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 บทคััดย่่อ

การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิเคชััน         
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ ในรายวิิชา
วิิทยาการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 แม้้ว่่าหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2560    
จะมุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหา แต่่พบว่่าผู้้�เรีียนยัังประสบปััญหาในการใช้้เหตุุผล         
เชิงิตรรกะและการสื่่�อสารอย่่างมีเีหตุผุล ซ่ึ่�งเป็็นช่่องว่่างของการวิจัิัยที่่�ต้้องการแนวทางการจััดการเรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสม 
รููปแบบการวิิจััยเป็็นการวิิจััยในชั้้�นเรีียน โดยใช้้การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียววััดผลก่่อนและหลัังการทดลอง             
กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 3/7 โรงเรียีนนราธิิวาส จำนวน 23 คน ซ่ึ่�งได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง              
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ประกอบด้้วย แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชััน Quizizz แบบทดสอบ
วััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล จำนวน 10 ข้้อ แบ่่งเป็็นด้้านการคิิดแก้้ปััญหา 
5 ข้้อ และด้้านการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล 5 ข้้อ และแบบสอบถามความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย            
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ขนาดของผล (Cohen's d) และการทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์ ผลการวิิจััยพบว่่า       
หลัังการจััดการเรีียนรู้้� นัักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลสููงกว่่าก่่อน       
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การจัดัการเรียีนรู้้�อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (t = 3.48, df = 22) โดยมีขนาดของผล (Cohen's d)         
= 0.84 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมาก นอกจากนี้้� นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก (M = 3.59, 
SD = 0.16) ผลการวิิจััยสะท้้อนว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานกิิจกรรมเกมและปฏิิสััมพัันธ์์สามารถส่่งเสริิมการคิิด
อย่่างเป็็นระบบและการสื่่�อสารเชิิงเหตุุผลในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้อย่่างเหมาะสม

คำสำคัญั : เกมเป็็นฐาน แอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพัันธ์ ์การคิิดแก้้ปัญัหา การส่ื่�อสารอย่า่งมีีเหตุผุล วิทิยาการคำนวณ

 Abstracts

This study aims to examine the effects of game-based learning integrated with an 
interactive application on students' problem-solving ability and reasoned communication 
regarding logical fallacies in a computing science course at the Grade 9 level. Although the 
national core curriculum (B.E. 2560) emphasizes critical thinking and problem-solving 
competencies, students continue to face challenges in logical reasoning and reasoned 
communication. This research gap calls for appropriate instructional approaches. The research 
employed a classroom-based one-group pretest–posttest design. The participants were 23 Grade 
9 students from Narathiwat School, selected through purposive sampling. The instruments 
included lesson plans based on game-based learning integrated with Quizizz, a 10-item test     
(5 items measuring problem-solving  ability and 5 items measuring reasoned communication), 
and a student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, standard deviation, 
Cohen's d effect size, and a dependent t-test. The results revealed that students' scores after 
the intervention were significantly higher than those before at the .05 level (t = 3.48, df = 22), 
with a large effect size (Cohen's d = 0.84). Student satisfaction was at a high level (M = 3.59, SD 
= 0.16). These findings indicate that integrating game-based learning with interactive applications 
effectively promotes systematic problem-solving and reasoned communication in computing 
science at the lower secondary level.

Keywords: Game-Based Learning, Interactive Application, Problem-Solving Ability,                
Reasoned Communication, Computing Science

 บทนำ

การจััดการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิตและการทำงาน              
ในสัังคมดิิจิิทััลที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว โดยเฉพาะทัักษะการคิิดขั้้�นสููง เช่่น การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (Critical 
Thinking) และการคิิดแก้้ปัญัหา (Problem Solving) ซ่ึ่�งถืือเป็็นสมรรถนะสำคัญัของผู้้�เรียีนในยุคุปัจัจุบุันั (OECD, 
2023; van Laar et al., 2020) แนวคิดดังกล่่าวสอดคล้้องกัับหลัักสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักราช 
2551 (ฉบัับปรัับปรุง พ.ศ. 2560) ที่่�มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีความสามารถในการคิิด วิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหา            
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อย่่างเป็็นระบบในทุุกกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) โดยเฉพาะรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ        
มีวีัตัถุปุระสงค์์หลัักเพื่่�อช่ว่ยพัฒนากระบวนการคิดิอย่า่งเป็็นระบบผ่า่นแนวคิดการคิดิเชิงิคำนวณ (Computational 
Thinking) ได้้แก่่ การแยกย่่อยปััญหา การมองหารููปแบบ การนามธรรม และการออกแบบขั้้�นตอนวิธิี ี(Shute et al., 
2017; Wing, 2006) กระบวนการดัังกล่่าวช่่วยส่่งเสริิมการคิิดเชิิงตรรกะ การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และการแก้้ปััญหา
ในบริิบทของชีีวิิตจริิง อย่่างไรก็็ตาม แม้้ผู้้�เรีียนจะได้้รัับการพััฒนาทัักษะการคิิดแก้้ปััญหา แต่่ยัังพบปััญหาเกี่่�ยวกัับ
การใช้้เหตุุผลอย่่างสมเหตุุสมผลและการประเมิินความถููกต้้องของข้้อโต้้แย้้ง โดยเฉพาะในสถานการณ์์ที่่�มีีข้้อมููล
จำนวนมาก ข้้อมููลที่่�อ่่อนไหว ตลอดจนข้้อมููลที่่�มีีการโน้้มน้้าวที่่�เกิินจริง (Davies, 2021; Tan et al., 2023)         
ส่ง่ผลต่อ่ชีวีิติและทรัพัย์ส์ินิของผู้้�เรียีนในปัจัจุบุันั มากไปกว่า่นั้้�นปัญัหาดังักล่า่วยังัสัมัพันัธ์ก์ับัแนวคิดิเรื่่�อง “เหตุผุล
วิิบััติิ” (Logical Fallacies) ซ่ึ่�งหมายถึงการใช้้เหตุุผลที่่�ดููเหมืือนถููกต้้องแต่่ขาดความสมเหตุุสมผลในเชิิงตรรกะ 
และมัักปรากฏในส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ ข่่าวสาร หรืือการอภิิปรายในชีีวิิตประจำวััน (Rodríguez et al., 2022)       
หากผู้้�เรีียนไม่่สามารถวิิเคราะห์์หรืือระบุุเหตุุผลวิิบััติิได้้อย่่างเหมาะสม อาจนำไปสู่่�ความเข้้าใจคลาดเคล่ื่�อนและ
การตััดสิินใจที่่�ไม่่ถููกต้้อง จากการศึึกษายัังพบอีีกว่่างานวิิจััยในบริิบทไทยสะท้้อนให้้เห็็นถึึง ความคิิดของนัักเรีียน
ระดัับมััธยมศึึกษายัังคงมีีข้้อจำกััดด้้านการคิิดเชิิงตรรกะและการใช้้เหตุุผลอย่่างเป็็นระบบ (พงษ์์ธร จัันทร์์อ่่อน, 
2562; สุุภััทรา ศรีสมบััติิ, 2564) จึึงจำเป็็นต้้องมีีการออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยพััฒนาทัักษะดัังกล่่าว       
อย่่างเหมาะสม 

แนวทางหนึ่่�งที่่�ได้้รับความสนใจ เข้้ากับัยุคุสมััยของผู้้�เรียีนยุุคใหม่่ คืือ การจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 
(Game-Based Learning: GBL) ที่่�ถููกออกแบบให้้ผู้้�เรียีนเรียีนรู้้�ผ่า่นภารกิจิ ความท้้าทาย และสถานการณ์จ์ำลอง
ที่่�กระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิด วิิเคราะห์์ และการตััดสิินใจ (Plass et al., 2015; Tokac et al., 2022) มากไปกว่่านั้้�น
พบงานวิจัิัยหลายฉบับัยืืนยันัว่า่ GBL สามารถส่งเสริมิแรงจููงใจ การมีส่ี่วนร่่วม และทักัษะการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรียีน
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ (Chiu et al., 2023; Troussas et al., 2021) แต่่การใช้้เกมเพียีงอย่่างเดีียว อาจยังัไม่่เพีียงพอ
ในการกระตุ้้�นกระบวนการคิิดเชิงิลึึกที่่�ช่ว่ยสะท้้อนผลและชี้้�นำกระบวนการคิิดของผู้้�เรียีนจึึงจำเป็็นต้้องบููรณาการ
แอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เข้้าร่่วมด้้วย การบููรณาการแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive Application) 
เข้้ากับักิจิกรรมเกมจึงึเป็น็แนวทางที่่�มีศีักัยภาพในการส่่งเสริมิการคิดิของผู้้�เรียีน โดยแอปพลิเิคชันัลักัษณะดังักล่า่ว
เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนตอบคำถาม แสดงความคิดิเห็น็ และได้้รับัข้้อมููลย้้อนกลับัอย่่างทันัที ีซ่ึ่�งช่่วยกระตุ้้�นการคิดิ วิิเคราะห์์ 
และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� (Martin & Bolliger, 2023; Zainuddin et al., 2020) อีีกทั้้�งยัังสามารถทำหน้้าที่่�
เป็็นเครื่่�องมืือประเมิินเพื่่�อพััฒนา (Formative Assessment) ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักถึึงความเข้้าใจของตนเอง
และช่่วยให้้ผู้�สอนปรับการจััดการเรียีนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม (Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021) นอกจากนี้้� งานวิจัิัย
ยงพบว่า่ การใช้แ้อปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ร์่ว่มกับั GBL ส่ง่ผลต่อ่ทักัษะการคิดิขั้้�นสููงได้้ดีกีว่า่การใช้แ้ต่ล่ะแนวทาง
แยกกันั (Chiu et al., 2023; Subhash & Cudney, 2018) แม้้งานวิจิัยัที่่�ผ่่านมาจะสะท้้อนให้้เห็น็ถึึงประสิทิธิภิาพ
ของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ในการส่่งเสริิมการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรีียน 
แต่่ยัังพบงานวิิจััยจำกััดที่่�ศึึกษาการบููรณาการแนวทางดัังกล่่าวเพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและ
การสื่่�อสาร อย่่างมีีเหตุุผลเกี่่�ยวกัับเหตุุผลวิิบััติิในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น 

ดังันั้้�น ผู้้�วิจัิัยจึงสนใจศึกึษาผลของการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัแอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสัิัมพันัธ์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3     
อัันจะเป็็นแนวทางในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับเป้้าหมายของการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21           
อย่่างเป็็นรููปธรรม
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การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ตั้้�งอยู่่�บนกรอบแนวคิดิการเรียีนรู้้�เชิงิสร้้างสรรค์์ (Constructivist Learning) และการเรียีนรู้้�
ผ่่านประสบการณ์์ (Experiential Learning) โดยมุ่่�งศึึกษาการบููรณาการการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน
ร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล
ของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น ซึ่่�งถืือเป็็นสมรรถนะสำคััญของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 (OECD, 2023;   
van Laar et al., 2020)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�     
ที่่�นำองค์์ประกอบและกลไกของเกม เช่่น ภารกิิจ กติิกา ความท้้าทาย เป้้าหมาย และระบบผลตอบแทนมาใช้้     
ในการออกแบบกิิจกรรมการเรียีนรู้้� เพื่่�อให้้ผู้�เรียีนเกิิดการเรียีนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิบัิัติ ิการทดลอง และการตััดสินใจ
ในสถานการณ์์ที่่�มีคีวามหมาย (Plass et al., 2015) แนวทางดัังกล่า่วสอดคล้้องกัับแนวคิดการเรียีนรู้้�เชิงิสร้้างสรรค์์ 
(Constructivist Learning) ที่่�มองว่า่ผู้้�เรียีนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้จากประสบการณ์์ตรงและการสะท้้อนผล
จากการกระทำของตนเอง จากงานวิจิัยัที่่�ศึกึษาพบว่า่การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานสามารถส่ง่เสริมิแรงจููงใจ 
การมีีส่่วนร่่วม และทัักษะการคิิดขั้้�นสููงของผู้้�เรียีนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหา 
เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องเผชิิญสถานการณ์์ที่่�ต้้องอาศััยการวิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ และการปรัับกลยุุทธ์์อย่่างต่่อเนื่่�อง 
(Tokac et al., 2022; Troussas et al., 2021) สอดคล้้องกับั Chiu et al. (2023) ที่่�กล่่าวว่าเกมที่่�ได้้รับการออกแบบ
ให้้สอดคล้้องกับัวัตัถุปุระสงค์ก์ารเรียีนรู้้�และเชื่่�อมโยงกับัเนื้้�อหาอย่า่งชัดัเจน จะช่ว่ยพัฒันาความสามารถในการคิดิ
เชิิงวิิเคราะห์์และการเรีียนรู้้�เชิิงลึึกได้้ดีกว่่าเกมที่่�มุ่่�งเน้้นเพีียงความสนุุกหรืือการแข่่งขััน ยิ่่�งไปกว่่านั้้�นในบริิบท     
ของรายวิิชาวิทิยาการคำนวณ การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึกระบวนการคิดิ เชิงิตรรกะ 
การวิิเคราะห์์ปััญหา และการตััดสิินใจอย่่างเป็็นระบบ ผ่่านสถานการณ์์จำลองที่่�เชื่่�อมโยงกัับบริิบทในชีีวิิตจริง     
อีกีทั้้�งยังัส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ (Active Learning) และการเรียีนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ ซึ่่�งมีส่ี่วนสำคัญัต่่อการพัฒันา
ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการใช้้เหตุุผลอย่่างเป็็นระบบ

สำหรัับการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานผ่่านสถานการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับ “เหตุุผลวิิบััติิ” (Logical Fallacies) เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนวิิเคราะห์์ ตััดสิินใจ และอธิิบายเหตุุผลของตนเอง
ระหว่่างการเล่่นเกม โดยผู้�เรียีนจะได้้เผชิิญปัญัหา ทดลองปรับกลยุุทธ์ ์และสะท้้อนผลจากการตััดสินิใจของตนเอง
อย่่างต่่อเน่ื่�อง กระบวนการดัังกล่่าวช่วยให้้ผู้�เรียีนเชื่่�อมโยงประสบการณ์์จากเกมกัับแนวคิดเชิงิตรรกะและการแก้้ปััญหา
ในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม นอกจากนี้้� เกมที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้�เรียีนเลืือกคำตอบ อธิิบายเหตุุผล 
หรืืออภิปิรายร่วมกัับผู้้�อื่่�นเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมาย ยังัช่ว่ยส่งเสริิมการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล เน่ื่�องจากผู้้�เรียีนจำเป็็นต้้อง
ใช้้ข้้อมููลหลักัฐาน และเหตุผุลประกอบการตัดัสินิใจและการสื่่�อสารภายใต้้สถานการณ์ท์ี่่�มีคีวามหมาย  ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับแนวคิดที่่�ว่่าการพััฒนาการใช้้เหตุุผลไม่่ได้้เกิิดจากการรัับฟัังเพีียงอย่่างเดีียว แต่่เกิิดจากการลงมืือปฏิิบััติิและ
การสื่่�อสารภายใต้้บริิบทการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม (Clark et al., 2016; Plass et al., 2015)

แอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์

แอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์(Interactive Application) หมายถึง เครื่่�องมืือดิิจิิทัลัที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีน       
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ผ่่านการตอบคำถาม แสดงความคิิดเห็็น หรืือเลืือกคำตอบพร้้อมได้้รัับข้้อมููล    
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ย้้อนกลัับอย่า่งทัันที ีซึ่่�งช่ว่ยกระตุ้้�นการคิดิ การตรวจสอบความเข้้าใจ และการมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�เรียีนอย่่างต่่อเนื่่�อง 
(Zainuddin et al., 2020) แอปพลิิเคชัันที่่�นิิยมใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� เช่่น Kahoot!, Quizizz, Google Forms 
และ Mentimeter สามารถนำมาใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือประเมินิเพื่่�อพัฒันา (Formative Assessment) ที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีน
ตระหนัักถึึงความเข้้าใจของตนเอง ขณะเดีียวกัันยัังช่่วยให้้ผู้้�สอนติิดตามผลการเรีียนรู้้�และปรัับการจััดกิิจกรรม 
การเรีียนการสอนได้้อย่่างเหมาะสม (Alawadhi & Abu-Ayyash, 2021) มากไปกว่่านั้้�น งานวิิจััยด้้านเทคโนโลยีี
เพื่่�อการเรียีนรู้้�พบว่า่ การใช้ ้e-quiz หรืือระบบตอบสนองในชั้้�นเรียีนช่ว่ยเพิ่่�มระดับัการมีสี่ว่นร่่วม ทัศันคติิเชิงิบวก
ต่่อการเรีียนรู้้� และกระตุ้้�นกระบวนการคิิดของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะเม่ื่�อใช้้ร่่วมกัับกิิจกรรมที่่�ท้้าทายทางความคิิด 
(Chaiyo & Nokham, 2017; Martin & Bolliger, 2023) นอกจากนี้้� แอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ยัังช่่วยให้้          
ผู้้�เรีียนสามารถตอบสนองต่่อคำถามหรืือสถานการณ์์ที่่�กำหนด พร้้อมได้้รัับข้้อมููลย้้อนกลัับจากระบบหรืือผู้้�สอน
อย่่างทัันทีี ซึ่่�งผลการตอบสนองดัังกล่่าวสามารถนำไปใช้้เป็็นฐานในการอภิิปรายและสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ต่่อไป 
แนวทางดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์และการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ ที่่�มองว่่าผู้้�เรีียน
สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ดีีเมื่่�อได้้มีีส่่วนร่่วมกัับกิิจกรรมที่่�ท้้าทายและมีีความหมาย (Plass et al., 2015)             
โดยเฉพาะเม่ื่�อบููรณาการร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซ่ึ่�งช่่วยออกแบบสถานการณ์์ให้้ผู้�เรีียนต้้อง
วิิเคราะห์์ปััญหา ตััดสิินใจ และปรัับกลยุุทธ์์อย่่างต่่อเนื่่�อง อัันเป็็นกลไกสำคััญในการส่่งเสริิมการคิิดแก้้ปััญหาและ
การใช้้เหตุุผลอย่่างเป็็นระบบ

นอกจากนี้้� งานวิิจััยยัังพบว่่า การใช้้แอปพลิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกม 
สามารถส่่งเสริิมทัักษะการคิิดขั้้�นสููงและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้ดีีกว่่าการใช้้แนวทางใดแนวทางหนึ่่�งเพีียง 
อย่่างเดีียว (Chiu et al., 2023) ทั้้�งนี้้� ประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้้�จะเกิิดขึ้้�นอย่่างชััดเจนเม่ื่�อกิิจกรรมได้้รับ         
การออกแบบให้้มีอีงค์์ประกอบที่่�สนับัสนุนุการเรียีนรู้้� เช่่น การตั้้�งคำถาม การสะท้้อนผล และการให้้ข้้อมููลย้้อนกลับั
ที่่�เหมาะสม มากกว่่าการมุ่่�งเน้้นเพีียงความสนุุกหรืือการแข่่งขััน (Clark et al., 2016) ดัังนั้้�น การบููรณาการ
แอปพลิเคชัันเชิงิปฏิสัิัมพัันธ์เ์ข้้ากัับกิิจกรรมเกมจึึงมีีบทบาทสำคััญในการช่่วยชี้้�นำกระบวนการคิิด และเปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�เรีียนได้้ตรวจสอบความเข้้าใจของตนเองระหว่่างการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง

การคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล

การคิิดแก้้ปััญหา (Problem Solving)

การคิิดแก้้ปััญหา (Problem Solving) เป็็นความสามารถในการเผชิิญกัับสถานการณ์์ที่่�ต้้องอาศััย          
การวิเิคราะห์์ การวางแผน การตััดสินิใจ และการประเมิินผลลััพธ์์อย่่างเป็็นระบบ เพ่ื่�อค้้นหาแนวทางที่่�เหมาะสม 
ในการแก้้ปััญหา (Jonassen, 2011; OECD, 2023) กระบวนการดัังกล่่าวประกอบด้้วยการทำความเข้้าใจปััญหา 
การกำหนดแนวทางแก้้ไข การดำเนิินการตามแผน และการตรวจสอบผลลััพธ์์ ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดอย่่าง
เป็็นระบบ ลดการตััดสิินใจโดยอาศััยการคาดเดา และปรัับปรุุงแนวคิิดของตนเองได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง โดยงานวิิจััย
ด้้านการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องได้้กล่่าวว่่า การจััดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเผชิิญปััญหาในบริิบท 
ที่่�ใกล้้เคียีงกับัสถานการณ์์จริงิ จะช่่วยส่งเสริิมความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการตัดัสินิใจได้้ดีกีว่่าการเรียีนรู้้�
ที่่�เน้้นการจดจำหรืือการทำแบบฝึึกหััดที่่�มีีคำตอบตายตััว (Chiu et al., 2023; Tokac et al., 2022) โดยเฉพาะ
กิจิกรรมที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้�เรียีน ได้้วิเิคราะห์ส์ถานการณ์ ์ทดลองแนวทางแก้้ไข และสะท้้อนผลการเรียีนรู้้�ของตนเอง
อย่่างต่่อเน่ื่�องซ่ึ่�งต้้องอาศััยการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลเป็็นส่่วนสนัับสนุุนให้้เกิิดการเรียีนรู้้�กันัในสถาการณ์์จริงิในชั้้�นเรียีน
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การสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล (Reasoned Communication)

การส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล (Reasoned Communication) เป็็นความสามารถในการถ่่ายทอดความคิิดเห็็น 
การอธิบิายแนวคิดิ หรืือการตัดัสินิใจของตนเองโดยใช้้เหตุผุลที่่�สอดคล้้อง มีหีลักัฐานสนับัสนุุน และสามารถเชื่่�อมโยง
ข้้อมููลไปสู่่�ข้้อสรุุปได้้อย่่างเหมาะสม (Davies, 2021) การสื่่�อสารลัักษณะดัังกล่่าวถืือเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของ
การคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก โดยเฉพาะในยุุคดิิจิิทััลที่่�ผู้้�เรีียนต้้องเผชิิญกัับข้้อมููลข่่าวสารจำนวนมาก
จากสื่่�อออนไลน์์ ซึ่่�งมีีทั้้�งข้้อมููลที่่�ถููกต้้องและข้้อมููลที่่�อาจคลาดเคล่ื่�อนหรืือมีีการใช้้เหตุุผลที่่�บกพร่อง การส่ื่�อสาร
อย่่างมีเีหตุผุลประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคัญั ได้้แก่่ การพิจิารณาข้้อมููลหรืือข้้อเท็จ็จริงิที่่�เกี่่�ยวข้้อง การตั้้�งข้้ออ้้าง
หรืือข้้อสรุุป การใช้้หลัักฐานสนัับสนุุน และการอธิิบายความเชื่่�อมโยงระหว่่างข้้อมููลกัับข้้อสรุุป เพื่่�อให้้การสื่่�อสาร   
มีีความน่่าเชื่่�อถืือและสามารถตรวจสอบได้้ (Toulmin, 1958) ดัังนั้้�น เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้รัับการออกแบบกิิจกรรม          
การเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้อธิิบายเหตุุผลประกอบคำตอบ อภิิปราย และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นอย่่างต่่อเนื่่�อง           
จะช่ว่ยส่งเสริิมการคิิดเชิงิวิพิากษ์์ การใช้้เหตุุผลเชิงิตรรกะ และการเรียีนรู้้�ร่ว่มกัันในชั้้�นเรียีนได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ 
(Martin & Bolliger, 2023; Tan et al., 2023)

ในยุคุดิิจิทัิัลที่่�ข้้อมููลข่่าวสารสามารถเข้้าถึึงได้้อย่่างรวดเร็ว็และหลากหลาย นักัเรียีนต้้องเผชิิญกับัข้้อความ
โน้้มน้้าว ความคิิดเห็็น และข้้อมููลที่่�มีีทั้้�งความถููกต้้องและคลาดเคลื่่�อนปะปนกัันอยู่่�เป็็นจำนวนมาก หากนัักเรีียน     
ไม่่สามารถสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลและประเมิินความสมเหตุุสมผลของข้้อโต้้แย้้งได้้ ก็็มีีความเสี่่�ยงที่่�จะเชื่่�อข้้อมููล           
ที่่�ผิิดพลาดหรืือถููกชัักจููงโดยเหตุุผลวิิบััติิได้้ง่่าย การเรีียนรู้้�เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิจึึงมีีความจำเป็็นในฐานะเคร่ื่�องมืือ          
ที่่�ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถตั้้�งคำถาม ตรวจสอบเหตุุผล และใช้้การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ในการประเมิินข้้อมููลก่่อนตััดสิินใจ 
ตััวอย่่างเช่่น ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง เหตุุผลวิิบััติิ ที่่�มีีลัักษณะรููปแบบของการให้้เหตุุผลที่่�ดููเหมืือน           
สมเหตุุสมผลในผิิวเผิิน แต่่มีีข้้อบกพร่่องในเชิิงตรรกะหรืือการเชื่่�อมโยงหลัักฐาน ทำให้้ข้้อสรุุปที่่�ได้้คลาดเคลื่่�อน
หรืือชักัจููงผู้้�อื่่�นได้้โดยไม่่อยู่่�บนฐานเหตุผุลที่่�ถููกต้้อง (Damer, 2011) เหตุผุลวิบิัตัิมิักัปรากฏในบริบิทของการโต้้แย้้ง 
การสื่่�อสารเชิิงโน้้มน้้าว และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ซึ่่�งผู้้�เรีียนต้้องเผชิิญอยู่่�เป็็นประจำในชีีวิิตประจำวััน โดยการเรีียนรู้้�
เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติเิกี่่�ยวข้้องกัับมีีรายละเอีียดขั้้�นตอนคืือ 1) การระบุุรููปแบบของเหตุุผลที่่�บกพร่อง 2) การตรวจสอบ
ความสมเหตุสุมผลของข้้ออ้้างและหลักัฐาน 3) การอธิบิายจุดบกพร่องของเหตุผุล และ 4) การเลืือกหรืือสร้้างเหตุผุล
ที่่�ถููกต้้องแทนเหตุุผลวิิบััติิ (Ennis, 2011; Halpern, 2014) งานวิิจััยเชิิงประจัักษ์์พบว่่า การสอนเหตุุผลวิิบััติิ    
อย่่างเป็็นระบบ โดยใช้้ตััวอย่่างจากสถานการณ์์จริงและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนอธิิบายเหตุุผลของตนเอง จะช่่วย
พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการประเมิินข้้อโต้้แย้้งได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Tan et al., 2023) ดัังนั้้�น                   
การพััฒนาการคิิดแก้้ปััญหา การสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล และความสามารถในการระบุุเหตุุผลวิิบััติิ จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น
ต่อ่นักัเรียีนในทุกุมิติิ ิทั้้�งด้้านการเรียีนรู้้� การใช้้ชีวีิติในโลกดิจิิทิัลั และการเตรียีมความพร้้อมสู่่�การเป็น็พลเมืืองโลก

 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััยโดยอิิงทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ (Constructivist Learning 
Theory) ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ (Experiential Learning Theory) และแนวคิิด GBL ซึ่่�งเชื่่�อมโยง
ตััวแปรการวิิจััยดัังภาพที่่� 1
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ตััวแปรอิิสระ 
(Independent Variable)

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
(Learning Activities)

ตััวแปรตาม 
(Dependent Variable)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมเป็็นฐาน (GBL)

ร่่วมกัับ
แอปพลิิเคชััน

เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ (Quizizz)

→ เนื้้�อหา: เหตุุผลวิิบััติิ
(Logical Fallacies)
วิิชาวิิทยาการคำนวณ

ม.3 (2 คาบเรีียน)
n = 23 คน

→ 1. ความสามารถในการ
คิิดแก้้ปััญหา

(Problem Solving)
2. การสื่่�อสาร
อย่่างมีีเหตุุผล

(Reasoned Communication)

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

1. เพื่่�อศึึกษาผลของการพััฒนาการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลผ่่านการจััดการเรีียนรู้้�                 
โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ระดัับมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3

2. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชััน      
เชิงิปฏิิสัมัพันัธ์ท์ี่่�ส่ง่ผลต่อ่ความสามารถในการคิิดแก้้ปัญัหาและสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณ
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3

 วิิธีีการศึึกษา

การศึกึษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจัิัยในชั้้�นเรียีน (Classroom-Based Research) ลักัษณะเป็็นการวิจัิัยเชิงิพััฒนา 
(Research and Development) ร่่วมกัับการวิิจััยเชิิงทดลองแบบกลุ่่�มเดีียววััดผลก่่อนและหลัังการทดลอง    
(One-Group Pretest–Posttest Design) โดยมุ่่�งศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับ
แอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ต์่อ่ความสามารถในการคิดิแก้้ปัญัหาและการสื่่�อสารอย่า่งมีเีหตุผุลในรายวิชิาวิทิยาการ
คำนวณของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ดัังภาพที่่� 2 แสดงกระบวนการดำเนิินการวิิจััยซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ 
ดัังนี้้�

ระยะที่่� 1 ระยะศึึกษาแนวคิิดและการวิิเคราะห์์ (Conceptual Study and Analysis)

ศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน การจััดการเรีียนรู้้�
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ การคิิดแก้้ปััญหา การสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล และแนวคิิดเรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ ควบคู่่�กัับการวิิเคราะห์์
หลักัสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักัราช 2551 (ฉบับัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตัวัชี้้�วัดั และสาระการเรียีนรู้้�
ของรายวิชิาวิทิยาการคำนวณ ระดับัชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีทีี่่� 3 ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้้ คืือการความรู้้�พื้้�นฐาน และสภาพแวดล้้อม       
การเรีียนรู้้� ไปกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย ตััวแปรการวิิจััย วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� และแนวทางการออกแบบ
แผนการจััดการเรีียนรู้้�และแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ให้้เหมาะสมกัับบริิบทจริิงของห้้องเรีียน
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ระยะที่่� 2 ระยะออกแบบและพััฒนา (Design and Development)

ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิเคชััน Quizizz ครอบคลุุมระยะเวลา   
2 คาบเรีียน (100 นาทีี) ซึ่่�งกำหนดระยะเวลาดัังกล่่าวเพื่่�อให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหาเรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิที่่�ต้้องการเวลา
ในการอธิิบาย ฝึึกปฏิิบััติิ และสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�อย่่างครบถ้้วน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่

1.	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิเคชััน Quizizz เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ (ค่่า IOC                
อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00)

2.	 แอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์Quizizz ซึ่่�งเป็น็แพลตฟอร์ม์เกม-ควิซิออนไลน์ท์ี่่�ผู้้�สอนออกแบบชุดุคำถาม
ประกอบภาพและตััวเลืือก ผู้้�เรีียนตอบผ่่านอุุปกรณ์์ส่่วนตััวและรัับผลสะท้้อนกลัับทัันทีี ใช้้ในการตั้้�ง
คำถามเชิิงวิิเคราะห์์ระหว่่างกิิจกรรมเกมเพื่่�อกระตุ้้�นการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล 
(ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00)

3.	 แบบตรวจสอบคุุณภาพเกมก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� (Pre-learning Game Evaluation Checklist)

4.	 แบบทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ      
เป็็นแบบเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 10 ข้้อ แบ่่งเป็็นข้้อที่่�วััดการคิิดแก้้ปััญหา 5 ข้้อ (คะแนนเต็็ม 
5 คะแนน) และข้้อที่่�วััดการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล 5 ข้้อ (คะแนนเต็็ม 5 คะแนน) กำหนดจำนวน        
ข้้อดัังกล่่าวเพื่่�อให้้ครอบคลุุมรููปแบบเหตุุผลวิิบััติิที่่�สำคััญตามตััวชี้้�วััดและใช้้เวลาประมาณ 20 นาทีี 
(ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00; ค่่าความเชื่่�อมั่่�น Cronbach's α = 0.78)

5.	 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน (ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00)

เครื่่�องมืือทุุกฉบัับผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน     
โดยใช้้ดััชนีีความสอดคล้้องของข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) ซึ่่�งข้้อที่่�มีีค่่า IOC ≥ 0.50 ถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์

ระยะที่่� 3 ระยะนำไปใช้้และประเมิินผล (Implementation and Evaluation)

นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�และแอปพลิเคชััน Quizizz ไปใช้้จริงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/7 โรงเรีียนนราธิิวาส จัังหวััดนราธิิวาส จำนวน 23 คน โดยเริ่่�มจากการเก็็บข้้อมููลก่่อนเรีียน 
(Pretest) จากนั้้�นดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และเก็็บข้้อมููลหลัังเรีียน (Posttest) ด้้วยแบบทดสอบ          
ฉบัับเดีียวกััน พร้้อมเก็็บข้้อมููลความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และ       
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) ทดสอบความแตกต่่างด้้วย Dependent t-test และคำนวณขนาดของผล              
ด้้วย Cohen's d ก่่อนการวิิเคราะห์์ด้้วย Dependent t-test ผู้้�วิิจััยตรวจสอบสมมติิฐานการแจกแจงแบบปกติิ
ของผลต่่างคะแนน (difference scores) ด้้วยการทดสอบ Shapiro-Wilk พบว่่าผลต่่างคะแนนมีีการแจกแจง       
ที่่�ไม่่แตกต่่างจากการแจกแจงแบบปกติิอย่่างมีีนัยัสำคััญ (W = 0.961, p = .43) ซ่ึ่�งแสดงว่่าสามารถใช้้ Dependent 
t-test ได้้อย่่างเหมาะสม
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 ระยะที่่� 1
ศึกึษาแนวคิดิและการวิเิคราะห์์

ระยะที่่� 2 
ออกแบบและพััฒนา

 ระยะที่่� 3
นำไปใช้้และประเมินิผล

•	 ทบทวนวรรณกรรมและ     
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

•	 วิิเคราะห์์หลัักสููตรและตััวชี้้�วััด 
วิิชาวิิทยาการคำนวณ

•	 วิิเคราะห์์บริิบทและ         
ความต้้องการของผู้้�เรีียน

•	 กำหนดตััวแปรและ         
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

•	 ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�
•	 ออกแบบกิิจกรรมแอปพลิิเคชััน 

(Quizizz)
•	พััฒนาเกมการเรีียนรู้้�และ     

สื่่�อประกอบ
•	พััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััย
•	 ตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ 

(IOC)

•	 ทดสอบก่่อนเรีียน   
(Pretest)

•	 จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�    
GBL + Quizizz

•	ทดสอบหลัังเรีียน 
(Posttest)

•	  เก็็บข้้อมููลความพึึงพอใจ
•	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิ

ภาพที่่� 2 ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง                                

ประชากร คืือ นักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 โรงเรียีนนราธิวิาส จังัหวัดันราธิวิาส กลุ่่�มตััวอย่า่ง คืือ นักัเรียีน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/7 จำนวน 23 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่่�องจาก     
ผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�สอนในชั้้�นเรีียนดัังกล่่าว จึึงสามารถดำเนิินการวิิจััยได้้อย่่างต่่อเนื่่�องและควบคุุมกระบวนการจััดการ
เรีียนรู้้�ได้้อย่่างใกล้้ชิิด นอกจากนี้้� ชั้้�นเรีียน 3/7 ได้้รัับการกำหนดให้้เรีียนเนื้้�อหาเรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิในภาคเรีียนนี้้�    
ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาหลัักที่่�ใช้้ในการวิิจััย และเป็็นเนื้้�อหาที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงตรรกะ             
การวิิเคราะห์์ และการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบทำให้้เหมาะสมที่่�สุุดสำหรัับการศึึกษาครั้้�งนี้้�

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในการวิิจััยครั้้�งนี้้�แบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณจากแบบ
ทดสอบวััดความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจาก
แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

การวิิเคราะห์์ความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล ข้้อมููลจากแบบทดสอบ  
ก่่อนเรีียน (Pretest) และหลัังเรีียน (Posttest) ถููกนำมาวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และ
ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) จากนั้้�นเปรียบเทีียบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนและหลัังการจััดการเรียีน
รู้้�โดยใช้ก้ารทดสอบค่า่ทีแีบบกลุ่่�มสัมัพันัธ์ ์(Dependent t-test) เพื่่�อพิจิารณาผลของการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กม
เป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อความสามารถของนัักเรีียน ทั้้�งนี้้� กำหนดระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .05

2. การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้� ข้้อมููลจากแบบสอบถามความพึึงพอใจ
ของนัักเรีียนถููกนำมาวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และแปลผล     
ตามเกณฑ์์ระดัับความคิิดเห็็นแบบ 4 ระดัับ เพื่่�ออธิิบายระดัับความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ
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 ผลการศึึกษา

ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล

ตารางที่่� 1 แสดงคะแนนเฉลี่่�ยรายด้้าน (ด้้านการคิิดแก้้ปัญัหาและด้้านการส่ื่�อสารอย่า่งมีเีหตุุผล) ก่อ่นและ
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 1 คะแนนเฉลี่่�ยรายด้้านก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชััน                       
เชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ (คะแนนเต็็มรายด้้าน 5 คะแนน)

ด้้าน
ก่่อนเรีียน (n = 23) หลัังเรีียน (n = 23) ผลต่่าง (n = 23)

M SD M SD M 
(หลััง–ก่่อน)

% 
พััฒนาการ

การคิิดแก้้ปััญหา          
(Problem Solving)

3.04 0.67 3.78 0.90 +0.74 +24.3%

การสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล 
(Reasoned Communication)

3.22 0.60 3.70 0.97 +0.48 +14.9%

รวมทั้้�ง 2 ด้้าน                 
(คะแนนเต็็ม 10 คะแนน)

6.26 1.10 7.48 1.73 +1.22 +19.5%

หมายเหตุุ: คะแนนรายด้้านได้้มาจากการแบ่่งข้้อสอบตามเนื้้�อหาที่่�วััด (ข้้อ 1–5 = การคิิดแก้้ปััญหา; ข้้อ 6–10 = 
การสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล)

ผลการเปรียีบเทียีบความสามารถในการคิดิแก้้ปัญัหาและการสื่่�อสารอย่า่งมีเีหตุผุล เรื่่�องเหตุผุลวิบิัติัิของ
นักัเรียีนชั้้�นมััธยมศึกึษาปีีที่่� 3 ก่อ่นและหลัังการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิเคชัันเชิงิปฏิสัิัมพันัธ์์ 
พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 6.26 คะแนน (M = 6.26, SD = 1.10) และมีีคะแนนเฉลี่่�ย         
หลัังเรีียนเท่่ากัับ 7.48 คะแนน (M = 7.48, SD = 1.73) จากตารางที่่� 1 พบว่่า นัักเรีียนมีีพััฒนาการในด้้าน       
การคิิดแก้้ปััญหา (M เพิ่่�มขึ้้�น 0.74 คะแนน, +24.3%) สููงกว่่าด้้านการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล (M เพิ่่�มขึ้้�น 0.48 
คะแนน, +14.9%) ซึ่่�งอาจสะท้้อนให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมเกมที่่�ออกแบบในงานวิิจััยนี้้�ส่่งผลต่่อทัักษะการคิิดแก้้ปััญหา
มากกว่่าทัักษะการสื่่�อสาร ทั้้�งนี้้� ตารางที่่� 2 แสดงผลการทดสอบทางสถิิติิของคะแนนรวม

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ 
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับ
แอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ 

ตััวแปร n M SD t df p

ก่่อนเรีียน 23 6.26 1.10 - - -

หลัังเรีียน 23 7.48 1.73 3.48* 22 <.05

หมายเหตุุ: * p < .05; Cohen's d = 0.84 (ขนาดของผลระดัับมาก); Shapiro-Wilk W = 0.961, p = .43             
(ผลต่่างคะแนนมีีการแจกแจงปกติิ)
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จากตารางที่่� 2 พบว่่า คะแนนความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล หลัังการ
จััดการเรีียนรู้้� (M = 7.48, SD = 1.73) สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� (M = 6.26, SD = 1.10) อย่่างมีีนััยสำคััญ               
ทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (t = 3.48, df = 22, p < .05) โดยมีขีนาดของผล Cohen's d = 0.84 ซึ่่�งจัดัอยู่่�ในระดัับมาก 
แสดงให้้เห็น็ว่่าการจัดัการเรียีนรู้้�รููปแบบดังักล่า่วสามารถส่ง่เสริมิความสามารถของนักัเรียีนได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 3 ผลการศึกึษาความพึึงพอใจต่อ่การจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิเคชัันเชิงิปฏิสัิัมพัันธ์์
ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ

ตััวแปร M SD ระดัับการประเมิิน

ด้้านผู้้�เรีียน 3.44 0.20 มาก

ด้้านผู้้�สอน 3.76 0.17 มาก

ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� 3.59 0.11 มาก

รวม 3.59 0.16 มาก

จากตารางที่่� 3 พบว่า่ นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่อ่การจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานร่่วมกับัแอปพลิเิคชันั
เชิงิปฏิิสััมพัันธ์์ในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณอยู่่�ในระดัับมาก โดยมีค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจ โดยรวมเท่่ากับั 3.59 คะแนน 
(M = 3.59, SD = 0.16) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านผู้้�สอนมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด (M = 3.76, SD = 0.17) 
รองลงมาคืือด้้านการจััดการเรีียนรู้้� (M = 3.59, SD = 0.11) และด้้านผู้้�เรีียน (M = 3.44, SD = 0.20) ซึ่่�งทุุกด้้าน
อยู่่�ในระดัับความพึึงพอใจมาก สะท้้อนให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวสามารถสร้้างการมีีส่่วนร่่วม 
บรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการเรียีน และทััศนคติิเชิงิบวกของผู้้�เรียีนต่่อรายวิชิาวิทิยาการคำนวณได้้เป็็นอย่่างดีี

 การอภิิปรายผล

ผลการวิจิัยัสะท้้อนให้้เห็น็ว่า่ หลังัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานร่ว่มกับัแอปพลิเิคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์ 
นักัเรียีนมีคีวามสามารถในการคิดิแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่า่งมีเีหตุผุลเกี่่�ยวกับัเรื่่�องเหตุผุลวิบิัตัิสิููงกว่า่ก่อ่นเรียีน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ โดยมีีขนาดของผล Cohen's d = 0.84 ซึ่่�งจััดอยู่่�ในระดัับมากตามเกณฑ์์ของ Cohen 
(1988) เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่าด้้านการคิิดแก้้ปััญหามีีพััฒนาการ (+24.3%) สููงกว่่าด้้านการสื่่�อสารอย่่างมีี
เหตุุผล (+14.9%) ซ่ึ่�งอาจเป็็นเพราะกิิจกรรมเกมที่่�ออกแบบ มุ่่�งเน้้นสถานการณ์์การตััดสิินใจเป็็นหลัักส่่งผลต่่อ
ทัักษะการคิิดแก้้ปััญหาได้้ชัดเจน ผลดัังกล่่าวสามารถอธิิบายได้้จากลัักษณะของการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐานที่่�       
เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเผชิิญสถานการณ์์ปััญหาต้้องตััดสิินใจ และปรัับเปลี่่�ยนแนวทางการแก้้ปััญหาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
กระบวนการนี้้�ช่ว่ยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการคิดิเชิงิกลยุทุธ์แ์ละการแก้้ปัญัหาแบบเป็น็ขั้้�นตอน ซึ่่�งถืือเป็น็หัวัใจสำคัญั
ของการเรียีนรู้้�ด้้วยเกมเป็็นฐาน (Plass et al., 2015) มากไปกว่่านั้้�น ปััจจัยหนึ่่�งที่่�ช่่วยเสริิมให้้ผลการเรียีนรู้้�ชััดเจนขึ้้�น 
คืือ การบููรณาการแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ Quizizz เข้้ากัับกิิจกรรมเกม แอปพลิิเคชัันดัังกล่่าวทำหน้้าที่่�เป็็น
กลไกสนับัสนุนุการเรียีนรู้้� โดยช่ว่ยตั้้�งคำถามกระตุ้้�นคิดิและให้้ผลสะท้้อนกลับัอย่า่งทันัที ี ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนสามารถ
ตรวจสอบความเข้้าใจของตนเอง ลดความคลาดเคล่ื่�อนของแนวคิดิ และปรับปรุงุคำตอบได้้ในระหว่่างกระบวนการเรียีนรู้้�
ลักัษณะนี้้�สอดคล้้องกับัแนวคิดการประเมินิเพื่่�อพัฒันาที่่�ช่่วยส่งเสริมิทั้้�งผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนและทัศันคติเิชิงิบวก
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ของผู้้�เรีียน (Black & Wiliam, 2009; Hwang & Chang, 2011) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ Chiu และคณะ 
(2023) ที่่�พบว่่าการบููรณาการเทคโนโลยีีเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์เข้้ากัับ GBL ส่่งผลดีีต่่อทัักษะการคิิดขั้้�นสููงมากกว่่าการใช้้
แต่ล่ะแนวทางแยกกันั และสอดคล้้องกับั Zainuddin และคณะ (2020) ที่่�ระบุวุ่า่องค์ป์ระกอบเกม ได้้แก่ ่คะแนน 
ความท้้าทาย และปฏิิสััมพัันธ์์ มีีบทบาทสำคััญในการเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน 

ดัังนั้้�น ในบริิบทของรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ผลการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีขึ้้�นสามารถเชื่่�อมโยงกัับแนวคิดการคิิด             
เชิิงคำนวณ (Computational Thinking: CT) ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ ผ่่านการแยกย่่อยปััญหา                
การมองหารููปแบบ การนามธรรม และการออกแบบขั้้�นตอนวิธีิี (Shute et al., 2017; Wing, 2006) การออกแบบ
กิิจกรรมเกมในงานวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับกรอบดัังกล่่าว เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้องคิิดเป็็นลำดัับขั้้�น อธิิบายแนวทาง        
การตััดสิินใจของตนเอง และตรวจสอบความสมเหตุุสมผลของข้้อสรุุปที่่�ได้้ โดยหััวข้้อ “เหตุุผลวิิบััติิ” ทำหน้้าที่่�
เป็็นโจทย์์เชิิงเหตุุผลที่่�ท้้าทายให้้ผู้�เรีียนต้้องทั้้�งคิิด วิิเคราะห์์ และส่ื่�อสารเหตุุผลประกอบการตััดสินใจ ส่่งผลให้้
ทัักษะการคิิดแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลได้้รัับการพััฒนาไปพร้้อมกััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััย             
ที่่�รายงานว่่าการฝึึกระบุุและวิิเคราะห์์เหตุุผลวิิบััติิสามารถช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการประเมิิน     
ข้้อโต้้แย้้งของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Tan et al., 2023)

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�อยู่่�ในระดัับมากสามารถอธิิบายได้้ว่า GBL ช่่วยสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�      
ที่่�มีีเป้้าหมาย มีีความท้้าทาย และมีีความสนุุก เมื่่�อผสานกัับแอปพลิิเคชััน Quizizz ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์      
ที่่�ทัันสมััยและเห็็นผลตอบสนองของการเรีียนรู้้�อย่่างชััดเจน ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดทััศนคติิเชิิงบวก (Chaiyo & Nokham, 
2017; Plass et al., 2015)

อย่่างไรก็็ตาม งานสัังเคราะห์์งานวิจัิัยด้้านเกมการเรียีนรู้้�ยังัชี้้�ว่่า คุณุภาพของการออกแบบเกมและการเสริิม
องค์์ประกอบที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้เกมส่่งผลต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ได้้ดีกว่่าเกมที่่�มุ่่�งเน้้น
ความบันัเทิงิเพียีงอย่่างเดียีว (Clark et al., 2016) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิจัิัยครั้้�งนี้้�ที่่�พบว่่าผู้้�เรียีนมีทีั้้�งผลการเรียีนรู้้�
และความพึึงพอใจในระดัับสููง 

อย่า่งไรก็็ตาม การวิจัิัยครั้้�งนี้้�มีขี้้อจำกััดสำคััญ ดังันี้้� ประการแรก ไม่่มีกีลุ่่�มควบคุุม ผลการวิจัิัยจึงควรตีีความ
ในเชิิงแนวโน้้มของประสิิทธิิผล ประการที่่�สอง กลุ่่�มตััวอย่่างมีีขนาดเล็็ก (n = 23) จากโรงเรีียนเดีียว อาจจำกััด
การนำผลไปอ้้างอิิงในบริิบทอ่ื่�น ประการที่่�สาม แบบทดสอบที่่�ใช้้ผ่า่นการตรวจสอบด้้วย IOC แต่ย่ังัไม่่มีกีารทดสอบ
โครงสร้้าง (Construct Validity) แยกตััวแปรทั้้�งสอง การวิิจััยในอนาคตควรพััฒนาเครื่่�องมืือวััดแต่่ละตััวแปร  
แยกต่่างหากเพื่่�อให้้ได้้ผลที่่�ละเอีียดมากขึ้้�น ประการที่่�สี่่� ระยะเวลา 2 คาบเรียีนอาจยังไม่่เพียีงพอ การวิจัิัยในอนาคต
ควรขยายระยะเวลาและศึึกษาผลระยะยาว

ทั้้�งนี้้� ผลการวิิจััยยัังชี้้�ให้้เห็็นแนวทางเชิิงปฏิิบััติิที่่�สำคััญว่่า หากต้้องการให้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม   
เป็็นฐานสามารถส่่งเสริิมการคิิดเชิิงลึึกและการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลได้้อย่่างแท้้จริิง ควรออกแบบกิิจกรรมให้้        
ผู้้�เรีียนได้้อธิิบายเหตุุผลของคำตอบหรืือการตััดสินใจของตนเอง และได้้รับผลสะท้้อนกลัับอย่่างต่่อเน่ื่�องภายใน
กระบวนการเรีียนรู้้� 

จากที่่�กล่า่วมาข้้างต้้นชี้้�ให้้เห็น็ว่า่ การจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับัแอปพลิเคชันัเชิงิปฏิสิัมัพันัธ์์   
มิไิด้้ส่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนเพีียงในเชิงิคะแนนเท่่านั้้�น แต่่ยังัมีีบทบาทสำคััญในการส่่งเสริิมกระบวนการ
คิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลของผู้้�เรีียนผ่่านการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบ           
อย่่างมีเีป้้าหมายและมีกีารสะท้้อนผลอย่่างต่่อเนื่่�อง ผลการวิจัิัยจึงชี้้�ให้้เห็็นศัักยภาพของแนวทางการจััดการเรียีนรู้้�
ดังักล่า่วในการตอบสนองต่อ่เป้า้หมายของรายวิชิาวิทิยาการคำนวณและการพัฒันาทักัษะสำคัญัในศตวรรษที่่� 21 
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ข้้อเสนอแนะ

ข้้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิ

1. ผู้้�สอนรายวิิชาวิิทยาการคำนวณสามารถนำแนวทาง GBL ร่่วมกัับแอปพลิเคชััน (เช่่น Quizizz)             
ไปประยุุกต์์ใช้้ในเนื้้�อหาที่่�ต้้องการพััฒนาการคิิดเชิิงตรรกะ เช่่น อััลกอริิทึึมและตรรกศาสตร์์

2. ควรออกแบบกิจิกรรมให้้ผู้้�เรียีนได้้อธิบิายเหตุผุลของคำตอบอย่่างสม่่ำเสมอ และออกแบบให้้มีผีลสะท้้อน
กลัับอย่่างทัันทีี เพื่่�อส่่งเสริิมการสื่่�อสารอย่่างมีีเหตุุผลโดยเฉพาะ

3. สถานศึึกษาควรสนัับสนุุนการพััฒนาสื่่�อดิิจิิทััลเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์และจััดฝึึกอบรมการใช้้แอปพลิิเคชััน      
เพื่่�อการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง

ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยในอนาคต

1. ควรพัฒันาเครื่่�องมืือวัดัแยกต่่างหากสำหรับัการคิดิแก้้ปััญหาและการสื่่�อสารอย่่างมีเีหตุผุล และตรวจสอบ 
construct validity อย่่างเป็็นระบบ

2. ควรใช้้รููปแบบการวิิจััยที่่�มีีกลุ่่�มควบคุุม (Quasi-experimental Design) เพื่่�อให้้สรุุปผลเชิิงสาเหตุุได้้มีี
น้้ำหนัักมากขึ้้�น

3. ควรศึึกษาผลระยะยาวของการจััดการเรีียนรู้้�รููปแบบนี้้�ต่่อทัักษะการคิิดเชิิงตรรกะในชีีวิิตจริิง

4. ควรขยายการศึึกษาไปยังกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�หลากหลาย ทั้้�งในด้้านระดัับชั้้�น โรงเรีียน และบริิบทพื้้�นที่่�    
เพื่่�อยืืนยัันความสามารถในการนำผลไปใช้้ในวงกว้้าง

 สรุุป

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแอปพลิิเคชัันเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์สามารถส่่งเสริิมความสามารถ            
ในการคิิดแก้้ปััญหาและการส่ื่�อสารอย่่างมีีเหตุุผล เรื่่�องเหตุุผลวิิบััติิ ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณของนัักเรีียน        
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยนักเรีียนมีีผลการเรีียนรู้้�สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างมีี     
นััยสำคััญทางสถิิติิ (Cohen's d = 0.84 ระดัับมาก) และมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก สะท้้อนว่่าการเรีียนรู้้�    
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เอื้้�อต่่อการมีีส่่วนร่่วม ความสนใจ และทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�
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