคกนิบงย้อนหลัง 3 ปี ตั้งแต่ปี
การศึกษา 2565 - 2567 สะท้อนแนวโน้มผลสัมฤทธิ์ด้านคณิตศาสตร์ที่ลดลง และผลการประเมินรายมาตรฐานในสาระจ านวน
และพีชคณิตยังอยู่ในระดับที่ควรพัฒนา โดยเฉพาะด้านการแก้โจทย์ปัญหา เมื่อพิจารณาร่วมกับผลการสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 16 คน พบว่า ผู้เรียนมีข้อจ ากัดในการระบุข้อมูลที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่
โจทย์ถาม การเลือกวิธีการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ ตลอดจนการแสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น ปัญหาดังกล่าว
มิได้สะท้อนเพียงข้อจ ากัดด้านการคิดเชิงค านวณ แต่สะท้อนกระบวนการคิดที่อยู ่เบื ้องหลังการแก้ปัญหา โดยเฉพาะ
ความสามารถในการแยกองค์ประกอบของปัญหา การระบุรูปแบบหรือความสัมพันธ์ การคัดเลือกข้อมูลที่จ าเป็น และการ
ก าหนดขั้นตอนวิธี ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ดังนั้น การพัฒนาการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับผู้เรียน
กลุ่มนี้ จึงควรมุ่งพัฒนากระบวนการคิดควบคู่กับความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์ 
 บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ มี
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ตัดสินใจ และแก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ที่มีความท้าทาย การเรียนรู้โดยใช้บอร์ด
เกมเป็นฐานยังช่วยสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดี สอดคล้องกับแนวคิดประสบการณ์การเรียนรู้ของ  
Dale (1969) ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ  ส าหรับโรงเรียนบ้านโคกนิบง ซึ่งเป็น
โรงเรียนขนาดเล็กและมีผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 จ านวน 16 คน บอร์ดเกมยังมีความเหมาะสมในเชิงบริบท เนื่องจาก
สามารถจัดกิจกรรมในกลุ่มขนาดเล็ก ใช้วัสดุอุปกรณ์ที่ไม่ซับซ้อน และเปิดโอกาสให้ครูติดตามและสังเกตกระบวนการคิดของ
ผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด นอกจากนี้ หลักฐานเชิงประจักษ์สนับสนุนความเป็นไปได้ของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ โดย Machuqueiro and Piedade (2024) พบว่า กลไกของบอร์ดเกม เช่น การวางแผนการตัดสินใจ การจัดล าดับ
ขั้นตอน และการแก้ปัญหา มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ และสามารถน ามาใช้เป็นฐานในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ขณะที่ Yang and Kopcha (2025) พบว่า การใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณช่วย
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนระดับประถมศึกษา รวมถึงความสามารถด้านการวิเคราะห์ปัญหา การคิดเป็นล าดับขั้น และ
การท างานร่วมกัน ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนว่า บอร์ดเกมมิได้เป็นเพียงสื่อเพื่อสร้างความสนุกหรือแรงจูงใจในการเรียนรู้  
แต่สามารถท าหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้กระบวนการคิดผ่านสถานการณ์ที่มีเงื่อนไขและ
เป้าหมายอย่างเป็นรูปธรรม ทั้งนี้ ประสิทธิผลของบอร์ดเกมขึ้นอยู่กับการออกแบบกลไก กติกา ภารกิจ และสถานการณ์ให้
สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ 
 ด้วยเหตุนี้ การออกแบบบอร์ดเกมที่บูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณเข้ากับเนื้อหาการบวกและการลบ 
จึงเป็นแนวทางที่มีความเหมาะสมต่อการแก้ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โดยสามารถก าหนดภารกิจ
และสถานการณ์ให้ผู้เรียนฝึกแบ่งปัญหา วิเคราะห์รูปแบบ คัดเลือกข้อมูลส าคัญ และวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา ควบคู่กับ
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การใช้ความรู้เรื่องการบวกและการลบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ และการตรวจสอบค าตอบ กระบวนการดังกล่าวจะช่วย
เชื่อมโยง “ความรู้ทางคณิตศาสตร์” กับ “กระบวนการคิด” ให้เกิดขึ้นในกิจกรรมเดียวกัน และท าให้การคิดเชิงค านวณปรากฏ
ในรูปของพฤติกรรมที่สามารถสังเกตและประเมินได้ 
 จากสภาพปัญหา แนวคิด และหลักฐานเชิงประจักษ์ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านโคกนิบง โดยมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถใช้
กระบวนการคิดเชิงค านวณในการวิเคราะห์และแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ  และศึกษาผลของการจัดการ
เรียนรู ้ที ่มีต่อการคิดเชิงค านวณและพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของผู ้เรียน  อันจะน าไปสู ่แนวทางการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ที่เชื่อมโยงเนื้อหาสาระกับกระบวนการคิด และสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 

 ค าถามการวิจัย  
1. การพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 1 

มีลักษณะอย่างไร และมีคุณภาพในระดับใด 
2. การคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกมอยู่ใน

ระดับใด 
3. พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้ บอร์ดเกม

เป็นอย่างไร 

 จุดประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้

บอร์ดเกม 
3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้

บอร์ดเกม 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การคิดเชิงค านวณ 
 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่มุ่งเน้นการวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ โดยประกอบด้วย (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การ
ออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) องค์ประกอบดังกล่าวมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เนื่องจากการแก้โจทย์ปัญหาจ าเป็นต้องวิเคราะห์สถานการณ์ แยกข้อมูลที่ส าคัญ ค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล 
เลือกวิธีการที่เหมาะสม และด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น ซึ่งล้วนเป็นกระบวนการเดียวกับการคิดเชิงค านวณ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดการแก้ปัญหาของ Pólya (1957) เป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ เนื่องจากขั้นตอนการแก้ปัญหาของ Pólya ประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ (1) การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding 
the Problem) (2) การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) (3) การด าเนินการตามแผน (Carrying Out the Plan) และ 
(4) การตรวจสอบค าตอบ (Looking Back) ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ กล่าวคือ การท าความเข้าใจ
ปัญหาสัมพันธ์กับการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) และการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction) การวางแผนแก้ปัญหาสัมพันธ์กับการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน
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สอดคล้องกับการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ส่วนการตรวจสอบค าตอบช่วยให้ผู้เรียนสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น การวิจัยครั้งนี้จึงใช้แนวคิดของ Pólya เป็นกรอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสาระส าคัญ
ของแต่ละขั้นตอนได้บูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณไว้ตลอดกระบวนการเรียนรู้  ผ่านการออกแบบบอร์ดเกมที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์สถานการณ์ วางแผน ทดลอง แก้ไขข้อผิดพลาด และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนอย่าง
ต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาทั้งความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และกา รคิดเชิงค านวณควบคู่กัน 
 นอกจากนี้ งานวิจัยในช่วงหลังสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างการคิดเชิงค านวณกับการเรียนคณิตศาสตร์ โดยพบว่า 
การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา วางแผน และแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น ช่วยพัฒนาทั้งความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการคิดเชิงค านวณ Machuqueiro and Piedade (2024) และ Yang and Kopcha 
(2025) สอดคล้องกับแนวคิดของ Plass et al. (2015) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ผ่านการลงมือปฏิบัติ การได้รับข้อมูลย้อนกลับ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ท้าทาย ซึ่งเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดขั้น
สูงของผู้เรียนดังรายละเอียดใน Table 1. 

Table 1. A Synthesis of the Alignment between Computational Thinking and the Mathematical Word 
Problem-Solving Process. 

องค์ประกอบ 
การคิดเชิงค านวณ 

กระบวนการ 
แก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

พฤติกรรมบ่งชี้ 

การแบ่งปัญหาใหญ่ 
เป็นปัญหาย่อย 
(Decomposition) 

ท าความเข้าใจปัญหา การจ าแนก แยกแยะข้อมูลในโจทย์ปัญหา 
สามารถบอกโจทย์บอก และโจทย์ถามได้ 

การพิจารณารูปแบบ  
(Pattern Recognition) 

วางแผนการแก้ปัญหา  
 

การก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหา หรือการ
เลือกใช้สูตรที่เหมาะสมและก าหนดสัญลักษณ์
แทนค่า  

การพิจารณาสาระส าคัญ 
(Abstraction) 

ท าความเข้าใจปัญหา  การระบุข้อมูลที่จ าเป็นและตัดข้อมูลที่ไม่
เกี่ยวข้องออก เพื่อระบุข้อมูลที่ต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ 

การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithm Design) 

ด าเนินการตามแผน  
(Carrying out the plan) 

การด าเนินการลงมือคิดค านวณตามวิธีการที่
เลือกแก้ปัญหาจนได้ค าตอบ โดยก าหนดล าดับ
ขั้นตอนการค านวณที่ชัดเจน เช่น การแสดงวิธี
ท า เพื่อหาค าตอบตามวิธีการทางคณิตศาสตร ์

ตรวจสอบค าตอบ  
(Looking back) 

การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
การย้อนดูขั้นตอนว่าถูกต้องตามล าดับหรือไม่  

บอร์ดเกม 
 บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั ้งนี ้มีพื ้นฐานมาจากแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (Game-Based 
Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่น าเกมมาเป็นสื ่อกลางในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้  โดยออกแบบ
องค์ประกอบของเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายผ่านการมี
ส่วนร่วม การลงมือปฏิบัติ และการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ท้าทาย ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) อย่างต่อเนื่อง 
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ท าให้สามารถสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการเรียนรู้ของตนเอง ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ ความเพลิดเพลิน และการเรียนรู้ที่คงทน 
(Plass et al., 2015) 
 บอร์ดเกม (Board Game) เป็นรูปแบบหนึ่งของเกมที่ผู้เล่นเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับกระดาน  อุปกรณ์ และ
กติกาของเกม โดยผู้เล่นต้องวางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม ส าหรับบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
(Educational Board Game) ทุกองค์ประกอบของเกม เช่น กติกา ภารกิจ ค าถาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และระบบการให้
คะแนน จะได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  เพื่อส่งเสริมทั้งความรู้ ทักษะ และเจตคติของผู้เรียน
ควบคู่กัน บอร์ดเกมมีความสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb (1984) ที่
อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากการเปลี่ยนประสบการณ์เป็นองค์ความรู้ผ่านวงจรการเรียนรู้  4 ขั้น ได้แก่ การได้รับประสบการณ์
จริง การสะท้อนประสบการณ์ การสร้างมโนทัศน์ และการน าความรู้ไปทดลองใช้ ในการเล่นบอร์ดเกม ผู้เรียนได้เผชิญ
สถานการณ์ปัญหา ลงมือแก้ปัญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน และปรับปรุงวิธีการของตนเองจากข้อมูลย้อนกลับที่
ได้รับ ส่งผลให้เกิดการสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์โดยตรง มากกว่าการเรียนรู้จากการรับฟังเพียงอย่างเดียว นอกจากนี้ 
บอร์ดเกมยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ  (Learning by Doing) ของ Dewey (1938) ที่มุ่งให้ผู้เรียน
สร้างความรู้จากการปฏิบัติจริง การทดลอง และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงมีบทบาทเป็นผู้สร้างองค์ความรู้มากกว่า
ผู้รับความรู้จากครูเพียงฝ่ายเดียว กระบวนการดังกล่าวช่วยส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การตัดสินใจ และการเชื่อมโยง
ความรู้กับสถานการณ์จริง 
 ส าหรับการวิจัยครั้งนี้  บอร์ดเกมได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาการบวกและการลบของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เรียนต้องวิเคราะห์โจทย์ แยกข้อมูลที่ส าคัญ วางแผน และด าเนินการแก้ปัญหาตามล าดับขั้น พร้อม
ทั้งได้รับข้อมูลย้อนกลับจากกติกาของเกม ครู และเพื่อนร่วมกลุ่มอย่างต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกการ
แบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern 
Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) ซึ ่งเป็น
องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ควบคู่กับการพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์  แนวคิดดังกล่าวได้รับการ
สนับสนุนจากงานวิจัยของ Plass et al. (2015) ที่ระบุว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยส่งเสริมแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม 
และการสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ ขณะเดียวกัน Machuqueiro and Piedade (2024) พบว่า การใช้บอร์ดเกมใน
การจัดการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาช่วยพัฒนาการคิดเชิงค านวณ การท างานร่วมกัน และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
นอกจากนี้ Yang and Kopcha (2025) ยังรายงานว่าบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการวางแผน วิเคราะห์ 
และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์  ส่วน Giannakoulas and Xinogalos (2024) สรุปว่า
เกมเพื่อการศึกษาที่ออกแบบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  แรงจูงใจ และการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ดังนั้น บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งนี้จึงเป็นมากกว่าสื่อการเรียนรู้  แต่เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่
บูรณาการแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การเรียนรู้จากประสบการณ์ และการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง อันน าไปสู่การพัฒนาการคิดเชิงค านวณและ
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 กรอบแนวคิดของการวิจัยครั้งนี้ก าหนดให้ การใช้บอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เป็นตัวแปรต้น ซึ่งได้รับการ
ออกแบบบนพื้นฐานของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การเรียนรู้จากประสบการณ์ และการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ 
โดยภายในบอร์ดเกมประกอบด้วยกลไก/กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ วิเคราะห์โจทย์ เลือกวิธีการแก้ปญัหา 
เขียนประโยคสัญลักษณ์ แสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น และตรวจสอบค าตอบ กระบวนการดังกล่าวมุ่งส่งเสริมองค์ประกอบ
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ของการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบ
อัลกอริทึม (Algorithms) ซึ่งส่งผลต่อการคิดเชิงค านวณ ที่ประเมินด้วยแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ และพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณ ที่ประเมินด้วยแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1. Conceptual Framework. 
 

การใช้บอร์ดเกม เรือ่งการบวกและการลบ 
บอร์ดเกม เป็นเกมกระดานที่ออกแบบเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน  

ร่วมวางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ผ่านกติกา การเดินเกมของตัวหมาก และการ์ดสถานการณ์ 

 

กลไก/กิจกรรมในบอร์ดเกม 
 1. การอ่านการ์ดสถานการณ์ 
 2. การวิเคราะห์โจทย์บอกและโจทย์ถาม 
 3. การเลือกวิธีการหาค าตอบ 
 4. การเขียนประโยคสัญลักษณ ์
 5. การแสดงวิธีท าตามล าดับขั้นตอน 
 6. การตรวจสอบค าตอบ 
 

องค์ประกอบการคดิเชิงค านวณ 
 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
 2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 
 3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 
 4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm design) 
 

การคิดเชิงค านวณ 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

เรื่องการบวกและการลบ อย่างเป็นล าดับขั้นตอน  
ประเมินด้วยแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 

พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
พฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออกระหว่างใช้บอร์ดเกม 
เช่น การระบุข้อมูล การเลือกวิธีการหาค าตอบ 

การแสดงวิธีท า และการตรวจสอบค าตอบ  
ประเมินด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้แนวทางการวิจัยและพัฒนา ร่วมกับแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One-
group pretest-posttest design) เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมและศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมต่อการคิดเชิงค านวณของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโคกนิบง สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 16 คน 

การพิทักษ์สิทธิผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ได้รับการพิจารณาและรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ [ กองบริหารวิชาการและ
วิจัยวิทยาเขตปัตตานี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ] เลขที่รับรอง [ psu.pn.2-154/68 ] ลงวันที่ [17 
มกราคม 2569] ผู้วิจัยได้ด าเนินการพิทักษ์สิทธิของผู้เข้าร่วมการวิจัย  โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และสิทธิในการถอนตัวจากการวิจัยโดยไม่มีผลกระทบต่อการ
เรียนของนักเรียน ทั้งนี้ เนื่องจากผู้เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยจึงได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง
และได้รับความสมัครใจจากนักเรียนก่อนเข้าร่วมการวิจัย  ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยถูกเก็บรักษาเป็นความลับ และน าเสนอ
ผลการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม 
3. แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ  
4. แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 2 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

ระยะที่ 1 การพัฒนาบอร์ดเกม ศึกษา วิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกม
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   

ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาบอร์ดเกมและศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมตาม ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นการวิเคราะห ์(Analysis) 

1.1 ศึกษาสภาพปัญหาการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับ 

ปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อก าหนดขอบเขตเนื้อหา 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง  

1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม  
1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ  
1.5 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ 
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 กับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ เพื่อก าหนดพฤติกรรมบ่งชี้ที่
ต้องการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
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1.6 สร้างกรอบแนวคิดเบื้องต้นในการพัฒนาบอร์ดเกม เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเนื ้อหา 
กิจกรรม และเครื่องมือวัดผล 

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
 ขั ้นการออกแบบ เป็นขั ้นตอนของการก าหนดรายละเอียดของบอร์ดเกม แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบ และแบบวัดพฤติกรรม ให้สอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ โดยผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
 2.1 ก าหนดเนื้อหาที่ใช้ในบอร์ดเกม ได้แก่ (1) การหาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการ
บวกและประโยคสัญลักษณ์แสดงการลบของจ านวนนับที่ไม่เกิน 100 และ 0 และ (2) โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหา
การลบของจ านวนที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100  
 2.2 ก าหนดองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณที่ใช้เป็นกรอบในการออกแบบกิจกรรม ได้แก่ (1) การแบ่ง
ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern 
Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) 
 2.3 ออกแบบโครงสร้างของบอร์ดเกม โดยก าหนดชื่อเกม แนวคิดของเกม เป้าหมายของเกม กติกา      
การเล่น อุปกรณ์ประกอบเกม การ์ดสถานการณ์ วิธีการเดินเกม เงื่อนไขการชนะ และบทบาทของผู้เล่น ให้สอดคล้องกับ   
การส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  
 2.4 ออกแบบกิจกรรมในบอร์ดเกม ให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน เช่น การอ่านการ์ด
สถานการณ์ การระบุข้อมูลที่โจทย์ก าหนด การระบุสิ่งที่โจทย์ถาม การเลือกวิธีการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์  
การแสดงวิธีท า และการตรวจสอบค าตอบ 
 2.5 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม จ านวน 9 คาบเรียน โดยก าหนดสาระส าคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ สื ่อการเรียนรู ้ และการวัดและประเมินผลให้สอดคล้องกับบอร์ดเกมและ
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 

 2.6 ออกแบบแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย มี 2 สถานการณ์ แต่ละ
สถานการณ์มีจ านวน 4 ข้อย่อย โดยก าหนดโครงสร้างข้อสอบให้ครอบคลุมองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 
(1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 
(Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าค ัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอร ิทึม 
(Algorithms) พร้อมก าหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบิก 

 2.7 ออกแบบแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม โดยก าหนดรายการประเมินให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ของการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
 ขั้นการพัฒนาเป็นขั้นตอนของการสร้างเครื่องมือวิจัยตามแบบที่ออกแบบไว้ ตรวจสอบคุณภาพ และ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้จริง โดยผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
 3.1 การพัฒนาเนื้อหา 
  3.1.1 ผู้วิจัยพัฒนาเนื้อหาคณิตศาสตร์ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหา  
ผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังนี้ 
  3.1.2 น าเนื้อหาเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม 
และความสอดคล้องกับระดับชั้นของผู้เรียน แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
  3.1.3 น าเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( IOC) โดยการเลือกเนื้อหาที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
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  3.1.4 น าผลการวิเคราะห์เนื้อหา โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( Index of Item Objective Congruence : IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่าข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้อง
กับนิยามเชิงปฏิบัติการ  
  3.1.5 ปรับปรุงเนื้อหาตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ก่อนน าไปใช้ในการพัฒนา
บอร์ดเกม  
 3.2 การพัฒนาบอร์ดเกม 
  3.2.1 ผู ้วิจัยพัฒนาบอร์ดเกมตามโครงสร้างที ่ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Canva ในการ
ออกแบบชิ้นงาน ประกอบด้วยกระดานเกม ตัวหมาก ลูกเต๋า การ์ดสถานการณ์ กติกาการเล่น และองค์ประกอบอื่น ๆ ของเกม  
  3.2.2 น าบอร์ดเกมเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้น และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ  
  3.2.3 น าบอร์ดเกมเสนอผู้เชี ่ยวชาญด้านผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของบอร์ดเกมด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการน าเสนอ ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี และด้านการส่งเสริมการคิด          
เชิงค านวณ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพ ได้ก าหนดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ ใน
การประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  
  3.2.4 น าผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกม มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.46 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 แสดงว่า มีความเหมาะสมมากเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด และสามารถน าไปทดลองใช้ได้   
  3.2.5 ปรับปรุงบอร์ดเกมให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 3.3 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3.3.1 ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกม จ านวน 9 คาบเรียน  
  3.3.2 น าแผนการจัดการเรียนรู ้เสนออาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื ่อตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึง
ภาษาที่ใช้ แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
  3.3.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผน ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เนื้อหา กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาลงความเห็นตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดให้ โดยได้ก าหนดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ  
  3.3.4 น าผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ้มาวิเคราะห์  โดยใช้ค่าเฉลี ่ย และ      
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.49 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 แสดงว่า มีความเหมาะสมมาก
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด และสามารถน าไปทดลองใช้ได้  
  3.3.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 3.4 การพัฒนาแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 
  3.4.1 ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยก าหนดเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 2 สถานการณ์  
แต่ละสถานการณ์ ประกอบด้วยข้อค าถามย่อย 4 ข้อ รวม 8 ข้อย่อย ครอบคลุมองค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 4 ด้าน  
  3.4.2 น าแบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ เรื่องการหาผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และ  
การหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ
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ถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ( IOC) แล้วปรับปรุง
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
  3.4.3 น าแบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 
3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิง
ปฏิบัติการ (IOC) โดยการเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
  3.4.4 น าผลการวิเคราะห์แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื ่อง  การหาผลบวกที่มีผลลัพธ์       
ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง        
ข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ ( Index of Item Objective Congruence : IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC      
มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่า ข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้องกับ
นิยามเชิงปฏิบัติการ  
  3.4.5 คัดเลือกข้อสอบที่มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการที่ผ่าน     
การพิจารณาจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล  
  3.4.6 น าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2          
ที่เคยเรียน จ านวน 20 คน เพื่อตรวจสอบค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค พบว่า แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณมีค่าความยากง่ายเฉลี่ย เท่ากับ 0.622 มีค่าค่าอ านาจจ าแนก
เฉลี่ย เท่ากับ 0.438 และมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.805 แสดงว่า แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ ผ่านเกณฑ์ สามารถ
น าไปใช้ทดลองกับกลุ่มเป้าหมายได้ 
  3.4.7 ปรับปรุงแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณให้สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  

3.5 การพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
  3.5.1 ผู้วิจัยสร้างแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างใช้บอร์ดเกม โดย
ศึกษาหลักการ แนวคิด และวิธีการวัดพฤติกรรม จากนั้นก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและพฤติกรรมบ่งชี้ตามองค์ประกอบการ
คิดเชิงค านวณ 4 ด้าน  
   3.5.2 น าแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนออาจารย์ที ่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต และความเหมาะสมของภาษา แล้วปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์      
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   3.5.3 น าแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและประเมินผล 
จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต จากนั้นพิจารณารายการประเมินค่าดัชนี
ความสอดคล้องของผู ้เชี ่ยวชาญ ( Index of Item-Objective Congruence: IOC) ตั ้งแต่ 0.5 - 1.0 สามารถน าแบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณเสนอนั้นไปใช้ได้ โดยการเลือกข้อค าถามพฤติกรรมที่สังเกตที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป  
   3.5.4 น าผลการวิเคราะห์แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและ
ประเมินผล โดยคัดเลือกแบบประเมินรายข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมที่สังเกต ( Index of 
Item Objective Congruence : IOC) มีค่า 1.00 แสดงให้เห็นว่าข้อค าถามทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มากกว่า 0.5 
จึงถือว่าข้อค าถามทุกข้อสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีสังเกต 
  3.5.5 ปรับปรุงแบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
 4.1 นำบอร์ดเกมที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 2 จำนวน 20 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของกติกา รูปแบบเกม ระยะเวลา ความชัดเจนของการ์ดสถานการณ์ และ
ความเหมาะสมของเนื้อหา 
 4.2 นำผลจากการทดลองใช้บอร์ดเกมมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้บอร์ดเกมมีความสมบูรณ์และเหมาะสมต่อ
การนำไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 4.3 ดำเนินการปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ วิธีการใช้บอร์ดเกม 
กติกาการเล่น บทบาทของผู้เล่น และวิธีการประเมินผล 
 4.4 ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทำแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงคำนวณ 
 4.5 ดำเนินการจัดการเรียนรู ้ตามแผนการจัดการเรียนรู ้ จำนวน 9 คาบ โดยใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อใน        
การส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 
 4.6 ระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยสังเกตและประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนด้วย    
แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม 
 4.7 หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรม ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบการ
คิดเชิงค านวณฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 5.1 ประเมินผลการใช้บอร์ดเกมโดยเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนและหลังการ
ใช้บอร์ดเกม 
 5.2 ประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างใช้บอร์ดเกม โดยวิเคราะห์จากแบบวัด
พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยใช้ระหว่างการจัดกิจกรรม 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้บอร์ดเกม เปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนก่อนและหลังการใช้
บอร์ดเกม และศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระหว่างการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  เรื่อง
การบวกและการลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังรายละเอียดใน Table 2. 

Table 2. The effects of using the board game. 
ขั้นตอน การด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ ผลที่ได้ 

เตรียมความพร้อม ชี้แจงวัตถุประสงค์ กติกา วิธีเล่น 
และวิธีประเมิน 

บอร์ดเกม คู่มือ กติกา แผนการ
จัดการเรียนรู้ 

ผู้เรียนเข้าใจรูปแบบ
กิจกรรม 

การทดสอบก่อน 
ใช้บอร์ดเกม 

วัดการคิดเชิงค านวณก่อนใช้
บอร์ดเกม 

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ คะแนนก่อนเรียน 

การใช้บอร์ดเกม 
ในการเรียนรู้ 

จัดกิจกรรมตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ จ านวน 9 คาบ 

บอร์ดเกม SUM FIGHTER GAME 
และแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้เรียนได้ฝึกการคิดเชิง
ค านวณผ่านกิจกรรมเกม 

การประเมิน
พฤติกรรม 

สังเกตพฤติกรรมการคิดเชิง
ค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม 

แบบวัดพฤติกรรมการคิดเชิง
ค านวณ 

ระดับพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณ 

การทดสอบหลัง 
ใช้บอร์ดเกม 

วัดการคิดเชิงค านวณหลังใช้
บอร์ดเกม 

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ คะแนนหลังเรียน 
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ขั้นตอน การด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ ผลที่ได้ 

วิเคราะห์ผล วิเคราะหค์ะแนนการคิดเชิง
ค านวณก่อน - หลังใช้บอร์ดเกม 
และพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 

ค่าเฉลี่ย S.D. และ Dependent 
t-test 

ผลการใช้บอร์ดเกมต่อ
การคิดเชิงค านวณ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ขออนุญาตด าเนินการวิจัยและประสานงานกับโรงเรียนบ้านโคกนิบง เพื่อก าหนดวัน เวลา และรายละเอียดของ

การจัดกิจกรรม และเตรียมความพร้อมด้านเครื่องมือ บอร์ดเกม และแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 

เรื่อง การบวกและการลบ เพื่อให้เข้าใจวัตถุประสงค์ รูปแบบกิจกรรม กติกาการเล่น และวิธีการประเมินผล 
3. นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่อง การหา

ผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 
4. ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บอร์ดเกมที่ออกแบบขึ้น เพื่อส่งเสริม

การคิดเชิงค านวณ จ านวน 9 คาบ 
5. ระหว่างการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยสังเกตและประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงของนักเรียน โดยใช้แบบวัดพฤติกรรม

การคิดเชิงค านวณระหว่างใช้บอร์ดเกม  
6. นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทดสอบหลังเรียน (Post – test) โดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เรื่อง การหา

ผลบวกที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 100 และการหาผลลบที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 (ฉบับเดียวกับกับการทดสอบก่อนเรียน) 
7. ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบและแบบวัดพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ก าหนด แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ

และแปลผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพัฒนาบอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

1.1 ค่าเฉลี่ย  
1.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ เรื่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 ก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

2.1 การหาค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( Content Validity ) โดยดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Item Objective Congruence: IOC ) 

2.2 การหาค่าความยากง่าย ( Difficulty ) 
2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก  ( Discrimination ) 
2.4 การหาค่าความเชื่อมั่น ( Reliability ) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's 

Alpha) 
2.5 การทดสอบค่าทีแบบกลุ ่มตัวอย่างที ่สัมพันธ์กัน  (Dependent t-test) ใช้เปรียบเทียบคะแนน

แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม  
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3. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ เรื ่องการบวกและการลบ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการใช้บอร์ดเกม สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) คือ ความถี่ (Frequency: f) และร้อยละ (Percentage) 

 ผลการวิจยัและการอภปิรายผล 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการพัฒนาบอร์ดเกม พบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ ้นมีชื ่อว่า SUM FIGHTER GAME เป็นบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ที่ออกแบบให้ผู้เรียนฝึกแก้สถานการณ์การบวกและการลบผ่านการเดินเกม การใช้ลูกเต๋า การ์ดสถานการณ์ และ
กระดานบวกลบ ผู้เรียนต้องอ่านสถานการณ์ วิเคราะห์โจทย์ เลือกวิธีการหาค าตอบ เขียนประโยคสัญลักษณ์ แสดงวิธีท า และ
ตรวจสอบค าตอบก่อนด าเนินเกมต่อไป ดังรายละเอียดใน Table 3. 

Table 3. Quality evaluation of the developed board game. 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ 

 
S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.3 ความชัดเจนในเนื้อหา 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหากับผู้เรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 ความเหมาะสมของระดับเนื้อหาของผู้เรียน 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 

2.1 ความเหมาะสมในการจัดอันดับเนื้อหา 4 4 4 4 0 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.3 ความน่าสนใจในการน าเสนอ 5 4 5 4.33 0.58 มาก 

2.4 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 

3. ด้านกราฟิก ตัวอักษร และสี 

3.1 ความเหมาะสมของภาพ 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

3.2 คุณภาพของภาพ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

3.3 ความน่าสนใจของเทคนิคในการเสนอการเสนอภาพ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 

3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใช้ตัวอักษรและพื้นหลัง 4 4 4 4 0 มาก 

3.5 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4 4 4 4 0 มาก 

3.6 ความหมายของขนาดตัวอักษร 4 4 4 4 0 มาก 
4. ด้านการคิดเชิงค านวณ 

4.1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 

4.1.1 ผู ้ เล ่นระบุข ้อมูลโจทย์บอกและโจทย์ถามที ่ได ้จาก
สถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ 

 
S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 

4.2 การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 

4.2.1 ผู้เล่นระบุวิธีการแก้ปัญหา และเขียนประโยคสัญลักษณ์
ได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4.3 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 

4.3.1 ผู้เล่นระบุข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการในการแก้ปัญหา
หรือหาค าตอบได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4.4 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

4.4.1 ผู้เล่นแสดงวิธีท าล าดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหาหรือหา
ค าตอบได้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.46 0.29 มาก 

จาก Table 3  บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.46 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

2. ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้บอร์ดเกม โดยใช้การทดสอบ
ค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังรายละเอียดใน Table 4. 

Table 4. Comparison of computational thinking scores before and after using the board game. 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. df t Sig. 

ก่อนใช้บอร์ดเกม 16 20 10.38 3.16 
15 8.58 < .001 

หลังใช้บอร์ดเกม 16 20 15.00 2.22 

หมายเหตุ  *p<0.05 

 จาก Table 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างชัดเจน แสดง
ให้เห็นว่า การใช้บอร์ดเกม เรื่องการบวกและการลบ สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อพิจารณาในเชิงกระบวนการ พบว่า การใช้บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบผ่าน
สถานการณ์การเล่นเกม ได้แก่ การแยกแยะข้อมูลจากโจทย์ การพิจารณาว่าโจทย์เป็นการบวกหรือการลบ การเลือกข้อมูลที่
จ าเป็นต่อการหาค าตอบ การเขียนประโยคสัญลักษณ์ และการแสดงวิธีท าอย่างเป็นล าดับขั้น กระบวนการดังกล่าวสอดคล้อง
โดยตรงกับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ และส่งผลให้คะแนนหลังเรียนสูงขึ้น 

3. การวิเคราะห์พฤติกรรมการคิดเชิงค านวณ 
  ผลการศึกษาพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกม พบว่า ผู้เรียนพัฒนาพฤติกรรมการคิด
เชิงค านวณอย่างต่อเนื่อง จากช่วงต้นที่ยังต้องพึ่งพาการชี้แนะของครู  ไปสู่ช่วงท้ายที่สามารถคิดวิเคราะห์ และแสดงวิธี
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองมากขึ้น ดังรายละเอียดใน Table 5. 
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Table 5. Development of computational thinking behaviors during the board game activities. 

รายการประเมิน
พฤติกรรมที่สังเกต 

ช่วงเวลาที่สังเกต 

ช่วงต้น 
สัปดาห์ที่ 1 

(26-30 ม.ค. 2569) 

ช่วงกลาง 
สัปดาห์ที่ 2-3 

(2-13 ก.พ. 2569) 

 
ช่วงท้าย 

สัปดาห์ที่ 4 
(16-20 ก.พ. 2569) 

 

1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) 
ผู้เรียนระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม 
หรือโจทย์บอกและ
โจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ในการ
แยกแยะ ไม่สามารถระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม หรือโจทย์
บอกและโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

ผู้เรียนมีความเข้าใจ และ
สามารถแยกแยะ ระบุข้อมูล
ส่วนย่อย - ส่วนรวม หรือโจทย์
บอกและโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้
อย่างใดอย่างหนึ่ง 

ผู้เรียนสามารถแยกแยะ 
และระบุข้อมูลส่วนย่อย - 
ส่วนรวม หรือโจทย์บอก
และโจทย์ถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) 

ผู้เรียนระบุวิธีการหา
ค าตอบ และเขียน
ประโยคสัญลักษณ์ได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ไม่
สามารถระบุวิธีการหาค าตอบ 
และเขียนประโยคสัญลักษณ์ไม่
ถูกต้อง 

ผู้เรียนสามารถระบุวิธีการหา
ค าตอบหรือเขียนประโยค
สัญลักษณ์ได้ทั้งสองหรืออย่าง
ใดอย่างหนึ่ง 
 

ผู้เรียนสามารถระบุวิธีการ
หาค าตอบ และเขียน
ประโยคสัญลักษณ์ได้ 

3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 

ผู้เรียนระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ 

ผู้เรียนมีความสับสบ ระบุ
ข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ไม่ถูกต้อง 

ผู้เรียนสามารถระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหาค าตอบ
ได้ถูกต้องแต่ไม่ชัดเจน ไม่
ครบถ้วน หรือระบุได้อย่างใด
อย่างหนึ่ง 

ผู้เรียนสามารถระบุข้อมูลที่
จ าเป็นต้องใช้ในการหา
ค าตอบได้ถูกต้องและ
ครบถ้วน 
 

4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 

ผู้เรียนแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการ
หาค าตอบได้ 

ผู้เรียนมีความสับสน ไม่
สามารถแสดงวิธีท าตามล าดับ
ขั้นตอนการ 

ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการหา
ค าตอบได้บาง 

ผู้เรียนสามารถแสดงวิธีท า
ตามล าดับขั้นตอนการหา 

อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ใน
เรื่อง การบวกและการลบ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และมีพัฒนาการด้านการคิดเชิงค านวณระหว่างการใช้บอร์ดเกมอยู่ในระดับดี  ผลการวิจัย
ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมไม่ได้ส่งผลเพียงต่อผลลัพธ์การเรียนรู้  แต่ยังช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ผ่านการลงมือปฏิบัติ การวิเคราะห์สถานการณ์ และการตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเอง ส่งผล
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ให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับกระบวนการคิดเชิงค านวณและน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 
 ผลการวิจัยดังกล่าวอาจอธิบายได้จากการออกแบบบอร์ดเกมตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  (Game-
Based Learning) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านการเล่นเกม องค์ประกอบส าคัญของบอร์ด
เกม ได้แก่ การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ช่วยให้ผู้เรียนทราบผลของการตัดสินใจหรือวิธีการแก้ปัญหาได้ทันที  ท าให้
สามารถสะท้อนคิดและปรับปรุงวิธีการคิดของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง การท างานร่วมกัน (Collaboration) ส่งเสริมให้ผู้เรียน
แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น อธิบายเหตุผล และเรียนรู ้จากเพื ่อน ซึ ่งช่วยพัฒนาทักษะการสื ่อสารและการใช้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ ขณะที่การแก้ปัญหาแบบเป็นล าดับขั้น (Step-by-step Problem Solving) ช่วยให้ผู้เรียนฝึกแยกย่อยปัญหา 
วิเคราะห์เงื่อนไข ค้นหารูปแบบ เลือกสารสนเทศที่ส าคัญ และวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ
องค์ประกอบส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การ
พิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธ ีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ Plass et al. (2015) ที่อธิบายว่า เกมที่
ออกแบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง และเผชิญกับสถานการณ์ที่ท้าทายอย่างเหมาะสม จะช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ
แนวคิดการคิดเชิงค านวณของ Wing (2006) ทีเ่สนอว่าการคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการวิเคราะห์ปัญหา
อย่างเป็นระบบ การสร้างแบบจ าลอง และการออกแบบล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถพัฒนาได้ผ่านกิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง ข้อค้นพบของการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Machuqueiro 
and Piedade (2024) ที่พบว่า การใช้บอร์ดเกมสมัยใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาช่วยส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณ โดยเฉพาะด้านการแยกย่อยปัญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี พร้อมทั้งส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมและการท างานร่วมกันของผู้เรียน นอกจากนี้ Yang and Kopcha (2025) ยังรายงานว่า การใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการ
เรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการวางแผน วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น เนื่องจาก
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการทดลอง การตัดสินใจ และการปรับเปลี่ยนวิธีคิดระหว่างการเล่นเกม ขณะที่ Giannakoulas and 
Xinogalos (2024) จากการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ พบว่า เกมเพื่อการศึกษาที่ได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับ
องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ แรงจูงใจในการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกล่าวสนับสนุนข้อค้นพบของการวิจัยครั้งนี้ว่า การบูรณาการบอร์ดเกมเข้ากับการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์สามารถส่งเสริมทั้งความรู้ทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 อย่างไรก็ตาม การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest–Posttest Design ซึ่งไม่มีกลุ่มควบคุม 
ดังนั ้น ผลการวิจัยควรตีความว่าเป็นการเปลี ่ยนแปลงของการคิดเชิงค านวณภายหลังการใช้บอร์ดเกมในบริบทของ
กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา และไม่ควรสรุปความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลอย่างเด็ดขาด ทั้งนี้ ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นข้อมูลเชิง
ประจักษ์ในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา  และเป็น
แนวทางส าหรับครูในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ  การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง
เป็นระบบ อันจะน าไปสู่การพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

 บทสรปุจากการวิจัย 
 การวิจัยนี้พบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นเป็นสื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่บูรณาการเนื้อหาการบวกและการลบเข้ากับ
องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณได้อย่างเหมาะสม บอร์ดเกมมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อน าไปใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณหลังการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนการใช้บอร์ดเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .05 อีกทั้งพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนมีพัฒนาการดีขึ้นตามล าดับ สะท้อนว่า บอร์ดเกมสามารถใช้เป็นสื่อ
ในการส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา
ตอนต้น ข้อค้นพบส าคัญของการวิจัย คือ การบูรณาการองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ (1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหา/งานย่อย (Decomposition) (2) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (Pattern Recognition) (3) 
การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ (4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) เข้ากับบอร์ดเกมส าหรับ
การเรียนรู้เรื่อง การบวกและการลบ ช่วยส่งเสริมทั้งผลลัพธ์การเรียนรู้และกระบวนการคิดของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม  โดย
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา วางแผน และแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ การน าเสนอแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่บูรณาการการคิดเชิงค านวณเข้ากับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีที่  1 สอดคล้องกับ
แนวทางการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 และเป็นการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณในบริบทของการศึกษาขั้นพื้นฐาน อีกทั้งเป็นประโยชน์  คือ แสดงให้เห็นว่า การประเมินการคิดเชิงค านวณไม่ควร
พิจารณาเฉพาะคะแนนก่อนและหลังเรียนเท่านั้น แต่ควรประเมินพฤติกรรมการคิดเชิงค านวณระหว่างการท ากิจกรรมร่วมด้วย 
ท าให้ครูสามารถติดตามพัฒนาการด้านกระบวนการคิดของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง และใช้ข้อมูลดังกล่าวในการปรับปรุงการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน และสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา รวมทั้งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ส าหรับครูและผู้พัฒนา
หลักสูตรในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้และต่อยอดในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์หรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น
ต่อไป 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
ข้อจ ากัด 

1. กลุ่มเป้าหมายมีจ านวน 16 คน และอยู่ในบริบทโรงเรียนเดียว จึงควรระมัดระวังในการอ้างอิงผลไปยังบริบทอื่น 
2. การวิจัยใช้แบบแผนกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง ไม่มีกลุ่มควบคุม จึงยังไม่สามารถควบคุมปัจจยัแทรกซ้อนอื่น ๆ 

ได้อย่างสมบูรณ์ 
3. บอร์ดเกมมีกติกาและภารกิจหลายส่วน ครูผู้ใช้จ าเป็นต้องท าความเข้าใจกติกาและทดลองเล่นก่อนน าไปใช้จริง 

ข้อเสนอแนะ 
1. ครูผู้สอนสามารถน าบอร์ดเกมไปใช้เป็นกิจกรรมเสริมหลังการเรียนรู้เรื่องการบวกและการลบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด

วิเคราะห์และแก้ปัญหาในรูปแบบที่สนุกสนาน 
2. ควรจัดเตรียมคู่มือการใช้บอร์ดเกม ตัวอย่างการเล่น และวิดีโอสาธิต เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจกติกาได้ง่ายและลดเวลา

ในการอธิบาย 
3. การวิจัยครั้งต่อไปควรทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนมากขึ้น มีกลุ่มควบคุม หรือเปรียบเทียบกับวิธีการจัดการ

เรียนรู้รูปแบบอื่น เพื่อยืนยันประสิทธิผลของบอร์ดเกมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
4. ควรพัฒนาบอร์ดเกมในเนื้อหาคณิตศาสตร์ระดับชั้นอื่น หรือพัฒนาเป็นชุดกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับทักษะการแก้โจทย์

ปัญหาและการคิดเชิงค านวณอย่างต่อเนื่อง 
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