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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริง
เสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
และระหว่างกลุ่มหลังเรียนและ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริง
เสริมฯ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 78 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง  
39 คน และกลุ่มควบคุม 39 คน โดยใช้การสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บอร์ดเกมการศึกษา
ความเป็นจริงเสริม แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ และแบบบันทึก

การพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 

ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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กิจกรรมและความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การ
ทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างอิสระ ผลการวิจัยพบว่า 
1) บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด และประสิทธิภาพ 
81.88/97.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด และ 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน และสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนกลุ่มทดลองมี
ความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมฯ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 3.35, SD = 
0.83) 

ค าส าคัญ: บอร์ดเกมการศึกษา; ความเป็นจริงเสริม; การเรียนรู้แบบร่วมมือ; ทักษะการคิดเชิงค านวณ  

 

Abstract 

  This research aimed to 1) develop and evaluate the efficiency of an augmented 
reality educational board game based on cooperative learning concepts to promote 
computational thinking skills for Grade 1 students, 2) compare pre- and post-learning 
computational thinking skills of the experimental and control groups, and between groups 
post-learning, and 3) investigate the satisfaction of students toward the augmented reality 
educational board game. The sample consisted of 78 Grade 1 students from the 
Demonstration School of Kasetsart University, Educational Research and Development 
Center, during the second semester of the 2025 academic year, divided into an 
experimental group of 39 students and a control group of 39 students using cluster random 
sampling. The research instruments included the augmented reality educational board 
game, lesson plans for teachers, a computational thinking skills assessment form, and an 
activity and satisfaction record form. Statistical methods used for data analysis were mean, 
standard deviation, Paired Samples t-test, and Independent Samples t-test. The results 
revealed that 1) the developed board game was evaluated by experts at the highest quality 
level, with an efficiency of 81.88/97.00, exceeding the specified criterion, 2) the 
experimental group had significantly higher computational thinking skills after learning than 
before, and significantly higher than the control group at the .05 level, and 3) the 
experimental group's overall satisfaction toward the augmented reality educational board 
game was at the highest level (M = 3.35, SD = 0.83). 

Keywords:  Educational Board Game; Augmented Reality; Cooperative Learning;  

  Computational Thinking Skills 
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บทน า  

  ระบบการศึกษาไทยยังคงมุ่งเน้นการสอนเนื้อหาและการท่องจ ามากกว่าการส่งเสริมทักษะการคิด
และนวัตกรรม (ยืน ภู่วรวรรณ และพันธุ์ เปี่ยมสง่า, 2563) สอดคล้องกับประสบการณ์การจัดการเรียนการ
สอนรายวิชาเทคโนโลยีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ของผู้วิจัย ซึ่งพบข้อมูลเชิงประจักษ์ว่า นักเรียนส่วน
ใหญ่เรียนรู้โดยการท าตามหนังสือเรียนและเลียนแบบตัวอย่างที่ครูสาธิตในโปรแกรมโดยไม่ได้คิดวิเคราะห์ 
หรือออกแบบวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง เนื่องจากนักเรียนยังมีความสามารถในการจดจ าและฟังค าอธิบาย 
ที่ต่อเนื่องได้อย่างจ ากัด ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการแก้ปัญหาด้วยการลองผิดลองถูกอย่างไร้ทิศทาง  
ขาดความเข้าใจในโครงสร้างปัญหาอย่างแท้จริง ทั้งนี้ เด็กในช่วงวัยเรียนอายุ 6-12 ปี ให้ความส าคัญ 
กับมิตรภาพและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเป็นอย่างมาก (Villa, 2021) การจัดการเรียนการสอนที่ขาดการ
ลงมือปฏิบัติผ่านสื่อรูปธรรมจึงท าให้นักเรียนไม่สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณได้อย่างเต็ม
ศักยภาพ   
  ทักษะการคิดเชิงค านวณนับเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ที่ช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบทั้งในชีวิตประจ าวันและการเรียนรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การ
แบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม 
(ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2563) หากได้รับการส่งเสริมผ่านสื่อที่ผสานเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมจะช่วยกระตุ้น
ความสนใจและท าให้เข้าใจเนื้อหาได้อย่างเป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น (ณัฐนันท์ ภัทรวินเดโชพัฒน์ และคณะ, 2566) 
อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา ผู้วิจัยได้ทดลองใช้ใบงานฝึกทักษะและโปรแกรมฝึก
ทักษะออนไลน์ พบว่า ยังเน้นการเรียนรู้รายบุคคลและขาดปฏิสัมพันธ์ ส่งผลให้นักเรียนขาดแรงจูงใจและไม่
สามารถเชื่อมโยงทักษะการคิดกับบริบทที่เป็นรูปธรรมได้ 
  ดังนั้น บอร์ดเกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณลักษณะเฉพาะซึ่งสนับสนุนการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากกลไกของบอร์ดเกมบังคับให้ นักเรียนวางแผน  
คิดวิเคราะห์ และตัดสินใจอย่างเป็นขั้นตอน สอดคล้องกับองค์ประกอบทั้ง 4 ด้านของการคิดเชิงค านวณ 
ได้แก่ การแบ่งปัญหา การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และกา รออกแบบอัลกอริทึม 
(Machuqueiro and Piedade, 2024) อีกท้ังยังกระตุ้นแรงจูงใจภายในผ่านผลป้อนกลับทันที ช่วยลดภาระ
ทางปัญญา เปิดโอกาสให้นักเรียนกล้าลองผิดลองถูก (Huang et al., 2023) และส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม ก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดและการแก้ปัญหาร่วมกันอย่างเป็นธรรมชาติ (Vygotsky, 1978) 
  เมื่อน ามาผสานกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค Learning Together (LT) ที่เน้นให้นักเรียนแบ่ง
หน้าที่ แลกเปลี่ยนความรู้ และช่วยเหลือกันท างานจนส าเร็จ (เปรมฤดี ศรีสะอาด และคณะ , 2567) ตาม
แนวคิดของ Vygotsky (1978) และ Johnson and Johnson (2009) จะช่วยสร้างบริบทที่นักเรียนต้อง
พ่ึงพาซึ่งกันและกัน ส่งผลให้เกิดการฝึกคิดเชิงค านวณในเชิงปฏิบัติที่มีความหมายยิ่งกว่าการเรียนรู้
รายบุคคล ในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ช่วยเพ่ิมมิติการเรียนรู้โดยแสดงผลเนื้อหา
แบบสามมิติและภาพเคลื่อนไหวซ้อนทับบนสื่อจริง ช่วยลดภาระทางปัญญา เปลี่ยนแนวคิดนามธรรมให้เป็น
รูปธรรม และกระตุ้นความสนใจของเด็กวัยประถมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (อธิติยา สร้างนอก และคณะ , 
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2566) บอร์ดเกมการศึกษาที่ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือจึงช่ว ย
ให้นักเรียนได้เผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหาด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติร่วมกัน (Gee, 2003) 
  จากปัญหาและแนวทางดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที่มีชื่อว่า "AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต" ประกอบด้วย กระดานเกม  
บัตรค าสั่งสัญลักษณ์ ตัวหมาก สิ่งกีดขวาง ไอเท็มสะสม คู่มือการเล่นรูปแบบ AR และการแสดงผลสามมิติ
ผ่านแอปพลิเคชัน Artivive เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังเรียน
ของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน
ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษาความเป็น
จริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  
 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยประเภทกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) โดยใช้แบบแผน 
การวิจัยประเภท Non-equivalent Pretest-Posttest Control Group Design เพ่ือเปรียบเทียบทักษะ
การคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งมีรายละเอียดและสัญลักษณ์  
ที่ใช้ในแบบแผนการวิจัย ดังตาราง 1  

 
 

บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

2. ความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม
การศึกษาความเป็นจริงเสริม 
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบรว่มมือ 
 

1. ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
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ตาราง 1 แบบแผนการวิจัยประเภท Non-equivalent Pretest-Posttest Control Group Design 

กลุ่ม 

(Group) 

สอบก่อนเรียน 

(Pretest) 

การทดลอง 

 (Treatment) 

สอบหลังเรียน 

(Posttest) 

กลุ่มทดลอง  𝑂1 𝑥 𝑂2 
กลุ่มควบคุม  𝑂1 ~ 𝑂2 

ค าอธิบายสัญลักษณ์ในแบบแผนการวิจัย 
กลุ่มทดลอง หมายถึง นักเรียนที่เรียนด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
กลุ่มควบคุม หมายถึง นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

𝑂1 หมายถึง การประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนการทดลอง (Pretest)  

𝑂2 หมายถึง การประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณหลังการทดลอง (Posttest)  

𝑥  หมายถึง การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
~ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยไว้ดังนี้ 
  1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 292 คน 

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 78 
คน โดยใช้การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม เนื่องจาก
โรงเรียนมีการจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถของนักเรียนเท่าเทียมกันในทุกห้องเรียน จากนั้นผู้วิจัยได้
ท าการจับฉลากเลือกห้องเรียนมาจ านวน 2 ห้องเรียน และท าการจับฉลากสุ่มอีกครั้งเพ่ือก าหนดกลุ่มการ
ทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งผลการสุ่มปรากฏว่า กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม และกลุม่ควบคุม คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1/3 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ โดยการวิจัยครั้งนี้ได้รับการพิจารณาอนุมัติให้เข้า
จัดกิจกรรมและเก็บรวบรวมข้อมูลในบริบทชั้นเรียนอย่างเป็นทางการจากผู้บริหารสถานศึกษา โดยผู้วิจัยได้
ด าเนินการรักษาความเป็นลับของข้อมูลส่วนบุคคลของนักเรียนตามหลักจริยธรรมการวิจัยอย่างเคร่งครัด 
  2) ตัวแปรที่ศึกษา 

    ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
    ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดเชิงค านวณ และความพึงพอใจที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษาความ
เป็นจริงเสริม 
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  3) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

    เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีจ านวน 4 ชนิด ได้แก่ 1) บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริง

เสริม 2) แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู 3) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ และ 4) แบบบันทึก

กิจกรรมและความพึงพอใจ มีรายละเอียดดังนี้ 

    1. บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม ชื่อว่า "AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต" 

ประกอบด้วยอุปกรณ์หลัก ได้แก่ กระดานเกม ตัวหมากเดิน สิ่งกีดขวาง ไอเท็มพิเศษ บัตรค าสั่ง และคู่มือ 

AR ส าหรับสแกนเพ่ือศึกษาโจทย์และเฉลยได้ โดยออกแบบภารกิจทั้งหมด 5 ด่าน เพ่ิมระดับความท้าทาย

ตามล าดับ เพ่ือฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณครบทั้ง 4 องค์ประกอบอย่างเป็นระบบ โดยผู้เล่นร่วมกันวาง

บัตรค าสั่งก าหนดเส้นทางเดินของตัวละคร ทดสอบเส้นทางจริง ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด ก่อนน า

แนวทางที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในด่านถัดไป โดยพัฒนาตาม ADDIE Model 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ 

(Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) และ

การประเมินผล (Evaluation) จากนั้นผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน อยู่ในระดับมาก

ที่สุด (M = 4.88, SD = 0.23) ดังภาพประกอบ 2 และ ตาราง 2 

   
ภาพประกอบ 2 บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม ชื่อว่า AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต 

ข้อที ่ รายการประเมิน M SD ระดับคุณภาพ 

ด้านความสอดคล้องของเนื้อหา/วัตถุประสงค์ 

1 เนื้อหาในบอร์ดเกมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การพัฒนาทักษะการคดิ
เชิงค านวณ 

5.00 
 

0 มากที่สุด 

3 เนื้อหามีล าดับขั้นตอนที่สนับสนุนกระบวนการคดิแก้ปัญหา 5.00 0 มากที่สุด 
5 เนื้อหาสอดคล้องกับระดับความรูข้องนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 5.00 0 มากที่สุด 
4 เนื้อหามีความถกูต้องและเหมาะสมตามหลักวิชาการ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2 กิจกรรมในเกมครอบคลุมองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณอย่าง

เหมาะสม  
4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.88 0.27 มากที่สุด 



วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์ ศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 27 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2569  

Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol. 27 No. 2 July – December 2026 Page | 257 

ข้อที ่ รายการประเมิน M SD ระดับคุณภาพ 

ด้านการออกแบบ 

10 การออกแบบกิจกรรมสนับสนุนการเรียนรู้อย่างเป็นข้ันตอน 5.00 0.00 มากที่สุด 
6 การออกแบบกิจกรรมสอดคล้องกบัแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 4.80 0.45 มากที่สุด 
7 กติกาเกมเอื้อต่อการท างานร่วมกนัของนักเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
8 กิจกรรมส่งเสริมการวางแผนและแก้ปัญหาร่วมกัน 4.80 0.45 มากที่สุด 
9 โครงสร้างกิจกรรมกระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.84 0.20 มากที่สุด 

ด้านสื่อและภาพประกอบ 

11 ภาพประกอบช่วยสนบัสนุนความเข้าใจในกิจกรรมการเรยีนรู้ 5.00 0 มากที่สุด 
15 การใช้สื่อสอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมของเกม 5.00 0 มากที่สุด 
12 สื่อและกราฟิกมีความชดัเจน เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
13 การจัดวางองค์ประกอบสื่อช่วยให้ใช้งานได้สะดวก 4.80 0.45 มากที่สุด 
14 สื่อมีความดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.88 0.24 มากที่สุด 

ด้านประโยชน ์

16 บอร์ดเกมช่วยส่งเสริมทักษะการคดิเชิงค านวณของนักเรียน 5.00 0 มากที่สุด 
18 บอร์ดเกมส่งเสริมการมสี่วนร่วมในการเรยีนรู้ 5.00 0 มากที่สุด 
20 บอร์ดเกมมีศักยภาพในการพัฒนาการเรยีนรู้ตามวัตถุประสงค ์ 5.00 0 มากที่สุด 
17 บอร์ดเกมช่วยพัฒนาทักษะการแกป้ัญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
19 บอร์ดเกมสามารถน าไปใช้ในช้ันเรียนได้อย่างเหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.92 0.24 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.88 0.23 มากที่สุด 

 

   2. แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู จ านวน 2 แผน แผนละ 50 นาที โดยผู้วิจัยออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

LT (Learning Together) ตามแนวคิดของ Johnson and Johnson (2009) และไสว ฟักขาว (2544) ซึ่ง

มุ่งเน้นการท างานร่วมกันของสมาชิกภายในกลุ่ม การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ การแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น และการช่วยเหลือกันเพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการ ขั้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม และขั้นน าเสนอและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านประเมินคุณภาพ พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด และได้น าไปทดลองใช้ (Try-out) ควบคู่
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กับบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ผลการทดลองใช้ไม่พบประเด็นที่

ต้องปรับแก้ไขเพ่ิมเติม แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมพร้อมน าไปใช้จริง 

     3. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยประเมินตามสภาพจริงตามเกณฑ์แบบรูบริก 

(Rubric) แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ 3 ระดับคะแนน รวม 12 คะแนน จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  

5 ท่าน ประเมินคุณภาพหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ พบว่า มีค่าความ

สอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยเท่ากับ 0.88 และมีค่าระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ยอมรับได้ทุกข้อ จากนั้น

น าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 39 คน พบว่า ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน

ทั้ง 4 องค์ประกอบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.832 ซึ่งอยู่ในระดับสูง (Strong) ตามเกณฑ์ของ McHugh (2012) 

ดังภาพประกอบ 3 และตาราง 3 

 

ภาพประกอบ 3 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ (โจทย์ที่ใช้ประเมินก่อนและหลังเรียน) 
 

ตาราง 3 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 

เกณฑ์การประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ (ก่อนและหลังเรียน) 

องค์ประกอบ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.การแยกส่วนปัญหา 
(Decomposition) 

วางบล็อกค าสั่งของแต่ละ
ตัวละครแยกกัน 

 และตัวละครทุกตัวท างาน
ได้ตามเป้าหมาย 

วางบล็อกค าสั่งของตัว
ละครแยกกัน แต่ยังต้อง

ปรับปรุง เพื่อให้ท างานได้
ตามเป้าหมาย 

วางบล็อกค าสั่งกระจัด
กระจาย หรือไมส่ามารถ
ท างานได้ตามเป้าหมาย 

2.การพิจารณารูปแบบ 
(Pattern Recognition)  

วางบล็อกค าสั่งเดมิใช้การ
เพิ่มจ านวนครั้ง แทนการใช้

ซ้ า หรือวางบล็อกค าสั่ง
ท าซ้ า (Loop) ได้เหมาะสม  

เพื่อให้ท างานได้ตาม
เป้าหมาย 

วางบล็อกค าสั่งเดมิต่อเนื่อง 
แทนการวางบล็อกค าสั่ง

ท าซ้ า (Loop) แต่ตัวละคร
ยังสามารถเดินถึงจุดหมาย 

วางบล็อกค าสั่งไม่เป็น
รูปแบบ ค าสั่งไม่สมัพันธ์กัน 
หรือ ไมส่ามารถท างานได ้

ตามเป้าหมาย 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ (ก่อนและหลังเรียน) 

องค์ประกอบ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

3.การคิดเชิงนามธรรม 
(Abstraction) 

วางบล็อกค าสั่งพอด ี
กับภารกิจ ไม่มีบล็อกค าสั่ง

เกินความจ าเป็น 

วางบล็อกค าสั่งเกิน 
ความจ าเป็น แตต่ัวละคร

เดินถึงจุดหมาย 

วางบล็อกค าสั่งเกิน 
ความจ าเป็นท าใหต้ัวละคร

เดินไม่ถึงจุดหมาย 
4.การออกแบบล าดับ
ขั้นตอน  
(Algorithm Design) 

เรียงล าดับบล็อกค าสั่งได้
ถูกต้อง ตัวละครเดินถึง

จุดหมายที่ก าหนด 

เรียงล าดับบล็อกค าสั่ง
ถูกต้องบางส่วน  

แต่ยังต้องปรับแก้เล็กน้อย 

เรียงล าดับบล็อกค าสั่ง 
ไม่ถูกต้อง ตัวละคร 

ไม่ถึงจุดหมายที่ก าหนด 
 

    4. แบบบันทึกกิจกรรมและความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นการเก็บข้อมูลจากการสังเกตจริง

โดยใช้ภาพและสัญลักษณ์แทนการอ่านและเขียน เพ่ือให้เหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน ประกอบด้วย 3 

ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 การบันทึกความก้าวหน้าในการท าภารกิจ โดยให้นักเรียนท าสัญลักษณ์แสดงระดับ

ความส าเร็จในแต่ละภารกิจของบอร์ดเกม ส่วนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม จ านวน 1 ข้อ 

ใช้สัญลักษณ์ใบหน้ามาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ (สนุกมาก สนุก เฉยๆ และไม่สนุก) และส่วนที่ 3 การ

ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือ จ านวน 1 ข้อ มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ (มาก ปาน

กลาง และน้อย) โดยประเมินทั้ง 2 ส่วนหลังการจัดกิจกรรมทั้ง 2 ครั้ง แล้ววิเคราะห์ผลด้วยค่าความถี่และ

ร้อยละ ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่านด้วยแบบประเมินมาตรประมาณค่า 5 ระดับ พบว่า

อยู่ในระดบัมากที่สุด (M = 4.88, SD = 0.25) 

  4) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยในรายวิชาเทคโนโลยี 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 เป็นเวลา  4 

สัปดาห์สัปดาห์ละ 1 คาบเรียน (50 นาที) โดยมีนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 2 ห้องเรียน โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัย 

และพัฒนาการศึกษา ภาคปลาย ปีการศึกษา 2568 จ านวน 78 คน โดยด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้  

   สัปดาห์ที่ 1 ท าแบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน (Pre-Test) เพ่ือวัดทักษะ

การคิดเชิงค านวณ โดยประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และครูบันทึกหลังการสอน  

   สัปดาห์ที่ 2 ครูด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 1 โดยแนะน าบอร์ดเกม

การศึกษาความเป็นจริงเสริม ชื่อว่า “AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต” นักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วม

กิจกรรมครั้งที่ 1 เริ่มเล่นจากด่านที่ 1–5 จากนั้นนักเรียนบันทึกกิจกรรม และครูบันทึกหลังการสอน โดย

กลุ่มควบคุมเรียนด้วยแบบฝึกหัดตามวิธีปกติ 
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    สัปดาห์ที่ 3 ครูด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 2 นักเรียนเล่นบอร์ดเกม

การศึกษาความเป็นจริงเสริม ชื่อว่า “AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต” นักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วม

กิจกรรมครั้งที่ 2 ด่านที่ 1-5 จากนั้นนักเรียนบันทึกกิจกรรม และครูบันทึกหลังการสอน โดยกลุ่มควบคุม

เรียนตามวิธีปกติ 

     สัปดาห์ที่ 4 ท าแบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียน (Post-Test) เพ่ือวัดทักษะ

การคิดเชิงค านวณ โดยประเมินตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และครูบันทึกหลังการสอน 

  5) การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
ของการวิจัย ดังนี้ 

   1. การวิ เคราะห์ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม “AR 
Adventure: ตะลุยเขาวงกต” ตามเกณฑ์ E1/E2 ซึ่งค านวณจาก Microsoft Excel  

   2. การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้สถิติ t-test แบบอิสระ (Independent Samples t-test: Assuming Unequal Variances)  
ซ่ึงค านวณจากโปรแกรม Microsoft Excel 

   3. การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติ t-test แบบกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์ (Paired Samples t-test) ซึ่งค านวณจาก
โปรแกรม Microsoft Excel 

 4. การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
โ ด ย ใ ช้ ส ถิ ติ  t-test แบบ อิส ร ะ  ( Independent Samples t-test: Assuming Unequal Variances)  
ซ่ึงค านวณจากโปรแกรม Microsoft Excel 

 5. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตาม
แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ความถี่ (Frequency) และร้อยละ (Percentage) ซึ่งค านวณจากโปรแกรม Microsoft Excel 
 

สรุปผลการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้น าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม  

จ านวน คะแนนระหว่างเรียน ประสิทธิภาพระหว่างเรียน ประสิทธิภาพหลังเรียน 

คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 (E1) (E2) 

คะแนนเตม็ 15 15 30 12 

ค่าเฉลี่ย 11.21 13.36 24.56 11.64 
ร้อยละ 74.70 89.06 81.88 97.00 

 E1 = 81.88 E2 = 97.00 

  จากตาราง 4 พบว่า ผลการวิเคราะห์ของบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีชื่อว่า  
“AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต” มีประสิทธิภาพ 81.88/97.00 สอดคล้องกับมาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว้  

 2. ผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังตาราง 5-8 

ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

(n = 39) 
การทดสอบ คะแนนเต็ม M SD t df p 

กลุ่มควบคุม 12 7.74 2.16 -0.74 67 .459 

กลุ่มทดลอง 12 7.28 3.20 

p > .05 ไมแ่ตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากตาราง 5 พบว่า คะแนนก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง (M = 7.28, SD = 3.20) และกลุ่มควบคุม 
(M = 7.74, SD = 2.16) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (t = -0.74, df = 67, p = .459) แสดงว่า
ก่อนการทดลอง นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีพ้ืนฐานทักษะการคิดเชิงค านวณใกล้เคียงกัน 

ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง (n = 39) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม M SD t df p 

ก่อนเรียน 12 7.28 3.20 9.01 38 .001* 

หลังเรียน 12 11.64 0.74 

*p < .05 แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากตาราง 6 พบว่า คะแนนหลังเรียน (M = 11.64, SD = 0.74) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  

(M = 7.28, SD = 3.20) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 9.01, p < .001) แสดงให้เห็นว่าการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที่มีชื่อ
ว่า “AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต” สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้จริง 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม (n = 39) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม M SD t df p 

ก่อนเรียน 12 7.74 2.16 4.83 38 .001* 

หลังเรียน 12 9.51 2.17 

*p < .05 แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากตาราง 7 พบว่า คะแนนหลังเรียน (M = 9.51 , SD = 2.17) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  

(M = 7.74, SD = 2.16) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 4.83, p < .001) แสดงให้เห็นว่าการ

จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีปกติสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้เช่นกัน 

ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

การทดสอบ 

n = 39 

คะแนนเต็ม M SD t df p 

กลุ่มทดลอง 12 11.64 0.74  
5.78 

 
47 

 
.001* กลุ่มควบคุม 12 9.51 2.17 

*p < .05 แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 จากตาราง 8 พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนหลังเรียน (M = 11.64, SD = 0.74) สูงกว่ากลุ่มควบคุม 

(M = 9.51, SD = 2.17) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 5.78, p < .001) แสดงให้เห็นว่า 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
ที่มีชื่อว่า “AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต” สามารถส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 
ได้ดีกว่าวิธีการสอนแบบปกติ 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษา 
ความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า นักเรียน 
มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 3.35, SD = 0.83) โดยนักเรียนส่วนใหญ่ประเมิน 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 56.41 รองลงมาคือระดับมาก ร้อยละ 23.08 ส่วนระดับปานกลางและ
น้อย พบในสัดส่วนที่น้อย คิดเป็นร้อยละ 19.23 และ 1.28 ตามล าดับ 
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อภิปรายผล  

จากผลการพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัย 
มาอภิปราย ดังนี้   

1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.88/97.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัย
ได้ด าเนินการพัฒนาบอร์ดเกมอย่างเป็นระบบตาม ADDIE Model 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ 
(Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) และ
การประเมินผล (Evaluation) โดยบอร์ดเกม "AR Adventure: ตะลุยเขาวงกต" ประกอบด้วยกระดานเกม 
ตัวหมาก บัตรค าสั่งทิศทาง และคู่มือ AR ที่สแกนเพ่ือรับชมโจทย์และเฉลยในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงบรรยาย  

นอกจากนี้ บอร์ดเกมถูกออกแบบให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม จ านวน 4–5 
คน โดยนักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น วางแผน และร่วมกันแก้ปัญหาจากสถานการณ์ภายในเกม 
จ านวน 5 ด่าน เพ่ือฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณครบทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแยกส่วนปัญหา  
การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบล าดับขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสม์ของ Piaget (1972) ที่ระบุว่านักเรียนสร้างองค์ความรู้ได้ดีที่สุดผ่านการลงมือปฏิบัติและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง และเปรมฤดี ศรีสะอาด และคณะ (2567) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิค LT เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมืออีกรูปแบบหนึ่งเป็นเทคนิคที่นักเรียนช่วยกันท างานที่
ได้รับมอบหมาย โดยมีการแบ่งหน้าที่กันอย่างชัดเจน มีการแลกเปลี่ยนความรู้และการรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่นและช่วยกันท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ 

อีกทั้งการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับบอร์ดเกม ยังช่วยสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมและน่าสนใจ ซึ่งเหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
ที่เรียนรู้ได้ดีผ่านการเล่นและการลงมือปฏิบัติ ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาและมีส่วนร่วม  
ในกิจกรรมมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ทรรศนภรณ์ เทพภูธร และคณะ (2565) ที่กล่าวว่า การใช้บอร์ดเกม
การศึกษาร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในลักษณะการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ช่วยส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และช่วยพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบทั่วไป 
และณัฐนันท์ ภัทรวินเดโชพัฒน์ และคณะ (2566) กล่าวว่า เทคโนโลยี AR เหมาะสมอย่างยิ่งส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่มีความตื่นเต้นและสนใจต่อสื่อประเภทนี้ได้ดี อีกทั้งยัง
เปิดโอกาสให้นักเรียนที่สนใจสามารถศึกษาต่อยอดในการสร้างสื่อ AR ด้วยตนเองได้ในอนาคต  

2. ผลการใช้บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีทักษะการคิดเชิง
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ค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ิมเติม พบว่ากลุ่มทดลองมีค่าหลังเรียนลด
ต่ าลง สะท้อนว่านักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณใกล้เคียงกันมากขึ้น ขณะที่กลุ่มควบคุมมีค่ากระจายตัว
มากกว่าอย่างเห็นได้ชัด แสดงให้เห็นว่าการสอนแบบปกติส่งผลดีต่อนักเรียนที่มีพ้ืนฐานดีมากกว่านักเรียนที่
มีพ้ืนฐานอ่อน ต่างจากบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนได้อย่างทั่วถึงมากกว่า ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบอร์ดเกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง การวางแผน การทดลอง และการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม ซึ่งช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน และสามารถเชื่อมโยงแนวทางการแก้ปัญหา
ไปสู่การปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยกิจกรรมภายในเกมถูกออกแบบให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์
สถานการณ์ วางแผนเส้นทางการเคลื่อนที่ของตัวละคร เรียงล าดับบัตรค าสั่ง และตรวจสอบข้อผิดพลาดจาก
การทดลองเล่นจริง ส่งผลให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแบ่งปัญหา
ใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม (ฉัตรพงศ์  
ชูแสงนิล, 2563)  

นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ท างานร่วมกันภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ช่วยเหลือกัน และร่วมกันแก้ปัญหา  
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ National Society of High School Scholars (2025) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้
ร่วมกันช่วยสร้างทักษะและความสัมพันธ์ของนักเรียนที่เรียนรู้ร่วมกันในโรงเรียน ได้แก่ ทักษะความเป็นผู้น า
และการจัดการตนเอง การได้มาซึ่งความรู้และทักษะที่หลากหลายขึ้น ปรับปรุงความสัมพันธ์ของนักเรียน 
และการรักษาแนวคิดท่ีดีขึ้น ส่งเสริมการฟังอย่างกระตือรือร้นและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

อีกทั้งการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับบอร์ดเกม ยังช่วยกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียน ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจสถานการณ์และภารกิจภายในเกมได้ง่ายขึ้นผ่านภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงประกอบ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ 
ทรรศนภรณ์ เทพภูธร และคณะ (2565) ที่กล่าวว่า การใช้บอร์ดเกมการศึกษาร่วมกับเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมในลักษณะการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนา
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบทั่วไป 

จากผลการวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการบูรณาการบอร์ดเกม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเข้าด้วยกันมีคุณค่าแตกต่างจากสื่อ หรือใบงานฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณแบบเดิม 
ที่เน้นการเรียนรู้รายบุคคลและขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน โดยบอร์ดเกมส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการลง
มือปฏิบัติจริง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยลดภาระทางปัญญาและท าให้เนื้อหาเป็นรูปธรรม ส่วนการ
เรียนรู้แบบร่วมมือส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน องค์ประกอบทั้งสามจึงท างานเสริมกันในการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งเพียงล าพัง 

3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบอร์ดเกมการศึกษาความเป็น
จริงเสริมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า นักเรียนมีความพึง



วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์ ศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 27 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2569  

Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol. 27 No. 2 July – December 2026 Page | 265 

พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 3.35, SD = 0.83) โดยนักเรียนส่วนใหญ่ประเมินอยู่ในระดับมาก
ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 56.41 รองลงมาคือระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 23.08 ส่วนระดับปานกลางและน้อย พบ
ในสัดส่วนที่น้อย คิดเป็นร้อยละ 19.23 และ 1.28 ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบอร์ดเกมมีรูปแบบ
กิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นและลงมือปฏิบัติจริง ประกอบกับ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่ช่วยสร้างความน่าสนใจผ่านภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ อีกทั้งการ
เรียนรู้แบบกลุ่มยังช่วยให้นักเรียนได้ร่วมกันคิด วางแผน และช่วยเหลือกัน ส่งผลให้บรรยากาศการเรียนรู้
เป็นไปอย่างสนุกสนาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนวุฒิ ปัญญาพูนผล และคณะ (2565) ที่พบว่ากลไกของ
เกมกระดานกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือและมีปฏิกิริยาตอบสนองเชิงบวกจนบรรลุเป้าหมายของ
กลุ่มได้ส าเร็จ 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การน าบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมไปใช้ในชั้นเรียน ควรวางแผนและเตรียมสื่อ
อุปกรณ์ให้พร้อมล่วงหน้า ทั้งกระดานเกม บัตรค าสั่ง และอุปกรณ์ดิจิทัลส าหรับแสดงผลเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม เพ่ือให้เพียงพอต่อจ านวนกลุ่มนักเรียนในชั้นเรียน  

2. ควรตรวจสอบความพร้อมของสัญญาณอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัลก่อนด าเนินกิจกรรมทุก
ครั้ง รวมถึงศึกษาวิธีการใช้งานโปรแกรมสร้างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

3. ครทูี่ต้องการน าบอร์ดเกมไปใช้ควรท าความเข้าใจกลไกของเกมและขั้นตอนการใช้งานเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมให้คุ้นเคยก่อน เพ่ือให้สามารถอ านวยความสะดวกและแก้ปัญหาเฉพาะหน้ าระหว่าง
กิจกรรมได้อย่างราบรื่น 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรศึกษาการน าบอร์ดเกมร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน 
หรือระดับชั้นที่แตกต่างกัน เพ่ือศึกษาความเหมาะสมและประสิทธิภาพของสื่อในบริบทที่หลากหลาย 

2. ควรมีการพัฒนาองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้มีความหลากหลายและ 
มีปฏิสัมพันธ์มากยิ่งขึ้น เช่น การใช้ภาพสามมิติ เสียงตอบโต้ หรือภารกิจแบบโต้ตอบ เนื่องจากในงานวิจัย
ครั้งนี้พบว่านักเรียนมีความสนใจและตอบสนองต่อสื่อที่มีภาพและเสียงเป็นอย่างดี การเพ่ิมองค์ประกอบ  
เชิงโต้ตอบจึงอาจช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้และความมีส่วนร่วมของนักเรียนได้มากยิ่งข้ึน 
 3. ควรศึกษาแนวทางการลดต้นทุนในการผลิตบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เช่น การใช้
วัสดุทดแทน หรือการพัฒนาในรูปแบบดิจิทัล เพ่ือให้สถานศึกษาที่มีงบประมาณจ ากัดสามารถน าสื่อ
ประเภทนี้ไปใช้ได้อย่างทั่วถึง 
 

 



วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์ ศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 27 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2569 

266 | Page   Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol. 27 No. 2 July – December 2026 

เอกสารอ้างอิง 

ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล. (2563). แนวคิดเชิงค ำนวณ. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 

https://www.scimath.org/lesson-technology/item/10560-2019-08-28-02-43-20 
ณัฐนันท์ ภัทรวินเดโชพัฒน์, นารา อ าศรี, และบุญรัตน์ แผลงศร. (2566). การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ

จริงเสริมในห้องเรียน ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา. วำรสำรเทคโนโลยีสำรสนเทศ มจพ., 

19(1), 87–93. https://ph01.tci-thaijo.org/index.php/IT_Journal/article/view/253264 

ทรรศนภรณ์ เทพภูธร, สัญชัย พัฒนสิทธิ์, และไพฑูรย์ ศรีฟ้า. (2565). การพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความ
เป็นจริงเสริมส าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3. วำรสำรกำรวัดผลกำรศึกษำ ส ำนักทดสอบทำงกำรศึกษำและจิตวิทยำ, 

39(105), 64–75. https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JEMEPTB/article/view/257488 

ธนวุฒิ ปัญญาพูนผล, เกศินี ครุณาสวัสดิ์, และกิตติศักดิ์ ลักษณา. (2565). การพัฒนาการจัดการเรียนรู้
สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization เพ่ือเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถ
ในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5. วำรสำรวิชำกำรศึกษำศำสตร์ ศรีนครนิทรวโิรฒ, 

23(2), 123–136. https://so13.tci-thaijo.org/index.php/SWU_JEd/article/view/2809 

เปรมฤดี ศรีสะอาด, ชนะชัย อวนวัง, และทัชชวัฒน์ เหล่าสวุรรณ. (2567). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิค LT เรื่อง กระบวนการประชาธิปไตยชั้นประถมศึกษาปีที่ 3. วำรสำรสังคมศำสตร์

ปัญญำพัฒน์, 6(2), 385–394. https://so06.tci-

thaijo.org/index.php/JSSP/article/view/271225 
ยืน ภู่วรวรรณ, และพันธุ์ เปี่ยมสง่า. (2563). กำรศึกษำไทยในยุคดิจิทัล. ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย. 
ไสว ฟักขาว. (2544). หลักกำรสอนส ำหรับกำรเป็นครูมืออำชีพ. สถาบันราชภัฏจันทรเกษม. 

อธิติยา สร้างนอก, จักรพงษ์ วารี, และกฤษฎิ์สรัล รุจิรภัชปณัยภพ. (2566). การพัฒนาการเรียนรู้เรื่องวัสดุ
และอุปกรณ์พ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ. วำรสำรพัฒนำภูมิปัญญำทำงกำรศึกษำ มหำวิทยำลัยรำชภัฏสุรินทร์, 1(2), 

15–30. https://so08.tci-thaijo.org/index.php/JEDU-SRRU/article/view/2284 
Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. 

Palgrave Macmillan. https://doi.org/10.5040/9781628927924.ch-013  
Huang, S.-Y., Tarng, W., & Ou, K.-L. (2023). Effectiveness of AR board game on 

computational thinking and programming skills for elementary school students. 
Systems, 11(1), Article 25. https://doi.org/10.3390/systems11010025 

https://www.scimath.org/lesson-technology/item/10560-2019-08-28-02-43-20
https://ph01.tci-thaijo.org/index.php/IT_Journal/article/view/253264
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JEMEPTB/article/view/257488
https://so13.tci-thaijo.org/index.php/SWU_JEd/article/view/2809
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JSSP/article/view/271225
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JSSP/article/view/271225
https://so08.tci-thaijo.org/index.php/JEDU-SRRU/article/view/2284
https://doi.org/10.5040/9781628927924.ch-013
https://doi.org/10.3390/systems11010025


วารสารวิชาการศึกษาศาสตร์ ศรีนครินทรวิโรฒ ปีท่ี 27 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2569  

Srinakharinwirot Academic Journal of Education Vol. 27 No. 2 July – December 2026 Page | 267 

Johnson, D. W., & Johnson, R. T. (2009). An educational psychology success story: Social 
interdependence theory and cooperative learning. Educational Researcher, 38(5), 

365–379. https://doi.org/10.3102/0013189X09339057 
Machuqueiro, F., & Piedade, J. (2024). Game on: A journey into computational thinking 

with modern board games in Portuguese primary education. Education Sciences, 

14(11), Article 1182. https://doi.org/10.3390/educsci14111182 

McHugh, M. L. (2012). Interrater reliability: The kappa statistic. Biochemia Medica, 22(3), 

276–282. https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC3900052/ 
https://doi.org/10.11613/bm.2012.031  

National Society of High School Scholars. (2025). 5 benefits of collaborative learning 

strategies: How to get started. https://www.nshss.org/resources/blog/blog-posts/5-

benefits-of-collaborative-learning-strategies-how-to-get-started/ 
Piaget, J. (1972). The psychology of the child. Basic Books. 

Villa, L. (2021). Growth & development: 6 to 12 years (school age). Children's Hospital of 

Orange County. https://choc.org/ages-stages/6-to-12-years/ 
Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological 

processes. Harvard University Press. 

https://doi.org/10.3102/0013189X09339057
https://doi.org/10.3390/educsci14111182
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC3900052/
https://doi.org/10.11613/bm.2012.031
https://www.nshss.org/resources/blog/blog-posts/5-benefits-of-collaborative-learning-strategies-how-to-get-started/
https://www.nshss.org/resources/blog/blog-posts/5-benefits-of-collaborative-learning-strategies-how-to-get-started/
https://choc.org/ages-stages/6-to-12-years/

