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บทเรียนที� ได้รับ 

ประโยชน์ที� ได้รับ

การสอนสาธิตในการอบรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสําหรับวิทยากรแกนนํา               
Coding Core Trainer (CCT) จัดโดย สพฐ.และสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ผู้เสนอผลงาน

ชุดเกม ตะลุย เกาะปริศนา แก้ป�ญหา ตามล่ามหา
สมบัติ ตามแนวคิด GBL (Games- Based
Learning) เป�นการเรียนรู้ที�ไม่ได้มีวัตถุประสงค์
เพียงเพื�อสร้างความสนุกสนานหรือ ความบันเทิง
เพียงเท่านั�น แต่ยังช่วยในเรื�องการพัฒนาทักษะ
ทางด้านความคิดและการวางแผน ทําให้นักเรียนมี
ความรู้ มีทักษะการคิดเชิงคํานวณตามเป�าหมาย
ของรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                   
(วิทยาการคํานวณ) 

         GAME BASED LEARNING เป�นส่วนหนึ�งของ ACTIVE LEARNING คือ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที�ผู้เรียนได้ลงมือกระทํา และได้ใช้กระบวนการคิด ยกตัวอย่าง
เช่น เกมกระดาน การ์ดคําสั�ง เกมจิ�กซอว์ เป�นต้น ล้วนสามารถนํามาใช้เป�นสื�อในการ
จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ เกมการศึกษาช่วยให้นักเรียนเสริมสร้างความรู้ฝ�กทักษะ
ในรายวิชา โดยนักเรียนจะ สนุกสนานและได้ประโยชน์จากเกม 
         จากผลการประเมินผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใน             
สาระวิทยาการคํานวณของนักเรียนชั�นประถมศึกษาป�ที� 4 พบว่าผลการประเมินตํ�ากว่า
มาตรฐานที�วางไว้ อีกทั�งยังขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ผู้สอนจึงมีความสนใจใช้
แนวคิด GAMES BASED LEARNING ในการพัฒนาการคิดแก้ป�ญหาอย่างง่าย                        
เพื�อยกระดับคุณภาพผู้เรียน และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)

ความสาํคัญของวิธีปฏิบัติที� เป�นเลิศ

 เพื�อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณตามเป�าหมายของรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการคํานวณ) โดยใช้ ชุดเกม ตะลุย เกาะปริศนา แก้ป�ญหา ตามล่า           
มหาสมบัติด้วย ตามแนวคิด GBL (GAMES- BASED LEARNING)
 เพื�อพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ)

วัตถุประสงค์

รูปแบบ / เทคนิค ที� ทําให้เกิดความสาํเร็จ

การเผยแพร่

Attention คือ กระตุ้นการเรยีนรูแ้ละดึงดูดความ
สนใจให้ผู้เรยีน โดยใช้ ชุดเกม ตะลุย เกาะปรศินา
แก้ป�ญหา ตามล่ามหาสมบัติ
Information คือ ขั�นตอนการให้ข้อมูลที�จาํเป�น
แก่ผู้เรยีนเพื�อให้ผู้เรยีนไปหาความรูเ้พิ�มเติมด้วย
ตนเอง 
Processing คือ ขั�นตอนที�ผู้สอนจะต้องปล่อยให้
ผู้เรยีนต่อเติมความคิดของตนเองโดยครูให้
นักเรยีนเริ�มเล่นเกม ซึ�งครูจะต้องเป�นผู้ควบคุม
ให้การเรยีนอยู่ในเนื�อหาตามที�วางไว้ และไปถึงจุด
Learning Point ตามที�ตั�งใจ
Conclusion คือ ขั�นตอนประมวลความรู ้ โดยครู
สอบถามนักเรยีนว่ามีกลยุทธ์ใดบ้างที�สามารถนํา
ไปสู่การได้รบั ชัยชนะในการเล่นเกม
Apply คือ ขั�นตอนที�ผู้เรยีนนําเอาความรูค้วาม
เข้าใจนั�น ๆ ไปต่อยอดและประยุกต์ใช้

ผลการใช้นวัตกรรมชุดเกม ตะลุย เกาะปริศนา
แก้ป�ญหา ตามล่ามหาสมบัติด้วย  ตามแนวคิด
GBL (Games- Based Learning) ส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ของนักเรียนชั�น
ประถมศึกษาป�ที� 4 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ
76.15 ซึ�งสูงกว่าเกณฑ์ที�กําหนดไว้ 
ผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                     
(วิทยาการคํานวณ) ของนักเรียนชั�นประถม
ศึกษาป�ที� 4 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 89.15             
ซึ�งสูงกว่าเกณฑ์ที�กําหนดไว้ 


