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Abstract 

The aim of this research was to study the design and development of a gamified learning 

environment that fosters computational thinking in the C programming language for grade 12 

students. The research also aimed to compare students' computational thinking before and after 

implementing a gamified learning environment. The target group for this study consisted of 30 high 

school students in grade 12 at Ban Phai School, located in Ban Phai District, Khon Kaen Province. 

These students were enrolled in the C programming language course during the first semester of 

the academic year 2023. The participants were selected using cluster sampling. The research tools 

included a gamified learning environment that promotes computational thinking in C programming, 

pre- and post-tests to measure students' computational thinking skills, and satisfaction surveys to 

evaluate students' learning experiences with the gamified environment. The data were analyzed 

using t-tests, and basic statistical measures such as mean and standard deviation were used. The 

results indicated the following: 1) Gamification has key elements: problem situations, learning 

resources, cognitive tools room, learning exchange, scaffolding, and consulting room. And 2) A 

comparison of computational thinking skills between pre-learning and post-learning, Students had 

higher computational thinking skills after learning in a gamification learning environment than before. 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริม

การคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และ 2) เปรียบเทียบการคิด

เชงิคำนวณของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟเิคชันฯ โดยเป็นการวิจัย

เชิงพัฒนา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านไผ่ อำเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น ที่เรียน

รายวชิาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ

แบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรม

ภาษาซี และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 

สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ ห้องเครื่องมือทางปัญญา ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ฐานความช่วยเหลือ และ 

ห้องให้คำแนะนำปรึกษา และ 2) ทักษะการคิดเชงิคำนวณหลังจากท่ีเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน

สูงกว่าก่อนเรียน ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05 
 

คำสำคัญ: สิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้; เกมมิฟิเคชัน; การคิดเชิงคำนวณ; การเขียนโปรแกรมภาษาซ ี

 

บทนำ 

วชิาการเขียนโปรแกรมเป็นหน่ึงในรายวชิาของกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีซึ่งเป็นวชิาท่ีสำคัญมาก

ในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นวิชาที่เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา Software หรือ Hardware ต่าง ๆ ที่ใช้

อำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน โดยการเขียนโปรแกรมมีความเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงคำนวณ เพราะในการ

เขียนโปรแกรมจะต้องมีการวิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ข้อมูล การหาวิธีในการแก้ปัญหา อย่างเป็นลำดับขั้นตอน 

(Rueangrong et al., 2018) ได้กล่าวว่าการส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเป็นสิ ่งจำเป็นต่อนักเรียน  เนื ่องจากเป็น

กระบวนการแก้ปัญหา สามารถพิจารณาปัญหาและจัดระเบียบข้อมูลที่มีเกี่ยวกับปัญหา ทดสอบหาวิธีแก้ปัญหาได้

เป็นลำดับขั้นตอนโดยใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่มีอยู่ช่วยแก้ไขปัญหานั้นได้  (Li et al., 2020) ได้กล่าวว่าการคิด 

เชิงคำนวณสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้หลากหลายนอกเหนือจากการเขียนโปรแกรมและศาสตร์ด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ 

ในปัจจุบันผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้หลายช่องทาง ซึ่งเกมก็เป็นหนึ่งในสิ่งที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

เช่น เกมแนวเนื้อเรื่องในปัจจุบันมีเนื้อหาหรือบทพูดเป็นภาษาอังกฤษที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คำพูดหรือคำศัพท์

ภาษาอังกฤษจากเกมมากยิ่งขึ้น หรือเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์โลก ที่ผู้เรียนเล่นไปเรื่อย ๆ ก็จะได้เรียนรู้

เกี่ยวกับประวัตศิาสตร์และความเป็นมาของเร่ืองราวต่าง ๆ ของโลกในอดีต เป็นต้น (Kophirak, 2003; Chanintarapum, 

2016) กล่าวว่าส่วนสำคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมต้องมีเป้าหมาย (Goal) ซึ่งจุดมุ่งหมายแต่ละเกมนั้นขึ้นอยู่กับผู้เล่น 

ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักมีจุดมุ่งหมายท่ีจะฝ่าฟันให้ได้ชัยชนะ จุดมุ่งหมายการเล่นเกมการศกึษายังคงเป็นสิ่งจำเป็นท่ีจะทำให้
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บรรลุวัตถุประสงค์การสอน ผลสำเร็จจากการเรยีนควรจะได้จากการฝึกฝนจนมคีวามชำนาญหรือจากความรู้ท่ีได้รับ

ไป ซึ่งการศึกษาเรื่องเป้าหมายจะส่งเสริมให้เกิดความก้าวหน้าขึ ้นอย่างทันทีถ้าผู้เรียนเหล่านี้เกิดความเข้าใจ

จุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายก่อน และอีกส่วนหนึ่งที่สำคัญ คือ เรื่องกฎเกณฑ์ (Rules) กฎเกณฑ์ในการเล่นเกมสามารถ

เปลี่ยนแปลงได้ตามความจำเป็น เกมมักจะถูกวางกฎเกณฑ์ให้เหมาะสมแต่ละสถานการณ์ จึงมกีารแบ่งกฎเกณฑ์ต่าง 

ๆ ไว้ ได้แก่ 1) ผู้เล่น (Player) จะมีการกำหนดกฎเกณฑ์ของผู้เล่น 2) อุปกรณ์ (Equipment) กฎเกณฑ์มักจะกำหนด

เครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่จะใช้เล่นเกม เช่น แป้นคีย์บอร์ด 3) วิธีการเล่น (Procedure) เป็นการบอกรายละเอียดของ

วิธีการเตรียมเกมเพื่อจะเริ่มเล่น 4) ข้อบังคับ (Constraints) มีไว้เพื่อเป็นการเพิ่มรายละเอียดของวิธีการเล่น และ 5) 

คำแนะนำในการใช้ (Direction for Use) จะบอกวิธีในการเล่น (Suwankanit, 2017) กล่าวว่าการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธี

หนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อนคลาย

ต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมองส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้ และมีผลต่อจิตใจ ที่สำคัญคือ

ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยาโต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจำ สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติ

ทางใจ  

จากคำกล่าวข้างต้นที่กล่าวว่าการส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนเป็นสิ่งที่สำคัญ และการใช้เทคนิค

ของเกมมิฟิเคชันมาใช้ให้เข้ากับผู้เรียน จำเป็นที่จะต้องออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ที่ต้องการให้ผู้เรียนมี

ความสามารถในการสร้างความรู้ขึ้นมาได้เองโดยการให้นักเรียนต้องเผชิญกับปัญหาเสียก่อน ครูจึงต้องมีการบูรณา

ทักษะที่จำเป็น รวมทั้งการจัดเตรียม เครื่องมือ และแนวทางการช่วยเหลือในการแก้ไขปัญหาสำหรับนักเรียน ซึ่ง

ทฤษฎีด้านคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism Theory) มีหลักการว่าผู้เรียนจะเป็นคนที่สามารถสร้างความรู้ขึ้นมาได้

ด้วยตัวเองจากการพบเห็นสิ่งใหม่มารวมเข้ากับความรู้เดิมท่ีผู้เรียนเคยมีมาก่อนแลว้ (Chaijaroen, 2016) ได้อธิบายว่า

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism Theory) ประกอบด้วย 2 แนวคิดที่สำคัญ คือ 1) แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เชิง

ปัญญา (Cognitive Constructivism) มีความเชื่อว่าการที่ผู ้สอนทำให้ผู ้เรียนอยู ่ในสถานการณ์ที่เกิดความขัดแย้ง

ทางด้านของปัญญา (Cognitive Conflict) ทำให้ต้องปรับโครงสร้างทางปัญญาโดยวิธีการดูดซึมความรู้ใหม่ท่ีผู้เรียนพบ

เจอ จนกระทั่งไปถึงจุดที่สามารถกลับเข้าสู่ภาวะที่สมดุล (Piaget, 1964) และ 2) แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ในเชิงของ

สังคม (Social Constructivism) ที่มีความเชื่อว่าการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะช่วยพัฒนาพุทธิปัญญา และแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาพุทธิปัญญาที่ส่วนใหญ่มองว่าอาจมีข้อจำกัดอยู่บ้างในเรื่องของระยะเวลาของโซนพัฒนาการ 

(Zone of Proximal Development) ซึ่งหากผู้เรียน มีเกณฑ์ที่อยู่ต่ำกว่า Zone ดังกล่าว จำเป็นอย่างมากที่จะต้องได้รับ

การช่วยเหลือในการเรียนรู้โดยเร็วซึ่งเรียกว่าฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) และแนวคิดยังเชื่ออีกว่าการรู้จักเข้า

สังคมเพื่อช่วยกันแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ จะช่วยในการสร้างความรู้ได้ (Vygotsky, 1978) 

จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่ามีนักการศึกษาได้ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณผ่านกิจกรรมการ

เรียนรู้ (Thongwichit & Diteeyont, 2021; Rahothan et al., 2021) นอกจากนี้ยังมีการใช้โปรแกรม App Inventor และ 

Scratch ที่ช่วยพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ พบว่าการนำกิจกรรมการเรียนรู้และโปรแกรม App Inventor และ Scratch 

มาใช้จัดการเรียนรู้มีส่วนช่วยในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน อีกทั้งการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ (Saorayasakun & Sonsilpong, 2021) 

ช่วยพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนให้อยู่ในระดับดี แต่จากการศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมายังไม่ปรากฏการพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคำนวณในลักษณะสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นการออกแบบ



   
  ปีที่ 17 ฉบับท่ี 54 กันยายน – ตุลาคม 2566 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564-2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 17 No. 54 September – October 2023                                                       338 

พัฒนาสิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชงิคำนวณ เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ ประกอบด้วยการทำความเข้าใจ

ปัญหาและแยกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย พิจารณารูปแบบการแก้ปัญหา การหาข้อมูลสำหรับใช้ในการ

แก้ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั ้นตอน เพื ่อให้สามารถวางแผนแก้ไขปัญหาที่พบเจอใน

ชวีติประจำวันได้อย่างเหมาะสม 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการ

เขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 

2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิดเชงิคำนวณเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ีี 6 

 

ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตด้านเนื้อหา ได้แก่ เนื้อหาเรื่ององค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และองค์ประกอบของ

เกมมิฟิเคชัน 

ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านไผ่ จำนวน 12 

ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียน 451 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านไผ่ อำเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น ท่ีได้เรียน

รายวชิาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ

แบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) 

 ขอบเขตดา้นพื้นที่วิจัย ได้แก่ โรงเรียนบ้านไผ่ อำเภอบ้านไผ ่จังหวัดขอนแก่น 

 ขอบเขตด้านระยะเวลา งานวจิัยนี้ มรีะยะเวลาดำเนนิงานวจิัย วเิคราะห์ และเก็บรวบรวมข้อมูล เร่ิมตั้งแต่ 

เดอืนพฤศจิกายน 2565 – เดอืนมถิุนายน 2566 

  

ทบทวนวรรณกรรม 

 แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์ (Constructivism 

learning environment) 

Martin (1994) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นกระบวนการทางความคิด เน้นถึงความคิดจากการ

ผสมผสานระหว่างความรู้เก่ากับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน ซึ่งถูกสร้างขึ้นเองโดยตัวผู้เรียนเอง  โดยเชื่อว่ากุญแจสำคัญ

ของทฤษฎีการสร้างความรู้ก็คือตัวผู้เรียนควรจะสร้างแนวความคิดด้วยตนเองเพื่อเปรียบเทียบข้อมูลใหม่กับความรู้

เดิม  
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Chumnum (1997) กล่าวว่าการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ต้องจัดบริบทการ

เรียนรู้โดยให้ความเป็นอิสระของผู้เรียนและผู้สอนต้องคอยให้คำแนะนำผู้เรียน สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้

ด้วยตนเอง เสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนให้พร้อมท่ีจะเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา  

สรุปได้ว่า สิ่งแวดลอ้มการเรียนรู้ตามทฤษฎคีอนสตรัคตวิสิต์ หมายถงึ การจัดรูปแบบการเรียนการสอนโดย

เน้นให้ผู้เรียนนำองค์ความรู้เดิมที่มีอยู่แล้วมารวมกับองค์ความรู้ใหม่ ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย

ตนเอง และบทบาทของครูผู้สอนคอืการกระตุ้นผู้เรียนและให้คำแนะนำในขณะจัดการเรียนรู้ 

 แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Vygotsky, 1978; Kapp, 2012) กล่าวว่าพื้นที่รอยต่อแห่งพัฒนาการถูกแบ่งออกเป็น 2 

ระดับคอื ระดับท่ีพัฒนาการเป็นจริง (Actual Development Level) และระดับพัฒนาการท่ีสามารถเป็นไปได้ (Potential 

Development Level) เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ คือ เมื่อเด็กได้รับการเรียนรู้และสามารถทำได้

โดยอยู่ภายใต้ความช่วยเหลือในครั้งแรก ครั้งต่อไปพวกเขาจะสามารถทำได้ด้วยตัวเอง เพียงได้รับการเรียนรู้ที่ดีก็จะ

นำมาซึ่งพัฒนาการท่ีเจรญิขึน้และการแกปั้ญหาภายใต้คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ  

Poondej and Lerdpornkulrat (2016) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบ

เกม กลไกการเล่นเกมมาใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วม

กิจกรรมที่ได้รับความนิยมและประสบความสำเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาได้มีการ

ศึกษาวิจัยเพื่อนำเอาแนวคิดนี้มาช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียนเช่นกัน การนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการ

จัดการการเรียนรู้เป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียน

ของผู้เรียนได้เป็นอย่างด ี

 แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกับการคิดเชงิคำนวณ (Computational thinking) 

Poolsawat and Dokprakhon (2016) การคิดเชิงคำนวณเป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะเพื่อแก้ไขปัญหา 

ซึ่งแก่นแท้คือการแก้ปัญหาแบบมีลำดับขั้นตอนให้กลายเป็นเรื่องที่สายอาชีพอื่นสามารถนำแนวคิดลำดับขั้นตอนไป

แก้ปัญหาในเชงินามธรรม โดยทักษะท่ีมีอยู่ในการคิดเชงิคำนวณ ประกอบด้วย 1) Decomposition การวเิคราะห์ปัญหา

เชิงลึกเพื่อศึกษาความซับซ้อนของผลลัพธ์หรือปัญหา หรือแจกแจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบย่อยเพื่อปรับปรงุให้ดีขึ้น 

2) Pattern Recognition การมองหารูปแบบของปัญหา (Pattern) ท่ีเกิดขึ้นซ้ำ เพื่อนำมาประเมินสถานการณ์ 3) Pattern 

Generalization and Abstraction การมองภาพรวมเพื ่อนิยามสิ ่งที ่เป็นรายละเอียดปลีกย่อยแบบมุมกว้าง และ  

4) Algorithm Design การออกแบบลำดับการทำงานที่สามารถกำหนดปัญหาเพื่อออกแบบแนวทางการปรับปรุงให้

เกิดผลลัพธ์ตามท่ีกำหนด  

Grover and Pea (2013) การคิดเชิงคํานวณเกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา การออกแบบระบบและการเข้าใจ

พฤตกิรรมมนุษย์โดยเป็นการวาดภาพบนแนวคิดพืน้ฐานวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ สาระสำคัญของการคดิเชงิคํานวณ

คือแก้ไขปัญหาแบบวทิยาศาสตร์เมื่อเผชญิกับปัญหา 

จากข้างต้นสรุปได้ว่าการคิดเชิงคํานวณเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นในช่วงกลาง

ศตวรรษที่ 21 นําไปสู่การแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนด้วยกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบคิดวิเคราะห์คิดแบบมี

วจิารณญาณคิดอย่างมีเหตุผลคิดสร้างสรรค์เพ่ือการแก้ปัญหาในลักษณะที่เป็นนามธรรม 
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แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษาซี (C programming language) 

Deitel (1994) ภาษาซีจัดเป็นภาษาคอมพวิเตอร์ระดับสูงท่ีเกิดขึ้นในช่วง ค.ศ. 1969 – 1973 โดย Dennis เพื่อ

ใชเ้ป็นภาษาในการพัฒนาระบบปฏบัิตกิาร UNIX โดยสาเหตุท่ีภาษาซีได้รับความนยิมในกลุ่มนักเขียนโปรแกรมท่ัวโลก 

เนื่องจากภาษาซีสามารถนำไปใช้ได้กับคอมพิวเตอร์ทุกชนิด สามารถทำงานได้เร็วเทียบเท่าโปรแกรมที่พัฒนาด้วย

ภาษาอื่น มีฟังก์ชันมาตรฐานที่สามารถนำมาใช้งานได้จำนวนมาก สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเป็นฟังก์ชัน ทำให้

พัฒนาโปรแกรมเป็นส่วน ๆ ได้ง่าย และสามารถเขียนได้ในรูปแบบโปรแกรมแบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วยลักษณะ

การทำงานแบบเรียงลำดับ การทำงานแบบมเีงื่อนไข และการทำงานแบบวนซ้ำ 

Tiantong (1992) ภาษาซีเป็นภาษาที่มีสิ่งอำนวยความสะดวกในการประยุกต์ได้อย่างกว้างขวาง ตรงตาม

ความตอ้งการของทฤษฎีทางศาสตร์คอมพวิเตอร์ ภาษาซีมีรูปแบบข้อมูลให้เลอืกอย่างสมบูรณ์กับการประยุกต์ต่าง ๆ 

มีตัวดำเนินการครบถ้วย ตลอดจนมีการควบคุมโครงสร้างได้แบบสมัยใหม่ Run-time Library มากมายสำหรับการ

จัดการกับ Input/Output, Storage Allocation, String Manipulation  

 

วธิีดำเนินการวจิัย 
งานวจิัยนี้เป็นการวจิัยเชงิพัฒนา (Developmental research) เพื่อออกแบบพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ประกอบด้วย 3 กระบวนการ (Richey & Klein, 2007) ประกอบด้วย 1) กระบวนการออกแบบ (Design Process)  

2)กระบวนการพัฒนา (Development Process) และ 3) กระบวนการประเมิน (Evaluation Process) โดยมีรายละเอียด

แต่ละกระบวนการดังนี ้

ระยะที่ 1 กระบวนการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่อง

การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

วัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ

เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 

กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน ที่เรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม

ภาษาซี ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) และผู้เชี ่ยวชาญ 9 ท่าน ประกอบด้วย 1) 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน โดยกำหนดคุณสมบัติไว้ว่าเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านเนื้อหาการคิดเชิงคำนวณ หรือ

เป็นผู้ท่ีสอนในรายวชิาท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชงิคำนวณไม่ต่ำกว่า 3 ป ี2) ผู้เชี่ยวชาญดา้นสื่อการเรียนรู้ 3 ท่าน โดย

กำหนดคุณสมบัตไิวว้่าเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ด้านส่ือการเรียนรู้ หรือเป็นผู้ท่ีมีผลงานวิชาการด้านส่ือเกมมิฟิเคชัน และ 

3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 3 ท่าน โดยกำหนดคุณสมบัติไว้ว่าเป็นผู้ที่มีวุฒิการศึกษาระดับ

ดุษฎีบัณฑิตสาขาการวัดและประเมินผล หรือเป็นผู้ที่มีผลงานวิชาการด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ได้มาโดย

วธีิการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

การออกแบบการวัดตัวแปร ประกอบด้วย 1) การกำหนดมาตรการวัดและการสร้างเครื่องมือ และ 2) การ

กำหนดวธีิเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบบันทึกเอกสารที่เกี่ ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง และ 3) แบบประเมิน

กรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิดเชงิคำนวณ 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล ทำตามขั้นตอน ดังนี้ 1) ทบทวนวรรณกรรมโดยศึกษาทฤษฎ ีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2) สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบและกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของข้อมูลที่ได้รวบรวมไว้ 3) ศึกษาสภาพบริบท

เกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้จัดการเรียนรู้ 5) สังเคราะห์องค์ประกอบ 6) นำกรอบแนวคิ ดเสนอ

อาจารย์ท่ีปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ และ 7) นำกรอบแนวคิดให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินเพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสม 

การวิเคราะห์ข้อมูล เลือกใช้สถิติเชิงสรุปอ้างอิง ( inferential statistics) โดยมีการวิเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ 

ดังนี้ 1) แบบบันทึกเอกสารที่เกี ่ยวข้องวิเคราะห์โดยการสรุปและตีความจากหลักการและทฤษฎีที่เกี ่ยวข้อง 2) 

พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง วิเคราะห์จากแบบบันทึกพฤติกรรม โดยข้อมูลได้มาจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน 

และ 3) กรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมภาษาซี วิเคราะห์โดยการประเมินจากกรอบแนวคิดที่ออกแบบ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์

เพื่อเขียนสรุปในรูปแบบความเรียง  

ระยะที่ 2 กระบวนการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่อง  

การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

วัตถุประสงค์ เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ

เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 

กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู ้เชี ่ยวชาญ 9 ท่าน ได้มาโดยวิธีการเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) 

การออกแบบการวัดตัวแปร ประกอบด้วย 1) การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่แบบประเมินสำหรับผู ้เชี ่ยวชาญเกี ่ยวกับการออกแบบสิ ่งแวดล้อม  

ทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิดเชงิคำนวณเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

การเก็บรวบรวมข้อมูล พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันจากกรอบแนวคิดการออกแบบและ

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ  

เกมมิฟิเคชัน และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ประเมินความเหมาะสมของสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรียนรู้และนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใชเ้ก็บขอ้มูลจรงิ 

การวิเคราะห์ข้อมูล เลือกใช้สถิติเชิงสรุปอ้างอิง ( inferential statistics) และ สถิติเชิงบรรยาย (descriptive 

statistics) นำผลการประเมินของผู้เชี ่ยวชาญในรูปแบบของ Scoring Rubrics มาหาค่าเฉลี่ยในแต่ละประเด็นเพื่อ

ประเมินความเหมาะสมของส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้ในแต่ละประเด็นและในภาพรวม 

ระยะที่ 3 กระบวนการประเมินสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่อง  

การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

วัตถุประสงค์ เพื ่อเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 6 



   
  ปีที่ 17 ฉบับท่ี 54 กันยายน – ตุลาคม 2566 - TCI กลุ่มท่ี 1 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2564-2567

 
 

 

Rajapark Journal Vol. 17 No. 54 September – October 2023                                                       342 

กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 จำนวน 30 คน ที่เรียนในรายวชิาการเขียนโปรแกรม

ภาษาซีในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ได้มาโดยวิธีการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

การออกแบบการวัดตัวแปร ประกอบด้วย 1) การกำหนดวิธีเก็บรวบรวมขอ้มูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิง

คำนวณเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี และ 2) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชงิคำนวณ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล นำสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที ่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาใช้ในบริบทจริง โดยใช้กับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน ที่เรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซีในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2566 โดยนักเรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียน จากนั้นจึงเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และเมื่อเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แล้วนักเรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิด

เชงิคำนวณหลังเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล เลือกใช้สถิติเชิงบรรยาย (descriptive statistics) การวิเคราะห์ผลการคิดเชิงคำนวณ

วเิคราะห์โดยการคำนวณหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test 

 

ผลการวจิัย 

วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิด

เชงิคำนวณเร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 6 

กระบวนการออกแบบ 

 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียน

โปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในระยะที่ 1 ประกอบด้วยพื้นฐาน 5 ด้าน ดังนี้ 1) พื้นฐานด้าน

บริบท ผู้วิจัยสอบถามกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการเรียนดว้ยสิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ผลการสำรวจ พบว่า 

ผู้เรียนไม่เคยเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน 2) พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้  ผู้วิจัยศึกษาจาก

ทฤษฎีที่สำคัญ 2 กลุ่ม ได้แก่ 2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และ 2.2) ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม (Cognitive Theory) 3) 

พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน ศึกษาจากโมเดลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist 

Learning Model) ประกอบด้วย 3.1) OLEs Model (Hannafin, 1999) 3.2) SOI Model (Mayer, 1996) และ 3.3) การ

ฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive Apprenticeship) ของ (Collins et al., 1989) 4) พื้นฐานด้านการคิดเชิงคำนวณ อ้างอิง

หลักการของ (Polya, 1957; Barr & Stephenson, 2011; Shute et al., 2017) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 4.1) ทำ

ความเข้าใจและแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition and comprehension) 4.2) พจิารณารูปแบบแก้ปัญหา 

(Pattern Recognition) 4.3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และ 4.4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) และ 5) 

พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ที่ประกอบด้วย 6 

องค์ประกอบ ได้แก่ 5.1) สถานการณ์ปัญหา 5.2) แหล่งการเรียนรู้ 5.3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 5.4) ห้อง

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5.5) ฐานความช่วยเหลือ และ 5.6) ห้องให้คำแนะนำปรึกษา  มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและ

พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิดเชงิคำนวณ 
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ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่สง่เสรมิการคิดเชงิคำนวณ 

เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 กรอบแนวคิดการออกแบบประกอบด้วย 4 กระบวนการพืน้ฐานท่ีสำคัญ ได้แก่ 1) การกระตุ้นโครงสร้างทาง

ปัญญาและการคิดเชิงคำนวณ อาศัยพื ้นฐานจากหลักการและทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา (Cognitive 

Constructivist Theory) ของเพยีเจต์ (Piaget, 1964) และหลักการของปัญหาที่มุ่งเนน้บริบทในชีวิตจรงิท่ีมีความซับซ้อน

และเกี่ยวโยงกับความสัมพันธ์ของปัญหาของ Situated Learning (Herrington & Oliver, 2000) ในการเข้าสู่บริบท 

ที่เชื ่อมโยงกับประสบการณ์จากสภาพแวดล้อมจริง และอาศัยหลักการการคิดเชิงคำนวณของ (Polya, 1957;  

Barr & Stephenson, 2011; Shute et al., 2017) ที่ประกอบด้วยทำความเข้าใจและแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

พิจารณารูปแบบแก้ปัญหา การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม 2) การสนับสนุนการปรับเข้าสู่สมดุล

ทางปัญญา อาศัยหลักการทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) ของ (Klausmeier, 1985) 

ที่มุ่งเน้นการบันทึกในหน่วยความจำต่าง ๆ นอกจากนี้ยังใช้หลักการ SOI Model ของ (Mayer, 1996) ที่ช่วยในการ

จัดการข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ของผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิดเชิง

คำนวณ อาศัยพื้นฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social Constructivism) ของ (Vygotsky, 1978) เป็นการเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูผู้สอน และนำทฤษฎี Open Learning Environment (OLEs) 

ของ (Hannafin, 1999) ที่เป็นการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย และ 4) การช่วยเหลือ

และสนับสนุนการสร้างความรู้ จากหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชงิสังคมของ (Vygotsky, 1978) เชื่อว่าผู้เรียน

มีรอยต่อเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า Zone of proximal development (Zpd) หากนักเรียนอยู่ต่ำกว่า Zpd 

จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการแนะนำแนวทางและการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา จึงนำทฤษฎี OLEs 

ของ (Hannafin, 1999) เป็นการแนะนำแนวทางและการสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู ้ในส่วนของฐาน  
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การช่วยเหลือ (Scaffolding) นอกจากนี้ผู้วิจัยจึงนำทฤษฎีเกี่ยวกับการฝึกหัดทางปัญญา (Cognitive Apprenticeship) 

ของ (Collins et al., 1989) ที่มุ่งเน้นการช่วยเหลือผู้เรียนที่เป็นมือใหม่ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญได้ เป็นการติดตามและ

กำกับผู้เรียนไม่ให้เกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนในการเรียนรู้  

 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงกรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่สง่เสรมิการคิดเชงิคำนวณ 

เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 กระบวนการพัฒนา 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ในระยะที่ 2 โดยมีองค์ประกอบตามกรอบแนวคิด 

การออกแบบทั้งหมด 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา เป็นการกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา โดยรูปแบบ

ของสถานการณ์ปัญหาจะให้ผู้เรียนได้วเิคราะห์โจทย์ว่าปัญหาของสถานการณ์ดังกล่าวคอือะไร มีวธีิแกปั้ญหาอย่างไร 

ออกแบบวางแผนขัน้ตอนการแก้ปัญหา และสรุปผลลัพธ์ท่ีได้จากการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ คือ

แหล่งรวบรวมข้อมูลเนื ้อหาที ่คอยช่วยสนับสนุนการเรียนรู ้ของผู ้เรียน โดยเนื ้อหาภายในแหล่งเรียนรู ้จะเป็น  

การยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาตั้งแต่ขั้นตอนทำความเข้าใจปัญหาจนถึงขั้นตรวจสอบผล ตัวอย่างการออกแบบ

อัลกอริทึม และตัวอย่างการออกแบบผังงาน 3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา เป็นช่องทางให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาข้อมูล
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เพิ่มเติมนอกจากแหล่งการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้จัดเตรียมไว้ให้ 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นช่องทางให้ผู้เรียนได้พูดคุย

เพื ่อแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือองค์ความรู ้ของแต่ละบุคคล โดยการพัฒนาห้องแลกเปลี ่ยนเรียนรู้ของผู้วิจัยได้ใช้

องค์ประกอบภาษาสังคมและวัฒนธรรม (Language Social and Culture) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน 5) 

ฐานความช่วยเหลอื เป็นการช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และการปฏิบัตขิองผู้เรียน คอยแนะนำแนวทางและการสนับสนุน

ความพยายามในการเรียนรู้ และ 6) ห้องให้คำแนะนำปรึกษา เป็นช่องทางพูดคุยระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งผู้สอน  

จะคอยชี้แนะและกระตุ้นกระบวนการรู้คิดให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง มุ่งเน้นการช่วยเหลือผู้เรียนที่เป็น

มอืใหม่ให้กลายเป็นผู้เชี่ยวชาญได้ 

 

 
ภาพที่ 3 สถานการณ์ปัญหา 

 

 
ภาพที่ 4 แหลง่การเรียนรู้ 

 

 
ภาพที่ 5 ห้องเคร่ืองมือทางปญัญา 
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ภาพที่ 6 ห้องแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

 

 
ภาพที่ 7 ฐานความช่วยเหลือ 

 

 
ภาพที่ 8 ห้องให้คำแนะนำปรกึษา 

  

กระบวนการประเมิน 

 ผู้วิจัยได้นำสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันท่ีพัฒนาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมในระยะ

ท่ี 2 และรับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงแก้ไข โดยผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ด้านมดีังนี้ 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อท่ี รายการประเมนิ 
กลุ่มข้อมูล 

ระดับคุณภาพ 
𝒙̅ S.D. 

ส่วนที่ 1 ด้านเนือ้หา 

1 ความยากของเนือ้หาที่ใชม้ีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

2 ปรมิาณของเนือ้หาที่ใชม้ีความเหมาะสม 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

3 เนือ้หาที่ใชเ้อื้อต่อการศึกษาหาความรู้ของผู้เรียน 4.33 0.58 เห็นด้วย 

4 ภาษาที่ใชม้ีความเหมาะสม อ่านเข้าใจง่าย 5.00 0.00 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

5 การนำเสนอเนือ้หามีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

6 สถานการณ์ปัญหาส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

สรุปคะแนนดา้นเนือ้หา 4.67 0.21 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ส่วนที่ 2 ด้านสื่อเกมมิฟเิคชัน 

7 หน้า User Interface มีความสวยงาม น่าสนใจ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

8 รูปแบบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

9 สื่อที่พัฒนาขึน้ผู้เรียนสามารถใชง้านได้ง่าย 5.00 0.00 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

10 การใชส้ื่อมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ 4.33 1.15 เห็นด้วย 

11 สื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถเข้าถึงสารสนเทศภายนอกได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

12 สื่อที่พัฒนาขึ้นมีสิ่งอำนวยความสะดวกที่เป็นประโยชน์ต่อการ

เรียนรู้ของผู้เรียน 

4.33 0.58 เห็นด้วย 

สรุปคะแนนดา้นสื่อเกมมิฟเิคชัน 4.61 0.25 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

ส่วนที่ 3 ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

13 สนับสนุนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 4.33 1.15 เห็นด้วย 

14 ผู้เรียนมีอิสระในการค้นคว้าหาข้อมูลตามความสนใจ 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

15 ส่งเสรมิให้ผู้เรียนกระตือรือร้น จากการลงมือปฏิบัติ 4.00 1.00 เห็นด้วย 

16 ส่งเสรมิให้นักเรียนสามารถสรา้งองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

17 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 5.00 0.00 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

18 ฐานความช่วยเหลือและครูผู้สอนส่งเสรมิให้นักเรียนมีทักษะการ

คิดเชิงคำนวณที่ดีขึ้น 

4.67 0.58 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

สรุปคะแนนดา้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 4.56 0.35 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

สรุปคะแนนเฉลีย่ทุกรายการ 4.61 0.06 เห็นด้วยอย่างย่ิง 

  

จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้

คือ 1) ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.21 มีระดับคุณภาพในระดับเห็นด้วย

อย่างยิ่ง ซึ่งเหมาะสมสำหรับนำไปใช้จัดการเรียนรู้ 2) ด้านสื่อเกมมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.25 มีระดับคุณภาพในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง ซึ่งเหมาะสมสำหรับนำไปใช้จัดการเรียนรู้ และ 3) 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 มีระดับคุณภาพ

ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง ซึ่งเหมาะสมสำหรับนำไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และสรุปผลคะแนนเฉลี่ยด้านเนื้อหา 
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ด้านส่ือเกมมิฟิเคชัน และด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ พบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.61 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.06 มีระดับคุณภาพในระดับเห็นดว้ยอย่างยิ่ง ซึ่งเหมาะสมสำหรับนำไปใชจ้ัดการเรียนรู้ 

 วัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 เปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ีี 6 ซึ่งอยู่ในระยะที่ 3 
 

ตารางท่ี 2 แสดงทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนที่เรียนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟเิคชัน 

ผลการทดสอบ n คะแนนเต็ม 
 

S.D.  
t p-value 

ก่อนเรยีน 30 26 15 6.05 
253 8.56 0.05 

หลังเรียน 30 26 23.43 2.25 

  

จากตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 6 พบว่า ทักษะการคิดเชงิคำนวณของนักเรียนในช่วงหลังเรียน (  = 23.43, S.D. = 2.25 ) สูงกว่า

ก่อนเรียน (  = 15, S.D. = 6.05 ) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

อภิปรายผล 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิด 

การออกแบบของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกมมิฟิ เคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรม

ภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  มีองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่ 1) 

สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ฐานความช่วยเหลอื 

และ 6) ห้องให้คำนะนำปรึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Techapornpong and Chaijaroen (2017) ท่ีออกแบบและ

พัฒนาโมเดลสิ่งแวดลอ้มการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคตวิสิต์ท่ีส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ โดยบูรณาการ

ศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ และงานวิจัยของ Kwangmuang and Chaijaroen (2016)  

ที่สังเคราะห์กรอบแนวคิดของโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการประมวลสารสนเทศ โดยการบูรณาการ

ระหว่างศาสตร์การสอนและประสาทวิทยาศาสตร์ ซึ่งผลที่ได้จากสังเคราะห์  พบว่า พื้นฐานกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1) พื้นฐานด้านบริบท 2) พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 

4) พื้นฐานด้านการคิดเชิงคำนวณ และ 5) พื้นฐานด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และกรอบแนวคิดการออกแบบของ

โมเดลฯ ประกอบด้วย 1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและการคิดเชิงคำนวณ 2) การสนับสนุนการปรับเข้าสู่

สมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการคิดเชิงคำนวณ และ 4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการ

สร้างความรู้ ในงานวิจัยครั้งนี้ มีความแตกต่างจากงานวิจัยที่กล่าวมา คือ เป็นการศึกษาทักษะการคิดเชิงคำนวณใน

รายวชิาการเขียนโปรแกรมภาษาซี โดยผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชงิทฤษฎแีละกรอบแนวคดิการออกแบบคร้ังนี้ 

พบว่า มีความตรงตามหลักการทฤษฎีที่ระบุข้างต้นทุกองค์ประกอบ อาจเนื่องมาจากมีการศึกษาวิเคราะห์หลักการ

และทฤษฎีเพื่อทำการสังเคราะห์โมเดลฯ และได้รับการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผลการตรวจสอบมคีวาม
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สอดคล้องระหว่างหลักการทฤษฎีอย่างชัดเจน ส่งผลให้การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการ

ออกแบบสิ่งแวดลอ้มการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ สามารถนำไปสู่การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ต่อไป 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน 

ที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี พบว่า ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน

ให้ดีขึ้น ซึ่งนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณช่วงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยสำรวจแล้วพบว่า กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ชื่นชอบการเล่นเกมที่มีการแข่งขันกับคน

อื่น ๆ ผู้วิจัยจึงได้นำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นการกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความสนใจและสนุกสนานกับการ

เรียนรู้ผ่านเกม และช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณให้ดีขึ ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thammabut et al. 

(2022) ที่พัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ และแรงจูงใจในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม

ภาษาคอมพวิเตอร์ พบว่าผู้เรียนมทัีกษะการคิดเชงิคำนวณหลังเรียนอยู่ในระดับดี สูงกว่าก่อนเรียนท่ีอยู่ในระดับพอใช้ 

ท่ีเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากบอร์ดเกมท่ีผู้วจิัยได้สร้างขึน้ นำกรอบแนวคิดการคดิเชงิคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบมาเป็น

พื้นฐานในการออกแบบภารกิจการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ในแต่ละด่าน ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวจิัยของ Jatuporntienchai et al. (2022) ท่ีจัดประสบการณ์การเรียนรู้การคดิเชงิคํานวณท่ีมีต่อความสามารถด้าน

การคิดแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนระดับปฐมวัย พบว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้การคิดเชิงคํานวณเป็นกา รจัด

ประสบการณ์ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาได้ ท่ีเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมมักจะเร่ิมต้นให้นักเรียน

ได้คิดจากปัญหาที่ครูกำหนดขึ้น นักเรียนรู้จักปัญหาและพิจารณาหาหนทางแก้ไขอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เรียนรู้และ

แก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ดว้ยตนเองภายใตค้วามท้าทายอย่างเป็นระบบ 

 

สรุปผล 
 การออกแบบพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณเรื่องการเขียน

โปรแกรมภาษาซี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  มีองค์ประกอบที่สำคัญ ได้แก่  

1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา 4) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5) ฐานความ

ช่วยเหลือ และ 6) ห้องให้คำนะนำปรึกษา ซึ่งผู้วิจัยพบว่าองค์ประกอบดังกล่าวที่ได้กล่าวมาช่วยส่งเสริมการคิด  

เชิงคำนวณของนักเรียนให้ดีขึ้น เนื่องจากองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เอื้อต่อการเรียนรู้ของนักเรียน 

ซึ่งผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณรายวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

พบว่า ทักษะการคิดเชงิคำนวณของนักเรียนในช่วงหลังเรียน (  = 23.43, S.D. = 2.25 ) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 15, 

S.D. = 6.05 ) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  

1. ควรมีการศึกษาแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม เพื่อให้การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันมคีวามน่าสนใจมากขึ้น สามารถปรับใชไ้ด้ทุกบริบท 

2. การศึกษานีเ้ป็นเพยีงการเปรียบเทียบการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

กลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวเท่านั้น ดังนั้นข้อมูลอาจมีการเปลี่ยนแปลงเมื่อมีการนำสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
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เกมมิฟิเคชันไปทดลองใชก้ับกลุ่มอื่น ๆ ดังน้ัน เพื่อให้เกมมิฟิเคชันสามารถปรับใชไ้ด้ทุกกลุ่ม ควรมีการพัฒนาเกมมิฟิเค

ชันท่ีสามารถนำไปปรับใชไ้ด้อย่างง่ายสำหรับกลุ่มอื่น ๆ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. จากการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมภาษาซี ควรมีการพัฒนาให้สามารถแก้ไขเนื้อหา แหล่งข้อมูล และคำถามในเกมมิฟิเคชันได้ เพื่อให้

สามารถนำเกมมิฟิเคชันไปใชใ้นการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหารายวชิาอ่ืน ๆ ได้ 

2. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการคิดเชิง

คำนวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ช่วยพัฒนาการคิดเชิงคำนวณให้ดีขึ้น จึงควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างเกมมิฟิเคชันและการคิดเชงิคำนวณในการวจิัยคร้ังต่อไป 

  

องค์ความรู้ใหม่ 
 ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ พบว่าการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันโดยอาศัย

องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้และองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน และเมื่อนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและสนใจในการเรียนมากขึ้น ซึ่งมีส่วนช่วยพัฒนาการคิดเชิง

คำนวณของนักเรียนในช่วงหลังเรียนให้ดีขึ ้นกว่าก่อนเรียน ดังนั้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้หรือหา

องค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีเหมาะสมมาใชใ้นการจัดการเรยีนรู้ให้นักเรียนรู้สกึสนใจ สนุกสนาน จะมสี่วนช่วยในการกระตุ้น

การเรียนรู้และพัฒนาองค์ความรู้ของนักเรียน  
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