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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ตามเกณฑ์ร้อยละ 80 2) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ 
ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนท่าจำปาวิทยา จำนวน 27 คน  
ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน จำนวน 5 แผน 
รวม 10 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 25 ข้อ โดยวัดก่อนเรียนและหลังเรียน  
มีค่าความเชื่อม่ัน .86 3) แบบประเมินความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ มีค่าความเชื่อม่ัน 
.93 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณก่อนเรียนเท่ากับร้อยละ 46.96 และหลังเรียนเท่ากับร้อย
ละ 85.32 เพิ่มขึ้นร้อยละ 38.36 โดยคิดเป็นร้อยละ 85.19 ซ่ึงเป็นไปได้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 2) ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
คำสำคัญ: การคิดเชิงคำนวณ, เกมมิฟิเคชัน, การจัดการเรียนรู้, วิทยาการคำนวณ, รายวิชาเทคโนโลยี 
 
Abstract 
 The purposes of this research were: 1) to study the development of computational thinking in 
the technology (Computer Science) subject through gamification-based learning management for tenth-
grade students requiring the 80 criterion standard, and 2) to study students' satisfaction with learning 
Technology (Computer Science) subject through gamification-based learning management. The target 
group consisted of 27 grade 10 students in the second semester of academic year 2025 at 
Thachampawittaya School, selected by purposive sampling. The research instruments included 1) five 
gamification-based learning management plans totaling 10 hours, 2) a 25-item computational thinking test 
with four multiple-choice options, administered before and after instruction, with a reliability of .86, and 
3) a 20-item satisfaction assessment using a 5-point rating scale with a reliability of .93. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, and percentage. 
 The results showed that: 1) gamification-based learning management could effectively develop 
students' computational thinking according to the established criterion; 2) The students’ overall 
satisfaction with gamification-based learning management was at a high level. 
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บทนำ 
  กระทรวงศึกษาธิการ[1] ได้ตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาทักษะดิจิทัลและการคิดเชิงคำนวณ โดยได้
กำหนดให้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2564 สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โดยมีเป้าหมายให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ และเจตคติที่เหมาะสมในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ 
การทำงาน การสื่อสาร และการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ได้เน้นให้ความสำคัญกับ
การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะแห่งอนาคต (Future Skills) ซ่ึงรวมถึงทักษะดิจิทัลและการคิดเชิงคำนวณ โดยกำหนดให้สถานศึกษา
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริง เน่ืองจากในยุคศตวรรษที่ 21 ที่เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทสำคัญต่อการดำรงชีวิตและการทำงาน
ของมนุษย์ การพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ได้กลายเป็นความจำเป็นพื้นฐานที่ทุกคนควรมี 
เช่นเดียวกับทักษะการอ่าน การเขียน และการคิดคำนวณ การคิดเชิงคำนวณเป็นทักษะการแก้ปัญหาที่มีพื้นฐานมาจากแนวคิดทาง
วิทยาการคำนวณ ซ่ึงประกอบด้วยกระบวนการคิดที่สำคัญ 4 องค์ประกอบหลัก คือ การแยกส่วนประกอบและการแยก
ส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
และการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ที่มีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศในหลายมิติ ทั้งในแง่ของ
การเตรียมความพร้อมสำหรับการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น การเตรียมตัวเข้าสู่ตลาดแรงงานในอนาคต และการพัฒนาความสามารถ
ในการดำรงชีวิตในสังคมดิจิทัล 
 จากผลการศึกษาของ กฤตวยาน์ ทองคู่และพัชรินทร์ ปัญจบุรี[2] ที่ทำการวิจัยเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนวิทยาการ
คำนวณในโรงเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย พบว่า ครูส่วนใหญ่ยังคงใช้วิธีการสอนแบบบรรยายและให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดตาม
ตำรา ขาดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาจริง ส่งผลให้ผู้เรียนไม่ได้พัฒนาทักษะการคิด
เชิงคำนวณอย่างแท้จริง และไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ สอดคล้องกับสภาพที่พบใน
โรงเรียนท่าจำปาวิทยา ซ่ึงเป็นโรงเรียนขนาดเล็กในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครพนม พบว่านักเรียนมีผล
การเรียนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง นอกจากน้ีจากการสังเกตการณ์สอนของผู้วิจัยพบว่านักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์และย่อย
ปัญหาที่ซับซ้อน ไม่สามารถระบุรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกัน และไม่สามารถออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ  
ทำให้ไม่สามารถต่อยอดความรู้และทักษะได้ การคิดคำนวณมีความซับซ้อนทำให้ผู้เรียนเกิดความท้อแท้และไม่เข้าใจ เน่ืองจาก
นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์สถานการณ์ที่ซับซ้อนและพิจารณาปัญหาออกเป็นส่วนย่อย และไม่สามารถระบุรูปแบบของปัญหา 
ที่คล้ายกันและการพิจารณาความสำคัญของปัญหาได้ ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถออกแบบวิธีในการแก้ปัญหาได้ นักเรียนบางคน
ไม่สามารถเขียนโปรแกรมเพื่อแสดงผลลัพธ์ได้ตามที่ตนเองต้องการ เน่ืองจากไม่มีรูปแบบการจัดการที่ชัดเจนและไม่สามารถเขียน
อธิบายกระบวนการได้อย่างเป็นลำดับขั้นตอน ทำให้ไม่สามารถแก้ปัญหาที่กำหนดให้ได้ 

 ผู้วิจัยได้นำการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นแนวทางการ
เรียนการสอนในการส่งเสริมแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการ
เรียนรู้แบบดั้งเดิมกับเทคนิคการเล่นเกม เพื่อทำให้กระบวนการเรียนรู้น่าสนใจและ มีประสิทธิภาพมากขึ้น เสริมสร้างการเรียนรู้
เชิงรุก การแก้ปัญหา และการคิดเชิงวิพากษ์ประกอบกับ จิตรา เบญจศิลป์ และพรพรรณ ไกรเรืองรัตน์[3] ชี้ให้เห็นว่า ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซ่ึงเป็นช่วงที่นักเรียนเริ่มเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างจริงจัง ในด้านของนโยบายการศึกษาไทยที่เน้นการให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันและได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง ความสำคัญของการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ยังสามารถมองได้ในหลายมิติ ทั้งในแง่ของการเตรียมความพร้อมสำหรับการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น การเตรียม
ตัวเข้าสู่ตลาดแรงงานในอนาคต และการพัฒนาความสามารถในการดำรงชีวิตในสังคมดิจิทัล จากบริบทสภาพปัจจุบันของโรงเรียน
พบว่านักเรียนยังขาดการคิดเชิงคำนวณ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อนและวิธีการแก้ปัญหา นอกจากน้ี ผู้วิจัยได้นำแบบวัดที่บูรณาการ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย พบว่านักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถแก้ปัญหาการคิดเชิง
คำนวณได้ดีขึ้น และสามารถวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอน 
 จากสภาพปัญหาและความจำเป็นดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้นำการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันมาพัฒนาการคิด
เชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนท่าจำปาวิทยา โดยคาดหวังว่าแนวทางดังกล่าวจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการ
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เรียนรู้ และส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณให้ผ่านเกณฑ์ที่กำหนด อันเป็นประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตและการ
ทำงานในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมมิฟิเคชัน 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 การทบทวนวรรณกรรมในบทที่ 2 นำเสนอแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ดังน้ี 
 
1. การพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ 
 1.1 ความหมายของการคดิเชิงคำนวณ 
 Wing[8] นิยามการคิดเชิงคำนวณว่าเป็นกระบวนการคิดที่เก่ียวข้องกับการกำหนดปัญหาและการแก้ปัญหาในลักษณะที่
สามารถนำไปสู่การประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นพื้นฐานแนวคิดที่จำเป็นในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะด้วย
หรือไม่ด้วยคอมพิวเตอร ์
 1.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 
 การคิดเชิงคำนวณประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ 
   1) การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) – การแบ่งปัญหาซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อยที่
จัดการได้ง่ายกว่า 
   2) การหารปูแบบ (Pattern Recognition) – ความสามารถในการค้นหาความเหมือนหรือแตกต่างระหว่างปัญหา 
   3) การคดิเชิงนามธรรม (Abstraction) – การมุ่งเน้นไปที่รายละเอียดสำคัญและละทิ้งสิ่งที่ไม่จำเป็น 
   4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) - การสร้างชดุคำสั่งที่ชัดเจนเพื่อแก้ปัญหา 
 1.3 ความสำคัญในการศึกษา 
 การคิดเชิงคำนวณมีความสำคัญหลายด้าน ได้แก่ 
   1) ด้านการแก้ปัญหา – ช่วยให้นักเรยีนแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและนำไปประยุกต์ในสาขาวิชาต่าง ๆ 
   2) ด้านการเรยีนรู้ – ส่งเสริมการเรยีนรู้ที่มุ่งเน้นกระบวนการและความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง 
   3) ด้านการเตรียมความพร้อมสู่อนาคต – ช่วยใหพ้ร้อมสำหรับการทำงานในยุคดิจิทัล 
   4) ด้านการพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์ – เสริมสร้างความสามารถในการวิเคราะห์และคิดอย่างมีเหตุผล 
 1.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 
 ทฤษฎีสำคัญที่รองรับการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ ได้แก่ 
   1) ทฤษฎคีอนสตรัคติวิสต ์– เน้นการสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน 
   2) ทฤษฎคีอนสตรัคชันนิสต์ - เน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ (learning through making) 
   3) ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของเพยีเจต ์– อธิบายขั้นตอนการพัฒนาทางปัญญา 
   4) TPACK Framework - การบรูณาการความรู้ทางเทคโนโลยี การสอน และเน้ือหาถูกนำมาใช้ในขั้นตอนการ
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้โดยผู้วิจัยบูรณาการความรู้ด้านเน้ือหาการคิดเชิงคำนวณ (Content Knowledge) เข้ากับกลยุทธ์
การสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน (Pedagogical Knowledge) และเครื่องมือเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดกิจกรรม (Technological 
Knowledge) เพื่อให้การออกแบบการสอนมีความเหมาะสมและมีประสทิธิภาพสูงสุด 
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2. แนวคิดเก่ียวกับเกมมิฟิเคชัน 
 2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 Deterding et al.[9] นิยามเกมมิฟิเคชันว่าเป็นการนำองค์ประกอบของเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ
และการมีส่วนร่วม Werbach & Hunter[10] อธิบายว่าเป็นการใช้กลไกของเกม ความคิดสร้างสรรค ์และการออกแบบเกมเพื่อดึงดดู
ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดการกระทำ และส่งเสริมการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชันมีผลกระทบเชิงบวกต่อผลการเรียนรู้ทางปัญญา แรงจูงใจ และ
พฤติกรรมการเรียนรู ้
 2.2 กรอบแนวคิด 6 D's ของ Werbach & Hunter[10] 
 การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชันมี 6 ขั้นตอน 
  1) กำหนดเป้าหมาย (Define) – ระบุสิ่งที่ต้องการบรรล ุ
  2) กำหนดพฤติกรรมเป้าหมาย (Delineate) – ระบพุฤติกรรมที่ต้องการให้เกิด 
  3) วิเคราะห์ผู้เรยีน (Describe) – ทำความเข้าใจผู้เรียนและความต้องการ 
  4) ออกแบบกิจกรรมเกม (Devise) – สร้างโครงสร้างและกิจกรรม 
  5) เพิ่มความสนุก (Don't forget the fun) – สร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจ 
  6) เลือกใช้เครื่องมือ (Deploy) - เลือกองค์ประกอบเกมที่เหมาะสม 
 2.3 องค์ประกอบสำคัญของเกมมิฟิเคชัน 
  องค์ประกอบตามแนวคิดการออกแบบเกม DMC (Dynamics-Mechanics-Components) ประกอบด้วย 
  1) Dynamics (พลวัต) - มิติทางจิตวิทยาและอารมณ์ คือพลังขับเคลื่อนภายในที่กระตุ้นให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม 
  2) Mechanics (กลไก) - กฎและกระบวนการ คือกลไกพื้นฐานที่ขับเคลื่อนการเล่น ประกอบด้วย 
  3) Components (องค์ประกอบ) – เครื่องมือที่มองเห็นได้ ซ่ึงผู้เล่นโต้ตอบได้โดยตรง ประกอบด้วย 
 ผู้วิจัยได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 10 องค์ประกอบ ประกอบด้วย Points (คะแนน), Badges (เหรียญตรา/เหรยีญรางวัล), Badges 
(เหรยีญตรา/เหรียญรางวัล), Levels (ระดับความยาก), Challenges (ความท้าทาย), Rewards (รางวัล), Feedback (ข้อมูล
ย้อนกลับ), Narrative (การเล่าเรื่อง), Cooperation (ความร่วมมือ), และ Progression (ความก้าวหน้า) 
 
3. ความพึงพอใจในการเรียน 
    ความพึงพอใจในการเรียน (Learning Satisfaction) เป็นปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้และการบรรลุ
เป้าหมายทางการศึกษา ความพึงพอใจไม่ได้หมายถึงเพยีงแค่ความชอบใจ แต่เป็นความรู้สึกเชิงบวกที่สะท้อนถึงประสิทธิผลของ
กระบวนการเรียนรู ้การมีส่วนร่วม และเจตคติทีด่ีต่อรายวิชา 
จากงานวิจัยในประเทศไทย: 

- นิธิวดี พะเทพ และอังคาร ปริญญาชัยศักดิ์[4] พบว่าการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก
ที่สุด เน่ืองจากการออกแบบเกมที่สอดคล้องกับเน้ือหาช่วยลดความรู้สึกว่าวิชาเรียนยาก 

- พิชญา อรรถวานิช[5] พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยปัจจัยสำคัญคือ "กิจกรรมการเรยีนรู้" ที่มีความ 
ท้าทายและ "ระบบการใหค้ะแนน" ที่กระตุ้นความสนใจ 

จากงานวิจัยต่างประเทศ: 
- Ma et al. [6] พบว่าการเรียนรู้ผ่านเกมส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจและแรงจูงใจสูงกว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิมอย่างมี

นัยสำคัญ 
- Zhi-quan Qu et al.[7] พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับสูงมาก (ค่าเฉลี่ย 4.52 จาก 5.00) ต่อการใช้ Minecraft 

ในการสอนการเขียนโปรแกรม 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สามารถสรุปได้ว่าการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณด้วยการจัดการเรยีนรู้
โดยใชเ้กมมิฟิเคชันเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสริมทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานและหลักสูตรสถานศึกษาได้กำหนดกรอบที่ชัดเจนสำหรับการพฒันาทักษะเหล่าน้ี โดยเน้นการคิดเชิงคำนวณ 4 องค์ประกอบ
หลัก ได้แก่ การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี การนำเกม
มิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ได้รับการพิสูจน์จากงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศว่าสามารถเพิ่มแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และ
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได้ งานวิจัยส่วนใหญ่พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านเกมมิฟิเคชันในระดับสูง 
โดยเฉพาะด้านความสนุกสนาน ความท้าทาย และการได้รับข้อมูลป้อนกลับทันที ซ่ึงเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ยัง่ยืน 
อย่างไรก็ตาม ยังมีความจำเป็นต้องพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม รวมถึง
การพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณในประเทศไทยมีคุณภาพ
และสามารถพัฒนาทักษะของนักเรียนได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  

               ตัวแปรต้น                                                                            ตัวแปรตาม  
  
        

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 
1.  กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2ปีการศึกษา 2568 โรงเรียน 
ท่าจำปาวิทยา จำนวนนักเรียน 27 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากเกณฑ์ ดังน้ี 
  1.  เป็นห้องเรียนที่มีผลการเรียนเฉลี่ยในรายวิชาวิทยาการคำนวณอยู่ในระดับปานกลาง 
  2.  นักเรียนมีความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 
2.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 2.1  เครื่องมือที่ใช้ในการทำวิจัยน้ี ประกอบด้วย 

1.  การพัฒนาการคิดเชิง
คำนวณ 

2.  ความพึงพอใจของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณโดยใช้แนวคิดของ Wing ด้วยการจัดการเรียนรู้เกม
มิฟิเคชัน โดยใช้กรอบ 6 D's ของ Kavin Werbach & Dan Hunter[11] 6 ขั้นตอน 
ดังน้ี 

1. กำหนดเป้าหมาย (Define) 
- การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) 
- การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 

 2. กำหนดพฤติกรรมเป้าหมาย (Delineate) 
                 - การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) 
       - การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
           3. วิเคราะห์ผู้เรียน (Describe) 
                - การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) 
      - การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
                - การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
 4. ออกแบบกิจกรรมเกม (Devise) 
      - การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
                - การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
 5. เพิ่มความสนุก (Don't forget the fun) 
      - การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) 
      - การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 
      - การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
                - การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
 6. เลือกใช้เครื่องมือ (Deploy) 
     - การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
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  2.1.1  แผนจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 5 แผน รวม 10 ชั่วโมง โดย
ดำเนินการ ดังน้ี 
    (1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   (2)  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณดำเนินการตามกรอบแนวคิด 6D’s 
Framework ของ Werbach & Hunter[10] และองค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณของ Wing[8] โดยผู้วิจัยออกแบบแผน
จำนวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง โดยกิจกรรมมีลักษณะเป็นเกมมิฟิเคชันที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
(Active Learning) ผ่านการปฏิบัติภารกิจ (Challenges) และการสะท้อนคิด (Reflection) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิง
กระบวนการคิด (Process-oriented Learning) 
   (3) การตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
   (4)  การปรับปรุงและพัฒนา 
   (5)  ผลการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
    ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยนำเสนอผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบหาคุณภาพขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ และได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสม ความเป็นไปได้ของเน้ือหาและตามบริบทจริง ผลการประเมินและตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน เห็นด้วยกับความเหมาะสมและคุณภาพของ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยค่า IOC จะมีค่าตั้งแต่ -1.00 ถึง 1.00 คำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ .50 ขึ้นไป 
โดยค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับเหมาะสม แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ สามารถนำไปใช้ในการทดลองได้  
  2.1.2  แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Skills Test) แบบปรนัยตัวเลือก  
4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ เลือกใช้ 25 ข้อ ในการทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน ดำเนินการ ดังน้ี 
   (1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   (2)  การวิเคราะห์และออกแบบแบบทดสอบ 
   (3)  การสร้างข้อสอบสร้างแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
ครอบคลุมทั้ง 4 องค์ประกอบ กำหนดเกณฑ์การให้คะแนน โดยให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน  
   (4)  การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบ 
   (5)  การคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ประเมินหาค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญทั้งฉบับ พบว่าได้
ค่าเฉลี่ย IOC เท่ากับ .96 ซ่ึงจะแสดงว่าแบบทดสอบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องและมีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา สามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
    (6)  การทดลองใช้แบบทดสอบ (Try Out) ผู้วิจัยนำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนท่าจำปาวิทยา จำนวน 13 คน ที่เคยเรียนเน้ือหาที่เก่ียวข้องมาก่อน ผลการทดลองใช้พบว่า
แบบทดสอบมีคุณภาพอยู่ในระดับที่เหมาะสม โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC เฉลี่ย) เท่ากับ .89 ค่าความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง .31 – .77 ค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง .31 – .77 และค่าความเชื่อม่ัน (KR-20) เท่ากับ .86 จากผลดังกล่าว
สามารถสรุปได้ว่าแบบทดสอบมีคุณภาพเพียงพอสำหรับนำไปใช้วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนได้ 
   (7)  การวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของข้อสอบ
แต่ละข้อ คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง .20 - .80 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ .20 ขึ้นไป แล้วได้ข้อสอบที่มี
คุณภาพตามเกณฑ์ 
   (8)  การหาค่าความเชื่อม่ัน 
     (8.1)  หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) 
     (8.2)  ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ . 84 ซ่ึงถือว่ามีความเชื่อม่ันใน ระดับสูง 
   (9)  ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ 
     ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ เลือกใช้ 25 
ข้อ ครอบคลุม ทั้ง 4 องค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดของ Wing[8] โดยนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 13 คน พบว่า แบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยเท่ากับ .89 
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ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง .31 - .77 และค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง .31 - .77 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ตาม
หลักการวัดและประเมินผล แบบทดสอบมีค่าความเชื่อม่ัน (KR-20) เท่ากับ .86 แสดงว่า แบบทดสอบมีความเชื่อม่ันใน
ระดับสูง สามารถนำไปใช้วัดการคิดเชิงคำนวณได้อย่างน่าเชื่อถือ 
  2.1.3  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน แบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ ดำเนินการดังน้ี 
    (1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจศึกษาทฤษฎีและแนวคิด
เก่ียวกับความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
    (2)  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
    (3)  กำหนดขอบเขตการประเมิน 
   (4)  การตรวจสอบคุณภาพแบบประเมิน นำแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม 
   (5)  นำแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 
   (6)  ปรับปรุงแบบประเมินตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
   (7)  การทดลองใช้และหาค่าความเชื่อม่ัน นำแบบประเมินไปทดลองใช้กับผู้เรียน แบบประเมินผลการ
ทดลองใช้พบว่าค่าความเชื่อม่ันอยู่ที่ .93 ซ่ึงอยู่ในระดับสูง 
   (8)  วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมินโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha Coefficient)  
   (9)  ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจ 
     ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ 
ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน และด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
พบว่า แบบประเมินความพึงพอใจมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยเท่ากับ .92 ค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง .39 - .73 
และค่าความเชื่อม่ัน (Cronbach's Alpha) ทั้งฉบับเท่ากับ .93 แสดงว่าแบบประเมินมีคุณภาพและความเชื่อม่ันในระดับสูง
มาก สามารถนำไปใช้ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนได้ 
 
3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 3.1  ขั้นเตรียมการทดลอง 
  3.1.1  ติดต่อประสานงานกับผู้บริหารโรงเรียนเพื่อขออนุญาตทำการวิจัย  
  3.1.2  ขออนุญาตผู้ปกครองนักเรียนและรับความยินยอมจากนักเรียนในการเข้าร่วมการวิจัย 
  3.1.3  จัดเตรียมห้องเรียน อุปกรณ์ และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  
  3.1.4  ประชุมชี้แจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการวิจัยให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
  3.1.5  จัดเตรียมห้องเรียน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
  3.1.6  ทดสอบระบบและอุปกรณ์ให้พร้อมใช้งาน 
  3.1.7  สร้างความคุ้นเคยกับนักเรียนและสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
  3.1.8  อธิบายระบบการให้คะแนน เหรียญตรา กระดานผู้นำ และรางวัลต่าง ๆ ในระบบเกมมิฟิเคชัน 
  3.1.9  แนะนำวิธีการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้และเครื่องมือต่าง ๆ 
 3.2  ขั้นดำเนินการทดลอง  
  3.2.1  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก ใช้เวลา 30 นาที บันทึกผลคะแนนสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.2.2  ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ จำนวน 5 แผน รวม 10 
ชั่วโมง โดยจัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 5 สัปดาห์ มีรายละเอียด ดังน้ี 
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   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) ผ่านเกม 
“ภารกิจถอดรหัส” (2 ชั่วโมง) เกม “ภารกิจถอดรหัส” ที่นักเรียนต้องแยกปัญหาใหญ่ออกเป็นส่วนย่อย กิจกรรม การ
แก้ปัญหาการเข้ารหัสข้อความโดยการแบ่งปัญหาออกเป็นขั้นตอนเล็ก ๆ องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน คะแนนจากการแตก
ปัญหาถูกต้อง เหรียญตรา “นักแยกปัญหา” 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การหารูปแบบ (Pattern Recognition) ผ่านเกม “นักสืบรูปแบบ”  
(2 ชั่วโมง) เกม “นักสืบรูปแบบ” ที่นักเรียนต้องค้นหาและวิเคราะห์รูปแบบต่าง ๆ  
กิจกรรม : การหารูปแบบในลำดับตัวเลข ภาพ และสถานการณ์ต่าง ๆ องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน :คะแนนจากการหารูปแบบ
ได้ถูกต้อง เหรียญตรา “ผู้เชี่ยวชาญรูปแบบ” 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) ผ่านเกม “สร้างแบบจำลอง”  
(2 ชั่วโมง) เกม “สร้างแบบจำลอง” ที่นักเรียนต้องสร้างแบบจำลองของระบบต่าง ๆ กิจกรรม : การสร้างแผนผังความคิด 
แผนภาพ และแบบจำลองเพื่อแสดงแนวคิดหลักองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน คะแนนจากความสมบูรณ์ของแบบจำลอง เหรียญ
ตรา “นักคิดนามธรรม” 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) ผ่านเกม “โปรแกรมเมอร์
มือใหม่” (2 ชั่วโมง) เกม “โปรแกรมเมอร์มือใหม่” ที่นักเรียนต้องออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา กิจกรรม การเขียน
อัลกอริทึมแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Unplugged) และการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน คะแนนจากความ
ถูกต้องของอัลกอริทึม เหรียญตรา “สถาปนิกอัลกอริทึม” 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การบูรณาการทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผ่านเกม “ภารกิจสุดท้าย” 
(2 ชั่วโมง) เกม “ภารกิจสุดท้าย” ที่รวมทักษะทั้ง 4 องค์ประกอบเข้าด้วยกัน กิจกรรม โครงงานแก้ปัญหาในชีวิตจริงโดยใช้
ทักษะการคิดเชิงคำนวณครบทั้ง 4 องค์ประกอบ องค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน: คะแนนสะสมจากการใช้ทักษะครบ เหรียญตรา 
“ผู้เชี่ยวชาญการคิดเชิงคำนวณ” 
  3.2.3  การสังเกตและบันทึกข้อมูล ระหว่างการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยทำการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียน ตามแบบสังเกตที่กำหนดไว้ บันทึกการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกิจกรรมต่าง ๆ  
  3.2.4  เก็บรวบรวมคะแนนจากการทำกิจกรรมและภารกิจต่าง ๆ ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ บันทึกความ
คืบหน้าของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม จัดเก็บข้อมูลการมีส่วนร่วมและผลงานของนักเรียน 
  3.2.5  การอัปเดตระบบเกมมิฟิเคชัน อัปเดตกระดานผู้นำ (Leaderboard) เป็นประจำทุกสิ้นสุดกิจกรรม 
มอบเหรียญตรา (Badges) ให้กับนักเรียนตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ประกาศและแสดงความชื่นชมต่อผลงานของนักเรียน 
 3.3  ขั้นหลังการทดลอง  
  3.3.1  ทดสอบหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
ชุดเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน ใช้เวลาในการทดสอบ 60 นาที บันทึกผลคะแนนสำหรับการเพื่อวัดการพัฒนาของผู้เรียน
ตามเกณฑ์ร้อยละ 80  
  3.3.2  ให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ใช้เวลาในการทำแบบ
ประเมิน 20 นาที เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อนำไปวิเคราะห์  
  3.3.3  รวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพื่อนำไปวิเคราะห์ผลต่อไป 

 
4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  
  4.1.1  วิเคราะห์ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนโดยเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยการทดสอบค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  4.1.2  วิเคราะห์ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ (การแยกส่วนประกอบและการย่อย
ปัญหา, การหารูปแบบ, การคิดเชิงนามธรรม, การออกแบบขั้นตอนวิธี) คำนวณค่าขนาดของผล (Effect Size) เพื่อดูระดับ
ความมีนัยสำคัญทางปฏิบัติ 
  4.1.3  วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันโดยใช้ค่าเฉลี่ย (x̅) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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  4.1.4  วิเคราะห์ความพึงพอใจในแต่ละด้าน (เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
ประโยชน์ที่ได้รับ) แล้วจัดอันดับระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อ 
   
5.  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 5.1  สถิติพื้นฐาน  
  5.1.1  ค่าเฉลี่ย (x̅) 
  5.1.2  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  5.1.3  ค่าร้อยละ (Percentage) 
 5.2  สถิติตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
  5.2.1  ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเน้ือหา (IOC) 
  5.2.2  การหาค่าความยากง่าย (Difficulty Index)ใช้เพื่อระบุระดับความยากของแต่ละข้อ โดยใช้สูตรมาตรฐาน  
  5.2.3  การหาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination Index) ของแบบทดสอบแต่ละข้อใช้สูตรของ Brennan 
  5.2.4 ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (KR-20) 
 5.3  สถิติตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจ 
  5.3.1  ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเน้ือหา (IOC)  
  5.3.2 อำนาจจำแนกรายข้อ (Item–Total Correlation) คำนวณด้วย Pearson's Product-Moment 
  5.3.3 ค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมิน (Cronbach’s Alpha) 
 
ผลการวิจัย  
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน 
  1.1.1  ผลการศึกษาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80 แสดงดังตารางที่ 6 
 

ครั้งที่วัด x̅ (คะแนน) ร้อยละ S.D. คะแนนเปรียบเทียบ ร้อยละเปรียบเทียบ 
1 (Pre-test) 11.74 46.96 2.31 – – 

2 15.20 60.80 2.18 +3.46 +13.84 
3 16.85 67.40 2.04 +1.65 +6.60 
4 18.12 72.48 1.97 +1.27 +5.08 
5 19.04 76.16 1.92 +0.92 +3.68 
6 19.89 79.56 1.88 +0.85 +3.40 

7 (Post-test) 21.33 85.32 1.89 +1.44 +5.76 
 
 จากตารางที่ 6 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับร้อยละ 46.96 และหลังเรียนเท่ากับร้อยละ 
85.32 แสดงว่าผู้เรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 38.36 เม่ือพิจารณาตามเกณฑ์ร้อยละ 80 (ได้ 20 คะแนนขึ้นไป) พบว่า
นักเรียนจำนวน 23 คน (ร้อยละ 85.19) จากผู้เรียนทั้งหมด 27 คน มีคะแนนหลังเรียนตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์
ที่กำหนดไว้ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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  1.1.2  ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 7 
ตารางที่  7  ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ 

 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

เวลา 
ที่ใช ้
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เรีย
น 
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ะข
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กา
รพ

ัฒน
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1. การแยก 
    ส่วน     
    ประกอบ 
    และการ   
    ย่อยปัญหา 

2 2.15 3.42 3.85 4.02 4.18 4.25 4.25 +2.10 42.00 

2. การหา   
    รูปแบบ 

2 2.30 3.55 3.92 4.10 4.30 4.40 4.40 +2.10 42.00 

3. การคิดเชิง 
    นามธรรม 

2 2.20 3.15 3.58 3.90 3.90 4.15 4.15 +1.95 39.00 

4. การอกแบบ 
    ขั้นตอนวิธี 

2 2.05 3.00 3.45 3.80 3.80 4.10 4.10 +2.05 41.00 

5.การบูรณา 
   การทักษะ 
   การคิด 
   เชิงคำนวณ 

2 3.04 - - - - 4.43 4.43 +1.39 27.80 

รวม 10 11.74 - - - - - 21.33 +9.59 38.36 
 
 จากตารางที่  7  พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาในทุกองค์ประกอบของการคิดเชิงคำนวณ โดยมีการพัฒนาสูงที่สุดใน
ด้านการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) และการหารูปแบบ (Pattern Recognition) ซ่ึงเพิ่มขึ้นร้อย
ละ 42.00 รองลงมา คือ องค์ประกอบการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) ซ่ึงเพิ่มขึ้นร้อยละ 41.00 ส่วน
องค์ประกอบการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) มีการเพิ่มขึ้นร้อยละ 39.00 แสดงให้เห็นว่า เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมทักษะ
พื้นฐานที่เก่ียวข้องกับการวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี องค์ประกอบการบูรณาการทักษะคิดเชิงคำนวณ 
(Integration) มีการเพิ่มขึ้นร้อยละ 27.80 ซ่ึงสอดคล้องกับลักษณะของทักษะประเภทน้ีที่ต้องใช้ความสามารถหลายด้านผสม
กัน ส่งผลให้ความก้าวหน้าชัดเจนขึ้นในช่วงท้ายของการจัดการเรียนรู้ ผลลัพธ์สะท้อนว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน
สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 ด้านได้อย่างสมดุลและมีความต่อเน่ืองเชิงเวลา 
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 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันผู้วิจัยได้ใช้
แบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 20 ข้อ จากนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 27 คน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่  8 
 
ตารางที่  8  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันโดยรวม 
 

รายการประเมิน x̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1. ฉันรู้สึกสนุกกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 4.63 .49 มากที่สุด 
2. เน้ือหาในบทเรียนเข้าใจง่ายและน่าสนใจ 4.52 .51 มากที่สุด 
3. การใช้เกมช่วยให้ฉันเข้าใจแนวคิดการคิดเชิงคำนวณได้ง่าย 
    ขึ้น 

4.59 .50 มากที่สุด 

4. ฉันมีความสนุกและตื่นเต้นในการเรียนผ่านเกมมิฟิเคชัน 4.70 .47 มากที่สุด 
5. ระดับความยากในเกม (Levels) ช่วยให้ฉันค่อยๆ เรียนรู้ 
    และพัฒนา 

4.56 .51 มากที่สุด 

6. ความท้าทายในเกม (Challenges) ทำให้ฉันได้ฝึกแก้ปัญหา 
    อย่างมีเป้าหมาย 

4.48 .51 มาก 

7. การได้รับรางวัล (Rewards) ทำให้ฉันอยากเรียนต่อเน่ือง 4.67 .48 มากที่สุด 
8. การจัดอันดับ (Leaderboard) กระตุ้นให้ฉันอยากพัฒนา 
    ตนเอง 

4.44 .58 มาก 

9. ฉันรู้สึกว่าครูออกแบบกิจกรรมในเกมได้เหมาะกับ 
     ความสามารถของฉัน 

4.41 .50 มาก 

10. ฉันเข้าใจแนวคิดการแยกแยะปัญหา (Decomposition)  
      ไดด้ีขึ้น 

4.52 .51 มากที่สุด 

11. ฉันสามารถจดจำรูปแบบ (Pattern Recognition)  
      จากกิจกรรมได้ 

4.48 .51 มาก 

12. ฉันสามารถคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) ได้ดีขึ้น 4.44 .58 มาก 
13. ฉันสามารถออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) ได้ 4.41 .50 มาก 
14. ฉันสามารถเชื่อมโยงเน้ือหาในเกมกับชีวิตประจำวันได้ 4.30 .54 มาก 
15. เกมมิฟิเคชันทำให้ฉันมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 4.48 .51 มาก 
16. เกมที่ใช้ในการเรียนมีความน่าสนใจและมีเน้ือหาชัดเจน 4.44 .58 มาก 
17. ฉันได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ทันทีจากเกมที่เล่น 4.37 .49 มาก 
18. ฉันรู้สึกว่าตนเองพัฒนาขึ้นจากการเรียนในรูปแบบน้ี 4.41 .50 มาก 
19. ฉันมีความม่ันใจมากขึ้นในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 4.33 .48 มาก 
20. โดยรวมฉันพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาน้ีผ่านเกมมิฟิเคชัน 4.56 .51 มากที่สุด 
      ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.49 .51 มาก 

 
 จากตารางที ่8 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ
โดยรวมอยูใ่นระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = .51) เม่ือพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรยีนมีความพึงพอใจสูงสุด 3 อันดับแรก 
ได้แก่ ข้อที ่4 ฉันมีความสนุกและตื่นเต้นในการเรยีนผ่านเกมมิฟิเคชัน (x̅  = 4.70, S.D.  = .47) อันดับที ่2 คือ ข้อที ่7  
การได้รบัรางวัล ทำให้ฉันอยากเรียนต่อเน่ือง (x̅  = 4.67, S.D.  = .48) และอันดับที ่3 คือ ข้อที่ 1 ฉันรู้สึกสนุกกับการเรยีนวิชา
เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) (x̅  = 4.63, S.D. = .49) 
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อภิปรายผล  
  2.1  ผลการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณตามเกณฑ์ร้อยละ 80 
   ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนาการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนเท่ากับร้อยละ 85.32 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร้อย
ละ 80 แสดงให้เห็นว่า ทั้งน้ีปัจจัยสำคัญที่ส่งผลให้นักเรียนบรรลุเกณฑ์ดังกล่าว คือ การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่
บูรณาการกรอบแนวคิด 6D's ของ Werbach & Hunter[10] เข้ากับองค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 ด้านอย่างเป็นระบบ 
โดยกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้รับการออกแบบให้มีความท้าทายเพิ่มขึ้นตามลำดับ ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการย่อยปัญหา
และการหารูปแบบอย่างต่อเน่ือง ก่อนจะนำทักษะทั้งหมดมาบูรณาการในภารกิจสุดท้าย ผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับงานวิจัย
ของนิธิวดี พะเทพ และอังคาร ปริญญาชัยศักดิ์[4] ที่พบว่าการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันทำให้ผู้เรียนมีระดับการคิดเชิงคำนวณอยู่
ในระดับดี เน่ืองจากการออกแบบเกมที่สอดคล้องกับเน้ือหาช่วยเปลี่ยนมุมมองต่อการแก้ปัญหาให้เป็นเรื่องที่สนุกและท้าทาย
เม่ือพิจารณาการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณในแต่ละองค์ประกอบ พบว่านักเรียนมีการพัฒนาในทุกองค์ประกอบอย่างต่อเน่ือง 
โดยการแยกส่วนประกอบและการหารูปแบบมีการพัฒนาสูงสุด เน่ืองจากกิจกรรมในช่วงแรกของการจัดการเรียนรู้เน้นฝึก
ทักษะพื้นฐานเหล่าน้ีซ้ำอย่างเป็นระบบผ่านภารกิจที่มีระดับความยากเพิ่มขึ้นตามลำดับ ส่วนการคิดเชิงนามธรรมและการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีพัฒนาได้น้อยกว่าเล็กน้อย เน่ืองจากเป็นทักษะที่ต้องใช้กระบวนการคิดขั้นสูงและมีความเป็นนามธรรม 
ขณะที่องค์ประกอบการบูรณาการทักษะแสดงพัฒนาการชัดเจนในช่วงท้าย ช่วยให้นักเรียนทราบผลการปฏิบัติและสามารถ
ปรับปรุงได้ทันที ทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 โดยนักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความสนุกและความตื่นเต้นในการ
เรียนผ่านเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 รองลงมาคือการได้รับรางวัลที่ทำให้นักเรียนอยากเรียนต่อเน่ือง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.67 และความรู้สึกสนุกกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ความพึงพอใจที่สูงน้ีเป็นผลมาจากการ
ออกแบบกิจกรรมให้มีระดับความยากที่เหมาะสม มีความท้าทายที่ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหาอย่างมีเป้าหมาย และมีการ
ให้ข้อมูลย้อนกลับทันทีจากเกมที่เล่น ช่วยให้นักเรียนทราบผลการปฏิบัติและสามารถปรับปรุงได้ทันที ทำให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ma et al. [6]  ที่พบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมส่งผลให้นักเรียนมีความพึง
พอใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงกว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิมอย่างมีนัยสำคัญ โดยความพึงพอใจน้ีเกิดจากการที่ผู้เรียนได้รับ  
การตอบสนองทันทีและมีความสนุกสนานในกระบวนการแก้ปัญหา เม่ือพิจารณาความพึงพอใจในแต่ละด้านอย่างละเอียด 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในทุกด้านอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านองค์ประกอบของเกม
มิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 รองลงมา คือ ด้านเน้ือหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.53 และด้านประโยชน์ที่ได้รับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 ตามลำดับ การที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านองค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชันเป็นเพราะองค์ประกอบดังกล่าวเป็นจุดเด่นของการจัดการเรียนรู้ครั้งน้ีที่ได้นำองค์ประกอบของเกมมาใช้อย่าง
ครบถ้วน ได้แก่ ระดับความยากในเกม ความท้าทายในเกม การได้รับรางวัล การจัดอันดับ และการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที
จากเกมที่เล่น ซ่ึงองค์ประกอบเหล่าน้ีช่วยกระตุ้นแรงจูงใจและความมีส่วนร่วมของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยน้ี
สอดคล้องกับงานวิจัยของนาถตยา จีนกลับ และอัมพร วัจนะ ที่พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซ่ึงสอดคล้อง
กับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและโต้ตอบกับบทเรียนผ่านสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย ผสมผสาน
กับความสนุกสนานในการเรียนรู้ ทั้งน้ี ความพึงพอใจที่สูงในทุกด้านแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันไม่
เพียงแต่พัฒนาทักษะทางปัญญาของนักเรียน แต่ยังสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้และเพิ่มแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ซ่ึงเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ระยะยาว 
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ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
    การศึกษาครั้งน้ีมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันในการพัฒนาการคิดเชิงคำนวณให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ผู้ที่จะนำผลการวิจัยไปใช้ควรคำนึงถึงสิ่งต่อไปน้ี 
  1.1  ครูผู้สอนควรศึกษากรอบ 6 D's ของ Werbach & Hunter[10] และองค์ประกอบการคิดเชิงคำนวณ 4 
ด้าน ตามแนวคิดของ Wing[8]  ให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ก่อนนำไปปรับใช้ในการสอน เพื่อให้สามารถออกแบบกิจกรรมได้อย่าง
เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  1.2  ครูผู้สอนควรให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) แก่นักเรียนอย่างสม่ำเสมอและทันท่วงที เพื่อให้นักเรียน
ทราบผลการปฏิบัติและสามารถปรับปรุงพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเน่ือง 
  1.3  ครูผู้สอนสามารถนำการจัดการเรียนรู้ที่จัดทำขึ้นไปปรับใช้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพัฒนาการคิด
เชิงคำนวณ ของนักเรียนได้ 
 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  ควรพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณในระดับชั้นอ่ืนๆ หรือ
ในบริบทของโรงเรียนที่มีขนาดและบริบทที่แตกต่างกัน เพื่อตรวจสอบความสามารถในการนำไปใช้ในวงกว้าง นอกจากน้ีควร
ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันต่อทักษะอ่ืนๆ ในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เพื่อขยายองค์ความรู้
และเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาน้ีอย่างครอบคลุมยิ่งขึ้น 
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