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The Development of a Board Game to Enhance Computational Thinking Skill 
and Motivation in Computer Programming Course for Undergraduate Students
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 Abstract
 Computational Thinking is the most important skill in the digital disruptive era, which is rapidly changing and has radical 
implications for the skills needed in the future. Thus, the purposes of this study were to design and develop a board game 
to enhance computational thinking skills for undergraduate students, to investigate computational thinking, and to investigate 
the relationship between computational thinking, achievement scores and motivation in computer programming course. 
The one-group pretest–posttest pre-experimental design was employed in this study. The sample group in this research 
was 30 first- and second-year students of electronics and telecommunication technical education at Rajamangala University 
of Technology Isan, Khon Kaen Campus, which were selected by simple random sampling. The results revealed that the 
quality of the board game evaluated by experts was at good level (X

_
=4.02, S.D.=0.47). The investigation of computational 

thinking revealed that students had a good level of computational thinking (79.73%). It was found that the computational 
thinking consisted of the following four elements: decomposition, pattern recognition, abstraction, and algorithm design. 
There was a positive correlation between computational thinking and achievement scores (r=0.802). Furthermore, students' 
motivation in learning the computer programming course was at moderate level (X

_
=3.17, S.D.=0.92) higher than before 

studying the course where they had a low level of motivation (X
_
=2.47, S.D.=0.86). The findings imply that the board game 

might be used as supplementary material for improving students' achievement, computational thinking, and motivation in 
learning a computer programming course.
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	 บทคััดย่่อ
 การคิดิเชิงิคิำนวณเป็น็ทักัษะท่ั�สำคัิญในยุคุิดิจิทิัลัดิสรปั็ชัินทั่�มีก่ารเป็ล่�ยุนแป็ลงท่ั�รวดเรว็และรุนแรงสง่ผลถึงึคิวามีต้อ้งการของทักัษะในอนาคิต้ 
ดังนั�น ในงานวิจัิยุน่�มี่วัต้ถึุป็ระสงคิ์เพื่่�อออกแบบและพื่ัฒนาบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ ศึึกษา 
การคิิดเชิิงคิำนวณ ศึึกษาคิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างการคิิดเชิิงคิำนวณกับผลสัมีฤทัธ์ิ�และแรงจิูงใจิในการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ 
รูป็แบบการวิจิัยุคิ่อ การวิจิัยุก่อนการทัดลอง แบบกลุ่มีเด่ยุวทัดสอบก่อนและหลังเร่ยุน กลุ่มีต้ัวอยุ่าง ได้แก่ นักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ สาขาวิชิา
คิรุศึาสต้ร์อุต้สาหกรรมีอิเล็กทัรอนิกส์และโทัรคิมีนาคิมี ชิั�นป็ีทั่� 1 และ 2 มีหาวิทัยุาลัยุเทัคิโนโลยุ่ราชิมีงคิลอ่สาน วิทัยุาเขต้ขอนแก่น จิำนวน 30 คิน 
ทั่�ได้จิากการสุ่มีอยุ่างง่ายุ ผลการวิจิัยุพื่บว่า บอร์ดเกมีทั่�พื่ัฒนาม่ีผลการป็ระเมีินคุิณภาพื่จิากผู้เชิ่�ยุวชิาญอยุู่ในระดับด่ (X

_
=4.02, S.D.=0.47) 

ผลการศึึกษาการคิิดเชิิงคิำนวณ พื่บว่า ผู้เร่ยุนมี่การคิิดเชิิงคิำนวณหลังเร่ยุนอยุู่ในระดับด่ (ร้อยุละ 79.73) และมี่ 4 องคิ์ป็ระกอบ คิ่อ การยุ่อยุป็ัญหา 
การจิดจิำรูป็แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และ การออกแบบอัลกอริทัึมี มี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์เชิิงบวก ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�และทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ 
(r=0.802) นอกจิากนั�นพื่บวา่หลงัเรยุ่นผู้เรยุ่นมีแ่รงจิงูใจิการเรยุ่นวชิิาการเขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่วิเต้อรอ์ยุูใ่นระดบัป็านกลาง (X

_
=3.17, S.D.=0.92) 

ซึ่ึ�งสูงกว่าก่อนเร่ยุนทั่�มี่แรงจิูงใจิอยุู่ในระดับน้อยุ (X
_
=2.47, S.D.=0.86) จิากผลการวิจิัยุน่�สามีารถึนำบอร์ดเกมีไป็ป็ระยุุกต้์ใชิ้เป็็นส่�อเสริมีเพื่่�อพื่ัฒนา

ผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุน ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ และแรงจิูงใจิในรายุวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ได้

คิำสำคิัญ: บอร์ดเกมี, การคิิดเชิิงคิำนวณ, คิอนสต้รัคิต้ิวิสต้์, การเข่ยุนโป็รแกรมี
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	 บทนำำ�	(Introduction)
 ในชิว่งทัศึวรรษทั่�ผา่นมีาไดม้ีก่ารศึกึษาเก่�ยุวกบัการคิดิเชิงิ
คิำนวณ (Computational thinking) เพื่ิ�มีมีากขึ�น ทัั�งในระดับ
โรงเร่ยุน (Zhong & Xia, 2018) และในระดับมีหาวิทัยุาลัยุ 
(Liu & He, 2014) ซึึ่�งการคิิดเชิิงคิำนวณเป็็นทัักษะท่ั�สำคิัญ
ในยุุคิศึต้วรรษทั่� 21 (Barr, Harrison, & Conery, 2011) ทั่�
เก่�ยุวข้องกับวธ่ิ์การแกป้็ญัหา (Problem solving) การออกแบบ
ระบบ (System designing) และวิธ์่การเข้าใจิพื่ฤต้ิกรรมีของ
มีนุษยุ์ (Human behaviors) โดยุการใชิ้แนวคิิดทัางวิทัยุาการ
คิอมีพื่ิวเต้อร์ (Korkmaz et al., 2017) เพ่ื่�อนำไป็ใชิ้ใน 
การแกป้็ญัหาและสามีารถึนำไป็ป็ระยุกุต้ใ์ชิใ้นชิว่ติ้ป็ระจิำวนัได้ 
ซึ่ึ�งการคิิดเชิิงคิำนวณเป็็นทัักษะพื่่�นฐานสำหรับทัุกคิน (Wing, 
2006) ทั่�เก่�ยุวขอ้งกบัทักัษะการคิดิ (Thinking skills) พื่ฤต้กิรรมี 
(Habits) และวิธ์ก่าร (Approaches) ทั่�นำไป็สู่การแก้ป็ญัหา การ
ออกแบบระบบ และการเขา้ใจิพื่ฤต้กิรรมีมีนษุยุ ์ซึึ่�งองคิป์็ระกอบ
ของการคิิดเชิิงคิำนวณป็ระกอบด้วยุ 4 องคิ์ป็ระกอบ ได้แก ่
การยุ่อยุป็ญัหา (Decomposition) การจิดจิำรูป็แบบ (Pattern 
Recognition) คิวามีคิดิดา้นนามีธ์รรมี (Abstraction) และการ
ออกแบบอัลกอริทัึมี (Algorithm design) (Hunsaker, 2020; 
Rowe et al., 2017) ซึ่ึ�งมี่รายุละเอ่ยุดดังน่�
 1. การยุ่อยุป็ัญหา (Decomposition) คิ่อ การลดคิวามี
ซึ่บัซึ่อ้นของป็ญัหาโดยุการแบง่ป็ญัหาออกเป็น็ป็ญัหาเลก็ๆ เพื่่�อ
ให้สามีารถึจิัดการได้ง่ายุขึ�น ซึ่ึ�งเทั่ยุบได้กับการแยุกต้ัวแป็รหร่อ
ระบบสำหรับการทัดสอบ
 2. การจิดจิำรูป็แบบ (Pattern Recognition) คิ่อ การ
พื่ิจิารณาว่าปั็ญหาท่ั�แบ่งออกมีาม่ีรูป็แบบหร่อลักษณะท่ั�ซึ่�ำกัน
หร่อไมี่หร่อสามีารถึจิัดหมีวดหมีู่ของป็ัญหาได้
 3. คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี (Abstraction) คิ่อ นำส่วนทั่� 
ไมี่เก่�ยุวข้องออกเพื่่�อระบุและนำข้อมูีลทั่�เก่�ยุวข้องมีากำหนด
แนวคิิดหลักและแนวทัางการแก้ป็ัญหา
 4. การออกแบบอัลกอริทัึมี (Algorithm Design) คิ่อ 
การพื่ัฒนาคิำสั�งหร่อแนวทัางการแก้ป็ัญหาอยุ่างเป็็นขั�นเป็็น
ต้อนเพื่่�อใชิ้สำหรับการแก้ป็ัญหา
 ซึ่ึ�งได้มี่นักวิจิัยุได้ศึึกษาแนวทัางการพื่ัฒนาการคิิดเชิิง
คิำนวณของผูเ้รยุ่น เชิน่ การพื่ฒันาการคิดิเชิงิคิำนวณผา่นโมีดลู
การแกป้็ญัหา (Rodríguez et al., 2020) การสง่เสรมิีการคิดิเชิงิ
คิำนวณดว้ยุการออกแบบและนำเสนอขอ้มีลูดว้ยุภาพื่ (Özkök, 
2021) หรอ่ รายุงานการศึกึษาเก่�ยุวกบัการคิดิเชิงิคิำนวณในการ
ศึึกษารวมีถึึงการส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน (Angeli 
& Giannakos, 2020) ซึ่ึ�งงานวจิิยัุเหลา่น่�ไดแ้สดงใหเ้หน็ถึงึคิวามี
สำคัิญของการคิิดเชิิงคิำนวณในป็ัจิจิุบัน นอกจิากนั�นแล้วยุัง
พื่บว่า อ่กทัักษะหนึ�งทั่�มี่คิวามีสำคิัญในยุุคิดิจิิทััลคิ่อทัักษะการ
เข่ยุนโป็รแกรมี ทั่�พื่บว่าในหลายุป็ระเทัศึได้มีห่ลักสูต้รวิทัยุาการ
คิอมีพิื่วเต้อร์ (Computer science) ทัั�งในทัว่ป็ยุุโรป็ เอเช่ิยุ 

และอเมีริกาใต้้ เพื่่�อแนะนำการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ใน
ทัุกระดับชิั�น (Fedorenko et al., 2019) ซึ่ึ�งในป็ระเทัศึไทัยุ
ได้บรรจุิวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์ลงในหลายุ
หลกัสตู้รของการศึกึษาระดบัป็รญิญาต้ร ่แต้อ่ยุา่งไรกต็้ามีผูเ้รยุ่น
มีักจิะป็ระสบปั็ญหาในการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษา
คิอมีพิื่วเต้อร์ กล่าวคิอ่ ผูเ้รยุ่นไม่ีสามีารถึเขา้ใจิคิวามีคิิดรวบยุอด 
(Conceptual) การทัำงาน (Operational) และ คิวามีรู้ในเชิงิวธิ์่
การ (Procedural knowledge) ในการเข่ยุนโป็รแกรมี (Unal 
& Betul, 2020) ทัำให้ผู้เร่ยุนเกิดคิวามีเบ่�อหน่ายุและขาดแรง
จิูงใจิในการเร่ยุน (Bennedsen, 2008) วิธ่์การหนึ�งทั่�ชิ่วยุให ้
ผู้เร่ยุนเกิดแรงจิูงใจิ แรงผลักดัน และมี่คิวามีสุขในการเร่ยุน คิ่อ
การนำการเร่ยุนรู้ด้วยุเกมี (Game-Based Learning) มีาร่วมี
ออกแบบการเรยุ่นสอน (Figueiredo & García-Peñalvo, 2020) 
โดยุการนำเน่�อหาบทัเร่ยุนมีาออกแบบให้เป็็นส่วนหนึ�งของเกมี 
ทัำให้ผู้เร่ยุนเกดิคิวามีสนุกสนาน และเกิดคิวามีสนใจิในการเรยุ่น
นั�น จิากงานวิจิัยุเร่�อง บอร์ดเกมี RaBit EscApe ทั่�ส่งเสริมีการ 
คิดิเชิงิคิำนวณ Apostolellis et al. (2014) พื่บวา่ การเรยุ่นรูด้ว้ยุ
เกมีสามีารถึส่งเสริมีการเรยุ่นรูไ้ด้ ทัำให้ผูเ้รยุ่นเกิดคิวามีท้ัาทัายุ
และสนใจิในการเร่ยุนรู้นั�น จิะส่งให้เกิดคิวามีเข้าใจิในการคิิด
เชิิงคิำนวณเพื่ิ�มีมีากขึ�น หร่อการเร่ยุนรู้ด้วยุเกมีทั่�มี่การส่งเสริมี
การคิิดเชิิงคิำนวณผ่านการเล่นแบบถึอดป็ลั�ก (Unplugged) 
และหุ่นยุนต้์ (Dwi et al., 2020) ทั่�พื่บว่า การเร่ยุนรู้ด้วยุเกมี
ส่งผลด่ต่้อผู้เร่ยุนและส่งผลให้ผู้เร่ยุนเกิดแรงจูิงใจิในการเร่ยุน
และม่ีผลการเร่ยุนท่ั�สูงขึ�น หร่อ การเร่ยุนรู้การคิิดเชิิงคิำนวณ
แบบไม่ีใชิ้คิอมีพื่ิวเต้อร์: การคิิดเชิิงคิำนวณเกิดขึ�นได้อยุ่างไร
เมี่�อใชิ้บอร์ดเกมี Wei-Chen and Ting-Chia, 2020 พื่บว่า 
บอร์ดเกมีทัำให้ผู้เร่ยุนเกิดป็ฏิิสัมีพื่ันธ์์กันและเพื่ิ�มีระดับการคิิด
ของผูเ้รยุ่นใหส้งูขึ�น จิากงานวจิิยัุทั่�กลา่วมีาขา้งต้น้จิะเหน็วา่การ
เร่ยุนรู้ด้วยุเกมีสามีารถึส่งเสริมีการเร่ยุนรู้โดยุเฉพื่าะอยุ่างยิุ�ง
การส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณ นอกจิากนั�นจิะพื่บว่า บอร์ดเกมี
ทั่�มี่ลักษณะเป็็นการเล่นแบบถึอดป็ลั�ก (Unplugged) มี่ข้อด่
หลายุป็ระการในการนำมีาใชิ้ในการเร่ยุนรู้ เชิ่น การส่งเสริมีให้
มีป่็ฏิสิมัีพื่นัธ์์กนัระหวา่งผูเ้รยุ่น เกดิการป็ลกูฝังัทักัษะทัางสงัคิมี 
การคิวบคิมุีอารมีณ ์นอกจิากนั�นยัุงสามีารถึพัื่ฒนากระบวนการ
คิิดขั�นสูงของผู้เร่ยุนได้อ่กด้วยุ (Dwi et al., 2020)
 ดังนั�น ในงานวิจิัยุน่�จิึงพื่ัฒนาบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีการคิิด
เชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุนโดยุออกแบบผ่านเน่�อหาในรายุวิชิาการ
เขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์ และนำการเรยุ่นรูด้้วยุเกมีมีา
รว่มีออกแบบเพ่ื่�อใหเ้กดิการเร่ยุนรู้ไป็พื่รอ้มีกับคิวามีสนกุสนาน
และมี่ป็ฏิิสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผู้เร่ยุนด้วยุกันมีากขึ�น โดยุบอร์ดเกมี
ทั่�ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณจิะม่ีลักษณะเป็็นการ์ดเกมี เล่นได้
หลายุคินแบบต้ัวต้่อต้ัว (face-to-face) ทั่�สามีารถึเล่นได้โดยุ
ไมี่ต้้องใชิ้คิอมีพิื่วเต้อร์ ทั่�จิะส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ
รวมีไป็ถึึงส่งเสริมีแรงจูิงใจิของผู้เร่ยุนในการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุน
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โป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ เพื่่�อให้ผู้เร่ยุนมี่คิวามีพื่ร้อมีในการ
ทัำงานต้่อไป็ในอนาคิต้ในยุุคิเทัคิโนโลยุ่ทั่�มี่การเป็ล่�ยุนแป็ลง
อยุ่างรุนแรง (Disruptive technologies)

	 วััตถุุประสงคั์ก�รวัิจััย่	(Objectives)
 1. เพื่่�อออกแบบและพัื่ฒนาบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะ 
การคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่
 2. เพื่่�อศึึกษาทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้ เร่ยุนทั่�
เร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับ
นักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่
 3. เพื่่�อศึึกษาคิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการ
เร่ยุนและทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน
 4. เพื่่�อศึึกษาแรงจิูงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้อ่การเร่ยุนวิชิาการ
เข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ก่อนและหลังการเร่ยุนด้วยุ
บอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษา

ระดับป็ริญญาต้ร่

	 สมมติฐ�นำก�รวัิจััย่	(Hypothesis)
 1. บอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับ
นักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่มี่คิุณภาพื่ไมี่น้อยุกว่าระดับด่
 2. ผูเ้รยุ่นทั่�เรยุ่นดว้ยุบอร์ดเกมีทั่�สง่เสรมิีทักัษะการคิดิเชิงิ
คิำนวณมี่ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณไมี่น้อยุกว่าระดับด่
 3. คิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุนและ
ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุนมี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์เชิิงบวก 
ในระดับสูง
 4. แรงจิูงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุน
โป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์หลังเร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมี
ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ 
มี่คิ่าแรงจิูงใจิสูงกว่าก่อนเร่ยุน

	 กรอบแนำวัคัิดก�รวัิจััย่	(Conceptual	framework)

การเร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิด
เชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่

1. ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุนทั่�เร่ยุน 
 ด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมี
2. คิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุน 
 และทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน
3. แรงจิูงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุนวิชิาการ 
 เข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์

Figure 1 Conceptual framework
 กรอบแนวคิิดการวิจิัยุ

	 วัิธีีดำ�เนำินำก�รวัิจััย่	(Methodology)
 การศึึกษาในคิรั�งน่�ใชิ้รูป็แบบ การวิจิัยุก่อนการทัดลอง 
(Pre-experimental research) แบบกลุ่มีเด่ยุวทัดสอบก่อน
และหลังเร่ยุน (one group pretest posttest) ซึ่ึ�งมี่วิธ์่การ
ศึึกษาดังน่�
	 ประชากรและกล่�มตััวอย่�าง
 ป็ระชิากร ได้แก่ นักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ สาขาวิชิา
คิรุศึาสต้ร์อุต้สาหกรรมีอิเล็กทัรอนิกส์และโทัรคิมีนาคิมี ชิั�นป็ี
ทั่� 1 และ 2 มีหาวิทัยุาลัยุเทัคิโนโลยุ่ราชิมีงคิลอ่สาน วิทัยุาเขต้
ขอนแก่น จิำนวน 57 คิน และคิัดเล่อกกลุ่มีต้ัวอยุ่างจิากการสุ่มี
อยุ่างง่ายุ จิำนวน 30 คิน
	 เคร่�องม่อที่่�ใช้ในการวิจััย่
 ป็ระกอบด้วยุเคิร่�องมีอ่ท่ั�ใชิใ้นการทัดลอง ได้แก ่บอร์ดเกมี
ทั่�ส่งเสรมิีทักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณ และเคิร่�องม่ีอท่ั�ใชิใ้นการเกบ็
รวบรวมีข้อมีูล ซึ่ึ�งมี่รายุละเอ่ยุดดังน่�
 1. แบบป็ระเมีนิคิณุภาพื่บอรด์เกมีทั่�สง่เสรมิีทักัษะการคิดิ

เชิงิคิำนวณ ป็ระกอบดว้ยุการป็ระเมีนิ 2 ดา้น คิอ่ ดา้นบอรด์เกมี
ทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ จิำนวน 8 ข้อ และด้านคิู่มี่อ
การใชิง้านบอรด์เกมีทั่�สง่เสรมิีทักัษะการเขยุ่นโป็รแกรมี จิำนวน 
7 ข้อ และต้รวจิสอบคิวามีสอดคิล้องป็ระเด็นการป็ระเมีินกับ
กรอบแนวคิิดเชิิงทัฤษฎี่โดยุผู้เชิ่�ยุวชิาญ
 2. แบบวัดผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุนรายุวิชิาการเข่ยุน
โป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ มี่ลักษณะเป็็นแบบอัต้นัยุ จิำนวน 
2 ข้อ คิะแนนเต้็มี 20 คิะแนน และต้รวจิสอบคิวามีสอดคิล้อง
กับวัต้ถึุป็ระสงคิ์การเร่ยุนรู้โดยุผู้เชิ่�ยุวชิาญ
 3. แบบวัดทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ มี่ลักษณะเป็็นแบบ
อัต้นัยุ จิำนวน 5 ข้อ คิะแนนเต้็มี 25 คิะแนน และต้รวจิสอบ
คิวามีสอดคิล้องระหว่างป็ระเด็นการวัดกับกรอบแนวคิิดทัักษะ
การคิิดเชิิงคิำนวณโดยุผู้เชิ่�ยุวชิาญ
 4. แบบสัมีภาษณ์การคิิดเชิิงคิำนวณ มี่ลักษณะกึ�ง
โคิรงสร้าง จิำนวน 4 ข้อ ต้ามีกรอบแนวคิิดทัักษะการคิิดเชิิง
คิำนวณ 4 องคิ์ป็ระกอบ ได้แก่ การยุ่อยุป็ัญหา การจิดจิำรูป็
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แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และ การออกแบบอัลกอริทัึมี 
และต้รวจิสอบคิวามีสอดคิล้องระหว่างป็ระเด็นการสัมีภาษณ์
กับกรอบแนวคิิดทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณโดยุผู้เชิ่�ยุวชิาญ
 5. แบบสอบถึามีแรงจูิงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุน
วชิิาการเขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่วิเต้อรท์ั่�ป็ระยุกุต้จ์ิาก (Kae-
osueptrakul & Srisawasdi, 2015) โดยุแบบสอบถึามีมีจ่ิำนวน 
15 ข้อ ใชิ้มีาต้รวัดลิเคิิร์ทั (Likert scale) ซึ่ึ�งใชิ้เกณฑ์์ 5 ระดับ 
แทัน 5 คิวามีหมีายุคิ่อ มีากทั่�สุด มีาก ป็านกลาง น้อยุ และน้อยุ
ทั่�สุด วัดคิวามีสอดคิล้องภายุใน (Internal consistency) จิาก
การคิำนวณคิ่าสัมีป็ระสิทัธ์ิ�แอลฟ่่าของคิรอนบัคิ (Cronbach’s 
alpha coefficient) ได้เทั่ากับ 0.73 ซึ่ึ�งแสดงถึึงแบบสอบถึามี
ทั่�สร้างขึ�นสามีารถึนำไป็ใชิ้ศึึกษาแรงจิูงใจิของผู้เร่ยุนได้
	 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์์ข้้อมูล
 1. คิุณภาพื่บอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ 
โดยุการนำบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณให้ 
ผู้เชิ่�ยุวชิาญ จิำนวน 3 คิน ป็ระเมีินในด้านบอร์ดเกมีและด้าน
คิู่ม่ีอการใชิ้งานบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการเข่ยุนโป็รแกรมี 
จิากนั�นวิเคิราะห์ข้อมีูลโดยุหาคิ่าเฉล่�ยุ ส่วนเบ่�ยุงเบนมีาต้รฐาน 
และสรุป็ต้่คิวามีและบรรยุายุเชิิงวิเคิราะห์
 2. ผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุนรายุวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมี
ภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ โดยุการนำแบบวัดผลสัมีฤทัธ์ิ�ให้ผู้เร่ยุนทัำ
ก่อนเร่ยุนและหลังเร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิด
เชิงิคิำนวณ จิากนั�นวเิคิราะหข์อ้มีลูโดยุหาคิา่เฉล่�ยุ รอ้ยุละ สว่น
เบ่�ยุงเบนมีาต้รฐาน และสรุป็ต้่คิวามีและบรรยุายุเชิิงวิเคิราะห์
 3. ทักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณ โดยุการนำแบบวดัทักัษะการ
คิิดเชิิงคิำนวณให้ผู้เร่ยุนทัำก่อนเร่ยุนและหลังเร่ยุนด้วยุบอร์ด
เกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ จิากนั�นวิเคิราะห์ข้อมูีล
โดยุหาคิ่าเฉล่�ยุ ร้อยุละ ส่วนเบ่�ยุงเบนมีาต้รฐาน และแป็ลคิวามี
หมีายุของระดับทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณโดยุการป็ระยุุกต้์จิาก
ระดับทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ (Samri et al., 2020) ดังน่�
   ร้อยุละ 80-100 หมีายุถึึง ด่เยุ่�ยุมี
   ร้อยุละ 70-79 หมีายุถึึง ด่
   ร้อยุละ 60-69 หมีายุถึึง พื่อใชิ้
   ร้อยุละ 50-59 หมีายุถึึง คิ่อนข้างต้�ำ
   ร้อยุละต้�ำกว่า 50 หมีายุถึึง ต้้องป็รับป็รุง
  จิากนั�นสัมีภาษณ์ผู้เร่ยุนโดยุใชิ้แบบสัมีภาษณ์การคิิด
เชิิงคิำนวณ ทั่�มี่ลักษณะกึ�งโคิรงสร้างต้ามีกรอบแนวคิิดทัักษะ 
การคิดิเชิงิคิำนวณ 4 องคิป์็ระกอบ ไดแ้ก ่การยุอ่ยุปั็ญหา การจิดจิำ 
รูป็แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และการออกแบบอัลกอริทัึมี 
และวิเคิราะห์ข้อมูีลโดยุการวิเคิราะห์โป็รโต้คิอล สรุป็ต้่คิวามี
และบรรยุายุเชิิงวิเคิราะห์
 4. คิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุนและ
ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ โดยุนำค่ิาคิะแนนผลสัมีฤทัธิ์�และ 
คิ่าคิะแนนทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน มีาวิเคิราะห์ 

คิ่าสหสัมีพื่ันธ์์ของ Pearson (Pearson correlation) และ
แป็ลคิวามีหมีายุระดับคิวามีสัมีพื่ันธ์์ดังน่� (Uzun et al., 2017)
 0.90-1.00 หมีายุถึึง มี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์กันสูงมีาก
 0.70-0.90 หมีายุถึึง มี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์กันในระดับสูง
 0.50-0.70 หมีายุถึงึ มีค่ิวามีสมัีพื่นัธ์์กนัในระดบัป็านกลาง
 0.30-0.50 หมีายุถึึง มี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์กันในระดับต้�ำ
 0.00-0.30 หมีายุถึึง มี่คิวามีสัมีพื่ันธ์์กันในระดับต้�ำมีาก
 5. แรงจิูงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุน
โป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์ โดยุการนำแบบสอบถึามีแรงจูิงใจิ
ให้ผู้เร่ยุนทัำก่อนและหลังเร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะ
การคิิดเชิิงคิำนวณ และแป็ลคิวามีหมีายุระดับแรงจิูงใจิโดยุใชิ้
เกณฑ์์ดังน่� (Al-Ta’ani, 2018)
 4.50-5.00 หมีายุถึึง ระดบัแรงจิงูใจิอยุูใ่นระดบัมีากทั่�สดุ
 3.50-4.49 หมีายุถึึง ระดับแรงจิูงใจิมีาก
 2.50-3.49 หมีายุถึึง ระดับแรงจิูงใจิป็านกลาง
 1.50-2.49 หมีายุถึึง ระดับแรงจิูงใจิน้อยุ
 1.00-1.49 หมีายุถึึง ระดับแรงจิูงใจิน้อยุทั่�สุด

	 ผลก�รวัิจััย่	(Results)
 ผลการวิจิัยุการพัื่ฒนาบอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิด
เชิิงคิำนวณและแรงจิูงใจิในการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมี
ภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์สำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ มี่ผลต้ามี
วัต้ถึุป็ระสงคิ์การวิจิัยุ ดังน่�
	 1.	ผลการออกแบบและพััฒนาบอร์ดเกมท่ี่�ส่�งเส่ริม
ที่ักษะการคิดเชิงคำนวณส่ำห์รับนักศึึกษาระดับปริญญาตัร่	
ผู้วิจััย่แบ�งออกเป็น	2	ด้าน ดังน่�
	 	 1.1	ผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการออกแบบ
   กรอบแนวคิิดการออกแบบได้อาศึัยุพื่่�นฐานของ
หลักการทัฤษฎี่คิอนสต้รัคิต้ิวิสต้์เชิิงปั็ญญา ทั่�ว่าด้วยุการสร้าง
คิวามีรูเ้กดิจิากการกระตุ้น้โคิรงสรา้งทัางป็ญัญาโดยุทัำใหผู้เ้รยุ่น
เกิดคิวามีขัดแยุ้งทัางป็ัญญา (Cognitive conflict) (Piaget, 
1976) และหลักการเรยุ่นรูท่้ั�เหมีาะสมี (Brown et al., 1989) ทั่�
มีุง่เนน้การสรา้งป็ญัหานั�นใหเ้ป็น็ต้ามีสภาพื่จิรงิ นอกจิากนั�นยุงั
อาศึัยุพื่่�นฐานการคิิดเชิิงคิำนวณ (Computational thinking) 
ทั่�ป็ระกอบดว้ยุ 4 องคิป์็ระกอบ ไดแ้ก่ การยุอ่ยุป็ญัหา การจิดจิำ
รูป็แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และการออกแบบอัลกอริทัึมี 
โดยุออกแบบออกเป็็นด่านเกมี จิำนวน 5 ด่าน ซึ่ึ�งกรอบแนวคิิด
การออกแบบของบอร์ดเกมีแสดงดงั Figure 2 จิะพื่บวา่ การกระ
ตุ้น้โคิรงสร้างทัางปั็ญญาทัำโดยุอาศัึยุด่านเกมีท่ั�มีอบสถึานการณ์
ป็ัญหาและภารกิจิต้ามีกรอบการคิิดเชิิงคิำนวณ ทั่�จิะให้ผู้เร่ยุน
ได้ป็ฏิิบัต้ิภารกิจิต้ามีทั่�กำหนดไว้ โดยุบอร์ดเกมีทั่�พัื่ฒนาขึ�นมีา 
แสดงดัง Figure 3 ซึ่ึ�งป็ระกอบไป็ด้วยุ 
   1.1.1 กระดานเล่นเกมี ทั่�ออกแบบให้สามีารถึ
ใชิ้ได้ทัั�งสองด้าน โดยุแบ่งออกต้ามีด่านทั่�กำหนดไว้
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   1.1.2 กระดานของผู้เล่น ทั่�ออกแบบให้วางการ์ด
คิำสั�งได้ 10 คิำสั�ง

   1.1.3 การ์ดคิำสั�ง ทั่�ออกแบบต้ามีการทัำงานของ
การเขยุ่นโป็รแกรมีแบบวนลูป็ ป็ระกอบดว้ยุ การ์ดคิำสั�ง เดินหนา้ 
เล่�ยุวขวา เล่�ยุวซึ่้ายุ และวนลูป็

Figure	2 Designing framework of board game to enhance computational thinking skill
 กรอบแนวคิิดการออกแบบของบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิ�านวณ

Figure 3 Board game to enhance computational thinking skill
 บอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิ�านวณ

	 	 1.2	ผลการประเมิินคุณภาพของบอร์ดเกมิที่่�สั่งเสัริมิ
ที่ักษะการคิดเชิิงคำนวณ
   ผู้เชิ่�ยุวชิาญจิำนวน 3 คิน ได้ป็ระเมีินคิุณภาพื่ 
บอรด์เกมีใน 2 ดา้น คิอ่ ดา้นบอรด์เกมีและคิูม่ีอ่บอรด์เกมี พื่บวา่ 
มี่คิ่าเฉล่�ยุรวมีเทั่ากับ 4.02 (S.D.=0.47) โดยุแบ่งเป็็นด้าน 
บอร์ดเกมี เทั่ากับ 4.20 (S.D.=0.47) พื่บว่า บอร์ดเกมีมี่เน่�อหา
ถึกูต้อ้ง ทันัสมียัุ สามีารถึนำไป็ป็ระยุกุต้ใ์ชิไ้ดจ้ิรงิ มีค่ิวามีสวยุงามี 
ดงึดดูคิวามีสนใจิ พื่กพื่าไดง้า่ยุและสะดวก ใชิง้านไดท้ักุทั่�ทักุเวลา 

และด้านคิู่ม่ีอบอร์ดเกมีเทั่ากับ 3.86 (S.D.=0.47) พื่บว่า 
คิำอธ์ิบายุมี่คิวามีชิัดเจิน การจิัดเร่ยุงลำดับขั�นต้อน เข้าใจิง่ายุ 
ภาพื่ป็ระกอบสอดคิล้องกับขนาดต้ัวหนังส่อทั่�ใชิ้เหมีาะสมีกับ
คิู่มี่อ ดังแสดงใน Table 1 ซึ่ึ�งแสดงให้เห็นว่า บอร์ดเกมีส่งเสริมี
ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณมี่คิุณภาพื่อยุู่ในระดับด่ ซึ่ึ�งอาจิจิะเกิด
จิากการออกแบบต้ามีหลกัการทัฤษฎีท่ั่�ต้ั�งไว ้และไดน้ำไป็ใชิเ้พ่ื่�อ
ศึกึษาทักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณและแรงจิงูใจิในการเรยุ่นวชิิาการ
เข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ของผู้เร่ยุนต้่อไป็

Activate cognitive 
structure and enhance 
computational thinking

Cognitive 
Constructivist 
(Paiget, 1976)

Cognitive Conflict Boards Game

Authentic Context

Computational 
Thinking 

(Hunsaker, 2020)

1. Decomposition
2. Pattern Recognition
3. Abstraction
4. Algorithm Design

Situated learning 
(Brown, Collins, & 

Duguid, 1989)
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Table 1 The quality of board game to enhance computational thinking skill
 ผลการป็ระเมีินคิุณภาพื่ของบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ

ราย่การประเมินค่ณภาพั X
_

S.D. การแปลความห์มาย่

1. ด้านบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ

 1.1 เน่�อหาถึูกต้้อง ทัันสมีัยุ สามีารถึนำไป็ป็ระยุุกต้์ใชิ้ได้จิริง 4.00 0.00 ด่

 1.2 การออกแบบบอร์ดเกมี มี่คิวามีสวยุงามี ดึงดูดคิวามีสนใจิ 4.00 0.00 ด่

 1.3 การ์ด สัญลักษณ์ ไอคิอนทั่�ใชิ้ ส่�อคิวามีหมีายุ เข้าใจิง่ายุ 4.33 0.53 ด่

 1.4 วัสดุทั่�ใชิ้มี่คิวามีแข็งแรง 4.33 0.53 ด่

 1.5 สามีารถึพื่กพื่าได้ง่ายุและสะดวก 4.33 0.53 ด่

 1.6 สามีารถึใชิ้งานได้ทัุกทั่�ทัุกเวลา 4.33 0.53 ด่

 1.7 จิำนวนด่านในบอร์ดเกมีมี่ป็ริมีาณเหมีาะสมี 4.00 0.00 ด่

 1.8 สามีารถึส่งเสริมีทัักษะการเข่ยุนโป็รแกรมี 4.33 0.53 ด่

เฉล่�ยุด้านบอร์ดเกมี 4.20 0.41 ด่

2. ด้านคิู่มี่อการใชิ้งานบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ

 2.1 คิำอธ์ิบายุส่วนป็ระกอบของบอร์ดเกมีมี่คิวามีชิัดเจิน 3.67 0.58 ด่

 2.2 คิำชิ่�แจิงการใชิ้คิู่มี่อเข้าใจิง่ายุ 3.67 0.58 ด่

 2.3 การจิัดเร่ยุงลำดับขั�นต้อนดูแล้วเข้าใจิง่ายุ 4.00 0.00 ด่

 2.4 ภาพื่ป็ระกอบสอดคิล้องกับเน่�อหา เข้าใจิง่ายุ 4.33 0.58 ด่

 2.5 คิำอธ์ิบายุวิธ์่การเล่นเหมีาะสมี เข้าใจิง่ายุ 3.67 0.58 ด่

 2.6 ขนาดต้ัวหนังส่อทั่�ใชิ้เหมีาะสมีกับคิู่มี่อ 4.00 0.00 ด่

 2.7 คิำแนะนำในคิู่มี่อมี่คิวามีชิัดเจิน 3.67 0.58 ด่

เฉล่�ยุด้านคิู่มี่อการใชิ้งานบอร์ดเกมี 3.86 0.47 ด่

เฉล่�ยุรวมีทัั�งหมีด 4.02 0.47 ด่

	 2.	ผลการศึกึษาทัี่กษะการคิดเชงิคำนวณข้องนักศึกึษา
ระดบัปรญิญาตัรท่ี่่�เรย่่นดว้ย่บอรด์เกมที่่�ส่�งเส่รมิที่กัษะการคดิ
เชิงคำนวณส่ำห์รับนักศึึกษาระดับปริญญาตัร่
  คิะแนนทักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณของผูเ้รยุ่น พื่บวา่ กอ่น
เร่ยุนมี่คิ่าคิะแนนเฉล่�ยุอยุู่ทั่� 15.56 คิะแนน (S.D.=1.75) จิาก
คิะแนนเต้็มี 25 คิะแนน หร่อคิิดเป็็นร้อยุละ 62.27 อยุู่ในระดับ
พื่อใชิ้ โดยุแบ่งเป็็น ระดับต้้องป็รับป็รุง 1 คิน ระดับคิ่อนข้างต้�ำ 

10 คิน ระดับพื่อใชิ้ 13 คิน และ ระดับด่ 6 คิน และหลังเร่ยุน 
มีค่ิา่คิะแนนเฉล่�ยุอยุูท่่ั� 19.93 คิะแนน (S.D.=2.74) หรอ่คิดิเป็น็
รอ้ยุละ 79.73 อยุูใ่นระดบัด ่โดยุแบ่งเป็น็ ระดับพื่อใชิ ้4 คิน และ
ระดับด่ 12 คิน และระดับด่มีาก 14 คิน ดังแสดงใน Table 2 
ซึ่ึ�งแสดงใหเ้หน็ว่าการเรยุ่นดว้ยุบอรด์เกมีชิว่ยุพื่ฒันาทักัษะการ
คิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุนโดยุรวมีอยุู่ในระดับด่
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Table	2 The level of students’ computational thinking skills
 ระดับทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน

คะแนนเฉล่�ย่ S.D. ระดับเฉล่�ย่
ระดับที่ักษะการคิดเชิงคำนวณข้องผู้เร่ย่น	(คน)

ตั้องปรับปร่ง ค�อนข้้างตั�ำ พัอใช้ ด่ ด่มาก

ก่อนเร่ยุน 62.27 1.75 พื่อใชิ้ 1 10 13 6 0

หลังเร่ยุน 79.73 2.74 ด่ 0 0 4 12 14

  จิากนั�นผลการสัมีภาษณ์ผู้เร่ยุนหลังจิากเร่ยุนรู้ด้วยุ
บอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ พื่บว่า ผู้เร่ยุนมี่
ทักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณ 4 องคิป์็ระกอบ ไดแ้ก ่การยุอ่ยุป็ญัหา 
การจิดจิำรูป็แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และการออกแบบ 
อัลกอริทัึมี ซึ่ึ�งมี่รายุละเอ่ยุดดังน่�
  2.1 การยุ่อยุป็ัญหา พื่บว่า ผู้เร่ยุนสามีารถึแยุก
องคิ์ป็ระกอบและแบ่งขั�นต้อนในการทัำภารกิจิการเร่ยุนรู้ใน 
แต้่ละด่านได้ ซึ่ึ�งในด่านทั่� 1 จิะให้ผู้เร่ยุนเดินไป็ถึ่ายุรูป็หุ่นยุนต้ ์
กู้ภัยุและเดินทัางไป็ส่งรูป็ท่ั�จิุดนัดพื่บได้ โดยุมี่ข้อจิำกัด คิ่อ
พื่ลังงานสามีารถึเดินทัางได้ 5 ชิ่อง และจิะมี่สถึาน่เต้ิมีพื่ลังงาน
อยุูร่ะหวา่งทัาง โดยุผู้เร่ยุนสามีารถึยุอ่ยุป็ญัหาออกเป็น็ 3 ป็ญัหา
และแบ่งขั�นต้อนไดด้งัน่� 1) เดนิไป็ถึา่ยุรูป็หุน่ยุนต้ ์2) เดนิไป็เต้มิี
พื่ลังงาน 3) เดินทัางไป็จิุดนัดพื่บ
  2.2 การจิดจิำรูป็แบบ พื่บว่า ผู้เร่ยุนสามีารถึหาคิวามี
สัมีพื่ันธ์์ของรูป็แบบการเดินทัางได้ โดยุผู้เร่ยุน พื่บว่า การเดิน
ทัางไป็ถึ่ายุรูป็หุ่นยุนต้์ใชิ้คิำสั�งดังน่� คิ่อ เดินหน้า เล่�ยุวขวา 
เดนิหน้า เล่�ยุวซ้ึ่ายุ เดินหน้า เล่�ยุวขวา เดินหน้า เล่�ยุวซ้ึ่ายุ เดินหน้า 
ซึ่ึ�งผู้เร่ยุนหารูป็แบบการเดินได้ คิ่อ เดินหน้า เล่�ยุวขวา เดินหน้า 
เล่�ยุวซึ่้ายุ ซึ่ึ�งมี่รูป็แบบน่� 2 คิรั�ง ซึ่ึ�งสามีารถึทัดแทันโดยุใชิ้การ์ด
คิำสั�งวนลูป็แทันได้ 
  2.3 คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี พื่บว่า ผู้เร่ยุนสามีารถึมีุ่ง
คิวามีคิิดไป็ทั่�ข้อมีูลสำคิัญและคิัดกรองส่วนทั่�ไมี่เก่�ยุวข้องออก

ไป็ได้ โดยุผูเ้รยุ่นมีุง่ไป็ท่ั�การเดินทัางถ่ึายุรูป็หุน่ยุนต์้และเดินทัาง
ไป็ยุังจิุดนัดพื่บ แต้่จิากโจิทัยุ์ทั่�กำหนดทัำให้ต้้องไป็เต้ิมีพื่ลังงาน
ทั่�สถึาน่ก่อน โดยุผู้เร่ยุนไมี่ได้สนใจิเดินไป็ยุังพื่่�นทั่�อ่�นในแผนทั่�
  2.4 การออกแบบอัลกอริทัึมี พื่บว่า ผู้เร่ยุนสามีารถึ
สร้างแนวทัางแก้ป็ัญหาอยุ่างเป็็นขั�นเป็็นต้อน คิ่อ ขั�นต้อนการ
เดนิทัางจิดุเริ�มีต้น้ไป็ยัุงจิดุถึา่ยุรปู็หุน่ยุนต์้จิากนั�นเดนิทัางไป็เติ้มี
พื่ลังงานทั่�สถึาน่และสุดทั้ายุเดินทัางไป็ยุังจิุดนัดพื่บ โดยุผู้เร่ยุน
สามีารถึสรา้งรปู็แบบการเดนิทั่�ใชิร้ะยุะทัางสั�นทั่�สดุและใชิก้ารด์
คิำสั�งน้อยุทั่�สุดได้
 3.	ผลการศึึกษาความส่ัมพัันธ์์ระห์ว�างผลส่ัมฤที่ธ์ิ�
ที่างการเร่ย่นและที่ักษะการคิดเชิงคำนวณข้องผู้เร่ย่น
  คิ่าคิะแนนผลสัมีฤทัธ์ิ�ของผู้เร่ยุนหลังเร่ยุนด้วยุบอร์ด
เกมีทั่�สง่เสรมิีทักัษะการคิดิเชิิงคิำนวณ พื่บว่า มีค่ิา่คิะแนนเฉล่�ยุ 
16.36 คิะแนน (S.D.=2.56) จิากคิะแนนเต้็มี 20 คิะแนน หร่อ
คิดิเป็็นรอ้ยุละ 81.83 อยุูใ่นระดบัดเ่ยุ่�ยุมี ซึ่ึ�งสงูกวา่กอ่นเร่ยุนทั่�มี่
คิา่คิะแนน 8.93 คิะแนน (S.D.=1.50) หรอ่คิดิเป็น็ร้อยุละ 44.66 
อยุู่ในระดับต้้องป็รับป็รุง จิากนั�นนำมีาศึึกษาคิวามีสัมีพื่ันธ์์กับ
คิ่าคิะแนนทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณโดยุนำคิ่าคิะแนนทัั�งสอง
มีาพื่ล็อต้กราฟ่ scattering plot แสดงดัง Figure 4 พื่บว่า 
คิ่าคิะแนนทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณม่ีคิวามีสัมีพื่ันธ์์กับคิะแนน
ผลสมัีฤทัธ์ิ�ของผูเ้รยุ่นเป็น็เชิงิบวก สงัเกต้ไดจ้ิากเสน้ regression 
ทั่�มี่คิวามีชิันเป็็นบวก 
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Figure 4 The relationship between achievement score and computational thinking
 คิวามีสัมีพื่ันธ์์ระหว่างผลสัมีฤทัธ์ิ�และทัักษะการคิิดเชิิงคิ�านวณของผู้เร่ยุน

  จิากนั�นวเิคิราะหค์ิวามีสมัีพื่นัธ์โ์ดยุการหาคิา่สหสมัีพื่นัธ์์ 
พื่บว่า คิา่สัมีป็ระสิทัธ์ิ�สหสัมีพัื่นธ์ ์(r) ม่ีคิา่เท่ัากับ 0.802 แสดงว่า 
ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณและผลสัมีฤทัธ์ิ�ของผู้เร่ยุนมี่คิวามี
สัมีพัื่นธ์์กันเป็็นเชิิงบวกในระดับสูง แสดงให้เห็นว่า ผู้เร่ยุนทั่�มี่
คิะแนนการคิิดเชิิงคิำนวณสงูจิะมี่คิา่คิะแนนผลสมัีฤทัธ์ิ�ทัางการ
เร่ยุนสูงไป็ด้วยุ
	 4.	ผลการศึึกษาแรงจัูงใจัข้องผู้เร่ย่นที่่�ม่ตั�อการเร่ย่น
วิชาการเข้่ย่นโปรแกรมภาษาคอมพิัวเตัอร์ก�อนและห์ลังการ
เร่ย่นดว้ย่บอรด์เกมที่่�ส่�งเส่รมิที่กัษะการคดิเชงิคำนวณส่ำห์รบั
นักศึึกษาระดับปริญญาตัร่
  พื่บว่า ก่อนเร่ยุนผู้เร่ยุนมี่คิะแนนแรงจิูงใจิในการเร่ยุน
วิชิาการเขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อรโ์ดยุรวมีเทัา่กบั 2.47 
(S.D.=0.86) อยุู่ในระดับแรงจูิงใจิน้อยุ และหลังเร่ยุนผู้เร่ยุนมี ่
แรงจิงูใจิเทัา่กบั 3.17 (S.D.=0.92) อยุูใ่นระดบัแรงจิงูใจิป็านกลาง 
เมี่�อนำมีาเป็ร่ยุบเทั่ยุบกัน พื่บว่าแรงจิูงใจิโดยุรวมีหลังเร่ยุนมี ่
คิา่สงูกวา่กอ่นเรยุ่น โดยุด้านแรงจิงูใจิภายุในของผูเ้รยุ่นเกดิการ
พื่ฒันาแรงจูิงใจิมีากขึ�นทั่�สดุ คิอ่ เพื่ิ�มีจิากระดับนอ้ยุไป็สูร่ะดับมีาก 

แต้่อยุ่างไรก็ต้ามีแมี้ว่าคิ่าเฉล่�ยุของแรงจิูงใจิในด้านการทัำงาน 
ดา้นการรบัรูส้มีรรถึนะในต้นเอง ดา้นแรงจิงูใจิดา้นผลการเรยุ่น 
และด้านการกำหนดต้ัวเอง มี่คิ่าเฉล่�ยุของแรงจิูงใจิหลังเร่ยุนสูง
ขึ�นกว่าก่อนเรยุ่น แต่้เม่ี�อแป็ลผลออกมีาพื่บว่าแรงจูิงใจิยุงัอยุูใ่น
ระดับเดิมี คิ่อ อยุู่ระดับน้อยุ (ด้านการรับรู้สมีรรถึนะในต้นเอง
และด้านการกำหนดต้ัวเอง) และระดับป็านกลาง (ด้านการ
ทัำงานและด้านผลการเร่ยุน) และข้อท่ั�มี่คิ่าคิะแนนเฉล่�ยุแรง
จิูงใจิสูงสุด คิ่อ การเป็็นโป็รแกรมีเมีอร์สามีารถึสร้างรายุได้สูง 
เทัา่กบั 4.17 (S.D.=0.86) โดยุผูเ้รยุ่นเชิ่�อว่าอาชิพ่ื่โป็รแกรมีเมีอร์
ในยุคุิป็จัิจิบุนัสามีารถึสรา้งรายุไดส้งู สว่นแรงจิงูใจิทั่�มีค่ิา่ต้�ำทั่�สดุ 
คิ่อ ฉันใชิ้วิธ์่การเร่ยุนทั่�หลากหลายุในวิชิาเข่ยุนโป็รแกรมีภาษา
คิอมีพิื่วเต้อร์ ม่ีคิ่าเท่ัากับ 1.80 (S.D=0.79) โดยุผู้เร่ยุนให้
เหตุ้ผลว่า ไมี่รู้จิะใชิ้วิธ์่การอยุ่างไรนอกจิากใชิ้เวลาการฝัึกเข่ยุน
โป็รแกรมีให้มีากขึ�น โดยุแรงจูิงใจิของผู้เร่ยุนท่ั�มี่ต้่อการเร่ยุน
วิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์ก่อนและหลังการ
เร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมี แสดงดัง Table 3

Table 3 Student’s learning motivation before & after learning the computer programing course
 แรงจิูงใจิก่อนและหลังการเร่ยุนของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์

แรงจัูงใจัข้องผู้เร่ย่น
ก�อนเร่ย่น ห์ลังเร่ย่น

X
_

S.D. แปลความ X
_

S.D. แปลความ

1. ด้านแรงจิูงใจิภายุใน

 1.1 การเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์เป็็นวิชิาทั่�น่าสนใจิ 3.00 1.03 ป็านกลาง 4.07 0.85 มีาก

 1.2 การเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ สามีารถึนำไป็ใชิ ้
   ในชิ่วิต้ป็ระจิำวันได้

2.00 0.77 น้อยุ 2.87 0.76 ป็านกลาง
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แรงจัูงใจัข้องผู้เร่ย่น
ก�อนเร่ย่น ห์ลังเร่ย่น

X
_

S.D. แปลความ X
_

S.D. แปลความ

 1.3 ต้้องการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ให้เก่ง 2.57 1.14 ป็านกลาง 4.17 0.82 มีาก

 1.4 รู้สึกสนุกในการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ 2.07 1.14 ป็านกลาง 3.37 1.05 ป็านกลาง

 1.5 ต้้องการได้คิวามีรู้ในการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ 2.77 0.72 ป็านกลาง 3.13 0.76 ป็านกลาง

คิ่าเฉล่�ยุด้านแรงจิูงใจิภายุใน 2.48 0.90 น้อยุ 3.62 0.84 มีาก

2. ด้านแรงจิูงใจิด้านการทัำงาน

 2.1 อยุากทัำงานเป็็นโป็รแกรมีเมีอร์ 2.30 1.15 น้อยุ 2.53 1.18 ป็านกลาง

 2.2 การเป็็นโป็รแกรมีเมีอร์สามีารถึสร้างรายุได้สูง 2.97 0.94 ป็านกลาง 4.17 0.86 มีาก

 2.3 การเป็็นโป็รแกรมีเมีอร์ทัำให้รู้สึกเทั่ห์เป็็นทั่�ชิ่�นชิมีของคินทัั�วไป็ 3.03 0.79 ป็านกลาง 3.80 0.91 มีาก

 2.4 การเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีคิอมีพื่ิวเต้อร์ทัำให้หางานได้ง่ายุ 3.07 0.81 ป็านกลาง 3.47 0.92 ป็านกลาง

คิ่าเฉล่�ยุด้านแรงจิูงใจิด้านการทัำงาน 2.84 0.92 ป็านกลาง 3.49 0.96 ป็านกลาง

3. ด้านการรับรู้สมีรรถึนะในต้นเอง

 3.1 ฉันมีั�นใจิว่าสามีารถึเข้าใจิเน่�อหาหลักการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษา 
   คิอมีพื่ิวเต้อร์ได้

2.10 1.14 น้อยุ 2.40 0.98 น้อยุ

 3.2 ฉันมีั�นใจิว่าสามีารถึสอบผ่านวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษา 
   คิอมีพื่ิวเต้อร์

1.83 0.77 น้อยุ 2.33 1.07 น้อยุ

คิ่าเฉล่�ยุด้านการรับรู้สมีรรถึนะในต้นเอง 1.96 0.95 น้อยุ 2.36 1.02 น้อยุ

4. ด้านแรงจิูงใจิด้านผลการเร่ยุน

 4.1 ต้้องการได้เกรดเฉล่�ยุวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร ์
   สูงขึ�น

3.57 0.55 มีาก 4.10 0.70 มีาก

 4.2 ต้้องการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร ์
   ให้เก่งกว่าคินอ่�น

2.53 1.08 ป็านกลาง 2.70 1.13 ป็านกลาง

คิ่าเฉล่�ยุด้านแรงจิูงใจิด้านผลการเร่ยุน 3.05 0.81 ป็านกลาง 3.40 0.91 ป็านกลาง

5. ด้านการกำหนดต้ัวเอง

 5.1 ฉันใชิ้วิธ์่การเร่ยุนทั่�หลากหลายุในวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษา 
   คิอมีพื่ิวเต้อร์

1.77 0.71 น้อยุ 1.80 0.79 น้อยุ

 5.2 ฉันทัุ่มีเทัเวลาในการเร่ยุนรู้การเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ 1.53 0.49 น้อยุ 2.73 1.15 ป็านกลาง

คิ่าเฉล่�ยุด้านการกำหนดต้ัวเอง 1.65 0.60 น้อยุ 2.26 0.97 น้อยุ

คิ่าเฉล่�ยุรวมีแรงจิูงใจิของผู้เร่ยุน 2.47 0.86 น้อยุ 3.17 0.92 ป็านกลาง

Table 3 Student’s learning motivation before & after learning the computer programing course (cont.)
 แรงจิูงใจิก่อนและหลังการเร่ยุนของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์
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	 อภิิปร�ย่ผล	(Discussions)
 จิากผลการวิจิัยุการพื่ัฒนาบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะการ
คิิดเชิิงคิำนวณและแรงจิูงใจิในการเร่ยุนวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมี
ภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์สำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ สามีารถึ
อภิป็รายุผลต้ามีวัต้ถึุป็ระสงคิ์การวิจิัยุได้ ดังน่�
 1. ผลการออกแบบและพื่ฒันาบอรด์เกมีทั่�สง่เสรมิีทักัษะ
การคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับนักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ พื่บว่า
มี่กระบวนการพื่ัฒนาโดยุการสังเคิราะห์กรอบแนวคิิดการ
ออกแบบทั่�อาศึยัุพื่่�นฐานของหลกัการทัฤษฎีท่่ั�สำคิญั คิอ่ ทัฤษฎี่
คิอนสต้รัคิต้ิวิสต้์ การเร่ยุนรู้ทั่�เหมีาะสมี และการคิิดเชิิงคิำนวณ 
จิากนั�นจึิงนำไป็พัื่ฒนาเป็น็บอร์ดเกมีท่ั�สง่เสริมีทักัษะการคิดิเชิิง
คิำนวณ โดยุบอร์ดเกมีป็ระกอบด้วยุ กระดานเล่นเกมี กระดาน
ของผู้เล่น และการ์ดคิำสั�ง และมี่จิำนวน 5 ด่าน ทั่�ให้ผู้เร่ยุนได้
ป็ฏิบิตั้ภิารกจิิการเรยุ่นรูต้้ามีเน่�อหาของการเขยุ่นโป็รแกรมีแบบ 
วนลูป็และส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณทัั�ง 4 องคิ์ป็ระกอบ ได้แก่ 
การยุ่อยุป็ัญหา การจิดจิำรูป็แบบ คิวามีคิิดด้านนามีธ์รรมี และ 
การออกแบบอัลกอริทัมึี ผลการป็ระเมิีนคิณุภาพื่ของบอรด์เกมี
พื่บว่ามี่คิุณภาพื่อยุู่ในระดับด่ (X

_
=4.02, S.D.=0.47) ในด้าน

บอร์ดเกมีมี่เน่�อหา ถึูกต้้อง ทัันสมีัยุ ส่งเสริมีทัักษะการเข่ยุน
โป็รแกรมี และในด้านคิูม่ีอ่ม่ีสว่นป็ระกอบของบอร์ดเกมีม่ีคิวามี
ชิัดเจิน ภาพื่ป็ระกอบสอดคิล้องกับเน่�อหา เข้าใจิง่ายุ ทัั�งน่�อาจิ
เน่�องมีาจิากการออกแบบบอร์ดเกมีต้ามีหลักการทัฤษฎ่ีทั่�ได้
สงัเคิราะหต์้ามีกรอบแนวคิดิการออกแบบ ซึึ่�งสอดคิล้องกบังาน
วจิิยัุของ Tsarava et al. (2018) ทั่�ออกแบบบอร์ดเกมีปู็และเต้า่ 
(Crabs & Turtles) ทั่�สง่เสริมีการคิดิเชิงิคิำนวณ โดยุใชิห้ลกัการ
ทัฤษฎี่คิอนสต้รัคิต้ิวิสต้์และกรอบแนวคิิดการคิิดเชิิงคิำนวณทั่�
ป็ระกอบด้วยุ คิ่อ การยุ่อยุป็ัญหา การจิดจิำรูป็แบบ คิวามีคิิด
ด้านนามีธ์รรมี การป็ระเมีิน และ การออกแบบอัลกอริทัึมี เพื่่�อ
ส่งเสริมีเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน
 2. ผลการศึึกษาทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของนักศึึกษา
ระดับป็ริญญาต้ร่ทั่�เร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีทัักษะ พื่บว่า 
ผู้เรยุ่นมีท่ักัษะการคิดิเชิงิคิำนวณหลังเรยุ่นอยุูใ่นระดบัด่ สงูกว่า
ก่อนเร่ยุนทั่�อยุู่ระดับพื่อใชิ้ และพื่บทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณทัั�ง 
4 องคิ์ป็ระกอบ คิ่อ การยุ่อยุป็ัญหา การจิดจิำรูป็แบบ คิวามีคิิด
ดา้นนามีธ์รรมี และการออกแบบอลักอรทิัมึี ดงัจิะเหน็ไดจ้ิากผล
การสัมีภาษณ์ของผู้เร่ยุน เชิ่น ในองคิ์ป็ระกอบการยุ่อยุป็ัญหา
ทั่�ผู้เร่ยุนสามีารถึแยุกปั็ญหาและแบ่งขั�นต้อนการแก้ป็ัญหาได้ 
เป็น็ต้น้ ซึึ่�งม่ีคิวามีสอดคิล้องกับงานวิจิยัุของ Apostolellis et al. 
(2014), Sara et al. (2016), and Scirea and Valente (2020) 
ทั่�พื่บว่า บอร์ดเกมีสามีารถึพัื่ฒนาการคิดิเชิงิคิำนวณของผูเ้รยุ่นได้ 
ซึ่ึ�งข้อคิน้พื่บท่ั�ไดน้่�อาจิเป็น็ผลมีาจิากการเรยุ่นรูด้้วยุบอร์ดเกมีท่ั�
ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณทั่�ผู้วิจิัยุได้สร้างขึ�น นำกรอบแนวคิิด
การคิิดเชิิงคิำนวณทัั�ง 4 องคิ์ป็ระกอบมีาเป็็นพื่่�นฐานในการ
ออกแบบภารกิจิการเร่ยุนรู้เพื่่�อให้ผู้เร่ยุนได้ป็ฏิิบัต้ิภารกิจิการ

เร่ยุนรู้ในแต้่ละด่าน 
 3. ผลการศึกึษาคิวามีสมัีพื่นัธ์์ระหวา่งผลสมัีฤทัธิ์�ทัางการ
เร่ยุนและทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณของผู้เร่ยุน พื่บว่า ม่ีคิวามี
สัมีพื่ันธ์์เชิิงบวก โดยุมี่คิ่าสัมีป็ระสิทัธ์ิ�สหสัมีพื่ันธ์์ (r) มี่คิ่าเทั่ากับ 
0.802 ซึึ่�งแสดงให้เห็นว่าถ้ึาผู้เร่ยุนมี่ทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณ
สูงจิะมี่คิ่าคิะแนนผลสัมีฤทัธ์ิ�ทัางการเร่ยุนสูงต้ามีไป็ด้วยุ ซึ่ึ�งมี่
คิวามีสอดคิล้องกับงานวิจิัยุของ Lapawi and Husnin (2020) 
and Mindetbay et al. (2019) ทั่�พื่บว่า การคิิดเชิิงคิำนวณ
และคิะแนนผลสัมีฤทัธิ์�มี่คิวามีสัมีพัื่นธ์์กัน ซึึ่�งข้อค้ินพื่บท่ั�ได้น่�
อาจิเป็็นผลมีาจิากการออกแบบภารกิจิการเร่ยุนรู้ทั่�ส่งเสริมี
การคิดิเชิิงคิำนวณผา่นเน่�อหาของวชิิาการเขยุ่นโป็รแกรมีภาษา
คิอมีพิื่วเต้อร์ นั�นคิ่อผู้เร่ยุนท่ั�สามีารถึป็ฏิิบัต้ิภารกิจิการเร่ยุนรู้
ทั่�ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณได้จิะต้้องมี่คิวามีเข้าใจิในหลักการ
เข่ยุนโป็รแกรมีในเร่�องการวนลูป็สูงไป็ด้วยุ
 4. ผลการศึึกษาแรงจูิงใจิของผู้เร่ยุนทั่�มี่ต้่อการเร่ยุน
วิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์ก่อนและหลังการ
เร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีทัักษะการคิิดเชิิงคิำนวณสำหรับ
นักศึึกษาระดับป็ริญญาต้ร่ พื่บว่า หลังเร่ยุนด้วยุบอร์ดเกมีทั่� 
ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณผู้เร่ยุนมี่ระดับแรงจิูงใจิอยุู่ในระดับ
ป็านกลางสูงกว่าก่อนเร่ยุนทั่�อยุู่ในระดับน้อยุ ซึ่ึ�งมี่คิวามี
สอดคิล้องกับงานวิจิัยุของ Apostolellis et al. (2014), 
Jordaan (2018), and Taspinar et al. (2016) ทั่�พื่บว่า 
บอร์ดเกมีชิ่วยุสร้างแรงจูิงใจิให้กับผู้เร่ยุนในวิชิาการเข่ยุน
โป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ ซึ่ึ�งข้อคิ้นพื่บทั่�ได้น่�อาจิเป็็นผลมีา
จิากการเรยุ่นรูด้้วยุบอร์ดเกมีท่ั�สง่เสริมีการคิดิเชิิงคิำนวณม่ีคิวามี
สนกุสนาน เน่�องจิากออกแบบโดยุใชิพ้ื่่�นฐานหลกัการเรยุ่นรู้ด้วยุ
เกมีท่ั�ใหเ้รยุ่นรูด้้วยุคิวามีสนกุและม่ีการแขง่ขนักนัระหวา่งผูเ้ลน่ 
ทัำให้เกิดแรงจิูงใจิในการเร่ยุนรู้เก่�ยุวกับการเข่ยุนโป็รแกรมี
ภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์มีากขึ�น แต่้อยุ่างไรก็ต้ามีผลระดับแรงจูิงใจิ
โดยุรวมีทั่�เกิดขึ�นยุังอยุู่ในระดับป็านกลาง และหากพื่ิจิารณาลง
ไป็ในแต้่ละด้านจิะพื่บว่าบางด้านผู้เร่ยุนยุังไมี่เกิดแรงจิูงใจิ เชิ่น 
ในด้านการรับรูส้มีรรถึนะในต้นเองและด้านการกำหนดตั้วเองท่ั�
แรงจูิงใจิก่อนและหลงัเร่ยุนยุงัอยุูใ่นระดบัน้อยุ ซึ่ึ�งปั็จิจัิยุท่ั�อาจิมี่
ผลต้อ่แรงจูิงใจิอาจิจิะเกิดจิากบอร์ดเกมียัุงไม่ีคิรอบคิลุมีเน่�อหา
ทัั�งหมีดของวิชิาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ ดังนั�น 
ผู้เร่ยุนจิึงอาจิจิะยุังไมี่สามีารถึเข้าใจิถึึงหลักการและเน่�อหา
ทัั�งหมีดได้ นอกจิากนั�นบอร์ดเกมียัุงขาดการส่งเสริมีเทัคินิคิ
หร่อวิธ่์การเร่ยุนทั่�หลากหลายุ ส่งผลให้ผู้เร่ยุนไมี่ทัราบถึึงวิธ่์
การฝัึกหัดการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ และในด้าน
การทัำงานและด้านผลการเร่ยุนป็ัจิจิัยุทั่�อาจิมี่ผลต้่อแรงจิูงใจิ
อาจิจิะเกิดจิากบอร์ดเกมีขาดการยุกตั้วอยุ่างโป็รแกรมีเมีอร์ทั่�
ป็ระสบคิวามีสำเรจ็ิในการทัำงานรวมีไป็ถึงึเงินรายุได้ทั่�เชิ่�อมีโยุง
กบัผลการเรยุ่นในรายุวิชิาการเขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพิื่วเต้อร์
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 ในงานวิจิยัุน่�ได้นำเสนอการออกแบบและพัื่ฒนาบอร์ดเกมี
ทั่�ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณและแรงจูิงใจิในการเร่ยุนวิชิาการ
เขยุ่นโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่วิเต้อร ์โดยุบอรด์เกมีทั่�พื่ฒันาขึ�นมีา
มีค่ิณุภาพื่อยุูใ่นระดับด ่สามีารถึใชิเ้ป็น็ส่�อเสรมิีเพ่ื่�อพื่ฒันาทักัษะ
การคิดิเชิิงคิำนวณของผูเ้ร่ยุนรวมีไป็ถึงึแรงจูิงใจิในการเรยุ่นวิชิา
โป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์อ่กด้วยุ

	 ข้้อเสนำอแนำะ	(Recommendations)
 จิากผลการวิจิัยุและอภิป็รายุผล ผู้วิจิัยุมี่ข้อเสนอแนะ
สำหรับการนำผลการวิจิัยุไป็ใชิ้และข้อเสนอแนะสำหรับการทัำ
วิจิัยุคิรั�งต้่อไป็ดังน่�
	 ข้้อเส่นอแนะส่ำห์รับการนำผลการวิจััย่ไปใช้
 1. การนำบอร์ดเกมีท่ั�ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณไป็ใชิ ้
คิวรศึึกษาบริบทัและคิวามีรู้เดิมีของผู้เร่ยุน
 2. ผู้สอนคิวรเข้าไป็เป็็นโค้ิชิ (Coach) เพ่ื่�อให้คิำแนะนำ
แก่ผู้เร่ยุนเมี่�อผู้เร่ยุนไมี่สามีารถึแก้ป็ัญหาได้
	 ข้้อเส่นอแนะส่ำห์รับการที่ำวิจััย่ครั�งตั�อไป
 1. เพื่ิ�มีเน่�อหาการเข่ยุนโป็รแกรมีภาษาคิอมีพื่ิวเต้อร์ให้
คิรอบคิลุมีทัั�งรายุวิชิา เชิ่น เร่�องต้ัวแป็ร ต้ัวดำเนินการ หร่อ 
คิวบคิุมีเง่�อนไข เป็็นต้้น เพื่่�อส่งเสริมีแรงจิูงใจิในด้านการรับรู้
สมีรรถึนะในต้นเองและด้านการกำหนดต้ัวเอง
 2. เพื่ิ�มีองคิป์็ระกอบของบอรด์เกมี คิอ่ ศึนูยุก์ารชิว่ยุเหลอ่ 
โดยุสร้างต้ัวละคิรสำหรับการให้คิำแนะนำในการเล่นหร่อการ
ทัำภารกิจิในบอร์ดเกมีเป็น็โป็รแกรมีเมีอร์ทั่�ป็ระสบคิวามีสำเรจ็ิ
และมี่ชิ่�อเส่ยุง เพื่่�อส่งเสริมีแรงจิูงใจิในด้านการทัำงานและด้าน
ผลการเร่ยุน
 3. นำบอร์ดเกมีทั่�ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณไป็ขยุายุผล
การวิจัิยุกับกลุ่มีอ่�น เพ่ื่�อศึึกษาตั้วแป็รเพิื่�มีเติ้มี เชิ่น กลไกการ
คิิดเชิิงคิำนวณ
 4. พื่ัฒนาบอร์ดเกมีทั่� ส่งเสริมีการคิิดเชิิงคิำนวณให้
สามีารถึเล่นได้ในรูป็แบบออน์ไลน์ เพื่่�อให้ผู้เร่ยุนสามีารถึเล่น
ได้โดยุไมี่มี่ข้อจิำกัดด้านสถึานทั่�และเวลา
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