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บทคัดย่อ  
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิด
เกมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าทอง จ านวน 37 คน ที่ได้จากการสุ่ม
อย่างง่าย เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ  
และ 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน การวิเคราะห์ข้อม ูลโดยใช้ค่าเฉลี ่ย ส ่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  
และการทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 
 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมฟิิเคชัน 
มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมฟิิเคชัน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ค าส าคัญ : อันปลั๊กโค้ดดิ้ง/ แนวคิดเกมิฟิเคชัน/ ทักษะการคิดเชิงค านวณ/ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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Abstract 
 The purposes of this research were to 1) compare the computational thinking skill before 
and after the unplugged coding learning management with gamification approach and 2) compare 
the learning achievement before and after the unplugged coding learning management with 
gamification approach. The sample consists of 37 grade 6 students at Wattathong School obtained 
by simple random sampling. The research instruments were 1) the lesson plans, 2) the assessment 
form concerning the computational thinking skill and 3) the learning achievement test. Data were 
analyzed by using mean, standard deviation and t-test for dependent sample The research results 
were found as follows:  

1. the grade 6 students were received the unplugged coding learning management with 
gamification approach had the computational thinking skill after learning higher than before with 
statistically significant at the .05 level. 

2. the grade 6 students were received the unplugged coding learning management with 
gamification approach had the learning achievement after learning higher than before with 
statistically significant at the .05 level. 
 
Keywords : Unplugged Coding/ Gamification Approach/ Computational Thinking Skill/  
                 Learning Achievement 
บทน า  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษา พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ได้มีการปรับเปลี่ยนสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และภูมิศาสตร์ ในวิชาเทคโนโลยี ซึ่งก าหนดเป้าหมายหลัก คือ มุ่งให้ผู้เรียนเกิด
การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 
และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2017: 
1) ซึ ่งส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน (Office of the Basic Education Commission, 2024: 
online) ได้กล่าวถึงการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณไว้ว่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็น
ผลในทุก ๆ เรื่อง และสามารถพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ต่อยอดได้แบบสร้างสรรค์แต่ละขั้นตอนของการโค้ดดิ้ง ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้กระบวนการวางแผน ฝึกฝน กระบวนการคิดและลงมือท าอย่างมีประสิทธิภาพ จึงอาจกล่าวได้ว่าการคิดเชิง
ค านวณ (Computational thinking) ที่เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหา
ด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิด โดยวิธีคิด
แบบวิทยาการค านวณจะไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรมเพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  
แต่จุดประสงค์ที่ส าคัญกว่า คือ การสอนให้เด็กคิด และเชื่อมโยงปัญหาต่าง ๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่าง
เป็นระบบ ยืน ภู่วรวรรณ (Poovarawan, 2018) 
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ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นในยุคปัจจุบัน ที่มุ่งเน้น
ให้ผู ้เร ียนวิเคราะห์ปัญหา การคิดอย่างเป็นขั ้นตอนเป็นระบบ รวมไปถึงการรับมือกับปัญหาที ่ช ับช ้อน  
และหาวิธ ีการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั ้งยังเป็นทักษะที ่ส  าคัญต่อการด ารงชีว ิตในปัจจุบัน  
ซึ่งการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี มีเป้าหมายส าคัญเพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการ
วิเคราะห์แก้ป ัญหาอย่างเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะการสื ่อสาร ทักษะการท างานร่วมกับผู ้ อ่ืน  
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหาอันเป็นทักษะส าคัญที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้สามารถด ารงชีวิตใน
ยุคดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการคิด เชิงค านวณมีหลายแนวทาง ได้แก่ 
การจัดการเรียนรู ้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การใช้กระบวนการแก้ปัญหาและแอปพลิเคชัน  
การจัดการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบอันปลั ๊กโค้ดดิ ้ง เพียงขวัญ แก้วเรือง  
ว ิ ไ ล ล ั กษณ ์  ล ั ง ก า  และอรอ ุ ม า  เ จ ร ิ ญส ุ ข  (Keawruang, Langka, and Charoensuk, 2022: 65-79) 
ชยการ คีรีรัฐ (Keereerat, 2000: 31-47) สุวิมล นิลพันธุ์ และธิติยา บงกชเพชร (Ninlapun and Bongkotphet, 
2022: 208-223) ซึ่งพิจารณาความสอดคล้องของการจัดการเรียนการสอนให้เกิดทักษะการคิดค านวณได้นั่นอย่าง
เหมาะสมก็คือ การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้ง ที่เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการคิด เชิงค านวณแบบ
อันปลั๊ก (Computational Thinking Unplugged Activities) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ่งโดยไม่ใช้เทคโนโลยีที ่เกี ่ยวข้องกับไฟฟ้า อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ไฟฟ้าต่าง ๆ  
ในการจัดการเรียนรู้ แต่กิจกรรมการเรียนรู้นั้นมุ่งพัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะการคิด เชิงค านวณโดยเฉพาะ ซึ่งแต่
ละกิจกรรมจะส่งเสริมความสามารถในแต่ละองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยการจัดการเรียนรู้
รูปแบบนี้เหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา (Brackmann et al, 2017: 65) นอกจากนั้นส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (Office of the Education Council, 2021: 69) ได้ท าการศึกษาการเรียนการสอน
วิทยาการค านวณของต่างประเทศจ านวน 6 ประเทศ ได้แก่ อังกฤษ สาธารณรัฐฟินแลนด์ ญี่ปุ ่น สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน สาธารณรัฐเกาหลีและสาธารณรัฐสิงคโปร์ พบว่า ในระดับประถมศึกษาไม่จ าเป็นต้องเรียนผ่าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แต่สามารถเรียนผ่านชุดกิจกรรมหรือบัตรค าสั่ง และเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมต่าง ๆ แล้วจึง
พัฒนาไปสู่การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในระดับชั้นที่สูงขึ้น นอกจากนั้น Bell and Vahrenhold 
(2018: 491-521) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมแบบอันปลั ๊ก เป็นการสอนวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องใช้
คอมพิวเตอร์แต่จัดกิจกรรมผ่านรูปแบบเกมปริศนาแบบออฟไลน์ ซึ่งอุปกรณ์ที่ใช้ เช่น การใช้บัตรค าสั่ง รูปภาพ
สัญลักษณ์ เป็นต้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้ง จึงถูกน ามาใช้กับการเรียนการสอนในระดับชั้น
ประถมศึกษา ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกทักษะ ความสามารถพื้นฐานที่จ าเป็น โดยปราศจากข้อจ ากัด ของ
เครื่องมืออุปกรณ์ทางเทคนิค เป็นการใช้ค าสั่งหรือสัญลักษณ์ เพ่ือสื่อถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่นักเรียนต้องการ 
เช่น การใช้บัตรค าสั่งด้วยข้อความหรือสัญลักษณ์ที่มนุษย์เข้าใจง่าย โดยสามารถเลือกใช้ตามความเหมาะสมกับ
ชิ้นงานหรือความถนัดของผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้ง จึงส่งผลให้เกิดความสามารถในการคิด
อย่างมีเหตุผล คิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และที่ส าคัญ คือ การคิด เชิงค านวณ ซึ่งถือว่าเป็น
เป้าหมายส าคัญของการเรียนวิทยาการค านวณ  
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นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน หากมีการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนอย่างหลากหลาย
และน่าสนใจ จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการกระตุ้นความสนใจในการเรียน
ของนักเรียน มีวิธีการที่หลากหลายแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ที่ครูเป็นผู้ด าเนินวิธีการ
นั้น ๆ กิจกรรมต่าง ๆ ที่ครูเลือกใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งนั้น นักเรียนได้คิดน ากิจกรรม
เพื่อเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนั้นครูควรกระตุ้นนักเรียนให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน ซึ่งแนวคิดที่สอดคล้องกับ
นักเรียนในยุคเจนเนอร์เรชั่นอัลฟา คือแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นแนวคิดที่น าเอาทฤษฎีของเกมเทคนิคของ       
การออกแบบเกม เช่น การสะสมแต้ม (Score) การเลื่อนระดับ (Level) เหรียญตราหรือเป้าหมายของความส าเร็จ 
(Badges or Achievement) เงินตราเสมือน (Virtual currency) ของรางวัล การซื้อขาย/ แลกเปลี่ยน และเทคนิค
อื่น ๆ ที่ใช้ในเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้โดยท าให้การเรียนรู้
เป็นเสมือนเกมการแข่งขัน เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์ (Pitipornvivat, 2024) โดยกลไกที่นิยมน ามาใช้ ได้แก่ แต้มสะสม 
ระดับชั้น รางวัล ซึ่งกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชันมักเก่ียวข้องกับการมอบหมายภารกิจ
จากครู ซึ่งนักเรียนจะลงมือปฏิบัติภารกิจที่ได้รับมอบหมายผ่านกิจกรรมด่านต่าง ๆ หรือแสดงความคิดเห็น จากนั้น
ครูจะให้ผลป้อนกลับทันที อาจจะเป็นแต้มสะสม หรือรางวัล เพ่ือเป็นการเสริมแรงให้นักเรียน ชื่นกมล เกิดอ้น และ
พรรณราย เทียมทัน (Kerd-on and Tiamtan, 2023: 129-145) ซึ่งผลจากการจัดกิจกรรมดังกล่าว จะส่งผลให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังงานวิจัยของทักษิณ คาโส มานิตย์ อาษานอก และจาณิษา ถาวร
เรืองฤทธิ์ (Kaso Asonok and Thawornrueangrit, 2000: 112-120) ที่ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 โดยใช้การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบเกมิฟิเคชันของ
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าค่าเฉลี ่ยของคะแนนทดสอบ ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู ้โดยการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 สอดคล้องกับ ชนกนาถ นมะภัทร และอัมพร วัจนะ 
(Namaphat and Wutchana, 2022: 207-222) ที่ท าการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 อีกทั้งยังสอดคล้องกับ นาถตยา จีนกลับ และอัมพร วัจนะ ( JeenKlub and Wutchana, 
2022: 162-173) ที่ท าการพัฒนาแนวคิดเชิงค านวณตามแนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อวีดีทัศน์แบบมีปฏิสัมพันธ์
ของนักเรียนระดีบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า แนวคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.04 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  

จากความส าคัญข้างต้น ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความส าคัญของทักษะการคิด เชิงค านวณที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน จึงมีแนวคิดท าการวิจัยเกี่ยวกับจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชันวิชาเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เทคนิค
และกลไกของเกม เพื่อสร้างกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและนักเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน เพื่อน าผลวิจัยมาเผยแพร่ให้เกิดประโยชน์ และเป็นแนวทางส่งเสริมการพัฒนาการ
แก้ปัญหาของนักเรียนช่วยให้นักเรียนน าไปใช้ในการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู ้แบบอันปลั ๊กที ่เป็นการจ าลองสถานการณ์การจัดกิจกรรมแบบปลั ๊ก โดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันด้วยทักษะการคิดเชิง
ค านวณ ชุดของกิจกรรมแบบอันปลั๊ก ถูกรวมเข้ากับวิธีการ เพื่อสร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบใหม่ (Gamified) 
เหมาะส าหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา เหมาะส าหรับการเรียนรู้ทักษะการคิดเชิงค านวณเพ่ือเพ่ิมการมีส่วน
ร่วมของนักเรียน (Tsarava, 2017: 690) นอกจากการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้ง ช่วยเพิ่มทักษะการคิดเชิง
ค านวณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นแล้ว การน าแนวคิดเกมิฟิ เคชัน ซึ่งเป็นการน าเอาหลักทฤษฎีของเกม 
การใช้วิธีการเล่นเกมและวิธีคิดในบริบทที่ไม่ใช่เกม โดยอาศัยกระบวนการสร้างแรงจูงใจ แนวทางการให้รางวัลแก่
กลไกในระบบ ด าเนินการบนพื้นฐานของทฤษฎีแรงจูงใจพื ้นฐาน เช่น การสะสมแต้ม การเลื ่อนระดับขั้น  
การจัดระดับ หรือการได้รับของรางวัล มาผสมผสานในกิจกรรมการสอน (Kapp, 2012: 25) จะช่วยให้การจัดการ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

การใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เป็นการน ารูปแบบการคิด กลไกพื้นฐานของเกมมาใช้ ท าให้เกิดการกระตุ้น
พฤติกรรม สนับสนุนการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา โดยมีการน ามาผสมผสานกับสุนทรียศาสตร์ท าให้เกิดความ
สนุกสนานท้าทาย เกิดการจูงใจรวมทั้งยังก่อให้เกิดความผูกพัน (Kapp, 2012: 26-49) การจัดการเรียนรู้แบบอัน
ปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 ใช้ค าถามส าคัญ หมายถึง ครูน าเข้าสู่
บทเรียน โดยยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ในชีว ิตประจ าวัน โดยใช้ว ิดีโอคลิปเพื ่อพัฒนาการคิด  
และถามค าถามส าคัญให้นักเรียนแก้ปัญหา แยกย่อยปัญหา และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามจากสถานการณ์
ปัญหาที่ครูยกตัวอย่างให้ถูกต้อง กลุ่มใดตอบได้เร็วและสอดคล้องกับค าถามจะได้รับแต้มสะสมพิเศษ ขั้นที่ 2 
พิจารณาโครงสร้าง หมายถึง นักเรียนท ากิจกรรมร่วมกันในกลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษาค้นคว้า พิจารณา
การแก้ปัญหาผ่านการคิดอย่างมีเหตุผล สังเกต รวบรวมข้อมูลอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม แล้วน ามาพิจารณาหา
รูปแบบของปัญหาโดยการหาความสัมพันธ์ตามรูปแบบของปัญหา หรือการเปรียบเทียบเงื่อนไขต่าง ๆ ตามที่โจทย์
ก าหนด ขั้นที่ 3 ออกแบบการแก้ปัญหา หมายถึง นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบล าดับขั้นตอนเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
การเขียนโปรแกรมแสดงล าดับขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา ในรูปแบบการอธิบาย การเขียนบอกเล่า การเขียนด้วย
สัญลักษณ์ ผังงาน การใช้บัตรค าสั่ง หรือการแทนด้วยภาพตามกฎ/ กติกา ระยะเวลาที่ก าหนดให้ กลุ่มใดตอบได้
เร็วรับแต้มพิเศษ ขั้นที่ 4 ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา หมายถึง ประเมินผลเกี่ยวกับการระบุวิธีการแก้ปัญหาที่
เป็นไปได้ ร่วมกันตัดสินว่าวิธีไหนดีที่สุด แก้ปัญหาได้รวดเร็วและถูกต้อง กลุ่มใดแก้ปัญหาได้ดีที่สุดได้รับแต้มพิเศษ 
และนักเรียนสามารถติดตามคะแนนระดับชั้นของตนเองได้ที่บอร์ดแสดงตารางอันดับ นักเรียนที่ได้สามล าดับแรก
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จะได้รับรางวัล อีกทั้งในทุกขั้นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้จะร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียน ประกอบไปด้วย 1) แต้มสะสม (Points) 2) ตารางอันดับ (Leaderboard) 3) เวลา (Time) 4) กฎ/กติกา 
(Rules) 5) การท างานร่วมกัน (Cooperation) และ 6) ของรางวัล (Grift) ผู้วิจัยจึงก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการ
วิจัยได้ดังภาพที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในกลุ่มโรงเรียนพระบางเจ้าพระยา สังกัดส านักงานเขต

พื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 1 ภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 9 โรงเรียน  
ห้องเรียน จ านวน 16 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 487 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าทอง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567
จ านวน 1 ห ้องเร ียน จ  านวน 37 คน ซึ ่งได ้มาด ้วยว ิธ ีการส ุ ่ม อย ่างง ่าย (Simple Random Sampling)  
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

 
 
 
 
 
 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิด     

เกมิฟิเคชันประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ใช้ค าถามส าคัญ โดยใช้หลักการของเกมในด้านการ

แข่งขันเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมและการให้แต้มพิเศษ 

   ขั้นที่ 2 พิจารณาโครงสร้าง การท างานร่วมกันและการให้แต้ม

พิเศษ 

   ขั้นที่ 3 ออกแบบการแก้ปัญหา โดยใช้หลักการของเกมในด้าน

การแข่งขันเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมและการให้แต้มพิเศษ 

   ขั้นที่ 4 ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา โดยใช้หลักการของ

เกมในด้านการแข่งขัน การให้แต้มพิเศษ และของรางวัล 

- ทักษะการคิดเเชิงค านวณ 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 จ านวน 4 แผน ๆ ละ 3 ชั่วโมง คือ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การแก้ปัญหาแบบล าดับ 
 แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 กระบวนการท างานแบบวนซ ้า 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การแก้ปัญหาแบบมีเงื่อนไข 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
 1.1 ศึกษาและวิเคราะห์มาตรฐาน ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  

 1.2 จากนั ้นท าการเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้ประกอบด้วย 1) ชื ่อแผนการจัดการเรียนรู้          
2) มาตรฐานการจัดการเรียนรู ้และตัวชี ้ว ัด 3) สาระการเรียนรู ้ 4) สาระส าคัญ 5) จุดประสงค์การเรียนรู้             
6) การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 7) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 8) การวัดและ
ประเมินผล จากนั้นได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินแบบมาตร

ประมาณค่า 5 ระดับ ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้พบว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด (x)̅ = 4.87, S.D. 
0.22) โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้คือ 

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรือนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง แผมการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย และ 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
2. แบบวัดทักษะการคิดเช ิงค  านวณ เป ็นแบบวัดประเภทปรนัย ชนิดเล ือกตอบ 4 ต ัวเล ือก  

จ านวน 20 ข้อ ซึ่งท าการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย การหา
รูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และการออกแบบล าดับการแก้ปัญหา 
โดยมีขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพดังนี้ 

 2.1 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์หลักสูตร ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วจัดท าตารางวิเคราะห์
ข้อสอบเพ่ือเป็นแนวทางการเขียนข้อสอบ จากนั้นท าการเขียนจ านวนข้อสอบให้มากกว่าจ านวนข้อสอบในแบบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยใช้แนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (Srisa-ard, 2017: 68) ที่กล่าวว่าในการออก
ข้อสอบควรออกเกินไว้ไม่ต ่ากว่า 25% ซึ่งผู้วิจัยได้ออกข้อสอบไว้จ านวน 36 ข้อ ทั้งนี้หลังจากที่น าไปวิเคราะห์หา
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คุณภาพของข้อสอบรายข้อแล้วนั้น จะตัดข้อที่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออกจนเหลือแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ
ที่ต้องการใช้จริง จ านวน 20 ข้อ 

2.2 น าข้อสอบไปหาค่าความตรงเชิงเนื ้อหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหว่างข้อสอบกับทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่าน พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.33 - 1.00 ผู้วิจัยจึงคัดที่มีค่าต ่ากว่า 0.50 คงเหลือข้อสอบที่มี
ค่าความตรงเชิงเนื้อหาตามเกณฑ์จ านวน 32 ข้อ 

2.3 จากนั้นน าข้อสอบที่มีค่าความตรงเชิงเนื้อหาตามเกณฑ์ที่ก าหนดไปทดสอบกับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนอนุบาลนครสวรรค์ ที่ได้เรียนเรื่องนี้ไปแล้วและเป็นกลุ่มประชากรแต่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และหาค่าอ านาจจ าแนก (B) โดยแต่ละข้อต้องมีค่า 
ความยากระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ ้นไป จากนั ้นผู ้ว ิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบ  
ที ่จะน าไปใช้ โดยคัดเลือกข้อที ่มีค่าความยากระหว่าง 0.48 - 0.80 ซึ ่งเป็นข้อสอบยากระดับปานกลาง  
และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.53 – 0.87 รวมข้อสอบที ่ม ีค ุณภาพตามเกณฑ์ที ่ก  าหนดจ านวน 20 ข้อ  
แล้วน าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่มีข้อสอบทั้งหมดไปวิเคราะห์ค่าความเชื ่อมั่นแบบอิงเกณฑ์ของ 
(Lovett Method) พบว่า แบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
            3. แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบประเภทปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
จ านวน 30 ข้อ ซึ่งท าการวัดด้านพุทธิพิสัย 2 ระดับ คือ ความเข้าใจ และการน าไปใช้  โดยวิเคราะห์ให้สอดคล้อง
ตามตัวชี้วัด ป.6/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน   
โดยมีขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพดังนี้ 

 3.1 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์หลักสูตร ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วจัดท าตารางวิเคราะห์
ข้อสอบเพ่ือเป็นแนวทางการเขียนข้อสอบ จากนั้นท าการเขียนจ านวนข้อสอบให้มากกว่าจ านวนข้อสอบที่จะใช้จริง 
โดยใช้แนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (Srisa-ard, 2017: 68) ที่กล่าวว่าในการออกข้อสอบควรออกเกินไว้ไม่ต ่ากว่า 
25% ซึ่งผู้วิจัยได้ออกข้อสอบจ านวน 46 ข้อ ทั้งนี้หลังจากที่น าไปวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดเป็นรายข้อ  
แล้วนั ้น จะตัดข้อที ่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออกจนเหลือแบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที ่ต ้องการใช้จริง  
จ านวน 30 ข้อ 

3.2 น าข้อสอบไปหาค่าความตรงเชิงเนื ้อหาโดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยผู ้เช ี ่ยวชาญ  
3 ท่าน พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.33 - 1.00 ผู้วิจัยจึงคัดข้อสอบที่มีค่าต ่ากว่า 0.50 ออก  
คงเหลือข้อสอบที่มีค่าความตรงเชิงเนื้อหาตามเกณฑ์จ านวน 38 ข้อ 

3.3 จากนั้นน าข้อสอบที่มีค่าความตรงเชิงเนื้อหาตามเกณฑ์ที่ก าหนดไปทดสอบกับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนอนุบาลนครสวรรค์ ที่ได้เรียนเรื่องนี้ไปแล้วและเป็นกลุ่มประชากรแต่ไม่ ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) และหาค่าอ านาจจ าแนก (B) โดยแต่ละข้อต้องมีค่า 
ความยากระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป จากนั้นผู้วิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบที่จะ
น าไปใช้ โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าความยากระหว่าง 0.33 – 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบยากระดับปานกลาง และค่าอ านาจ
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จ าแนกระหว่าง 0.27 – 0.87 รวมข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดจ านวน 30 ข้อ แล้วน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที ่มีข้อสอบทั้งหมดไปวิเคราะห์ค่าความเชื ่อมั ่นแบบอิงเกณฑ์ของโลเวทท์  (Lovett Method)  
พบว่า แบบทดสอบวัตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการดังต่อไปนี้ 
          1. ให้นักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน (Pre-test) ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น จ านวน 20 ข้อ และท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ 
และแล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
          2. ด าเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันกับ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งผู ้ว ิจัยสร้างขึ ้น  โดยใช้เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห์สัปดาห์ละ 2 วัน  
วันละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง ในระหว่างวันที่ 15 – 24 กรกฎาคม 2567 
 3. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง กลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบหลังเรียน (Post - test) โดยใช้แบบวัดทักษะในการ
คิดเช ิงค  านวณ จ  านวน 20 ข ้อ และแบบทดสอบผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนหลังเร ียน จ  านวน 30 ข้อ  
ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน แล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนหลังเรียน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ก่อนการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี ้ผู้วิจัยได้ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นส าหรับการใช้สถิติทดสอบค่าที ดังนี้  
 1. กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
 2. การแจกแจงของประชากรเป็นโค้งปกติ โดยผู้วิจัยท าการทดสอบการแจกแจงของข้อมูลของตัวแปรตาม
ของแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ด้วยสถิติ Shapiro-Wilk Test 
อาจเนื่องมาจากกลุ่มตัวอย่างมีจ านวนน้อยกว่า 50 พบว่า การทดสอบความแปรปรวนของคะแนนทักษะการคิดเชิง
ค านวณมีค่า Sig. = 0.09 และการทดสอบความแปรปรวนของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่า Sig. = 0.08  
ซึ่งมีค่ามากกว่าค่านัยส าคัญทางสถิติที่ .05 แสดงว่าข้อมูลนี้มีการแจกแจงแบบปกติ เป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้น  
จึงสามารถใช้ t – test ในการทดสอบความแตกต่างได้ 

3. ข้อมูลอยู ่ในมาตราอันตรภาคขึ ้นไป คือ คะแนนทักษะการคิด เชิงค านวณและคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

1. การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตรการหาค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent Samples t - test) 

  2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับ  
การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  โดยการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตรการหาค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent Samples t - test) 
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ผลการวิจัย  
ตอนที่ 1  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
ตารางที่ 1  แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

กลุ่ม n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. df t 
กลุ่มการทดลอง 
ก่อนเรียน 

 
37 

 
20 

 
9.78 

 
2.79 36 25.94* 

หลังเรียน 37 20 16.70 1.90 
*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05  

จากตารางท่ี 1 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊ก

โค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีทักษะการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยก่อนเรียน (x)̅ เท่ากับ 9.78 ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.79 และทักษะการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยหลังเรียน (x)̅ เท่ากับ 16.70 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.90 ค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่าเท่ากับ 25.94 ซึ่งมากกว่า ค่า t ตาราง (0.1688) 
แสดงว่านักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลัง 
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

กลุ่ม n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. df t 

กลุ่มการทดลอง 
ก่อนเรียน 

 
37 

 
30 

 
13.00 

 
2.78 36 35.89* 

หลังเรียน 37 30 25.49 2.70 
*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับ

แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียน (x)̅ เท่ากับ 13.00 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 2.78 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียน (x)̅ เท่ากับ 25.49 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
2.70 ค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่าเท่ากับ เท่ากับ 35.89 ซึ่งมากกว่า ค่า t ตาราง (0.1688)  แสดงว่านักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิ  
ฟิเคชัน มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิ  
ฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

จากผลการวิจัยที่พบ ผู้วิจัยสามารถน าเสนอประเด็นที่น ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันมีทักษะการคิดเชิงค านวณ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊ก 
โค้ดดิ้ง เป็นการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งโดยไม่ใช้ คอมพิวเตอร์ ในการจัดการเรียนรู้แบบ
อันปลั๊กนั้น มุ่งพัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยเฉพาะ ซ่ึงแต่ละกิจกรรมจะส่งเสริมความสามารถ
ในแต่ละองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยการจัดการเรียนรู ้รูปแบบนี ้เหมาะสมกับนักเรียน 
ในระดับชั้นประถมศึกษา (Brackmann et al, 2017: 66) ในระดับประถมศึกษาไม่จ าเป็นต้องเรียนผ่านอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แต่สามารถเรียนผ่านชุดกิจกรรมหรือบัตรค าสั่ง และเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมต่าง ๆ แล้วจึงพัฒนาไปสู่
การเร ียนโดยใช ้คอมพิวเตอร ์เป ็นเคร ื ่องม ือในระดับช ั ้นที ่ส ูงข ึ ้น  ส าน ักงานเลขาธ ิการสภาการศึกษา  
(Office of the Education Council, 2021: 69) อีกท้ังยังมีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนอย่างหลากหลายและน่าสนใจ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียน
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย  
4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ใช้ค าถามส าคัญ หมายถึง ครูน า เข้าสู่บทเรียน โดยยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ  
ในชีวิตประจ าวัน โดยใช้วิดีโอคลิปเพื่อพัฒนาการคิด และถามค าถามส าคัญให้นักเรียนแก้ปัญหา แยกย่อยปัญหา 
และให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามจากสถานการณ์ปัญหาที่ครูยกตัวอย่างให้ถูกต้อง กลุ่มใดตอบได้เร็วและ
สอดคล้องกับค าถามจะได้รับแต้มสะสมพิเศษ ขั้นที่ 2 พิจารณาโครงสร้าง หมายถึง นักเรียนท ากิจกรรมร่วมกนัใน
กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษาค้นคว้า พิจารณาการแก้ปัญหาผ่านการคิดอย่างมีเหตุผล สังเกต รวบรวม
ข้อมูลอภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม แล้วน ามาพิจารณาหารูปแบบของปัญหาโดยการหาความสัมพันธ์ตามรูปแบบ
ของปัญหา หรือการเปรียบเทียบเงื ่อนไขต่าง ๆ ตามที่โจทย์ก าหนด ขั้นที่ 3 ออกแบบการแก้ปัญหา หมายถึง 
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบล าดับขั้นตอนเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมแสดงล าดับขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหา ในรูปแบบการอธิบาย การเขียนบอกเล่า การเขียนด้วยสัญลักษณ์ ผังงาน การใช้บัตรค าสั่ง หรือการแทน
ด้วยภาพตามกฎ/ กติกา ระยะเวลาที่ก าหนดให้ กลุ่มใดตอบได้เร็วรับแต้มพิเศษ และขั้นที่ 4 ทบทวนขั้นตอน  
ในการแก้ปัญหา หมายถึง ประเมินผลเกี่ยวกับการระบุวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ ร่วมกันตัดสินว่าวิธีไหนดีที่สุด 
แก้ปัญหาได้รวดเร็วและถูกต้อง กลุ่มใดแก้ปัญหาได้ดีที่สุดได้รับแต้มพิเศษ และนักเรียนสามารถติดตามคะแนน
ระดับชั้นของตนเองได้ที่บอร์ดแสดงตารางอันดับ นักเรียนที่ได้สามล าดับแรกจะได้รับรางวัล 
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 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวิมล นิลพันธุ์  และธิติยา บงกชเพชร (Ninlapun and Bongkotphet, 
2022: 208-203) ท าการวิจัยเรื ่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กเพื่อพัฒนาทักษะการคิด เชิงค านวณ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ จากการจัดกิจกรรม
เรียนรู้แบบอันปลั๊กนักเรียนแสดงพฤติกรรม คือ นักเรียนมีการแก้ปัญหาโดยเริ่มจากการแตกปัญหาใหญ่ออกเป็น
ปัญหาย่อย พิจารณารูปแบบที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหา อธิบายสาระส าคัญของปัญหาและเขียนอัลกอริทีมได้มาก
ขึ้น อีกทั้งงานวิจัยของ ชนกนาถ นมะภัทร และอัมพร วัจนะ (Namaphat and Wutchana, 2022: 207-222)  
ท าการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการคิด เชิงค านวณ  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเทคโนโลยี หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 อาจเนื ่องมาจาก  
ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้น
ด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการมองความสัมพันธ์ของปัญหา
ด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งมาช่วยในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของผู้เรียน โดยใช้สถานการณ์
ปัญหาในชีวิตประจ าวันที่ใกล้ตัวและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนในระดับประถมศึกษา ท าให้ผู้เรียนมองเห็นภาพใน
การแก้ปัญหาที่ชัดเจนขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุก ท้าทาย และมีความพึงพอใจที่ดีต่อการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิ่งแก้ว อินทโชติ และธงชัย เส็งศรี (Intachot and Sengsri, 2023: 
150-162) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้ชุดกิจกรรม Unplugged Coding ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี ่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยทางสถิติที ่ระดับ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ 
นาถตยา จีนกลับ และอัมพร ว ัจนะ (JeenKlub and Wutchana, 2022: 162-173) ได้ท าการวิจ ัยเรื ่อง  
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 2 เรื่องแนวคิดเชิงค านวณตามแนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับสื่อวีดีทัศน์
แบบมีปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
2 เรื่องแนวคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
        1.1 ในขณะที่ท าการทดลอง พบว่า นักเรียนให้ความสนใจในการเรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนมาก
ขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการเล่นเกมหรือการแข่งขันเข้ามาเกี่ยวข้อง ดังนั้น จึงควรจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิด
เกมิฟิเคชันในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้การเรียนรู้น่าสนใจมากขึ้น 
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1.2 ในการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันสังเกตได้ว่านักเรียนจะใช้เวลา  
ในการท าใบงานนานเนื ่องจากต้องมีการปรึกษาหารือกัน และนักเรียนกระตือรือร้นที ่จะท างานร่วมกัน  
ดังนั้น ครูผู้สอนควรให้เวลานักเรียนท าใบงานมากยิ่งข้ึนเพ่ือเป็นเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น 

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ในการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ได้มีการฝึกให้นักเรียนได้มีการ

แก้ปัญหาหลายสถานการณ์ จึงเป็นการฝึกทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหา 

2.2 ในการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันพบว่าในระหว่างการท างานและ
การแก้ปัญหาร่วมกัน นักเรียนกระตือรือร้นที่จะท างานร่วมกันและช่วยกันแก้ปัญหาร่วมกัน จึงควรมีการศึกษา 
ผลการจัดการเรียนรู้แบบอันปลั๊กโค้ดดิ้งร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการท างานร่วมกัน 
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