
หวัขอ้: การคดิเชงิคำนวณ (Computational Thinking) ผา่นเกม 
ระดบัชัน้: ป.5 
จำนวนผูเ้รยีน: 25 คน 
เวลา: 60 นาท ี
รปูแบบ: Game-Based Learning (GAME-CT Model) 
1) กจิกรรม G – Game Introduction (10 นาท)ี 
เป้าหมาย: ทำใหนั้กเรยีนเขา้ใจโจทย/์เกมและสถานการณปั์ญหา 
ครเูลา่เรือ่ง: “วนันีเ้ราจะไปอยูใ่น โลกใตท้ะเล ปลาใหญต่อ้งกนิปลาเล็ก
ตามเสน้ทางทีถ่กูตอ้ง ถา้เดนิผดิกจ็ะตดิกบัดกั” 
ใชส้ือ่พืน้ฐาน เชน่ แผน่กระดาษ A3 เขยีนเสน้ทาง / วงกลมแทนปลา
เล็กและปลาใหญ ่
กำหนดกตกิา: นักเรยีนจะตอ้งหาวธิเีดนิเสน้ทางเพือ่ให ้“ปลาใหญก่นิ
ปลาเล็กครบตามทีก่ำหนด” โดยหา้มเดนิยอ้นกลบั 
แบง่นักเรยีนเป็น 5 กลุม่ กลุม่ละ 5 คน 
2) กจิกรรม A – Active Play & CT Mapping (20 นาท)ี 
เป้าหมาย: นักเรยีนเลน่เกม และฝึกใช ้4 องคป์ระกอบ CT 
(Decomposition, Algorithm, Abstraction, Pattern Recognition) 
แตล่ะกลุม่เลน่ “เกมกระดาษ” ทีค่รแูจก โดยสลบักนัเดนิเสน้ทางดว้ย
ดนิสอ 
ครแูนะนำใหบ้นัทกึวา่ใช ้CT อยา่งไร 
Decomposition (การแยกปัญหา): แบง่เสน้ทางออกเป็นชว่ง ๆ 
Algorithm (ลำดบัขัน้ตอน): เขยีนลำดบัการเดนิ (ซา้ย → ขึน้ → ขวา 
ฯลฯ) 
Abstraction (การละรายละเอยีด): ไมส่นใจสขีองปลา แตส่นใจ
ตำแหน่งและจำนวนเทา่นัน้ 
Pattern Recognition (การหาลกัษณะรว่ม): พบวา่เสน้ทางบางแบบซ้ำ 
ๆ สามารถใชซ้้ำได ้
แตล่ะรอบใหก้ลุม่ทดลองแกโ้จทยใ์หม ่(เปลีย่นเสน้ทาง/เปลีย่น
ตำแหน่งปลา) 
3) กจิกรรม M – Metacognition & Discussion (15 นาท)ี 
เป้าหมาย: ใหนั้กเรยีนสะทอ้นคดิและอภปิรายรว่มกนั 
ครถูามกลุม่ตา่ง ๆ: 



“ตอนเดนิเสน้ทาง พวกเราแบง่ปัญหาออกเป็นชว่ง ๆ อยา่งไร?” 
(Decomposition) 
“ถา้เปลีย่นกฎเกม เชน่ ตอ้งกนิปลาเรยีงจากตวัเล็กไปใหญ ่จะตอ้ง
เปลีย่น Algorithm อยา่งไร?” 
“มใีครเจอรปูแบบทีใ่ชซ้้ำไดบ้า้ง?” 
ตวัแทนแตล่ะกลุม่ออกมาอธบิายสัน้ ๆ (2 นาทตีอ่กลุม่) 
ครสูรปุวา่กจิกรรมนีใ้ช ้การคดิเชงิคำนวณ เพือ่แกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ 
4) กจิกรรม E – Extension & Real-World Transfer (10 นาท)ี 
 
เป้าหมาย: เชือ่มโยงการใช ้CT เขา้กบัชวีติจรงิ 
ครตูัง้คำถาม: 
“ถา้เราจะวางแผนจัดอาหารกลางวนั 1 สปัดาห ์ตอ้งใช ้Algorithm 
อยา่งไร?” 
“ถา้แบง่งานในกลุม่ ใครทำอะไร เราจะใช ้Decomposition แบบไหน?” 
นักเรยีนชว่ยกนัยกตวัอยา่ง เชน่ การวางแผนเดนิทางไปโรงเรยีน, การ
แบง่เวลาอา่นหนังสอื, การทำการบา้นเป็นลำดบัขัน้ 
ครสูรปุวา่ CT ไมใ่ชแ่คเ่รือ่งคอมพวิเตอร ์แตช่ว่ยคดิเป็นระบบ ใชใ้นชวีติ
จรงิได ้
สรปุการใชเ้วลา 
G: Game Introduction → 10 นาท ี
A: Active Play & CT Mapping → 20 นาท ี
M: Metacognition & Discussion → 15 นาท ี
E: Extension & Real-World Transfer → 10 นาท ี
รวม: 55 นาท ี(เผือ่ 5 นาท ีสำหรับการเตรยีม/ปิดบทเรยีน) 
ผลลพัธท์ีค่าดหวงั 
นักเรยีนสนุกกบัการเลน่เกมและไมก่ลวัการเรยีนรูเ้กีย่วกบั “การคดิเชงิ
คำนวณ” 
เขา้ใจและสามารถยกตวัอยา่งการใช ้CT 4 องคป์ระกอบได ้
เห็นความเชือ่มโยงของ CT กบัชวีติประจำวนั 


