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ผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์                      
ที่่�มีีต่่อทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเอง                                                

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
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	      ส่่งบทความ 5 กรกฏาคม 2569 แก้้ไข  2 สิิงหาคม 2569 ตอบรัับ 3 สิิงหาคม 2569          															              		

บทคััดย่่อ												            		

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ (1) เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ก่ อนเรีียนและหลัังเรีียน 

โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ (2) เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา

ของนัักเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 (3) ศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน  การวิิจััยครั้้�งนี้้�           

เป็น็การวิจิัยักึ่่�งทดลอง แบบกลุ่่�มเดีียววัดก่อ่นและหลัังการทดลองกลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั นักเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปััญญา อำเภอสััตหีีบ จัังหวััดชลบุุรีี จ ำนวน  1 ห้้อง ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม 

จำนวน 40 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค

เพ่ื่�อนช่่วยเพ่ื่�อนร่วมกัับเกมคอมพิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ เกมคอมพิวเตอร์์ เรื่่�อง การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน    

แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณแบบอััตนััย และ แบบประเมิินระดัับความมั่่�นใจในตนเอง             

ของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์

ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนแบ่่งเบนมาตรฐาน ร้้อยละ paired-samples t-test และ one sample t-test	 	

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 (1) นักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 มีีทักษะการแก้้ปััญหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณหลังัเรีียนโดยใช้้เทคนิคิ

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 	 	

	 	 	 (2) นั ักเรีียนมีีทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญ 

ที่่�ระดัับ .05 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 (3) นักเรีียนมีีความมั่่�นใจในตนเองหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพ่ื่�อนร่วมกับัเกมคอมพิวเตอร์์ในวิชิา

วิิทยาการคำนวณอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36)

คำ�สำ�คัญ:  ทักษะการแก้ปัญหา, เทคนิคเพื่อนช่วยเพื่อน, เกมคอมพิวเตอร์, วิทยาการคำ�นวณ
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Abstract

	 The objectives of this research were to (1) compare the problem-solving skills of Grade 5       
students before and after learning through peer-assisted learning techniques combined with              
computer games in the Computing Science course, (2) compare the problem-solving skills of Grade 
5 students after learning with the 70% criterion, and (3) examine the level of self-confidence of Grade 
5 students after learning through peer-assisted learning techniques combined with computer games. This 
research employed a quasi-experimental one-group pretest-posttest design. The sample consisted of 
40 Grade 5 students from one classroom at Lertpanya School, Sattahip District, Chonburi Province, 
obtained through cluster random sampling. The research instruments consisted of (1) lesson plans 
utilizing peer-assisted learning techniques combined with computer games in the Computing Science 
course, (2) a problem-solving skills test in the Computing Science course, and (3) a student self-     
confidence assessment form. The data were analyzed using mean, standard deviation, percentage, 
and t-tests.
	 The research findings revealed that 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 (1) Grade 5 students’ problem-solving skills in the Computing Science course after learning 
through peer-assisted learning techniques combined with computer games were significantly higher 
than before learning at the .05 level, 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 (2) the students’ problem-solving skills in Computing Science course after learning were 
significantly higher than the 70% criterion at the .05 level, and	 	 	 	 	 	
	 	 (3) the students’ overall self-confidence after learning through peer-assisted learning        
techniques combined with computer games in the Computing Science course was at the highest 
level (M = 4.56, SD = 0.36).

Keyword:  	 Problem-solving Skills, Peer-assisted Learning Techniques, Computer Games, 	 	

	     		 Computing Science Course
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บทนำ
	 ทักัษะการแก้ป้ัญัหาเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญัของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 เพราะช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียนเข้า้ใจสถานการณ์ ์วิเิคราะห์์
ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ และตััดสิินใจเลืือกแนวทางแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม น อกจากนี้้�ทัักษะดัังกล่่าวยัังสััมพัันธ์์   
กัับทัักษะต่่าง ๆ เช่่น การคิิดเชิิงระบบ และการคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งจำเป็็นต่่อการเรีียนรู้้�และการดำรงชีีวิิตในสัังคมดิิจิิทััล 
(วิิจารณ์์ พานิิช, 2560; ไพฑููรย์์ สิินลารััตน์์, 2559) อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 2560-2579 และ
หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศัักราช  2551 ฉบัับปรัับปรุุง พ .ศ. 2560 ที่่ �มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทักษะ      
การเรีียนรู้้�และความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560; 
กระทรวงศึกึษาธิิการ, 2560) ดังนั้้�น  การจัดัการเรีียนรู้�ที่่�ส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการแก้้ปัญัหาและนำกระบวนการ
แก้้ปััญหามาใช้้ในการเรีียนและในชีีวิิตจริิง จึึงเป็็นแนวทางสำคััญในการพััฒนาคุุณภาพผู้้�เรีียน
	 นอกจากนี้้� ความมั่่�นใจในตนเองเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน  เนื่่�องจากช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเชื่่�อมั่่�น 
ในความสามารถของตน  กล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ  กล้้าแสดงความคิดเห็็น  และสามารถเผชิิญปััญหาหรืือความผิดพลาด                
ได้้อย่่างเหมาะสม  โดยเฉพาะในยุคดิิจิิทััลที่่�ผู้้�เรีียนต้้องปรัับตััวต่่อการเปลี่่�ยนแปลงและพััฒนาทัักษะใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง 
ความมั่่�นใจในตนเองจึึงมีีส่่วนช่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�นในการเรีียนรู้�และมีีปฏิิสััมพันธ์์กัับผู้้�อื่่�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ 
พรทิิพย์์ ดิิษฐปััญญา และสุุนีีย์์ เหมะประสิิทธิ์์� (2563) นอกจากนี้้� Sun, Hu, และ Zhou (2022) ยัังกล่่าวว่่า นัักเรีียน    
ที่่�มีคีวามมั่่�นใจจะมีีส่ว่นร่วมในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น กล้า้แสดงความคิดิเห็น็ กล้า้ตอบคำถาม และมีคีวามผ่อ่นคลายในการเรีียน 
ดัังนั้้�น ทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองจึึงเป็็นองค์์ประกอบที่่�เกื้้�อหนุุนกัันในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน กล่่าวคืือ 
ผู้้�เรีียนที่่�มีีทัักษะการแก้้ปััญหาจะสามารถคิดวิิเคราะห์์และเลืือกแนวทางแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ ขณะเดีียวกัน 
ความมั่่�นใจในตนเองจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนกล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ กล้้าแสดงความคิิดเห็็น และพร้้อมเผชิิญความท้้าทายในการ
เรีียนรู้้�
	 เมื่่�อพิิจารณาในบริิบทของวิิชาวิิทยาการคำนวณ ทักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองยิ่่�งมีีความสำคััญ  
ต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  เนื่่�องจากวิิชาวิิทยาการคำนวณมุ่่�งพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดอย่่างเป็็นระบบ ใช้้เหตุุผล                  
เชิิงตรรกะ วิิเคราะห์์ปััญหา ออกแบบขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา และประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีในการเรีียนรู้้�และชีีวิิตประจำวััน
ได้้อย่่างเหมาะสม วิิชาดัังกล่่าวได้้รัับการบรรจุุอยู่่�ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ตามหลัักสููตรแกน
กลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560 โดยมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนเริ่่�มเรีียนรู้้�ตั้้�งแต่่ระดัับประถม
ศึึกษา เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมด้้านการคิิดและการใช้้เทคโนโลยีีในสัังคมดิิจิิทััล (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560)
	 อย่่างไรก็็ตาม  ผลการประเมิิน  PISA 2022 พ บว่่านัักเรีียนไทยมีีคะแนนเฉลี่่�ยด้้านวิิทยาศาสตร์์ 409 คะแนน                  
ต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก OECD ที่่� 485 คะแนน (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2566; 
OECD, 2023) นอกจากนี้้� ผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน หรืือ O-NET ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 6 ปี ีการศึึกษา 2567 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 36.55 สะท้้อนให้้เห็็นว่่า                 
ผู้้�เรีียนยังต้้องได้้รัับการพััฒนาความสามารถด้านการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเน่ื่�อง (สถาบัันทดสอบ    
ทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 2568) ตั้้ �งแต่่ชั้้�นประถมศึึกษาตอนต้้น  โดยเฉพาะในกลุ่่�มนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5                          
จากซ่ึ่�งมัักประสบปััญหาในด้านการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเน่ื่�อง ซึ่่�งมีีสาเหตุุมาจาก การขาดทัักษะ         
การคิิดแก้้ปัญัหาเชิิงตรรกะและความมั่่�นใจในตนเองในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน โดยทัักษะดัังกล่่าวมีีความเกี่่�ยวข้องโดยตรง
กัับการเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องใช้้การคิิดเชิิงตรรกะ การวางแผน  การออกแบบขั้้�นตอนการแก้้
ปััญหา และการตรวจสอบคำตอบอย่่างเป็็นระบบ ดั ังนั้้�น  การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของ                
ผู้้�เรีียนตั้้�งแต่่ระดัับประถมศึึกษาจึึงเป็็นแนวทางสำคััญที่่�สอดคล้้องกัับจุุดมุ่่�งหมายของหลัักสููตรวิิทยาการคำนวณ 
	 การใช้้เกมคอมพิวเตอร์์เป็็นสื่�อประกอบการเรีียนรู้�จึึงเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�สามารถนำมาใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะ          
การแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้ เนื่่�องจากเกมมีีลัักษณะเป็็นกิิจกรรมที่่�สร้้างความสนใจ  กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน                   
มีีส่่วนร่่วม  และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิด ตั ัดสิินใจ ท ดลอง แก้้ไขข้้อผิิดพลาด และเรีียนรู้้�จากสถานการณ์์ปััญหา     
อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�น  การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมยัังช่่วยลดความตึึงเครีียดในการเรีียน ท ำให้้ผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจและมีีปฏิิสััมพันธ์ ์    



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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กัับบทเรีียน  ครูู  และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นมากขึ้้�น  ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนากระบวนการคิิดและการแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
(Magno de Jesúsc และคณะ, 2021; Hooshyar และคณะ, 2020; ยลวรรณ ขานเขว้้า และ นฤมล ภููสิิงห์์, 2567)
	 นอกจากการใช้้เกมคอมพิิวเตอร์์แล้้ว  การจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนเป็็นอีีกแนวทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยส่่งเสริิม               
ทั้้�งทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน  การเรีียนรู้�ในลักษณะนี้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน
ความคิดเห็็น  อธิิบายแนวคิิด รั บฟัังผู้้�อื่�น  และช่่วยเหลืือกัันระหว่่างการทำกิิจกรรม  โดยเฉพาะผู้้�เรีียนที่่�ยัังไม่่มั่่�นใจ              
ในการคิิดหรืือตััดสิินใจด้้วยตนเองจะได้้รัับการสนัับสนุุนจากเพื่่�อน ท ำให้้กล้้าคิิด กล้้าตอบคำถาม  และกล้้ามีีส่่วนร่่วม         
ในการเรีียนมากขึ้้�น  ขณะเดีียวกัันผู้้�เรีียนที่่�ทำหน้้าที่่�ช่่วยเหลืือเพื่่�อนก็็ได้้ทบทวนความรู้้�  ฝึึกการสื่่�อสาร และเกิิดความภาคภููมิิใจ
ในตนเอง การจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนจึึงเป็็นกระบวนการที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะทางสัังคม 
และความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน
	 จากการศึึกษาสภาพปััญหาและงานวิิจััยที่่� เกี่่�ยวข้้องพบว่่า งานวิิจััยที่่�นำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วม                                   
กัับเกมคอมพิวเตอร์์มาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาการคำนวณระดัับประถมศึึกษายัังมีีไม่่มาก โดยเฉพาะงาน                 
ที่่�มุ่่�งพััฒนาทั้้�งทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองควบคู่่�กััน ผู้ ้�วิิจััยจึึงสนใจนำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ   
เกมคอมพิวิเตอร์ม์าใช้ใ้นการจััดการเรีียนรู้้�วิชิาวิทิยาการคำนวณ เรื่่�อง การแก้ปั้ัญหาด้ว้ยผังังานสำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััยที่่�ควรได้้รัับการส่่งเสริิมให้้คิิดอย่่างเป็็นระบบ ใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ และออกแบบขั้้�นตอน         
การแก้้ปััญหา ซึ่่�งสอดคล้้องกัับสาระเทคโนโลยีี  วิิทยาการคำนวณ ที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนสามารถใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะในการแก้้
ปััญหา อธิิบายการทำงาน  และออกแบบขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) การเรีียนรู้้�
เรื่่�องการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานจึงมีีความสำคััญ เพราะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจลำดัับความคิดและฝึึกแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล 
เมื่่�อบููรณาการกัับเกมคอมพิิวเตอร์์และเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน จะช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ลดความกัังวลในการเรีียน เปิิดโอกาสให้้
ผู้้�เรีียนร่่วมคิิด ร่ ่วมแก้้ปััญหา และเกิิดความมั่่�นใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น จ ากเหตุุผลดัังกล่่าวข้้างต้้นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษา  
การจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวเพื่่�อพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและส่่งเสริิมความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 เพื่่�อนำการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ
เกมคอมพิวเตอร์์มาพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนให้้ผู้้�เรีียนมีีทักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเอง สามารถ               
แก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ก่ อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน          

ร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

	 3. เพื่่�อศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากรและตััวอย่่าง

	 	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �กำลัังศึึกษาในปีีการศึึกษา 2568 

ภาคเรีียนที่่� 2 ของโรงเรีียนขนาดกลางในสังกัดัสำนักังานคณะกรรมการส่ง่เสริิมการศึกึษาเอกชนใน อำเภอสัตัหีีบ จังัหวััด

ชลบุุรีี จำนวน 5 โรงเรีียน มีีจำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 629 คน (สำนัักงานศึึกษาธิิการจัังหวััดชลบุุรีี, 2568) ดัังนี้้�
ชื่อโรงเรียน จำ�นวนห้องเรียน จำ�นวนนักเรียน

1. โรงเรียนบำ�รุงศิษย์ศึกษา 1 ห้องเรียน 43 คน
2. โรงเรียนเลิศปัญญา 3 ห้องเรียน 120 คน
3. โรงเรียนสัตหีบ เขตฐานทัพเรือสัตหีบ 9 ห้องเรียน 241 คน
4. โรงเรียนนาวิกโยธินบูรณะ 3 ห้องเรียน 89 คน

5. โรงเรียนราษฎร์ประดิษฐ์วิทยา 4 ห้องเรียน 136 คน

รวม 629 คน
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	 ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปััญญา จำนวน 1 ห้้อง โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�ม

ตััวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster random Sampling) มีีขั้้�นตอนในการสุ่่�ม ดัังนี้้� สุ่่�มโรงเรีียนระดัับประถมศึึกษาที่่�มีีนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ในสังกััดสำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการศึกึษาเอกชน เขตอำเภอสััตหีีบ จังัหวััดชลบุุรีี 

มีีจำนวนโรงเรีียนทั้้�งสิ้้�น  5 โรงเรีียนผลที่่�ได้้จากการสุ่่�มตััวอย่่างโดยการจัับสลาก ตั ัวอย่่างได้้แก่่ โรงเรีียนเลิิศปััญญา                 

สุ่่�มห้้องเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนเลิิศปัญญา จ ำนวน  3 ห้ องเรีียน  มีีนัักเรีียนจำนวน  120 คน                      

ผลการสุ่่�มโดยการจัับสลากได้้ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 มีีจำนวนนัักเรีียน 40 คน

	 2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 	 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 	 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 	 1. ทัักษะการแก้้ปััญหา

	 	 	 	 	 	 	 	 2. ความมั่่�นใจในตนเอง

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
	 การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน หมายถึึง การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นคู่่�หรืือกลุ่่�มย่่อย ให้้ผู้้�เรีียน

มีีส่ว่นร่วมในการทำกิิจกรรม คอยช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกัันมีีการผลััดเปลี่่�ยนกันเป็็นผู้�สอนและผู้้�เรีียนโดยมีีเพื่่�อนที่่�มีคีวาม

สามารถในการเรีียนสููงกว่่าช่่วยเหลืือเพื่่�อนที่่�มีคีวามสามารถในการเรีียนต่่ำกว่่าและเป็็นผู้้�ช่ว่ยในการปฏิบิัตัิกิิจิกรรม เพื่่�อ

ให้้ได้้มาซึ่่�งความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับบทเรีียน  ครููผู้้�สอนมีีบทบาทหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำและสนัับสนุุนกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�

	 ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน มีีดัังนี้้� 

	 	 ขั้้�นที่่� 1 การเตรีียมความพร้้อม

	 	 	 1) ครููผู้้�สอนเตรีียมสื่่�อ วัสัดุ ุอุปุกรณ์ ์และสถานที่่�ในการจัดัการเรีียนรู้้�ให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรีียนและกิจิกรรม

ในการจััดการเรีียนรู้้�

	 	 	 2) ครููผู้้�สอนทำการเตรีียมการ กำหนดวัตัถุปุระสงค์ก์ารเรีียนรู้้�ให้ช้ัดัเจน เพื่่�อให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความพร้อ้มที่่�จะเรีียน 

โดยทำการชี้้�แจงกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมองเห็็นความสำคััญของและความเชื่่�อมั่่�นในการจััดการเรีียนรู้้�   

ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

	 	 	 3) ครููผู้้�สอนเตรีียมเนื้้�อหาบทเรีียนให้้มีีความเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน  โดยทำการแบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นส่่วน          

ตามลำดัับขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา และจััดเรีียงตามความเหมาะสม

	 	 	 4)  ครููผู้้�สอนอธิบิาย ชี้้�แจงเกี่่�ยวกับัการสอน กฎ กติกิา และทำการจัดักลุ่่�มความสามารถในการเรีียนของ   

ผู้้�เรีียนแบ่่งเป็็นกลุ่่�มนัักเรีียนที่่�มีีความสามารถในการเรีียนสููง และ กลุ่่�มนัักเรีียนที่่�มีีความสามารถในการเรีียนต่่ำ            

เพ่ื่�อกำหนดบทบาทหน้้าที่่�ของผู้้�เรีียนสำหรัับการให้้ความช่วยเหลืือเพื่่�อนนักเรีียนในกลุ่่�ม  โดยมีีครููผู้�สอนเป็็นผู้�ให้้             

คำแนะนำสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตามบทบาทหน้้าที่่�ของนัักเรีียน

	 	 ขั้้�นที่่� 2 การดำเนิินกิิจกรรม ครููผู้้�สอนอธิิบายให้้คำแนะนำในการดำเนิินกิิจกรรม และเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน

ที่่�ทำหน้้าที่่�ช่ว่ยเหลืือเพื่่�อน ได้้มีโีอกาสในการปรึึกษา หรืือขอความช่วยเหลืือได้้เสมอเม่ื่�อต้้องการ โดยครููจะสัังเกตการณ์์

ดำเนินิกิจิกรรม และบันัทึกึข้อ้สังัเกตที่่�เกิดิขึ้้�น ทั้้�งส่ว่นของผู้้�เรีียนที่่�ทำหน้า้ที่่�ช่ว่ยเหลืือเพ่ื่�อนและผู้้�เรีียนคนอื่่�น   ที่่�กำลังั

เรีียนรู้้�โดยไม่่แทรกระหว่่างกิิจกรรม

	 	 ขั้้�นที่่� 3 การอภิปิรายผล ให้น้ักัเรีียนแต่ล่ะกลุ่่�มออกมานำเสนอผลงาน โดยแสดงถึงึวิธิีีการพิจิารณาสถานการณ์์

เงื่่�อนไขต่่าง ๆ และวิิธีีการแก้้ปััญหาโดยใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะตามที่่�แต่่ละกลุ่่�มได้้ระดมความคิดเห็็นร่่วมกัันในการทำ

กิิจกรรมกลุ่่�มพร้้อมอภิิปรายร่่วมกัันในห้้องเรีียน

	 	 ขั้้�นที่่� 4 การประเมิินผล ครููผู้�สอนประเมิินผลการเรีียนของนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม  หรืือให้้นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�ม

ประเมิินตนเองก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน เพื่่�อให้้เกิิดแรงกระตุ้้�นในการเรีียน

และเห็็นถึึงพััฒนาการของนัักเรีียน  	



ปีที่ 9 ฉบับที่ 32 กรกฏาคม-สิงหาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 	 (2) เกมคอมพิวเตอร์์ หมายถึึงเกมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยผู้้�วิิจััยสร้้างด้้วยโปรแกรมไมโครซอฟท์์         

พาวเวอร์์พอยต์์ (Microsoft PowerPoint)   เพื่่�อใช้้ในการจััดการเรีียนรู้�ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การแก้้ปััญหา    

ด้้วยผัังงาน ซึ่่�งมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา กระตุ้้�นให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มผู้้�เรีียน ไปพร้้อมกัับ

การพััฒนาทัักษะด้้านอารมณ์และสัังคมด้้วยความสนุุกสนาน  โดยมีีการประเมิินผลความสำเร็็จเป็็นสิ่่�งเร้้าที่่�ทำให้้เกิิด      

การพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน  ในการฝึึกทัักษะการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน  (Flow 

chart) โดยเกมจะมีีรููปแบบสถานการณ์์ปััญหาต่่าง ๆ ให้้นัักเรีียนคิิดแก้้ปััญหา และเรีียงลำดัับขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา                 

ต่่าง  ๆ ตามสถานการณ์์ที่่�กำหนด ดัังนี้้� 

	 	 	 (1) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบลำดัับ (Sequential)

	 	 	 (2) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทางเลืือก (Decision)

	 	 	 (3) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทำซ้้ำ (Repetition)

	 	 เมื่่�อนัักเรีียนสามารถแก้้ปััญหาได้้ตามเกม จ ะทำให้้นัักเรีียนสามารถพัฒนาความมั่่�นใจในตนเองในการฝึึก        

แก้้ปััญหา การตอบคำถาม การลองผิิดลองถููก โดยการเล่่นเกมการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน (Flow chart) จะทำให้้นัักเรีียน

สามารถเพิ่่�มทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองควบคู่่�ไปด้้วยกััน

	 	 (3) การจััดการเรีียนรู้�ด้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์ หมายถึึง การจััดการเรีียนรู้�               

ที่่�นำเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ร่่วมกับเกมคอมพิิวเตอร์์ ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ประกอบด้้วย      

4 ขั้้�นตอน คืือ

	 	 	 (1) ขั้้ �นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน  ได้้แก่่ การตั้้�งคำถามหรืือกล่่าวถึงเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหััวข้้อในคาบเรีียน             

เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน  รวมไปถึึงการอธิิบายกติิกาของเกมและจััดกลุ่่�มผู้้�เรีียนเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมในการ

ดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

	 	 	 (2) ขั้้�นดำเนิินกิิจกรรม เป็็นขั้้�นตอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิกิิจกรรมเกมตามกฎกติิกาที่่�ผู้้�สอนจััดเตรีียมไว้้ตั้้�งแต่่

เริ่่�มต้นจนสิ้้�นสุดกิิจกรรมโดยมีีเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถในการเรีียนสููงกว่่าช่่วยเหลืือเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถในการเรีียน    

ต่่ำกว่่าและเป็็นผู้้�ช่่วยในการปฏิิบััติิกิิจกรรมเกม โดยมีีผู้้�สอนควบคุุมให้้เป็็นไปตามขั้้�นตอน

	 	 	 (3) ขั้้ �นอภิิปรายผลหลัังการเล่่นเกม  เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�สอนเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความรู้�            

และความคิิดเห็็นที่่�ได้้รัับจากกิิจกรรมผ่่านการตั้้�งคำถามและเพิ่่�มเติิมเนื้้�อหาที่่�ขาดหรืือบกพร่่องไปของผู้้�เรีียน

	 	 	 (4) ขั้้ �นประเมิินผล เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่วมกันตรวจสอบและระบุุถึึงสิ่่�งที่่�ได้้รู้้�จากกิิจกรรม        

ในแต่ล่ะคาบเรีียน ซึ่่�งเกมนี้้�จะเป็น็ลักัษณะการแก้ปั้ัญหาด้ว้ยผังังาน โดยในกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยเกมนี้้� ประกอบ

ไปด้้วยรููปแบบเกม 3 รููปแบบ ดัังนี้้� 1) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบลำดัับ (Sequential) 2) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน

แบบทางเลืือก (Decision) 3) การแก้้ปััญหาด้้วยผัังงานแบบทำซ้้ำ (Repetition)			 

				    เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 หมายถึงึ ค่า่คะแนนขั้้�นต่่ำที่่�ยอมรับัว่า่ผู้้�เรีียนมีคีวามสามารถในการแก้ป้ัญัหาในวิชิา

วิิทยาการคำนวณที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกับเกมคอมพิิวเตอร์์ ผ่ ่านเกณฑ์์ ซึ่่�งในที่่�นี้้�กำหนดเกณฑ์์          

ร้้อยละ 70 เนื่่�องจากการเปรีียบเทีียบคะแนนที่่�ได้้จากการทำแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณ             

หลัังเรีียนนำมาเฉลี่่�ยคะแนนและเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

		

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.แบบแผนการวิิจััย

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีแบบแผนการทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวมีีการทดสอบก่่อนและหลััง (One Group Pretest– 

Posttest) ซึ่่�งมีีรููปแบบการวิิจััยดัังนี้้�
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	 	 สััญลัักษณ์์ที่่�ใช้้ในรููปแบบการวิิจััย

	 	 	 	 E	 หมายถึึง	      กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ

	 	 	 	      	 	 	 	 เกมคอมพิิวเตอร์์

	 	 	 	 O
1
	หมายถึึง	  	 การทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาก่่อนการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค	  

                           	 	 	 	 เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 	 	 	 X	 หมายถึึง	      การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 	 	 	 O
2
	หมายถึึง	      การทดสอบทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองหลัังการเรีียนรู้้�

                                              โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 2.การเก็็บรวบรวมข้้อมููล  

 	 	  การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้�

	 	 2.1 ผู้ �วิิจััยยื่่�นขอรัับการประเมิินจริิยธรรมการวิิจััยด้้านพฤติิกรรมศาสตร์์ สั งคมศาสตร์์ และมนุุษย์์ศาสตร์์     

เลขที่่� อว 6309.FB 6.1/1/2564

	 	 2.2 ผู้�วิจัิัยปฐมนิเทศนักเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่างเพื่่�อช้ี้�แจงและทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกับการจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้เ้ทคนิิค

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์

	 	 2.3 นักัเรีียนทำแบบทดสอบทัักษะการแก้้ปัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณซึ่่�งเป็น็แบบทดสอบที่่�ผู้้�วิจิัยัสร้า้งขึ้้�น

แบบอััตนััยจำนวน 10 ข้้อเพื่่�อเก็็บคะแนนก่่อนเรีียน

	 	 2.4 ผู้ �วิิจััยดำเนิินการสอนวิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�องการใช้้เหตุุผลในการแก้้ปััญหา ตามการจััดการเรีียนรู้�

ด้้วยเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพ่ื่�อนในครั้้�งนี้้�เป็็นกิจกรรมอย่่างหนึ่่�งที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ช่่วยเหลืือเกื้้�อกููลกััน

ในลักัษณะเก่ง่ช่ว่ยอ่อ่น ซึ่่�งจะทำให้ค้นเก่ง่มองเห็น็คุณุค่า่ของตนเองและเกิดิความภาคภููมิใิจที่่�สามารถช่ว่ยเหลืือเพื่่�อนได้้ 

ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้้จััดแบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็น 3 กลุ่่�ม ซึ่่�งได้้คะแนนสอบร้้อยละ 70 ขึ้้�นไป กลุ่่�มปานกลาง และกลุ่่�มอ่่อน 

จากโดยพิิจารณาคะแนนที่่�ได้้จากแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณก่่อนเรีียนจำนวน 10 ข้้อ คะแนน

เต็็ม  40 คะแนน  โดยให้้นัักเรีียนที่่�เก่่งมีีหน้้าที่่�เป็็นผู้�ช่วยเหลืือและให้้คำปรึึกษาแก่่เพื่่�อนในการดำเนิินกิจกรรม  ซึ่่�งมีีครูู   

เป็็นผู้้�ควบคุุมและให้้คำแนะนำแก่่นัักเรีียน โดยแต่่ละกลุ่่�มจะมีีสมาชิิกจำนวน 4 คน ประกอบไปด้้วย กลุ่่�มเก่่ง กลุ่่�มปานกลาง 

และกลุ่่�มอ่่อน  ซึ่่�งนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มเก่่งจะทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรููปแบบกลุ่่�มย่่อยให้้ทุุกคนมีีส่่วนร่่วม

ในการทำกิิจกรรม คอยดููแล ตัักเตืือน ช่่วยเหลืือแนะนำ ตอบข้้อสงสััยของเพื่่�อน การทำแบบฝึึกหััด การบ้้าน หรืืองาน  

ที่่�ได้้รัับมอบหมายด้้วยการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ซึ่่�งกััน  รวมถึงการผลััดเปลี่่�ยนกันเป็็นผู้้�สอนและผู้้�เรีียนทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้ได้้มา                

ซึ่่�งความรู้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาสาระที่่�เรีียนในแต่่ละครั้้�ง โดยที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนลดบทบาทลงมาเป็็นเพีียงผู้้�ที่่�คอย                  

ให้้คำแนะนำในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 	 2.5 เมื่่�อดำเนินิการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สร้า้งขึ้้�นกับันักัเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

ครบตามแผนการจัดัการเรีียนรู้�แล้ว้ นักเรีียนทำแบบทดสอบทัักษะการแก้ปั้ัญหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณ หลังัจากที่่�เรีียน

โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ ซึ่่�งเป็็นอััตนััยจำนวน 10 ข้้อ เพื่่�อเก็็บคะแนนหลัังเรีียน

	 	 2.6 นักเรีียนประเมิินความมั่่�นใจในตนเองหลัังจากที่่�เรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์

ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ซึ่่�งเป็็นแบบประเมิินที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น โดยประเมิินทั้้�งหมด 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการกล้้าแสดงออก 

ด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง และด้้านปรัับตััวเข้้ากัับสภาพแวดล้้อม จำนวน 11 ข้้อ
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	 	 2.7 ผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลไปวิิเคราะห์์ทางสถิิติิและแปลผลในรููปแบบตารางและการพรรณนา อภิิปรายผลการวิิจััย
	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยไว้้ ดัังนี้้�
	 	 3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์
ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่่�วโมง รวม 15 ชั่่�วโมง โดยผลการประเมินิความเหมาะสมของแผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน พบว่่า 
	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 	 มีีค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.50 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.30  
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 	 มีีค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่่ากัับ 4.48 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.33
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก
	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 	 มีีค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 	 มีีค่า่เฉลี่่�ยความเหมาะสม เท่า่กับั 4.52 ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.27
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	 	 3.2 แบบวัดัทักัษะการแก้ป้ัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณแบบอัตันัยั สร้า้งขึ้้�นโดยอิงิขั้้�นตอนการแก้ป้ัญัหาของ 
John Dewey (Dewey,1970) ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 การระบุุปััญหา ขั้้�นที่่� 2 การวิิเคราะห์์ปััญหา 	
ขั้้�นที่่� 3 การกำหนดวิิธีีการแก้้ปััญหา ขั้้�นที่่� 4 การตรวจสอบผลลััพธ์์ และขั้้�นที่่� 5 การนำผลไปประยุุกต์์ใช้้ จำนวน 10 ข้้อ 
โดยกำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิก  จากนั้้�นนำแบบวััดและเกณฑ์์การให้้คะแนนเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน 
เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา ความเหมาะสมของข้้อคำถาม  และความสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมบ่่งช้ี้�ของทัักษะ      
การแก้้ปััญหา ก่ อนนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน จ ำนวน  40 คน ที่่ �มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตัวอย่่าง แล้้วนำผลมา
วิิเคราะห์์	 คุุณภาพของเครื่่�องมืือ พบว่่า ความตรงเชิิงเนื้้�อหาและความเหมาะสม (IOC) เท่่ากัับ 0.97 ค่่าอำนาจจำแนก   
(r) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.52-0.82 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบวััดโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค เท่่ากัับ 0.89 
	 	 3.3 แบบประเมินิความมั่่�นใจในตนเองของนักัเรีียนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้ทคนิคิเพื่่�อนช่ว่ยเพื่่�อนร่ว่ม
กัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ จำนวน 11 ข้้อ โดยมีีหััวข้้อในการประเมิินพฤติิกรรม 3 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ด้้าน
การกล้้าแสดงออก 2) ด้านความภาคภููมิใจในตนเอง 3) ด้านการปรัับตัวัเข้้ากับัสภาพแวดล้้อม โดยใช้เ้กณฑ์ก์ารให้้คะแนน
แบบมาตรประมาณค่่าของของ Likert (Rating Scale) และบุุญชม ศรีีสะอาด,(2560) 5 ระดัับ ได้้แก่่ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง 
น้้อย และน้้อยที่่�สุุด     โดยผลการประเมิินความเหมาะสมของแบบประเมิินความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า    
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้ �งแต่่ 0.67 ถึ ง 1.00 และค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของแบบวััดโดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�แอลฟา                                             
ของครอนบาค เท่่ากัับ 0.91
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้� 
	 	 4.1 วิิเคราะห์์ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิค
เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ โดยใช้้สถิิติิ paired-samples t-test
	 	 4.2 วิิเคราะห์์ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ในวิิชาวิิทยาการคำนวณกัับเกณฑ์์                    
ร้้อยละ 70 โดยใช้้สถิิติิ one-samples t-test
	 	 4.3 วิิเคราะห์์ระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ โดยใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบมาตรประมาณ
ค่่าของบุุญชม ศรีีสะอาด,(2560)  5 ระดัับ ได้้แก่่ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด โดยการหาค่่าเฉลี่่�ยและ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวิิจััย
	 ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

การทดสอบ
จำ�นวน
นักเรียน

คะแนนเต็ม X S.D. df t p

ก่อนเรียน 40 40 26.38 3.85
39 24.40* P < .001

หลังเรียน 40 40 35.30 2.26

	 * p < .05

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า นักเรีียนมีีคะแนนทักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน
เท่่ากัับ 26.38 คะแนน (S.D. = 3.85) และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 35.30 คะแนน (S.D. = 2.26) เมื่่�อทดสอบ    
ด้้วยสถิิติิ paired-samples t-test พบว่่า คะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 
ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

การทดสอบ จำ�นวนนักเรียน คะแนนเต็ม % of Mean Mean S.D. t p

หลังเรียน 40 40 88.25 35.30 2.26 20.47* P < .001

	 * p < .05

	 จากตารางที่่� 2 พ บว่่า คะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนของนัักเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 35.30 คะแนน              
จากคะแนนเต็็ม 40 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 หรืือ 28 คะแนน เมื่่�อทดสอบด้้วยสถิิติิ 
one-sample t-test พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

 ตารางที่่� 3 ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน	 	 	 ( n = 40 )

รายการประเมิน x̄ S.D. แปลผล ลำ�ดับที่

ด้านการกล้าแสดงออก 4.55 0.42 มากที่สุด 2

1. ความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำ�ถาม 4.45 0.64 มาก (4)

2. ความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำ�ถาม 4.68 0.47 มากที่สุด (1)
3. บุคลิกภาพและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 4.50 0.51 มาก (3)

4. การปฏิบัติกิจกรรม 4.58 0.68 มากที่สุด (2)
ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง 4.53 0.48 มากที่สุด 3

1. การกล้าตัดสินใจ 4.43 0.64 มาก (4)
2. การยอมรับและพอใจกับการกระทำ�ของตนเองทุกครั้ง 4.60 0.59 มากที่สุด (2)

3. การมีความสุขเมื่องานประสบผลสำ�เร็จ 4.63 0.49 มากที่สุด (1)

4. การปฏิบัติกิจกรรมด้วยความไม่ท้อถอย 4.45 0.68 มาก (3)

ด้านการปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อม 4.61 0.45 มากที่สุด 1

1. การทำ�กิจกรรมร่วมกับผู้อื่น 4.53 0.60 มากที่สุด (3)

2. การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 4.73 0.45 มากที่สุด (1)

3. การปฏิบัติตามข้อตกลงของกลุ่มหรือครูผู้สอน 4.58 0.59 มากที่สุด (2)

รวมทั้งสิ้น 4.56 0.36 มากที่สุด ---

	 จากตารางที่่� 3 พ บว่่าคะแนนระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่ �ได้้รัับการจััดการ

เรีียนรู้�โดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36) เมื่่�อพิิจารณาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านการปรัับตััว

เข้า้กับัสภาพแวดล้อ้ม มีีค่าเฉลี่่�ยสููงสุดุ ( =4.61, S.D.=0.45) รองลงมา คืือ ด้า้นการกล้า้แสดงออก ( =4.55, S.D.=0.42) 

และด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง ( =4.53, S.D.=0.48) ตามลำดัับ ซึ่่�งทุุกด้้านมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน
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ฉบับัร่่าง
	 โดย 1) ด้้านการปรัับตััวเข้้ากัับสภาพแวดล้้อม พบว่่า การรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 2) ด้้าน

การกล้้าแสดงออก พบว่่า ความมั่่�นใจในการแสดงความคิิดเห็็นหรืือตอบคำถาม มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด และ3) ด้้านความภาคภููมิิใจ

ในตนเอง พบว่่า การมีีความสุุขเมื่่�องานประสบผลสำเร็็จ มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 จากการวิิจััยสามารถนำมาอภิิปรายผลในประเด็็นสำคััญได้้ดัังนี้้�   

    	 	 1.  ผลการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วม

กัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ จ ำนวน  40 คน  มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกัับ

เกมคอมพิิวเตอร์์ เท่่ากัับ 26.38 ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  3.85 และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 35.30 คะแนน                       

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.26 เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยของผลสััมฤทธิ์์� ทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนร่่วมกับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณสููงกว่่าก่่อนเรีียน

อย่า่งมีีนัยสำคัญัที่่�ระดับั .001 ผลดังักล่า่วอาจสะท้อ้นว่า่ การจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยเกมคอมพิวิเตอร์ร์่ว่มกับัเทคนิคิเพื่่�อนช่ว่ย

เพื่่�อนช่่วยเอื้้�อให้้ผู้้�เรีียนฝึึกคิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นมากขึ้้�น  เนื่่�องจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน                    

ได้้วิิเคราะห์์สถานการณ์์ ว างแผน ท ดลอง ตรวจสอบ และปรัับปรุุงคำตอบตามขั้้�นตอนของการแก้้ปััญหา ซึ่่�งสามารถ

อธิิบายได้้ถึึงความสอดคล้้องผ่่านแนวคิิดการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบของ Dewey (1970) อย่่างเห็็นได้้ชััด โดยนัักเรีียน

มีกีระบวนการคิดิที่่�เป็น็ระบบมากขึ้้�น เริ่่�มตั้้�งแต่ข่ั้้�นตระหนักัรู้้�และขั้้�นนิยิามปัญัหา โดยนักัเรีียนสามารถระบุไุด้ว้่า่เป้า้หมาย

ของเกมคืืออะไรและอะไรคืืออุุปสรรค ขั้้ �นตั้้�งสมมติิฐานและทดลองแก้้ปััญหา มีีการคิิดวิิเคราะห์์แยกแยะทางเลืือก         

ก่อ่นจะป้้อนคำสั่่�งลงไปในระบบ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�เปลี่่�ยนจากการลองผิิดลองถููก ไปสู่่�การคิดิที่่�มีแีบบแผนและยัังสามารถ

คาดการณ์์ผลลััพธ์์ล่่วงหน้้าได้้อย่่างเป็็นระบบ ซึ่่�งบริิบทของการวิิจััยนี้้�เกิิดขึ้้�นในวิิชาวิิทยาการคำนวณ การเปลี่่�ยนแปลง

ของกระบวนการคิิดของนัักเรีียนจึงไม่่ได้้เป็็นเพีียงแค่่ขั้้�นตอนทั่่�วไป แต่่ได้้เช่ื่�อมโยงกัับแนวคิดการคิิดเชิิงคำนวณ                

(Computational Thinking) ของ Wing (2006) เมื่่�อผ่่านการฝึึกฝนในบทเรีียนร่วมกัับเกมคอมพิวเตอร์์ที่่�มีีเนื้้�อหา      

เกี่่�ยวกับผัังงาน  (Flowchart) ท ำให้้นัักเรีียนสามารถจััดระเบีียบความคิิดและเข้้าใจหลัักการของอััลกอริิทึึมได้้อย่่างดีี       

ยิ่่�งขึ้้�นอีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ   ฌััชวิิทย์์ อิ ินทรารามและมานิิตย์์ อาษานอก (2567) ซึ่่�งศึึกษาการพััฒนา          

บทเรีียนบนเว็็บตามหลัักการเรีียนรู้�ปััญหาเป็็นฐาน ที่่ �ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหาในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณและ         

การออกแบบเทคโนโลยีี สำหรับันักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 6 พบว่่าทักัษะการแก้ป้ัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณ

ของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และอีีกหนึ่่�งกลไกสำคััญที่่�ช่่วยพััฒนากระบวนการคิิดหลัังเรีียน          

ของนัักเรีียนคืือการพึ่่�งพาพลัังทางสัังคมตาม ท ฤษฎีีพััฒนาการทางสัังคมของ Vygotsky (1978) โดยเฉพาะแนวคิิด         

“เขตพััฒนาการใกล้้เคีียง” Zone of Proximal Development (ZPD) ที่่ �นำมาช่่วย โดยในตอนแรกของการเรีียนรู้�

นัักเรีียนหลายคนอาจติดขััดในการแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง ซึ่่�งความสามารถอาจจะไม่่เพีียงพอต่่อการแก้้โจทย์์เกมที่่�มีี      

ความท้าทายระดัับสููง แต่่การนำเทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนเข้้ามาเสริิมโดยเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถหรืือทัักษะที่่�สููงกว่่า             

จะเข้้ามาทำหน้้าที่่�ช่่วยแนะนำ ชี้ ้�จุุดบกพร่่อง และกระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ การแลกเปลี่่�ยนมุุมมองความคิิดนี้้�        

ช่่วยดึึงให้้นัักเรีียนที่่�กำลัังเผชิิญปััญหา สามารถข้ามผ่านอุปสรรคและยกระดัับการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหา                    

ในวิชิาวิทิยาการคำนวณได้แ้ต่ก่ลไกของ ZPD จะทำงานได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพสููงสุดุเมื่่�อมีโีครงสร้า้งการจับัคู่่�ที่่�เหมาะสม 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ แนวคิิดเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน Peer Tutoring และ Peer Learning ของ Topping (2005) 

	 2.  การเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 35.30 ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 2.26 คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 88.25 เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างเกณฑ์์กัับคะแนนของผู้้�เรีียนหลัังเรีียน  

พบว่า่คะแนนทักัษะการแก้ป้ัญัหาของผู้้�เรีียนในวิชิาวิทิยาการคำนวณ ของผู้้�เรีียนสููงกว่า่เกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 อย่า่งมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .001 เนื่่�องจากทัักษะการแก้้ปัญัหาในวิชิาวิทิยาการคำนวณเป็็นทักษะที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการแก้้ปัญัหา โดยการแสดง
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ฉบับัร่่าง
ความสามารถรวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหานั้้�น ออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหา จััดเลืือกทางเลืือกในการแก้้ปััญหา และ

ดำเนิินการแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยใช้้สติิปััญญา ทัักษะ ความรู้้� ความเข้้าใจ การคิิด การรัับรู้้� ประสบการณ์์  

ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม  โดยมีีการหาข้้อสรุุป การพิิจารณา การสัังเกต เพื่่�อหาทางแก้้ปััญหาและบรรลุุผลลััพธ์์หรืือ             

เป้า้หมายที่่�ต้อ้งการ ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�สำคััญในการแก้้ปััญหาในชีีวิติประจำวััน สอดคล้้องกัับสาระการเรีียนรู้�เทคโนโลยีี 

(วิทิยาการคำนวณ) หลักัสููตรรายวิชิาเทคโนโลยีีในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้�วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีของหลัักสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง ปีี พ.ศ. 2560) ที่่�มุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

สามารถคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน  และประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเชิิงคำนวณในชีีวิิตจริิง เกณฑ์์ร้้อยละ 70                                                      

จึึงทำหน้้าที่่�เป็็นตัวชี้�วััดมาตรฐานความสามารถขั้้�นต่่ำที่่�เด็็กพึึงมีี  และการที่่�ผู้้�เรีียนทำคะแนนสููงกว่่าเกณฑ์์ไปถึึงร้้อยละ 

88.25 แสดงให้้เห็็นว่่า กิิจกรรมนี้้�ไม่่ได้้แยกส่่วนจากการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนปกติิ แต่่ช่่วยเติิมเต็็มมาตรฐานหลัักสููตรให้้เป็็น

รููปธรรมผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Wing (2006)  ที่่�ระบุุว่่า การคิิดเชิิงคำนวณเกี่่�ยวข้้องโดยตรง

กับัการแก้ป้ัญัหา การออกแบบระบบ และการใช้แ้นวคิดพื้้�นฐานทางวิทิยาการคอมพิวเตอร์เ์พื่่�อจัดัระเบีียบความคิดสาเหตุุ

ที่่�ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ทำคะแนนแบบทดสอบได้้สููงกว่่าเกณฑ์์อย่่างมาก เนื่่�องจากตััวเกมคอมพิิวเตอร์์ที่่�นำมาใช้้ประกอบการ

เรีียนรู้�  มีีเนื้้�อหาและภารกิิจที่่�ตรงกัับทัักษะการแก้้ปััญหาด้้วยผัังงาน  (Flowchart) โดยเน้้นย้้ำโครงสร้้างอััลกอริิทึึม                 

หลััก 3 รูู ปแบบอย่่างเข้้มข้้น  ได้้แก่่ ผั งงานแบบเรีียงลำดัับ (Sequential) ช่ ่วยฝึึกการจััดเรีียงขั้้�นตอนก่่อน-หลััง                            

อย่่างมีีเหตุุผล ผั งงานแบบมีีเงื่่�อนไข (Decision) ช่ วยฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อเลืือกทางเลืือกที่่�ถููกต้้องตามโจทย์์กำหนด 

และผัังงานแบบวนซ้้ำ(Repetition) ช่่วยฝึึกการมองเห็็นรููปแบบที่่�ซ้้ำซ้้อนและลดทอนความยุ่่�งยากของคำสั่่�ง เมื่่�อผู้้�เรีียน

ได้้ฝึึกฝนผ่านแกนหลัักของการคิิดเชิิงคำนวณเหล่่านี้้�ในฐานะเคร่ื่�องมืือแก้้โจทย์ในเกม ทั กษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน

จึึงเพิ่่�มขึ้้�น ท ำให้้สามารถทำแบบทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาที่่�มีีลัักษณะการคิิดแบบเดีียวกัันนี้้�ได้้อย่่างแม่่นยำ              

จนบรรลุุเกณฑ์์ เกมคอมพิวเตอร์์ในการวิิจััยนี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็นสื่�อการสอนประเภท  "เกมเชิิงจริงจััง" (Serious Games)               

ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นผลลััพธ์์ด้้านการเรีียนรู้้�มากกว่่าความสนุุกสนานเพีียงอย่่างเดีียว  สอดคล้้องกัับ Wouters และคณะ (2013)       

ที่่�ค้้นพบว่่า Serious Games มีีผลต่่อการเรีียนรู้�และการคงทนของความรู้�  (Knowledge Retention) ดีี กว่่าวิิธีีสอน      

แบบปกติิในภาพรวม  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อเกมนั้้�นถููกออกแบบให้้สััมพัันธ์์กัับเป้้าหมายการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบ        

ปัจัจัยัสุดุท้า้ยที่่�ทำให้ค้ะแนนเฉลี่่�ยของทั้้�งห้อ้งเรีียนสููงกว่า่เกณฑ์อ์ย่า่งมีีนัยัสำคัญั คืือกลไกการขับัเคลื่่�อนสังัคมในชั้้�นเรีียน

ตามแนวคิดเพ่ื่�อนช่วยเพ่ื่�อน  ของ Topping ซึ่่�งอธิิบายไว้้ว่่า การเรีียนรู้�แบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนครอบคลุุมทั้้�งการสอน                   

โดยเพื่่�อน (Peer Tutoring) การเรีียนรู้�ร่ว่มกัน (Cooperative Learning) และการประเมิินโดยเพื่่�อน (Peer Assessment) 

ซึ่่�งกระบวนการนี้้�จะสร้า้งประโยชน์ใ์ห้แ้ก่ท่ั้้�งสองฝ่า่ยทั้้�งผู้้�ช่ว่ยเหลืือและผู้้�ให้ก้ารช่ว่ยเหลืือ โดยการจัดักลุ่่�มแบบเพื่่�อนช่ว่ย

เพื่่�อนทำให้้ผู้้�เรีียนที่่�ยัังไม่่เข้้าใจได้้รัับคำอธิิบายและคำแนะนำจากเพื่่�อนในระหว่่างทำกิิจกรรม  ขณะที่่�ผู้้�เรีียนที่่�ทำหน้้าที่่�

ช่่วยเหลืือเพื่่�อนได้้ทบทวนความเข้้าใจของตนเองผ่่านการอธิิบาย จึ งทำให้้กระบวนการเรีียนรู้�ภายในกลุ่่�มช่วยเสริิม           

ให้้ผู้้�เรีียนส่วนใหญ่่สามารถทำคะแนนได้้สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของธััญรดา อิ นอ่อน               

และสุุดคนึึง น ฤพนธ์์จิิรกุุล (2565) ที่่ �ได้้ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แอปพลิเคชััน  topmark ร่ ่วมกับเทคนิิค                

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ก็ ็พบว่่าทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์สููงกว่่าเกณฑ์์                  

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึงประสิิทธิภาพของการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมร่วมกับเทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน

สามารถพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้อย่่างชััดเจน

	 3.  ผลคะแนนการศึึกษาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้เ้ทคนิิคเพื่่�อนช่วยเพ่ื่�อน

ร่่วมกัับเกมคอมพิิวเตอร์์ในวิิชาวิิทยาการคำนวณ ในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.56, S.D.=0.36)      

เมื่่�อพิิจารณาระดัับความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียนเป็็นรายด้้านโดยเรีียงจากมากไปน้้อย มีีดัังนี้้� 1) ด้ ้านการปรัับตััว     

เข้้ากัับสภาพแวดล้้อม  ( =4.61 , S.D.=0.45) ซึ่่�งผลลััพธ์์นี้้�เกิิดขึ้้�นจากการทำงานกลุ่่�มและกติิกาของเกมคอมพิิวเตอร์์     
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เป็็นหลััก 2) ด้้านการกล้้าแสดงออก ( =4.55 , S.D.=0.42) สััมพัันธ์์โดยตรงกัับการจััดรููปแบบกลุ่่�มย่่อยและกลไกของเกม

ที่่�ช่่วยลดความกลััวต่่อการตอบผิิด และ 3)ด้้านความภาคภููมิิใจในตนเอง ( =4.53 , S.D.=0.48) โดยความรู้้�สึึกภาคภููมิิใจนี้้�   

ถููกขัับเคล่ื่�อนมาจากประสบการณ์์ความสำเร็็จในเกมและการช่่วยเหลืือเกื้้�อกููลกัันระหว่่างเพื่่�อน  โดยแสดงให้้เห็็นว่า     

สภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�ที่่�ถููกออกแบบขึ้้�นช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียนรู้้�สึกึปลอดภัยั ลดความกลัวัต่อ่ความผิดิพลาด และสร้้างความเชื่่�อมั่่�น

ในศัักยภาพของตนเอง ซึ่่�งสามารถจำแนกการวิิเคราะห์์ออกเป็็น  4 ระดัับ ดั ังน้ี้� (1) ภาพรวมด้านจิตใจและพฤติิกรรม   

ทางสังัคมการที่่�ผลการประเมินิความมั่่�นใจในตนเองในภาพรวมของนักัเรีียนอยู่่�ประเมินิในระดับัมากที่่�สุดุ ซึ่่�งแสดงให้เ้ห็น็

ข้้อเท็็จจริงที่่�สำคััญว่่า การจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคนิิคเพ่ื่�อนช่วยเพื่่�อนร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์์ไม่่ได้้ส่่งผลสััมฤทธิ์์�จำกััด       

อยู่่�เพีียงแค่่ด้้าน  ความรู้้�หรืือทัักษะกระบวนการแก้้ปััญหาเชิิงคำนวณเท่่านั้้�น  แต่่ยัังมีีอิิทธิิพลเชิิงบวกอย่่างมากต่่อมิิติิ      

ด้้านจิิตใจ  (Affective Domain) และพฤติิกรรมทางสัังคมของผู้้�เรีียนการผสานเทคโนโลยีีเกมเข้้ากัับเทคนิิคการเรีียนรู้้�

แบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนได้้เปลี่่�ยนบรรยากาศการเรีียนวิิชาวิิทยาการคำนวณที่่�มัักถููกมองว่่ายากและตึึงเครีียด ให้้กลายเป็็น

พื้้�นที่่�เชิิงบวกที่่�โอบรัับความรู้้�สึึกของผู้้�เรีียน ส่ ่งผลให้้นัักเรีียนมีีความมั่่�นใจในตนเองอยู่่�ในระดัับที่่�สููงมากพร้้อมที่่�จะ       

เผชิิญหน้้ากัับความท้้าทายในการเรีียนรู้้�  โดยผู้้�เรีียนที่่�เรีียนแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  มีีเพื่่�อน                

คอยช่่วยเสริิมแรงทางบวก และมีีครููผู้้�สอนคอยชี้้�แนะเสริิมสร้้างความมั่่�นใจให้้กัับผู้้�เรีียนผ่่านการดำเนิินกิจกรรมและ     

การผ่่านด่านของเกมการจััดการเรีียนรู้�  ซึ่่�งทำให้้นัักเรีียนได้้ตระหนัักถึึงความมั่่�นใจในตนเองที่่�เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญ ที่่ �จะ           

ช่ว่ยทำให้ค้นเราสามารถทำสิ่่�งต่่างๆประสบผลสำเร็จ็ ช่วยให้ค้นเรากล้า้คิดิ กล้า้แสดงออก ทำสิ่่�งต่า่งๆด้ว้ยความภาคภููมิใิจ 

สามารถเผชิิญเหตุุการณ์์ต่่างๆ และแก้้ปััญหาด้้วยความมั่่�นคง น อกจากนี้้� การผ่่านด่่านหรืือภารกิิจในเกมคอมพิิวเตอร์์  

ร่่วมกัันระหว่่างผู้้�เรีียน ยั ังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์แห่่งความสำเร็็จ  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของพรทิิพย์์              

ดิิษฐปััญญา และสุุนีีย์์ เหมะประสิิทธิ์์� (2563) ที่่ �ชี้้�ว่่าข้้อดีีในการส่่งเสริิมทัักษะทางสัังคมจากการช่่วยเหลืือกััน ทั ักษะ      

การทำงานเป็น็กลุ่่�ม ทำให้น้ักัเรีียนไม่เ่บื่่�อหน่า่ย และยังัเป็็นการสร้า้งความมั่่�นใจให้ก้ับันักัเรีียนในการคิดิ การตอบคำถาม

และการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนอีีกด้้วย ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาตนเองให้้มีีความสามารถในการทำงานร่่วมกัันกัับผู้้�อื่่�น 

กล้้าคิิด กล้้าแสดงออก และมีีความมั่่�นใจในตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น ตามทฤษฎีีการรัับรู้้�สมรรถนะตนเองของ Bandura (1977) 

ดัังนั้้�นเหตุุผลนี้้�เองจึึงทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนาความมั่่�นใจในตนเองในวิิชาวิิทยาการคำนวณในระดัับมากที่่�สุุด 

ข้้อเสนอแนะ
	 1.  ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลวิิจััยไปใช้้

	 	 1.1การใช้้เทคนิิคแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนในการจััดการเรีียนรู้้�  ในการทำกิิจกรรมกลุ่่�ม  เนื่่�องจากกลุ่่�มเป้้าหมาย

คืือนักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 5 ซึ่่�งยังัมีีข้อ้จำกัดัด้า้นวุฒุิภิาวะและการควบคุมุอารมณ์ท์ี่่�จำกัดัเมื่่�อเผชิญิกัับเงื่่�อนไข

ในเกม กิจิกรรมหรืือภาระงานในแต่ล่ะบทเรีียนที่่�มีเีงื่่�อนไขยาก ครููจึงึควรออกแบบโครงสร้า้งเวลาและระดับัความท้า้ทาย

ของเกมคอมพิวเตอร์์ กิ ิจกรรมหรืือภาระงานให้้เหมาะสมกับช่่วงวััย ไม่่ควรกดดัันเร่ื่�องเวลามากเกิินไป และควรมีีการ    

แรงเสริิมเชิิงบวกเพื่่�อเสริิมสร้้างความมั่่�นใจในตนเองของกลุ่่�มที่่�ได้้รัับการสอนและลดความขััดแย้้งในการเข้้าร่่วมกิิจกรรมกลุ่่�ม

	 	 1.2 ปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�เรีียนในกลุ่่�มการจััดการเรีียนรู้้�ส่่งผลต่่อผลทัักษะการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณ 

และความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียนโดยตรง ดั ังนั้้�น  ครููที่่�นำเทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนไปใช้้ จ ำเป็็น

ต้้องเตรีียมความพร้อมด้้านทัักษะการส่ื่�อสารและการให้้ข้้อมููลสะท้้อนกลัับ หรืือวิิธีีการช่่วยเหลืือเพื่่�อนแก่่ผู้้�เรีียน                 

ที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นเพื่่�อนผู้้�สอนอย่่างเป็็นระบบก่่อนเริ่่�มกิิจกรรม  เพ่ื่�อป้้องกัันการส่่งต่่อความรู้้�ที่่�คลาดเคลื่่�อน  และ                                             

สร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีเหมาะสมกัับตััวของผู้้�เรีียนและปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างเพื่่�อนสมาชิิกในกลุ่่�มขณะปฏิิบััติิ

กิิจกรรมจััดการเรีียนรู้้�

	 	 1.3 ในการนำเทคนิคิการจััดการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่ว่ยเพื่่�อนนี้้�ไปใช้ใ้นวิชิาวิทิยาการคำนวณ ครููไม่ค่วรพิจิารณา

จัับกลุ่่�มเพื่่�อนจากผลการทดสอบก่่อนเรีียนเพีียงอย่่างเดีียว และควรเพิ่่�มการประเมิินทัักษะดิิจิิทััลพื้้�นฐานและความคุ้้�นเคย
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ในการใช้้เกมคอมพิวเตอร์์ (Digital Literacy) ของผู้้�เรีียนร่วมด้วย ซึ่่�งจะสอดคล้้องกัับแนวทางการจัับกลุ่่�ม                        

ตามความสามารถตามแนวคิิดของ Topping (2001) ในการจัับกลุ่่�มแบบต่่างความสามารถ ให้้ผู้้�เรีียนที่่�มีีทัักษะการเล่่นเกม

เชิงิตรรกะสููงกว่า่ จะสามารถช่วยแนะนำกระบวนการคิดิเชิงิคำนวณและขั้้�นตอนการแก้ป้ัญัหา (Algorithm) ให้แ้ก่เ่พื่่�อน

ที่่�ยัังขาดความมั่่�นใจในการแก้้ปััญหาในวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 	  1.4 เนื่่�องจากสภาพแวดล้้อมในการเรีียนรู้้�เป็็นห้้องปฏิิบััติิการคอมพิิวเตอร์์และมีีการใช้้เกมเป็็นสื่่�อ ซึ่่�งอาจ

ทำให้ผู้้้�เรีียนหลุดุความสนใจจากบทเรีียนได้ง้่า่ย ครููควรทำหน้า้ที่่�เป็น็ผู้้�ตรวจสอบกระบวนการ และเดินิดููว่า่กลุ่่�มการเรีียน

รู้้�มีปีฏิสัิัมพันธ์ก์ันัอย่า่งไร โดยครููจำเป็็นต้องตรวจสอบให้แ้น่ใ่จว่า่กระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้ทคนิคิเพื่่�อนช่วยเพ่ื่�อน

เกิิดขึ้้�นจริง และคอยตรวจสอบ ไม่อ่นุุญาตให้้เพื่่�อนที่่�มีคีวามสามารถมากกว่่าควบคุุมเมาส์์หรืือคีีย์บอร์์ดเพื่่�อเล่่นเกมทั้้�งหมด 

ซึ่่�งอาจจะทำลายความมั่่�นใจในตนเองของเพื่่�อนที่่�มีีความสามารถอ่่อนกว่่า

	 2.  ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 ควรมีกีารวิจิัยัครั้้�งต่อ่ไปว่า่ ทักัษะการแก้ป้ัญัหาที่่�พัฒันาขึ้้�นผ่า่นเกมคอมพิวเตอร์ร์่ว่มกับัเทคนิคิเพื่่�อนช่ว่ยเพื่่�อน

ในวิชิาวิทิยาการคำนวณนี้้� สามารถถ่า่ยโอนไปสู่่�การแก้ป้ัญัหาในชีีวิติจริงิ หรืือการแก้ป้ัญัหาในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�อื่่�น   

เช่่น คณิิตศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ หรืือภาษาต่่างประเทศ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาได้้มากน้้อยเพีียงใด 

	 	 2.2 ควรมีกีารทำวิจิััยเปรีียบเทียีบระหว่า่ง เกมคอมพิวิเตอร์ป์ระเภทการแข่ง่ขัันกัับเกมคอมพิวิเตอร์ป์ระเภท

การร่่วมมืือกััน ที่่�ใช้้ร่่วมกัับเทคนิิคเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ว่่าส่่งผลต่่อทัักษะการแก้้ปััญหาและความมั่่�นใจในตนเองของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาแตกต่่างกัันอย่่างไร เพื่่�อเป็็นแนวทางในการเลืือกใช้้ส่ื่�อเกมดิจิิทััลที่่�ตอบโจทย์การจััดการเรีียนรู้�เชิิงรุุก    

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 	 2.3 เนื่่�องจากการวััดความมั่่�นใจในตนเองมีีความละเอีียดอ่่อนต่อผู้้�รัับการวิิจััย ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป ผู้ �วิิจััย  

ควรบููรณาการการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ เพื่่�อวิเิคราะห์พ์ฤติกิรรมที่่�แสดงถึงึความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้เ้ข้า้ใจกลไก

ที่่�เทคนิิคเพ่ื่�อนช่วยเพื่่�อนไปกระตุ้้�นหรืือลดทอนความมั่่�นใจในตนเองของผู้้�เรีียนในระหว่่างการเล่่นเกมหรืือการทำกิิจกรรม

อย่่างไร
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