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บทัคัดย่อ

 การีวิ่จัย์ครัี�งนีี้� มีวั่ตถุุปรีะสุงค์เพ่�อศึกษิาแนี้ว่ทางการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�แลัะผลัการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบ

แลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้รี้�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้รี้�เร่ี�อง

สิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที�  2 ผ้�เข�าร่ีว่มวิ่จัย์ ค่อ นัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 จำานี้ว่นี้ 11 คนี้ ในี้

โรีงเรีีย์นี้ ขย์าย์โอกาสุแหง่หนึี้�งในี้จังหวั่ดแพร่ี โดย์ทำาการีศึกษิาในี้ภาคเรีีย์นี้ที� 2 ปีการีศึกษิา 2563 เครี่�องม่อที�ใช้�ในี้

การีวิ่จัย์ ได�แก่ 1) แผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี 2) แบบบันี้ทึกการีสุะท�อนี้

ผลัการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี� 3) ใบกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี แลัะ 4) แบบทดสุอบทักษิะการีจดจำา

ร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึม ดำาเนิี้นี้การีวิ่จัย์โดย์ใช้�กรีะบว่นี้การีวิ่จัย์เชิ้งปฏิิบัติการี 3 ว่งจรีปฏิิบัติ

การี วิ่เครีาะห์ข�อม้ลัโดย์การีวิ่เครีาะห์เชิ้งเน่ี้�อหาแลัะตรีว่จสุอบคว่ามน่ี้าเช่้�อถุ่อของงานี้วิ่จัย์เชิ้งคุณภาพ   ด�ว่ย์การี

ตรีว่จสุอบสุามเสุ�าด�านี้วิ่ธีีการีแลัะด�านี้แหล่ังข�อม้ลั

 ผลัการีวิ่จัย์พบว่่า แนี้ว่ทางการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีนัี้�นี้ ปรีะกอบด�ว่ย์ 

4 ขั�นี้ตอนี้ ได�แก่ 1) ขั�นี้นี้ำาเข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ เป็นี้การีกรีะตุ�นี้คว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้ด�ว่ย์การีใช้�ตัว่อย่์างจริีงที�เกี�ย์ว่ข�อง

กับสิุ�งมีชี้วิ่ตที�พบในี้ชี้วิ่ตปรีะจำาวั่นี้ของนัี้กเรีีย์นี้ แลัะการีใช้�คำาถุามที�นัี้กเรีีย์นี้สุามารีถุนี้ำาคว่ามร้ี�หร่ีอปรีะสุบการีณ์

เดิมมาใช้� การีค�นี้หาร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกี�ย์ว่ข�องกับตัว่อย์่างที�ให� 2) ขั�นี้กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี� เป็นี้การีจัดกิจกรีรีม

การีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี โดย์เกมด่านี้ที� 1 เป็นี้การีเก็บข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต 

วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเปน็ี้ต่อการีเจรีญิเติบโตของพ่ช้ โดย์มกีารีกำาหนี้ดจำานี้ว่นี้ครัี�งในี้การีรีว่บรีว่มข�อม้ลั

ให�ถุ้กต�องเพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้มีการีพิจารีณาข�อม้ลัแลัะวิ่เครีาะห์ข�อม้ลัที�ผิดพลัาดก่อนี้หนี้�านีี้� นี้ำาไปสุ่้การีเก็บรีว่บรีว่ม

ข�อม้ลัที�มีคว่ามถุ้กต�องมากที�สุุด ในี้ด่านี้ที� 2 เป็นี้กิจกรีรีมกลุ่ัมที�สุมาชิ้กมีการีร่ีว่มแลักเปลีั�ย์นี้ข�อม้ลัที�รีว่บรีว่มได� 

แลั�ว่พิจารีณาเปรีีย์บเทีย์บร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกิดขึ�นี้ซ้ำำ�า ๆ กันี้ แลัะสุรุีปเป็นี้ร้ีปแบบข�อม้ลัของกลุ่ัมตัว่เอง เกิดการี

จดจำาร้ีปแบบของข�อม้ลัแลัะสุามารีถุนี้ำาร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกิดขึ�นี้นัี้�นี้ไปสุรุีปร้ีปแบบลัักษิณะต่าง ๆ  ของสิุ�งมีชี้วิ่ต 

วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเปน็ี้ต่อการีเจรีญิเติบโตของพ่ช้ในี้ตวั่อย์า่งอ่�นี้ ๆ  ที�มีร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เหม่อนี้กนัี้

ได�  3) ขั�นี้ขย์าย์คว่ามร้ี� เป็นี้การีจัดกิจกรีรีมด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้ด่านี้ที� 3 โดย์มีการีสุรี�างคว่ามเข�าใจขั�นี้

ตอนี้การีปฏิิบัติกิจกรีรีมด�ว่ย์การีอธีบิาย์ขั�นี้ตอนี้แลัะตรีว่จสุอบผลัลััพธีใ์นี้การีแสุดงผงัลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้แลัะ

การีเขีย์นี้โปรีแกรีมแบบไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้รีะหว่่างการีปฏิิบัติกิจกรีรีมตามสุถุานี้การีณ์ที�กำาหนี้ด แลัะให�นัี้กเรีีย์นี้
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ใช้�หุ่นี้ย์นี้ต์ Qobo ตรีว่จสุอบข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ขึ�นี้ 4) ขั�นี้สุรุีป เป็นี้ขั�นี้ที�นัี้กเรีีย์นี้ร่ีว่มกันี้สุรุีปร้ีปแบบ

ของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ที�

ได�จากการีเล่ันี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีผ่านี้การีอภิปรีาย์โดย์ใช้�คำาถุามกรีะตุ�นี้คว่ามคิด แลัะผลัการีพัฒนี้าทักษิะการี

จดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึม พบว่่า ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริี

ทึมจากการีวิ่เครีาะห์ใบกิจกรีรีมรีะหว่่างว่งจรีปฏิิบัติการีด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอรี์ทั�ง 

3 ว่งจรีอย่้์ในี้รีะดับดีมาก สุอดคลั�องกับผลัการีวิ่เครีาะห์แบบทดสุอบทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบ 

อัลักอริีทึมที�พบว่่า ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมของนัี้กเรีีย์นี้มีรีะดับสุ้งขึ�นี้จากรีะดับ

พอใช้�เป็นี้รีะดับดีมาก 

คำำ�สำำ�คัำญ:  กิจกร์ร์มการ์เร่์ยนร้้์ด้วิยเกมท่�ไม่ใช้้คอมพิวิเตอร์์ ทักษะการ์จดจำาร้์ปแบบ ทักษะการ์ออกแบบ อัลักอริ์ทึม  

 สิ�งม่ช่้วิิต

Abstract

 The research aimed to study the development of pattern recognition and algorithm 

design skills by using unplugged game activities on living things lesson of grade 2 students. The 

participants were 11 grade 2 students in Academic Year 2020 at an Opportunity Expansion school 

in Phrae province. The research instruments consisted of 1) the lesson plans with unplugged 

game activities 2) reflecting forms of leaning management 3) worksheets of unplugged game 

activities, and 4) tests of pattern recognition and algorithm design skills. 3 operational action 

research cycles were implemented. The data were analyzed by using content analysis and 

reliability of the research results was tested with triangulation of the research methods and the 

data sources. 

 It was found that learning management guidelines by using unplugged game activities 

consisted of 4 steps which were 1) Presentation step to stimulate the interest of students 

before studying by using real examples relating to the organisms found in the daily life of 

students and using questions which students must use their prior knowledge or experiences to 

search for information relevant to the given examples, 2) Practice step to play the unplugged 

game activities of Stage 1, which is a collection of information about different aspects of living 

things, cycles of flowering plants and what is necessary for the growth of plants by setting the 

correct number of attempts to collect information. So, the students can consider the available 

information and analyze previous errors that will lead them to the most accurate data 

collection. Stage 2 was a group activity where members exchanged various types of information 

of living organisms, the cycles of flowering plants and what is necessary for the growth of plants 

to consider and compare patterns of repetitive data. Students could summarize in their own 

group information models to demonstrate their recognized patterns of information and could 

use the patterns of information that occurred to summarize different types of patterns of living 

organisms, the cycle of flowering plants and what is necessary for the growth of plants in other 

examples with the same data format. 3) Elaboration step was when the students played the 
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unplugged game activities in Stage 3. Understanding the steps was achieved by participating in 

the activities with explanation of the steps to take and checking of the results in the flow chart 

display and unplugged programming during the activities based on a given situation. Finally, the 

Qobo robot was used to detect errors in the programs that had been written. 4) Conclusion 

steps was when students collectively summarized the patterns of information about different 

aspects of living organisms, the cycles of flowering plants and what is necessary for the growth 

obtained from playing unplugged games activities through discussion using thought-provoking 

questions as well as the resulting development of pattern recognition and algorithm design skills. 

It was found that pattern recognition skills and algorithm design from the analysis of activity 

sheets during all of the 3 operational action research cycles with unplugged games activities at 

a very good level. This finding was consistent with the test results of pattern recognition skills 

and algorithm design which indicated that students was at a higher level, from a fair level to a 

very good level.

Keywords: Unplugged Games Activities, Pattern Recognition Skills, Algorithm Design Skill, Living 

Organisms

Abstract

 The research aims to study the development of pattern recognition and algorithm 

design skills by using unplugged game activities on living things lesson of grade 2 students. The 

participants were 11 grade 2 students in academic year 2020 at Opportunity expansion school 

in Phrae province. The research instruments consisted of 1) the lesson plans with unplugged 

game activities 2) reflecting form of leaning management 3) worksheets of unplugged game 

activities, and 4) test of pattern recognition and algorithm design skills. Conducted research by 

using 3 operational research cycles, the data was analyzed by using content analysis and the 

methodology and source of information triangulation for credibility of research results. The 

results of this research found that learning management guidelines by using unplugged game 

activities consists of 4 steps which are 1) presentation step was stimulating the interest of 

students before studying by using real examples relating to the organisms found in the daily life 

of students and using questions that students can bring to their prior knowledge or experiences 

for leading to the search for forms of information relevant to the given sample. 2) Practice 

step, the students play the unplugged game activities in stage 1, which is a collection of 

information about different aspects of living things, cycle of flowering plants and what is necessary 

for the growth of plants by setting the correct number of attempts to collect information. So, 

the students can consider the information and analyze previous errors for leading to the most 

accurate data collection. Stage 2, it is a group activity where members exchange various types 

of information of living organisms, the cycle of flowering plants and what is necessary for the 

growth of plants to consider and compare patterns of repetitive data. Students can summarize 
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in their own group information model and able to recognize patterns of information and be 

able to use the patterns of information that occur to summarize different types of patterns of 

living organisms, the cycle of flowering plants and what is necessary for the growth of plants 

in other examples has the same data format. 3) Elaboration step, the students play the 

unplugged game activities in stage 3, there is explained the steps and checking the results in 

the flow chart display and unplugged programming during the performance of activities according to 

a given situation for giving students a better understanding of the steps of the activity. The is 

the Qobo robot is used to detect errors in the programs that are written. 4) Conclusion steps, 

students collectively summarize patterns of information about different aspects of living organisms, 

the cycle of flowering plants and what is necessary for the growth that obtain from play 

unplugged games activities through discussion using thought-provoking questions. The result of 

development of pattern recognition and algorithm design skills found that pattern recognition 

skills and algorithm design from the analysis of activity sheets during the all of 3 operational 

research cycles with unplugged games activities at a very good level that consistent with the 

test results found that pattern recognition skills and algorithm design of students had a higher 

level from a fair level to a very good level.

Keywords: unplugged games activities, pattern recognition skills, algorithm design skill, living 

organisms

บทันำา

 ทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณ (computational thinking: CT) เป็นี้หนึี้�งในี้สุารีะสุำาคัญของวิ่ช้าวิ่ทย์าการี

คำานี้ว่ณ มีจุดมุ่งหมาย์เพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้เข�าใจการีใช้�แนี้ว่คิดเชิ้งคำานี้ว่ณในี้การีแก�ปัญหาที�พบในี้ชี้วิ่ตจริีงอย่์างเป็นี้

ขั�นี้ตอนี้แลัะเป็นี้รีะบบ ใช้�เทคโนี้โลัย์ีสุารีสุนี้เทศแลัะการีสุ่�อสุารีในี้การีเรีีย์นี้ร้ี�การีทำางานี้แลัะแก�ปัญหาได�อย์่าง

มีปรีะสิุทธิีภาพ ร้ี�เท่าทันี้ แลัะมีจริีย์ธีรีรีม (สุถุาบันี้สุ่งเสุริีมการีสุอนี้วิ่ทย์าศาสุตร์ีแลัะเทคโนี้โลัย์ี, 2560) โดย์มี   

องค์ปรีะกอบอย์้่ทั�งหมด 4 องค์ปรีะกอบ ค่อ การีแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นี้ปัญหาย์่อย์ (decomposition) การี

พิจารีณาร้ีปแบบของปัญหาหร่ีอวิ่ธีีการีแก�ปัญหา (pattern recognition) การีพิจารีณาสุารีะสุำาคัญของปัญหา 

(abstraction) แลัะ การีออกแบบอัลักอริีทึม (algorithms) ซึ้ำ�งถุ่อเป็นี้กรีะบว่นี้การีสุำาคัญในี้การีพัฒนี้านัี้กเรีีย์นี้

ให�มีทักษิะการีเรีีย์นี้ร้ี�ในี้ศตว่รีรีษิที� 21 เพ่�อให�สุามารีถุปรัีบตัว่ได�ทันี้กับการีเปลีั�ย์นี้แปลังในี้ยุ์คดิจิทัลั ที�เนี้�นี้การี

สุรี�างสุรีรีค์นี้วั่ตกรีรีมเพ่�อการีแข่งขันี้ เนี้�นี้ให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดกรีะบว่นี้การีคิดเชิ้งวิ่เครีาะห์ คิดอย์่างเป็นี้รีะบบด�ว่ย์

เหตุผลัอย่์างเป็นี้ขั�นี้เป็นี้ตอนี้ แลัะปรัีบใช้�เพ่�อแก�ไขปัญหาในี้สุาขาวิ่ช้าอ่�นี้ ๆ   (สุำานัี้กงานี้สุ่งเสุริีมเศรีษิฐกิจดิจิทัลั, 

2562, นี้. 17)

 อย์่างไรีก็ตาม จากรีาย์งานี้โครีงการีศึกษิาแนี้ว่โนี้�มการีจัดการีศึกษิาคณิตศาสุตร์ีแลัะวิ่ทย์าศาสุตร์ีของ

นัี้กเรีีย์นี้ไทย์เทีย์บกับนี้านี้าช้าติ (TIMSS) ด�านี้พฤติกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ของวิ่ช้าวิ่ทย์าศาสุตร์ีพบว่่า สุำาหรัีบปรีะเทศไทย์

นัี้�นี้ทำาคะแนี้นี้ได�ดีในี้ด�านี้คว่ามร้ี� แต่ทำาคะแนี้นี้ได�ไม่ดีในี้ด�านี้การีปรีะยุ์กต์ใช้�คว่ามร้ี�แลัะการีใช้�เหตุผลั (สุถุาบันี้สุ่งเสุริีม

การีสุอนี้วิ่ทย์าศาสุตร์ีแลัะเทคโนี้โลัยี์, 2558) ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับทิศนี้า แขมมณี (2562) ที�พบว่่า การีจัดการีศึกษิา

แบบเดิมทำาให�ผ้�เรีีย์นี้ขาดคว่ามสุามารีถุในี้การีคิด ขาดทักษิะในี้การีคิดที�ซั้ำบซ้ำ�อนี้ จึงไม่สุามารีถุแก�ปัญหาต่าง ๆ  ได�

ดีเท่าที�คว่รี สุอดคลั�องกับการีจัดการีเรีีย์นี้การีสุอนี้รีาย์วิ่ช้าวิ่ทย์าศาสุตร์ีของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ของ

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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ผ้�วิ่จัย์ที�ผ่านี้ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง การีเรีีย์นี้ร้ี�สิุ�งต่าง ๆ  รีอบตัว่ ที�นัี้กเรีีย์นี้ต�องเปรีีย์บเทีย์บลัักษิณะของสิุนี้ค�าจาก

ข�อม้ลัที�รีว่บรีว่มได�แลัะนี้ำาร้ีปแบบของสิุนี้ค�านัี้�นี้มาจัดให�เป็นี้หมว่ดหม่้ พบว่่า นัี้กเรีีย์นี้รี�อย์ลัะ 72.72 ไม่สุามารีถุ

จดจำาร้ีปแบบคว่ามแตกต่างหร่ีอลัักษิณะเฉพาะของสิุนี้ค�าที�กำาหนี้ดให�แลัะไม่สุามารีถุเปรีีย์บเทีย์บแลัะอธิีบาย์

ลัักษิณะของสิุนี้ค�าที�มีลัักษิณะเฉพาะที�เหม่อนี้กันี้ได� แสุดงให�เห็นี้ว่่า นัี้กเรีีย์นี้ต�องพัฒนี้าทักษิะการีจำาจดร้ีปแบบ

เกี�ย์ว่กับลัักษิณะทั�ว่ไปของข�อม้ลัที�เหม่อนี้กันี้ นี้อกจากนัี้�นี้ เม่�อให�นัี้กเรีีย์นี้ทำาแบบฝึึกหัดโดย์กำาหนี้ดสุถุานี้การีณ์

แปลังเกษิตรีของโรีงเรีีย์นี้แห่งหนึี้�งที�มีพ่�นี้ที�แตกต่างกันี้ สุ่งผลัให�การีเจริีญเติบโตของพ่ช้ในี้แต่ลัะแปลังแตกต่าง

กันี้แลั�ว่ให�นัี้กเรีีย์นี้เขีย์นี้สุรีปุเกี�ย์ว่กับปัจจัย์ที�สุ่งผลัต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ในี้แต่ลัะแปลังเป็นี้แผนี้ภาพแสุดงขั�นี้

ตอนี้สัุ�นี้ ๆ แลัะรีะบุขั�นี้ตอนี้หร่ีอวิ่ธีีการีแก�ไขปัญหาเพ่�อให�พ่ช้เจริีญเติบโตได�ดีขึ�นี้นัี้�นี้ นัี้กเรีีย์นี้รี�อย์ลัะ 81.81 กลัับ

ไม่สุามารีถุแสุดงลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีแก�ไขตามที�กำาหนี้ดได� แสุดงให�เห็นี้ว่่า นัี้กเรีีย์นี้ยั์งต�องการีการีสุ่งเสุริีมทักษิะ

การีออกแบบอัลักอริีทึมในี้การีแสุดงลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีแก�ปัญหาอย่์างง่าย์ที�มีลัำาดับวิ่ธีีการีที�ชั้ดเจนี้ เพ่�อให�เป็นี้ไป

ตามเป้าหมาย์ในี้รีาย์วิ่ช้าวิ่ทย์าการีคำานี้ว่ณของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ที�กำาหนี้ดให�นัี้กเรีีย์นี้สุามารีถุแสุดง

ลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้หร่ีอการีแก�ปัญหาอย่์างง่าย์โดย์ใช้�ภาพ สัุญลัักษิณ์หร่ีอข�อคว่ามเขีย์นี้โปรีแกรีมอย์่างง่าย์

โดย์ใช้�ซ้ำอฟต์แว่ร์ีหร่ีอสุ่�อ แลัะตรีว่จหาข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีม 

 สุถุาบันี้สุ่งเสุริีมการีสุอนี้วิ่ทย์าศาสุตร์ีแลัะเทคโนี้โลัยี์ [สุสุว่ท.] (2560) ได�เสุนี้อแนี้ว่ทางการีจัดกิจกรีรีม            

ที�เหมาะสุมในี้การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอรีิทึมของนี้ักเรีีย์นี้ในี้รีะดับชั้�นี้

ปรีะถุมศึกษิาตอนี้ต�นี้ว่่า นัี้กเรีีย์นี้คว่รีได�ลัองเขีย์นี้โปรีแกรีม โดย์ให�มีการีเคลั่�อนี้ไหว่ทางกาย์ภาพ เช่้นี้ การีเดินี้

หร่ีอออกแบบ พ่�นี้ห�องเรีีย์นี้ให�เหม่อนี้ในี้หนัี้งสุ่อ ให�เด็กเขีย์นี้โปรีแกรีมเดินี้ตามด�ว่ย์บัตรีคำาสัุ�ง เด็ก ๆ จะร้ี�ว่่าสิุ�งที�

นัี้กเรีีย์นี้เขีย์นี้ลังกรีะดาษิมีผลัจริีงแลัะจับต�องได� เรีีย์กว่่า การีเรีีย์นี้ร้ี�แบบ unplugged (สุสุว่ท. 2560) ซึ้ำ�งแนี้ว่ทาง

ดังกล่ัาว่สุอดคลั�องกับ การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�โดย์ใช้�เกมทางการีศึกษิาที�มีองค์ปรีะกอบของเกม เช่้นี้ กลัไก คว่ามท�าทาย์ 

แลัะเป้าหมาย์ในี้ชี้วิ่ตจริีงมาใช้�เพ่�อเสุริีมการีเรีีย์นี้ร้ี�แลัะพัฒนี้าศักย์ภาพการีแก�ปัญหาแบบซั้ำบซ้ำ�อนี้ของนัี้กเรีีย์นี้ได� 

(Ifenthaler, 2014) โดย์องค์ปรีะกอบของเกมเหล่ัานีี้�พบว่่า สุอดคลั�องกับการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะ

ทักษิะการีออกแบบ อัลักอริีทึม เน่ี้�องจากในี้การีเล่ันี้เกมจะต�องเข�าใจถึุงร้ีปแบบแลัะลัักษิณะของเกม แลัะต�องหา

ขั�นี้ตอนี้การีแก�ปญัหาโดย์มลีัำาดับของคำาสัุ�งหร่ีอวิ่ธีีการีที�ชั้ดเจนี้ตามคว่ามท�าทาย์แลัะเปา้หมาย์ภาย์ในี้เกม ดังงานี้

วิ่จัย์ของ Jagušt, Krzic, Gledec, Grgić,  and  Bojic (2018) ที�ได�พัฒนี้ากิจกรีรีมที�ใช้�เกมเป็นี้หลัักเพ่�อสุอนี้ทักษิะ

การีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณ โดย์ได�ออกแบบเกมสุำาหรัีบเด็กเช่้นี้ Battleship แลัะ Packman โดย์ใช้�ดินี้สุอแลัะกรีะดาษิในี้

การีทำากิจกรีรีมการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณ โดย์การีเขีย์นี้โปรีแกรีมขั�นี้พ่�นี้ฐานี้บนี้กรีะดาษิแลัะนัี้กเรีีย์นี้ดำาเนิี้นี้การีโดย์มี

นัี้กเรีีย์นี้ผ้�เล่ันี้สุองคนี้ นัี้กเรีีย์นี้คนี้หนึี้�งรัีบบทบาท“โปรีแกรีมเมอร์ี” ในี้ขณะที�นัี้กเรีีย์นี้อีกคนี้หนึี้�งเป็นี้ “หุ่นี้ย์นี้ต์” 

โปรีแกรีมเมอร์ีจะเขีย์นี้โค�ดเพ่�อให�โปรีแกรีมเสุร็ีจสุมบ้รีณ์ในี้ขณะที�หุ่นี้ย์นี้ต์จะปฏิิบัติตามคำาสัุ�งที�เป็นี้ลัาย์ลัักษิณ์

อักษิรีจากโปรีแกรีมเมอร์ี

 จากที�กลั่าว่มาในี้ข�างต�นี้นี้ั�นี้ ทำาให�ผ้�ว่ิจัย์สุนี้ใจที�จะพัฒนี้าทักษิะการีจดจำารี้ปแบบแลัะการีออกแบ

บอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้

ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 

นิยามศัึพัท์ัเฉพัาะ

 ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบ (Pattern recognition skill) หมาย์ถึุง คว่ามสุามารีถุในี้การีสัุงเกต รีว่บรีว่ม 

เปรีีย์บเทยี์บแลัะสุรีปุร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะของสิุ�งมีชี้วิ่ต สิุ�งที�จำาเปน็ี้ต่อการีเจรีญิเติบโตของพ่ช้ แลัะ              

วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอกที�เกิดขึ�นี้ซ้ำำ�า ๆ  ของข�อม้ลั แลั�ว่สุามารีถุนี้ำาร้ีปแบบของข�อม้ลันัี้�นี้มาเปรีีย์บเทีย์บแลัะสุรุีปร้ีปแบบ          

ของชุ้ดตัว่อย์่างอ่�นี้ ๆ ที�มีร้ีปแบบเหม่อนี้กันี้ได�

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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 ทักษิะการีออกแบบอลัักอรีทึิม (Algorithm design skill) หมาย์ถุงึ คว่ามสุามารีถุในี้การีแสุดงลัำาดับขั�นี้

ตอนี้การีแก�ปญัหาอย์า่งง่าย์โดย์ใช้�ข�อคว่ามที�กำาหนี้ดให�มาแสุดงลัำาดับของคำาสัุ�งหร่ีอวิ่ธีีการีที�ชั้ดเจนี้ สุามารีถุแสุดง

โปรีแกรีมการีปฏิิบัตงิานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์อย์า่งง่าย์โดย์ใช้�สัุญลัักษิณ์ในี้กิจกรีรีมเกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีแลัะตรีว่จหาข�อ

ผิดพลัาดของโปรีแกรีมจากการีปฏิิบัติงานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ในี้สุถุานี้การีณ์ที�ต�องอาศัย์คว่ามร้ี�แลัะคว่ามเข�าใจเกี�ย์ว่กับ

ลัักษิณะต่างๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต สิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ แลัะวั่ฏิจักรีของพ่ช้

 กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี (Unplugged-game activities) หมาย์ถึุง กรีะบว่นี้การี

ในี้การีจดัการีเรีีย์นี้ร้ี�ที�ผ้�สุอนี้นี้ำากิจกรีรีมการีเลัน่ี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพวิ่เตอรีม์าใช้�เพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดการีเรีีย์นี้ร้ี�เกี�ย์ว่กับ

ร้ีปแบบของลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ โดย์ร้ีปแบบ

ของกิจกรีรีมการีเล่ันี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีนีี้�จะช่้ว่ย์พัฒนี้าการีจดจำาร้ีปแบบ แลัะการีออกแบบอัลักอริีทึมของ

นัี้กเรีีย์นี้ ปรีะกอบด�ว่ย์ขั�นี้ตอนี้การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ทั�งหมด 4 ขั�นี้ตอนี้ ได�แก่ 

 1.   ขั�นี้นี้ำาเข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ เป็นี้การีกรีะตุ�นี้คว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้ก่อนี้เข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ด�ว่ย์การีใช้�ตัว่อย์่าง

ในี้ชี้วิ่ตจริีงของนัี้กเรีีย์นี้ที�เกี�ย์ว่ข�องกับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญ

เติบโตของพ่ช้ แลัะการีใช้�คำาถุามที�นัี้กเรีีย์นี้สุามารีถุนี้ำาคว่ามร้ี�หร่ีอปรีะสุบการีณ์เดิมที�เกี�ย์ว่ข�องกันี้มาตอบเพ่�อนี้ำา

ไปสุ่้การีค�นี้หาร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกี�ย์ว่ข�องกับตัว่อย์่างที�ให�

 2.  ขั�นี้กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี� เป็นี้การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้ด่านี้ที� 1 ที�จะ

ต�องเก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโต

ของพ่ช้ แลัะด่านี้ที� 2 ที�ต�องนี้ำาข�อม้ลัที�เก็บรีว่บรีว่มได�มาเปรีีย์บเทีย์บกับข�อม้ลัของกลุ่ัมอ่�นี้ ๆ แลั�ว่สุรุีปเป็นี้ร้ีปแบบ

ของข�อม้ลั แลั�ว่นี้ำาร้ีปแบบข�อม้ลัที�ได�ไปมาพิจารีณา เปรีีย์บเทีย์บแลัะสุรุีปร้ีปแบบข�อม้ลัของชุ้ดตัว่อย์่างอ่�นี้ ๆ ที�มี

ร้ีปแบบของข�อม้ลัเหม่อนี้กันี้ได�

 3.   ขั�นี้ขย์าย์คว่ามรี้� เป็นี้การีจดักิจกรีรีมด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอรีใ์นี้ด่านี้ที� 3 ที�ให�นัี้กเรีีย์นี้ออกแบบ 

อัลักอริีทึมโดย์การีแสุดงผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้แลัะการีเขีย์นี้โปรีแกรีมการีทำางานี้อย่์างง่าย์ด�ว่ย์กรีะดานี้

กิจกรีรีม บัตรีคำาแสุดงคำาสัุ�ง บัตรีสัุญลัักษิณ์ล้ักศรีที�ใช้�แทนี้คำาสัุ�งปฏิิบัติงานี้แลัะแผ่นี้ตารีางสุำาหรัีบเรีีย์งบัตรี

สัุญลัักษิณ์ล้ักศรีเพ่�อปฏิิบัติงานี้ตามเง่�อนี้ไขของสุถุานี้การีณ์ที�กำาหนี้ดให� มีการีนี้ำาหุ่นี้ย์นี้ต์ Qobo มาใช้�ปฏิิบัติงานี้

ตามโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ขึ�นี้เพ่�อตรีว่จสุอบข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีม 

 4.   ขั�นี้สุรุีป เป็นี้ขั�นี้ที�นัี้กเรีีย์นี้ร่ีว่มกันี้สุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ  ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรี

ของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ที�ได�จากการีเล่ันี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีผ่านี้การีอภิปรีาย์โดย์ใช้�

คำาถุามกรีะตุ�นี้คว่ามคิด

วัตถุประสิ่งค์ของการศึึกษา

 1. เพ่�อศึกษิาแนี้ว่ทางการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์

กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2

 2. เพ่�อศึกษิาผลัการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมก่อนี้แลัะหลััง

การีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้

ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2

วิธีีดำาเนินการวิจัย

 การีวิ่จัย์ครัี�งนีี้�เป็นี้การีว่ิจัย์เชิ้งปฏิิบัติการี (Action research) ผ้�วิ่จัย์ได�นี้ำาหลัักการีแลัะขั�นี้ตอนี้การี

วิ่จัย์ตามแนี้ว่คิดของ Kemmis,1988 แลัะ Schmuck, 2008 (อ�างอิงในี้สิุริีนี้ภา กิจเก่�อก้ลั, 2557, นี้. 149-152)        

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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มาใช้�ในี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�โดย์มีร้ีปแบบการีวิ่จัย์ตามว่งจรีปฏิิบัติการี (PAOR) 4 ขั�นี้ตอนี้ ค่อ ว่างแผนี้ ลังม่อปฏิิบัติ 

สัุงเกต แลัะสุะท�อนี้ผลั มีรีาย์ลัะเอีย์ดดังนีี้�

 

 1.  ผูู้้เข้าร่วมวิจัย

 ผ้�เข�าร่ีว่มวิ่จัย์นีี้� ค่อ นัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ปีการีศึกษิา 2563 ในี้โรีงเรีีย์นี้ขย์าย์โอกาสุแห่งหนึี้�ง

ในี้จังหวั่ดแพร่ี จำานี้ว่นี้ 11 คนี้ โดย์วิ่ธีีการีเล่ัอกแบบเจาะจง ซึ้ำ�งเป็นี้กลุ่ัมที�ต�องการีพัฒนี้าเกี�ย์ว่กับทักษิะการีจดจำา

ร้ีปแบบแลัะการีออกแบบอัลักอริีทึมร่ีว่มกับการีเรีีย์นี้ร้ี�ทางวิ่ทย์าศาสุตร์ี

 2.  เคร่�องม่อทีั�ใช้้ในการวิจัย 

 เคร่ี�องม่อที�ใช้�ในี้งานี้วิ่จัย์ในี้ครัี�งนีี้�ได�แก่  

  1.1  แผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี มีกรีะบว่นี้การีจัดการี

เรีีย์นี้ร้ี�ทั�งหมด 4 ขั�นี้ ดังนีี้� ขั�นี้นี้ำาเข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ ขั�นี้กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี� ขั�นี้ขย์าย์คว่ามร้ี� แลัะ ขั�นี้สุรุีป จำานี้ว่นี้ 3 แผนี้ 

ปรีะกอบด�ว่ย์แผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ที� 1 เร่ี�องโปรีแกรีมหุ่นี้ย์นี้ต์ปฏิิบัติงานี้สุำารีว่จสิุ�งมีชี้วิ่ต แผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�

ที� 2 เร่ี�องโปรีแกรีมบันี้ทึกวั่ฏิจักรีชี้วิ่ตของพ่ช้ แลัะแผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ที� 3 เร่ี�องโปรีแกรีมหุ่นี้ย์นี้ต์ผ้�ช่้ว่ย์ด้แลัสิุ�ง

ที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ จำานี้ว่นี้ 12 ชั้�ว่โมง มีผลัการีปรีะเมินี้คว่ามเหมาะสุมภาพรีว่มจากผ้�เชี้�ย์ว่ช้าญ

ในี้รีะดับมากที�สุุด โดย์ค่าเฉลีั�ย์เท่ากับ 4.88

  1.2  แบบบันี้ทึกการีสุะท�อนี้ผลัการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี� ซึ้ำ�งมีการีสุะท�อนี้ผลัในี้ปรีะเด็นี้ดังนีี้� ข�อดี           

สุภาพปัญหาที�พบ แลัะข�อที�คว่รีปรัีบปรุีงในี้แต่ลัะขั�นี้ การีจัดการีเรีีย์นี้รี้�รีว่มทั�ง 3 แผนี้ มีผลัการีปรีะเมินี้คว่าม

เหมาะสุมจากผ้�เชี้�ย์ว่ช้าญในี้รีะดับมากที�สุุด โดย์ค่าเฉลีั�ย์เท่ากับ 5.00

  1.3  ใบกิจกรีรีมจากการีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�  

เร่ี�อง สิุ�งมีชี้วิ่ต โดย์มีอย์้่ทั�งหมด 3 กิจกรีรีม ซึ้ำ�งเป็นี้ชิ้�นี้งานี้ที�นัี้กเรีีย์นี้สุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัที�ศึกษิา แสุดงลัำาดับ

ขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้โดย์ใช้�ข�อคว่ามที�กำาหนี้ดให�มาเรีีย์งลัำาดับคำาสัุ�งหร่ีอวิ่ธีีการีที�ชั้ดเจนี้ แสุดงโปรีแกรีมการีทำางานี้

ของหุ่นี้ย์นี้ต์ภาย์ใต�กติกาที�กำาหนี้ดไว่� โดย์อาศัย์คว่ามร้ี�เกี�ย์ว่กับร้ีปแบบของข�อม้ลัแลัะการีตรีว่จสุอบข�อผิดพลัาด

ของข�อม้ลั โดย์มีผลัการีปรีะเมินี้ค่าดัช้นีี้คว่ามสุอดคลั�อง (Index of Item – Objective Congruence หร่ีอ IOC) 

ผ่านี้จากผ้�เชี้�ย์ว่ช้าญ มีค่าเท่ากับ 1.00

  1.4  แบบทดสุอบทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอรีิทึม โดย์มีข�อคำาถุาม        

แบบอัตนัี้ย์เติมคำาตอบ 12 ข�อ โดย์ใช้�ทดสุอบก่อนี้เรีีย์นี้แลัะหลัังเรีีย์นี้ กำาหนี้ดเว่ลัาในี้การีทำาแบบทดสุอบ 45 นี้าที 

โดย์มีผลัการีปรีะเมินี้ค่าดัช้นีี้คว่ามสุอดคลั�อง (Index of Item – Objective Congruence หร่ีอ IOC) ผ่านี้จาก

ผ้�เชี้�ย์ว่ช้าญ   มีค่าเท่ากับ 1.00

 3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล

  ผ้�วิ่จัย์ได�เก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลักับผ้�เข�าร่ีว่มวิ่จัย์ โดย์เริี�มจากทำางานี้ทดสุอบก่อนี้เรีีย์นี้ แลัะดำาเนิี้นี้การีจัดการี

เรีีย์นี้ร้ี�ตามแผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง สิุ�งมีชี้วิ่ต 

จำานี้ว่นี้ 3 แผนี้ รีว่ม 12 ชั้�ว่โมง โดย์ได�ดำาเนิี้นี้การีตามว่งจรีปฏิิบัติการี PAOR ทั�งหมด 3 ว่งจรีปฏิิบัติการีแลัะทำาการี

ทดสุอบหลัังเรีีย์นี้

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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ร้ีปที� 1 แสุดงขั�นี้ตอนี้การีเก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลัวิ่จัย์

 4.  การีวิ่เครีาะห์ข�อม้ลั

  ผ้�วิ่จัย์นี้ำาข�อม้ลัที�ได�จากเคร่ี�องม่อวิ่จัย์มาทำาการีวิ่เครีาะห์ข�อม้ลัตามเคร่ี�องม่อในี้การีวิ่จัย์ ดังนีี้�

   1.  แบบบันี้ทึกการีสุะท�อนี้ผลั วิ่เครีาะห์โดย์ใช้�การีวิ่เครีาะห์เชิ้งเน่ี้�อหาเพ่�อหาแนี้ว่ทางการีจัดการี

เรีีย์นี้ร้ี�กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง สิุ�งมีชี้วิ่ต จากผลัการีสุะท�อนี้โดย์ผ้�

วิ่จัย์แลัะคร้ีปรีะจำาการีที�สุอนี้ในี้รีาย์วิ่ช้าวิ่ทย์าศาสุตร์ีแลัะเทคโนี้โลัย์ ีจากนัี้�นี้ตรีว่จสุอบคว่ามนี้า่เช่้�อถุ่อของผลัการี

วิ่เครีาะห์ด�ว่ย์งานี้วิ่จัย์เชิ้งคุณภาพจากการีตรีว่จสุอบสุามเสุ�าด�านี้แหล่ังข�อม้ลั (Resource triangulation) 

   2.  ใบกจิกรีรีมจากการีจดักิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพวิ่เตอรีใ์นี้หนี้ว่่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง 

สิุ�งมีชี้วิ่ต โดย์วิ่เครีาะหทั์กษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทกัษิะการีออกแบบอลัักอรีทึิมของนี้กัเรีีย์นี้ที�เกิดขึ�นี้ขณะจดัการี

เรีีย์นี้ร้ี�เป็นี้รีาย์กลุ่ัม แลัะแบบทดสุอบทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึม เป็นี้การีวิ่เครีาะห์

ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอรีิทึมของนี้ักเรีีย์นี้ก่อนี้แลัะหลัังการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�เป็นี้รีาย์

บุคคลั โดย์การีตรีว่จให�คะแนี้นี้ใช้�เกณฑ์์การีให�คะแนี้นี้แบบ Scoring Rubric ที�ปรีับมาจากเกณฑ์์การีปรีะเมินี้

อัลักอริีทึมตามค่้ม่อ การีใช้�หลัักสุ้ตรีรีาย์วิ่ช้าวิ่ทย์าศาสุตร์ีพ่�นี้ฐานี้ สุารีะเทคโนี้โลัย์ ีวิ่ทย์าการีคำานี้ว่ณ รีะดับปรีะถุม

ศึกษิาแลัะมัธีย์มศึกษิา (2560) โดย์ปรีะเมินี้แบบภาพรีว่ม 4 รีะดับดังนี้ี� คะแนี้นี้ตั�งแต่รี�อย์ลัะ 75 อย์้่ในี้รีะดับ

ดีมากคะแนี้นี้ตั�งแต่รี�อย์ลัะ 51–74 อย์้ใ่นี้รีะดับดีคะแนี้นี้ตั�งแต่รี�อย์ลัะ 26 – 50 อย์้ใ่นี้รีะดับพอใช้�คะแนี้นี้ตำ�ากว่่า

รี�อย์ลัะ 25 อย์้่ในี้รีะดับปรัีบปรุีง ตรีว่จสุอบคว่ามน่ี้าเช่้�อถุ่อของผลัการีวิ่เครีาะห์ด�ว่ย์การีตรีว่จสุอบสุามเสุ�าด�านี้

เคร่ี�องม่อวิ่จัย์ (Method triangulation) 

ผู้ลการวิจัย

 จากผลัการีวิ่เครีาะห์หาข�อม้ลัของการีศึกษิาแนี้ว่ทางในี้การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้รี้�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�

คอมพิว่เตอร์ีในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง สิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ผ้�วิ่จัย์ได�นี้ำาเสุนี้อผลัการีวิ่จัย์

ออกเป็นี้ 2 ตอนี้ ดังนีี้�

 ตอนทีั� 1 ผลัการีวิ่จัย์แนี้ว่ทางการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์

กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีของรีะดับชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ต 

ผ้�วิ่จัย์ได�ศึกษิาแนี้ว่ทางการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะการีออกแบบอัลักอริีทมึ โดย์ใช้�แผนี้การีจัดการีเรีีย์นี้

ร้ี�ทั�งหมด 3 แผนี้การีเรีีย์นี้ร้ี� จากนัี้�นี้ใช้�แบบสุะท�อนี้ผลัการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ของผ้�วิ่จัย์แลัะคร้ีผ้�สุอนี้วิ่ช้าวิ่ทย์าศาสุตร์ี

แลัะเทคโนี้โลัยี์ในี้แต่ลัะว่งรีอบ แลั�ว่สุรุีปแนี้ว่ทางการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�โดย์มีรีาย์ลัะเอีย์ด ดังนีี้� 

 ขั�นทีั� 1 ขั�นี้นี้ำาเข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ เป็นี้การีกรีะตุ�นี้คว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้ก่อนี้เข�าสุ่้บทเรีีย์นี้โดย์การีใช้�ตัว่อย่์าง

จริีงที�พบในี้ชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ แลัะการีใช้�คำาถุามที�นัี้กเรีีย์นี้สุามารีถุนี้ำาคว่ามร้ี�หร่ีอปรีะสุบการีณ์เดิมที�เกี�ย์ว่ข�องกับ

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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ลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดคว่าม

สุนี้ใจในี้การีตอบคำาถุาม แลัะคิดหาคำาตอบ แลัะค�นี้หาคว่ามจริีงที�เกิดขึ�นี้เพ่�อนี้ำาไปสุ่้การีค�นี้หาร้ีปแบบของข�อม้ลั

ที�เกี�ย์ว่ข�องกับตัว่อย์่างที�ให�

 ขั�นทีั� 2 ขั�นี้กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี� เป็นี้การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้ด่านี้ที� 1 ที�

จะต�องเกบ็รีว่บรีว่มข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะตา่ง ๆ  ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ แลัะสิุ�งที�จำาเปน็ี้ต่อการีเจรีญิเติบโต

ของพ่ช้ โดย์มีกำาหนี้ดจำานี้ว่นี้ครัี�งในี้การีแก�ไขข�อม้ลัที�รีว่บรีว่มที�กำาหนี้ดให� ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้ได�พิจารีณาแลัะวิ่เครีาะห์

ข�อม้ลัที�ผิดพลัาดก่อนี้หนี้�านีี้� เพ่�อนี้ำาไปสุ่้การีเก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลัที�มีคว่ามเป็นี้ไปได�มากที�สุุดที�ถุ้กต�อง โดย์จำานี้ว่นี้

ครัี�งที�เหมาะสุมในี้การีแก�ไขข�อม้ลัอย์้่ที� 3 ครัี�ง นัี้กเรีีย์นี้จึงเก็บข�อม้ลัได�อย์่างถุ้กต�องสุมบ้รีณ์

ภาพ ก ภาพ ข

 รูปทีั� 2 กิจกรีรีมเกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีด่านี้ที� 1 ภาพ ก ตัว่อย์่างกิจกรีรีมการีรีว่บรีว่มข�อม้ลั, ภาพ ข 

ตัว่อย์า่งใบกิจกรีรีมการีเก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลัเกี�ย์ว่กบัสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ในี้รีะดับดีมาก ของว่งจรี

ปฏิิบัติการีที� 3

   ในี้ด่านี้ที� 2 จะต�องนี้ำาข�อม้ลัที�เก็บรีว่บรีว่มของทุกกลุ่ัมมาพิจารีณา เปรีีย์บเทีย์บข�อม้ลั แลั�ว่สุรุีปเป็นี้ร้ีป

แบบของข�อม้ลัแลัะนี้ำาร้ีปแบบข�อม้ลัที�ได�ไปมาพิจารีณา เปรีีย์บเทีย์บแลัะสุรุีปร้ีปแบบข�อม้ลัของชุ้ดตัว่อย์่างอ่�นี้ ๆ  

ที�มีร้ีปแบบของข�อม้ลัเหม่อนี้กันี้ได� โดย์การีใช้�กิจกรีรีมกลุ่ัมที�สุมาชิ้กมีการีแลักเปลีั�ย์นี้คว่ามคิดเห็นี้ในี้การีพิจารีณา

ร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกิดขึ�นี้ซ้ำำ�า ๆ  กันี้จากการีแบ่งปันี้ร้ีปแบบข�อม้ลั แลั�ว่แต่ลัะกลุ่ัมมีการีแสุดงคว่ามคิดเห็นี้ภาย์ในี้กลุ่ัม

ของตัว่เอง ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้แต่ลัะกลุ่ัมมีโอกาสุแลักเปลีั�ย์นี้คว่ามคิดเห็นี้กันี้ แลั�ว่สุรุีปเป็นี้ร้ีปแบบของลัักษิณะต่าง ๆ 

ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ของกลุ่ัมตัว่เอง แลัะนี้ำาร้ีปแบบข�อม้ลัที�ได�

ไปมาเปรีีย์บเทีย์บแลัะสุรุีปร้ีปแบบของชุ้ดตัว่อย์่างอ่�นี้ ๆ ที�มีร้ีปแบบของข�อม้ลัเหม่อนี้กันี้ได�

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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รูปทัี� 4 กิจกรีรีมการีออกแบบอัลักอรีิทึม ภาพ ก ตัว่อย์่างกิจกรีรีมการีแสุดงผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ของ

หุ่นี้ย์นี้ต์ในี้รีะดับดีมาก ภาพ ข ตัว่อย์่างกิจกรีรีมการีเขีย์นี้โปรีแกรีมการีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ในี้รีะดับดีมาก ของ

ว่งจรีปฏิิบัติการีที� 3

 แลัะมีการีใช้�หุ่นี้ย์นี้ต์ Qobo เพ่�อตรีว่จสุอบข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ขึ�นี้ ซึ้ำ�งจะทำาให�นัี้กเรีีย์นี้                

เกิดคว่ามเข�าใจกลัไกการีทำางานี้ของโปรีแกรีมมากขึ�นี้ พรี�อมทั�งมีการีใช้�คำาถุามแลัะการีชี้�แนี้ว่ทางในี้การีสัุงเกต          

การีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์เพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้สัุงเกตเห็นี้คว่ามผิดพลัาดของโปรีแกรีมของกลุ่ัมตัว่เอง

ภาพ ก ภาพ ข ภาพ ข

รูปทีั� 3 กิจกรีรีมเกมในี้ด่านี้ที� 2 การีสุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลั ภาพ ก ตัว่อย่์างการีแลักเปลีั�ย์นี้คว่ามคิดเห็นี้ภาย์ในี้กลุ่ัม

ภาพ ข ตัว่อย์่างใบกิจกรีรีมสุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับรีะย์ะการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ดอกในี้รีะดับดีมาก แลัะ

ภาพ ค ตัว่อย์่างใบกิจกรีรีมการีสุรุีปร้ีปแบบของชุ้ดตัว่อย์่างอ่�นี้ ๆ ที�มีร้ีปแบบของข�อม้ลัเหม่อนี้กันี้ได�ในี้รีะดับดี

มาก ของว่งจรีปฏิิบัติการีที� 2

 ขั�นทีั� 3 ขั�นี้ขย์าย์คว่ามร้ี� เป็นี้การีจัดกิจกรีรีมด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีในี้ด่านี้ที� 3 ที�ให�นัี้กเรีีย์นี้ออก

แบบอัลักอริีทึม โดย์จะมีการีอธิีบาย์ขั�นี้ตอนี้แลัะตรีว่จสุอบผลัลััพธ์ีในี้การีแสุดงผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้แลัะการี

เขีย์นี้โปรีแกรีมในี้รีะหว่่างการีปฏิิบัติกิจกรีรีมตามสุถุานี้การีณที์�กำาหนี้ด เพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดคว่ามเข�าใจขั�นี้ตอนี้การี

ปฏิิบัติกิจกรีรีมมากขึ�นี้ เกิดคว่ามถุ้กต�องในี้การีทำากิจกรีรีม

ภาพ ก ภาพ ข
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รูปทัี� 5 การีตรีว่จสุอบข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีม ภาพ ก แสุดงตัว่อย์่างการีนี้ำาโปรีแกรีมที�เขีย์นี้มาป้อนี้คำาสุั�ง

การีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ ภาพ ข การีตรีว่จสุอบของผิดพลัาดจากการีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ตามโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ไว่�ในี้

รีะดับดีมาก ของว่งจรีปฏิิบัติการีที� 3

 ขั�นทีั� 4 ขั�นี้สุรุีป เป็นี้ขั�นี้ที�นัี้กเรีีย์นี้ร่ีว่มกันี้สุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต 

วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ที�ได�จากการีเล่ันี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีผ่านี้การี

อภิปรีาย์โดย์ใช้�คำาถุามกรีะตุ�นี้คว่ามคิดซึ้ำ�งมีลัักษิณะเป็นี้คำาถุามปลัาย์เปิด เพ่�อกรีะตุ�นี้ให�นัี้กเรีีย์นี้คิดหาคำาตอบ 

แลัะไตร่ีตรีอง เนี้�นี้ถุามถึุงเหตุผลั หลัักการี ถุามถึุงผลัลััพธ์ีหร่ีอผลักรีะทบต่อผ้�อ่�นี้แลัะบทเรีีย์นี้ที�ได�รัีบ เพ่�อนี้ำาไปสุ่้

การีสุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญ

เติบโตของพ่ช้ที�ได�จากการีทำากิจกรีรีม 

ตอนทีั� 2 ผู้ลการวจัิยการพััฒนาทัักษะการจดจำารูปแบบและทัักษะการออกแบบอลักอรทึิัม ด้วยการจดักิจกรรม

การเรียนรู้ด้วยเกมทีั�ไม่ใช้้คอมพิัวเตอร์ ในหน่วยการเรียนรู้เร่�องสิิ่�งมีชี้วิตของนักเรียนชั้�นประถมศึึกษาปีทีั� 2

 ผ้�วิ่จัย์ได�ศึกษิาผลัการีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�เพ่�อพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึม

ด�ว่ย์การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุม

ศึกษิาปีที� 2 โดย์รีว่บรีว่มข�อม้ลัจากใบกิจกรีรีมแลัะแบบทดสุอบทักษิะการีจดจำารี้ปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบ 

อัลักอริีทึมแลั�ว่นี้ำามาวิ่เครีาะห์รี�อย์ลัะของคะแนี้นี้แสุดงการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบ 

อัลักอริีทึม โดย์ภาพรีว่มดังตารีาง 1

ภาพ ก ภาพ ข
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ตาราง 1 แสุดงรี�อย์ลัะของคะแนี้นี้ทักษิะด�านี้ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอรีิทึมของ

นัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ก่อนี้เรีีย์นี้ รีะหว่่างเรีีย์นี้ แลัะหลัังเรีีย์นี้ เม่�อจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้

ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี

ทักษิะ
รี�อย์ลัะของคะแนี้นี้

ว่งจรีปฏิิบัติการี
ก่อนี้เรีีย์นี้ หลัังเรีีย์นี้

3

ทัักษะการจดจำารูปแบบ

1. การีเปรีีย์บเทีย์บแลัะสุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลั แลัะ

นี้ำาร้ีปแบบข�อม้ลัที�เกิดขึ�นี้ซ้ำำ�า ๆ กันี้มาเปรีีย์บเทีย์บกับ

ตัว่อย์่างข�อม้ลัอ่�นี้ ๆ ที�มีร้ีปแบบเหม่อนี้กันี้ได�

ระดับความสิ่ามารถทัักษะการจดจำารูปแบบ

ทัักษะการออกแบบอัลกอริทึัม

1. การีแสุดงผังงานี้ลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้

2. การีเขีย์นี้โปรีแกรีมอย์่างง่าย์เพ่�อแสุดงขั�นี้ตอนี้การี

ทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ในี้กิจกรีรีม

3. การีตรีว่จหาข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีมการีแก�ไขข�อ

ผิดพลัาดของโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ขึ�นี้

ทัักษะการออกแบบอัลกอริทึัม

ระดับความสิ่ามารถทัักษะการออกแบบอัลกอริทึัม

47.43

พอใช้�

47.73

51.52

27.27

42.17

พอใช้�

93.06

ดีมาก

88.89

88.89

88.89

88.89

ดีมาก

100

ดีมาก

91.67

100.00

100.00

97.22

ดีมาก

100

ดีมาก

100.00

100.00

100.00

100.00

ดีมาก

96.21

ดีมาก

82.58

90.15

92.42

88.38

ดีมาก

 จากตารีาง 1 พบว่่า นัี้กเรีีย์นี้มีการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมที�สุ้ง

ขึ�นี้จากแบบทดสุอบทกัษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทกัษิะการีออกแบบอลัักอรีทึิมก่อนี้แลัะหลัังการีจดัการีเรีีย์นี้ร้ี�ค่อ

รีะดับพอใช้� เป็นี้รีะดับดีมากตามลัำาดับ สุอดคลั�องกับการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบ 

อัลักอรีทึิมรีะหว่่างการีจดัการีเรีีย์นี้ร้ี�ของนี้กัเรีีย์นี้มีรีะดบัสุ้งขึ�นี้ตั�งแต่ว่งจรีที� 1 ถึุงว่งจรีที� 3 ค่อ รีะดบัดีมากที�คะแนี้นี้

รี�อย์ลัะ 88.89 รีะดับดีมากที�คะแนี้นี้รี�อย์ลัะ 91.22 แลัะรีะดับดีมากที�คะแนี้นี้รี�อย์ลัะ 100 ตามลัำาดับ

การอภิิปรายผู้ลการวิจัย

 จากการีดำาเนิี้นี้การีศึกษิาแนี้ว่ทางการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์

กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ต 

ซึ้ำ�งปรีะย์ุกต์ขั�นี้ตอนี้การีสุอนี้ของ Del Olmo-Munoz, Cozar-Gutierrez, and Gonzalez-Calero (2020) แลัะ 

Hatzilygeroudis, Grivokostopoulou, and Perikos (2012) สุามารีถุอภิปรีาย์ผลั โดย์มีรีาย์ลัะเอีย์ดดังต่อไปนีี้�

 ขั�นี้ที� 1 ขั�นี้นี้ำาเข�าสุ่้บทเรีีย์นี้ เป็นี้การีกรีะตุ�นี้คว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้ก่อนี้เข�าสุ่้บทเรีีย์นี้โดย์การีใช้�ตัว่อย่์าง

จรีิงในี้ช้ีว่ิตของนี้ักเรีีย์นี้แลัะการีใช้�คำาถุามที�นี้ักเรีีย์นี้สุามารีถุนี้ำาคว่ามรี้�หรี่อปรีะสุบการีณ์เดิมที�เกี �ย์ว่ข�อง 

โดย์ในี้ว่งจรีปฏิิบัติการีที� 1 มีการีใช้�ภาพของหุ่นี้ย์นี้ต์ในี้การีเปรีีย์บเทีย์บลัักษิณะต่าง ๆ ที�คลั�าย์กับสิุ�งมีชี้วิ่ต ในี้

ว่งจรีปฏิิบัติการีที� 2 มีการีให�นัี้กเรีีย์นี้สัุงเกตแตงโมของจริีงเพ่�อด้สุ่ว่นี้ปรีะกอบของแตงโมเพ่�อตอบคำาถุามว่่า สุ่ว่นี้

ปรีะกอบนัี้�นี้เกิดขึ�นี้ได�อย์่างไรีเช่้�อมโย์งในี้เร่ี�องวั่ฏิจักรีชี้วิ่ตของพ่ช้ดอก แลัะว่งจรีปฏิิบัติการีที� 3 ให�นัี้กเรีีย์นี้สัุงเกต

เมล็ัดผักบุ�ง ต�นี้กลั�าผักบุ�ง แลัะต�นี้เต็มวั่ย์ของผักบุ�งเพ่�อตอบว่่า จากเมล็ัดไปจนี้ถึุงต�นี้เต็มวั่ย์ต�นี้ผักบุ�งต�องอาศัย์อะไรี

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 
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บ�างในี้การีเจริีญเติบโตเช่้�อมโย์งในี้เร่ี�องสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดคว่ามสุนี้ใจในี้การี

ตอบคำาถุาม แลัะคิดหาคำาตอบ แลัะค�นี้หาคว่ามจริีงที�เกิดขึ�นี้เพ่�อนี้ำาไปสุ่้การีค�นี้หาร้ีปแบบของข�อม้ลัที�เกี�ย์ว่ข�อง

กับตัว่อย์่างที�ให� ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับงานี้วิ่จัย์ของ Hatzilygeroudis et al. (2012) ที�พบว่่า การีใช้�แนี้ว่คิดหร่ีอสิุ�งที�

นัี้กเรีีย์นี้คุ�นี้เคย์นัี้�นี้สุามารีถุดึงด้ดคว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้แลัะกรีะตุ�นี้คว่ามสุนี้ใจของนัี้กเรีีย์นี้ ซึ้ำ�งจะอำานี้ว่ย์คว่าม

สุะดว่กในี้การีสุอนี้ทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณแลัะสุอดคลั�องกับเน่ี้�อหาที�จะเรีีย์นี้ในี้ขั�นี้ต่อไป 

 ขั�นี้ที� 2 ขั�นี้กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี� เป็นี้ขั�นี้ตอนี้ที�สุ่งเสุริีมให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบโดย์ใช้�เกมที�

ไม่ใช้�คอมพวิ่เตอรี ์ในี้ด่านี้ที� 1 นัี้กเรีีย์นี้จะต�องเกบ็รีว่บรีว่มข�อม้ลัโดย์ใช้�สุ่�อที�ปรีะกอบด�ว่ย์กรีะดานี้ข�อม้ลัตัว่เล่ัอก ใบ

กิจกรีรีมด่านี้ที� 1 แลัะบัตรีข�อม้ลัที�ผ้�วิ่จัย์สุรี�างขึ�นี้เพ่�อใช้�รีว่บรีว่มข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ  ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรี

ของพ่ช้แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ โดย์มีกำาหนี้ดจำานี้ว่นี้ครัี�งในี้การีแก�ไขข�อม้ลัที�รีว่บรีว่มที�กำาหนี้ดให� 

ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้  ได�พิจารีณาแลัะวิ่เครีาะห์ข�อม้ลัที�ผิดพลัาดก่อนี้หนี้�านีี้� เพ่�อนี้ำาไปสุ่้การีเก็บรีว่บรีว่มข�อม้ลัที�มีคว่าม

เป็นี้ไปได�มากที�สุุดที� จะถุ้กต�อง สุอดคลั�องกับสุถุาบันี้เทคโนี้โลัย์ีพรีะจอมเกลั�าเจ�าคุณทหารีลัาดกรีะบัง (2563) ที�

กล่ัาว่ว่่า การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ทางด�านี้ทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณนัี้�นี้คว่รีเนี้�นี้ให�ผ้�เรีีย์นี้เกิดการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์ตัว่เองโดย์ใช้�เกม

เป็นี้ฐานี้ มีการีกำาหนี้ดเป้าหมาย์ที�ชั้ดเจนี้เพ่�อให�นัี้กเรีีย์นี้พย์าย์ามที�จะทำาให�บรีรีลุัตามเป้าหมาย์ ให�นัี้กเรีีย์นี้เรีีย์นี้ร้ี�

จากคว่ามผิดพลัาดซึ้ำ�งจะช่้ว่ย์ให�ผ้�เรีีย์นี้เกิดการีจดจำาได�ดีย์ิ�งขึ�นี้อีกด�ว่ย์

 นี้อกจากนัี้�นี้ การีใช้�กิจกรีรีมกลุ่ัมที�สุมาชิ้กมีการีแลักเปลีั�ย์นี้คว่ามคิดเห็นี้ในี้การีพิจารีณาร้ีปแบบข�อม้ลั

ที�ได�จากการีแบ่งปันี้ข�อม้ลัที�รีว่บรีว่มได�จากกิจกรีรีมในี้ด่านี้ที� 1 ของแต่ลัะกลุ่ัมที�พบว่่า มีข�อม้ลัที�เกิดขึ�นี้ซ้ำำ�า ๆ กันี้ 

นี้ำาไปสุ่้การีสุรุีปร้ีปแบบของกลุ่ัมตัว่เอง แลัะนี้ำาร้ีปแบบข�อม้ลัที�ได�ไปมาเปรีีย์บเทีย์บ แลัะสุรุีปร้ีปแบบของชุ้ดตัว่อย่์าง

อ่�นี้ ๆ  ที�มีร้ีปแบบของข�อม้ลัเหม่อนี้กันี้ได� ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับงานี้วิ่จัย์ของ Charinthorn (2019) ที�พบว่่า ปัจจัย์หนึี้�ง

ที�มีคว่ามเช่้�อมโย์งกับการีพัฒนี้าทักษิะย่์อย์ของทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณนัี้�นี้ ค่อ คว่ามสุามารีถุในี้การีทำางานี้ร่ีว่มกันี้ 

ซึ้ำ�งปรีะกอบไปด�ว่ย์คว่ามสุามารีถุในี้การีสุ่�อสุารีรีะหว่่างการีทำางานี้ร่ีว่มกันี้ คว่ามสุามารีถุในี้การีให�คว่ามร่ีว่มม่อ

รีะหว่่างการีทำางานี้รี่ว่มกันี้ คว่ามสุามารีถุในี้การีแลักเปลัี�ย์นี้คว่ามรี้�รีะหว่่างการีทำางานี้รี่ว่มกันี้ ซ้ำึ�งทักษิะเหล่ัานีี้�

มีผลัต่อการีพัฒนี้าทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณ

 ขั�นี้ที� 3 ขั�นี้ขย์าย์คว่ามร้ี� เป็นี้ขั�นี้ตอนี้ที�สุ่งเสุริีมทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมโดย์นัี้กเรีีย์นี้จะเล่ันี้เกม

ในี้ด่านี้ที� 3 ตอนี้ที� 1 นัี้กเรีีย์นี้จะได�รัีบกรีะดานี้สุำาหรัีบว่างแผนี้งานี้แลัะบัตรีคำาแสุดงขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้เพ่�อนี้ำามา

ออกแบบผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้ทำางานี้ที�สุามารีถุปรัีบแก�ไขจนี้ได�ผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ที�ถุ้กต�อง แลัะตอนี้ที� 2 ให�

นัี้กเรีีย์นี้ เขีย์นี้โปรีแกรีมแบบไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีโดย์การีใช้�บัตรีล้ักศรีเป็นี้สัุญลัักษิณ์แทนี้ชุ้ดคำาสัุ�งปฏิิบัติงานี้ของหุ่นี้

ย์นี้ต์ แลัะแผ่นี้ตารีางในี้การีว่างโปรีแกรีม ซึ้ำ�งในี้รีะหว่่างการีทำากิจกรีรีมนัี้�นี้นัี้กเรีีย์นี้จะได�รัีบการีอธิีบาย์ขั�นี้ตอนี้แลัะ

ตรีว่จสุอบผลัลััพธีใ์นี้รีะหว่่างการีทำากิจกรีรีม ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดคว่ามเข�าใจขั�นี้ตอนี้การีปฏิิบัติกิจกรีรีมมากขึ�นี้ เกิด

คว่ามถุ้กต�องในี้การีทำากิจกรีรีม ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับงานี้วิ่จัย์ของ Leifheit, Jabs,Ninaus, Moeller, and Ostermann 

(2018) ที�พบว่่า ในี้การีปฏิิบัติกิจกรีรีมที�มีเง่�อนี้ไขการีทำางานี้ที�ซั้ำบซ้ำ�อนี้ คว่รีมีการีอธิีบาย์แลัะแบ่งกิจกรีรีมย์่อย์ในี้

รีะหว่่างปฏิิบัติกิจกรีรีมให�ชั้ดเจนี้ มีการีตรีว่จคว่ามถุ้กต�องของกิจกรีรีมย์อ่ย์เพ่�อให�คร้ีสุามารีถุปรีะเมินี้ปรีะสิุทธิีภาพ

ของนัี้กเรีีย์นี้ได�ง่าย์ขึ�นี้จากการีสัุงเกตคะแนี้นี้ที�ได�ในี้การีทำากิจกรีรีมย่์อย์นัี้�นี้ ๆ  ซึ้ำ�งการีใช้�สุ่�อแบบไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี

โดย์มีตัว่เล่ัอกให�นัี้กเรีีย์นี้ได�เล่ัอกไปใช้�นัี้�นี้ ช่้ว่ย์ให�นัี้กเรีีย์นี้ทำางานี้ได�รีว่ดเร็ีว่แลัะง่าย์ในี้การีแสุดงลัำาดับขั�นี้ตอนี้การี

ทำางานี้แลัะการีเขีย์นี้โปรีแกรีมการีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์ ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับ Jagušt et al. (2018) ที�พบว่่า การีเรีีย์นี้ร้ี�

ทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณผ่านี้เกมหร่ีอใช้�วั่ตถุุที�จับต�องได�สุามารีถุปรัีบปรุีงแรีงจ้งใจแลัะการีมีสุ่ว่นี้ร่ีว่มของนัี้กเรีีย์นี้

ในี้รีะดบัปรีะถุมศกึษิาตอนี้ต�นี้ ซึ้ำ�งผลัสุุดท�าย์นี้ำาไปสุ่้ผลัการีทดสุอบทางด�านี้ทักษิะการีคดิเช้ิงคำานี้ว่ณที�ดีขึ �นี้แลัะมี

การีใช้�หุ่นี้ย์นี้ต์ Qobo ซ้ำึ�งเป็นี้หุ่นี้ย์นี้ต์ที�ปฏิิบัติงานี้ตามบัตรีโปรีแกรีมคำาสุั�ง Qobo อย์่างง่าย์ เพ่�อตรีว่จสุอบ

ข�อผิดพลัาดของโปรีแกรีมที�เขีย์นี้ขึ�นี้จากแผนี้ผังงานี้ที�ออกแบบ ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้เกิดคว่ามเข�าใจกลัไกการีทำางานี้ของ

ลัักษิิกา จาเลิัศ* แลัะ สุุรีีย์์พรี สุว่่างเมฆ (2566) การีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมด�ว่ย์กิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�

ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�องสิุ�งมีชี้วิ่ตของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 

วิาร์สาร์พัฒนาการ์เร่์ยนการ์สอน มหาวิิทยาลััยรั์งสิต, 17(1),162-178
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โปรีแกรีมมากขึ�นี้ รีว่มถึุงการีใช้�คำาถุามแลัะการีชี้�แนี้ว่ทางในี้การีสัุงเกตการีทำางานี้ของหุ่นี้ย์นี้ต์นัี้�นี้ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้

สัุงเกตเห็นี้คว่ามผิดพลัาดของโปรีแกรีมของกลุ่ัมตัว่เองได�ชั้ดเจนี้มากขึ�นี้ ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับงานี้วิ่จัย์ของพัช้รีาภรีณ์ 

จารุีพันี้ธ์ี (2019) ที�พบว่่า การีใช้�หุ่นี้ย์นี้ต์มาร่ีว่มในี้การีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ช่้ว่ย์ให�นัี้กเรีีย์นี้กรีะต่อร่ีอรี�นี้ ในี้การี

ปฏิิบัติงานี้ มีการีพัฒนี้ากรีะบว่นี้การีคิด การีจัดลัำาดับการีทำางานี้ แลัะการีแก�ปัญหาดีขึ�นี้ตามลัำาดับชุ้ดกิจกรีรีม 

นัี้กเรีีย์นี้เข�าใจกรีะบว่นี้การีคิดเชิ้งตรีรีกะแลัะการีแก�ปัญหาอย์่างเป็นี้รีะบบมากขึ�นี้ เม่�อนัี้กเรีีย์นี้ปฏิิบัติงานี้อย์่าง

เป็นี้ขั�นี้ตอนี้สุามารีถุทำาให�นัี้กเรีีย์นี้ปฏิิบัติงานี้ได�ไว่ขึ�นี้แลัะถุ้กต�องมากขึ�นี้

 4.  ขั�นี้สุรุีป เป็นี้ขั�นี้ที�นัี้กเรีีย์นี้ร่ีว่มกันี้สุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต 

วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ที�ได�จากการีเล่ันี้เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีผ่านี้การี

อภิปรีาย์โดย์ใช้�คำาถุาม กรีะตุ�นี้คว่ามคิดซึ้ำ�งมีลัักษิณะเป็นี้คำาถุามปลัาย์เปิดที�เนี้�นี้ถุามถึุงเหตุผลั หลัักการี ผลัลััพธ์ีหร่ีอ

ผลักรีะทบที�จะเกิดขึ�นี้ รีว่มไปถึุงบทเรีีย์นี้ที�ได�รัีบ ทำาให�นัี้กเรีีย์นี้สุามารีถุสุรุีปร้ีปแบบของข�อม้ลัเกี�ย์ว่กับลัักษิณะ

ต่าง ๆ ของสิุ�งมีชี้วิ่ต วั่ฏิจักรีของพ่ช้ดอก แลัะสิุ�งที�จำาเป็นี้ต่อการีเจริีญเติบโตของพ่ช้ที�ได�จากการีทำากิจกรีรีม ซึ้ำ�ง

สุอดคลั�องกับ บุญช้นี้ก ธีรีรีมว่งศา (2018) ที�กล่ัาว่ว่่า การีตั�งคำาถุามปลัาย์เปิด นี้อกจากกรีะตุ�นี้ให�นัี้กเรีีย์นี้คิดหา

คำาตอบขณะเดีย์ว่กันี้ก็สุะกิดเต่อนี้ให�พว่กเขาไตร่ีตรีองวิ่ธีีคิดของตนี้ได�อย์่างมีเหตุผลั ปรีะสุบการีณ์ที�พย์าย์ามคิด

หาวิ่ธีีการีหร่ีอคิดวิ่เครีาะห์ข�อม้ลัเหล่ัานัี้�นี้จะช่้ว่ย์ให�เติบโตทางคว่ามคิดทีลัะเล็ักลัะนี้�อย์ไปสุ่้คำาตอบที�มีคุณค่า

 จากการีวิ่เครีาะห์ผลัการีพัฒนี้าทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมของนัี้กเรีีย์นี้

จาก ใบกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีแลัะแบบทดสุอบทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออก

แบบอัลักอรีิทึมพบว่่า ด�านี้ทักษิะการีออกแบบอัลักอรีิทึมในี้เรี่�องของการีแสุดงผังงานี้ลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้

มีค่ารี�อย์ลัะของคะแนี้นี้หลัังเรีีย์นี้นี้�อย์กว่่าค่ารี�อย์ลัะของคะแนี้นี้ของว่งจรีปฏิิบัติการีในี้รีะหว่่างการีจัดการีเรีีย์นี้

ร้ี� ซ้ำึ�งเกิดจากการีจัดกิจกรีรีมการีเรีีย์นี้ร้ี�มีการีใช้�กรีะบว่นี้การีกลุ่ัมที�นัี้กเรีีย์นี้จะได�แลักเปลีั�ย์นี้คว่ามคิดเห็นี้ในี้การี

ทำางานี้ร่ีว่มกันี้แลัะมีการีตรีว่จสุอบผลัลััพธ์ีจากการีทำางานี้ร่ีว่มกันี้ทำาให�สุามารีถุว่างแผนี้ผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ได�

ถุ้กต�อง ในี้ขณะที�การีทำาแบบทดสุอบหลัังเรีีย์นี้เป็นี้การีให�นัี้กเรีีย์นี้ทำาเป็นี้รีาย์บุคลัคลัจึงอาจเกิดคว่ามผิดพลัาดในี้

การีว่างลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ ซึ้ำ�งสุอดคลั�องกับวิ่จัย์ของ Jagušt et al. (2018) ที�พบว่่า การีจัดกิจกรีรีมเกมที�

ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ี โดย์มีการีทำางานี้เป็นี้กลุ่ัมนัี้�นี้ช่้ว่ย์พัฒนี้าการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณแลัะอัลักอริีทึมได�ดี แลัะสุอดคลั�องกับ

วิ่จัย์ของ Charinthorn (2019) ที�พบว่่า คว่ามสุามารีถุในี้การีทำางานี้ร่ีว่มกันี้ เป็นี้ปัจจัย์หนึี้�งที�มีคว่ามเช่้�อมโย์งกับ

การีพัฒนี้าทักษิะย์่อย์ของทักษิะการีคิดเชิ้งคำานี้ว่ณ 

 เม่�อพิจารีณาภาพรีว่มพบว่่า ผลัการีว่ิเครีาะห์รี�อย์ลัะของคะแนี้นี้จากใบกิจกรีรีมรีะหว่่างว่งจรีปฏิิบัติ

การี ในี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีของนัี้กเรีีย์นี้ชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาปีที� 2 ในี้หน่ี้ว่ย์การีเรีีย์นี้ร้ี�เร่ี�อง

สิุ�งมีชี้วิ่ต ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมของนัี้กเรีีย์นี้มีรีะดับสุ้งขึ�นี้ตั�งแต่ว่งจรีที� 1 ถึุง

ว่งจรีที� 3  ในี้รีะดับดีมาก สุอดคลั�องกับการีวิ่เครีาะห์แบบทดสุอบทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบ

บอัลักอริีทึมพบว่่า ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทกัษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมของนัี้กเรีีย์นี้มีรีะดับสุ้งขึ�นี้จากรีะดบั

พอใช้�เป็นี้รีะดับดีมาก โดย์สุอดคลั�องกับงานี้วิ่จัย์ของ Del Olmo-Munoz et al. (2020) ที�พบว่่า ในี้รีะดับปรีะถุม

ศึกษิาตอนี้ต�นี้ การีพัฒนี้าองค์ปรีะกอบด�านี้แนี้ว่คิดเช้ิงคำานี้ว่ณคว่รีใช้�กิจกรีรีมเกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอรี์รี่ว่มกับ

กิจกรีรีมที�ใช้�คอมพิว่เตอร์ีจะได�ผลัที�ดีกว่่าการีใช้�กิจกรีรีมที�ใช้�คอมพิว่เตอร์ีเพีย์งอย์่างเดีย์ว่ 

ข้อเสิ่นอแนะ

 ข้อเสิ่นอแนะเพ่ั�อนำาผู้ลการวิจัยไปใช้

 จากการีวิ่จัย์พบว่่า แนี้ว่ทางในี้การีจัดการีเรีีย์นี้ร้ี�ด�ว่ย์เกมที�ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีที�สุามารีถุพัฒนี้าทักษิะ

การีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึมสุำาหรัีบนัี้กเรีีย์นี้ในี้รีะดับชั้�นี้ปรีะถุมศึกษิาตอนี้ต�นี้นัี้�นี้ คว่รีใช้�
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สุ่�อกิจกรีรีมที�นัี้กเรีีย์นี้ได�ลังม่อปฏิิบัติ กรีะตุ�นี้การีคิด แลัะการีแก�ปัญหาของผ้�เรีีย์นี้โดย์จำาลัองการีเขีย์นี้โปรีแกรีม

คำาสัุ�งในี้คอมพิว่เตอร์ีโดย์ไม่ใช้�คอมพิว่เตอร์ีที�ได�ผลัจริีงแลัะจับต�องได� เช่้นี้ กรีะดานี้ปฏิิบัติงานี้ บัตรีข�อม้ลั บัตรีคำา

แสุดงขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ ที�สุามารีถุปรัีบแก�ไขจนี้ได�ผังลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้ที�ถุ้กต�อง บัตรีสัุญลัักษิณ์ล้ักศรีที�ใช้�

แทนี้คำาสัุ�งปฏิิบัติงานี้แลัะแผ่นี้ตารีางสุำาหรีับเรีีย์งบัตรีล้ักศรี ที�สุ่งผลัให�นี้ักเรีีย์นี้สุามารีถุปฏิิบัติกิจกรีรีมได�สุะดว่ก

แลัะรีว่ดเร็ีว่ มีการีใช้�หุ่นี้ย์นี้ต์ทำางานี้ตามโปรีแกรีมนี้ำาไปสุ่้การีตรีว่จสุอบคว่ามผิดพลัาดในี้การีทำางานี้ของโปรีแกรีมที�

เขีย์นี้ขึ�นี้ 

 ข้อเสิ่นอแนะเพ่ั�อการวิจัยครั�งต่อไป

 เน่ี้�องจากการีวิ่จัย์นีี้�พบว่่า นัี้กเรีีย์นี้เกิดการีจำาจดร้ีปแบบของข�อม้ลัได�ดีขึ�นี้จากการีแลักเปลีั�ย์นี้ข�อม้ลั

ภาย์ในี้กลุ่ัม แลัะย์งัพบว่่า ด�านี้ทกัษิะการีออกแบบอลัักอรีทึิมในี้ปรีะเดน็ี้ของการีว่างแผนี้ลัำาดับขั�นี้ตอนี้การีทำางานี้

นัี้�นี้รี�อย์ลัะของคะแนี้นี้ที�ทำาในี้ใบกิจกรีรีมซึ้ำ�งใช้�กรีะบว่นี้การีกลุ่ัมนัี้�นี้มีค่าสุ้งกว่่ารี�อย์ลัะของคะแนี้นี้ที�ได�จากการีทำา

แบบทดสุอบซึ้ำ�งเป็นี้การีทดสุอบรีาย์บคุคลั จึงคว่รีมกีารีศกึษิาผลัของกรีะบว่นี้การีกลุ่ัมอาจมบีทบาทการีทำาพัฒนี้า

ทักษิะการีจดจำาร้ีปแบบแลัะทักษิะการีออกแบบอัลักอริีทึม

กิตติกรรมประกาศึ
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