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บทคััดย่่อ 

           การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีความมุ่่�งหมายเพื่่�อ 1) พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิม  
ทักัษะการคิิดเชิิงคำนวณในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) ให้้มีีประสิิทธิภิาพ ตามเกณฑ์ ์90/90 2) เปรีียบเทีียบ
ทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบบผสมผสาน ร่่วมกับัเกมิฟิิเิคชันักับัเกณฑ์ร์้้อยละ 
70 ของคะแนนทั้้�งหมด 3) ศึึกษาความพึึงพอใจ ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน 
กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ได้้แก่่ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 4/4 จำนวน 37 คน โรงเรีียนสาธิติมหาวิทิยาลัยัมหาสารคาม 
(ฝ่่ายมััธยม) ซ่ึ่�งได้้มาด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสาน    
ร่่วมกับัเกมิฟิิเิคชันั 2) แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3)แบบทดสอบวัดัทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ  4) แบบสอบถามความ
พึึงพอใจ และสถิิติิที่่�ใช้้ ในการวิิจััยได้้แก่่ร้้อยละ  ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน สููตรการหาประสิิทธิิภาพ (E

1
/E

2
) และ

สถิิติิทดสอบค่่าทีีแบบ One sample t-test

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 											         
		  1) การจัดัการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกับัเกมิฟิิเิคชันั เพื่่�อส่่งเสริมิทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ มีปีระสิทิธิภิาพ 
91.04/88.92 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด									       
		  2) ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนจากการวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีคะแนน
การคิิดเชิิงคำนวณสููงกว่่า เกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ .05			 
		  3) ความพึึงพอใจต่่อการจััดการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน ร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน  ของนัักเรีียนภาพรวม         
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.59 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด
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Abstract

	 The objectives of this research are 1) to develop a blended learning arrangement with the 
concept of gamification to promote computational thinking skills in the technology (computational 
science) course to be effective according to the 90/90 criteria. 2) Develop computational thinking skills 
of students learning by organizing learning. Combined with gameification, pass the 70% threshold of 
the total score. 3) Study the satisfaction of students towards blended learning and gamification. The 
samples used in the research were: Mathayom Suksa 4 students 4/4, 37 people Maha Sarakham   
University Demonstration School (Secondary), obtained by Cluster Sampling.The research tools include 
: 1) Blended learning management plan with gamification, 2) Achievement test, 3) Computational 
thinking skill test. The satisfaction questionnaire And the statistics used in the research were percent-
age, mean, standard deviation. Formula for determining the effectiveness of learning activities (E

1
/E

2
) 

and one sample t-test. 

	 The results of the research showed that 								     
			   1) Blended learning and gamification to promote thinking skills. Computational in           
Computational Technology (Computational Science) of students had an efficiency of 91.04/88.92 and 
met the specified criteria of 90/90.  									       
			   2) Comparison of scores from skill measurement Computational thinking after learning 
activities found that students had higher computational thinking scores 70% of the total score is 
statistically significant at .05 										        
			   3) Satisfaction with blended learning arrangements and gamification among students as 
a whole. It has an average of 4.59, which is the highest satisfaction level.
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บทนำ

	ปั ัจจุุบัันการเรีียนรู้�เกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีสารสนเทศ
และการสื่่�อสารสำหรัับการดำเนิินชีีวิติในยุุคเศรษฐกิิจดิจิิทัิัล
จำเป็็นต้้องมีีพื้้�นฐานความรู้�และทักัษะเพื่่�อแก้้ปัญหาในชีีวิติจริง
หรืือพััฒนานวััตกรรมซึ่่�งหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษา       
ขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศักราช  2551 มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนทุุกคน  ซ่ึ่�งเป็็น
กำลัังของชาติิให้้เป็็นมนุุษย์์ที่่�มีีความสมดุุล ทั้้�งด้้านร่่างกาย 
ความรู้้� คุุณธรรม มีีจิิตสำนึึกในความเป็็นพลเมืืองไทยและ
เป็น็พลโลก ยึดึมั่่�นในการปกครองตามระบอบประชาธิปิไตย 
อัันมีีพระมหากษััตริิย์์ทรงเป็็นประมุุข มีีความรู้�และทัักษะ
พื้้�นฐาน รวมทั้้�งเจตคติทิี่่�จำเป็น็ต่่อการศึกึษา ต่่อการประกอบ
อาชีีพและการศึกึษาตลอดชีีวิติ โดยมุ่่�งเน้้นผู้้�เรีียนเป็น็สำคัญั
บนพื้้�นฐานความเชื่่�อว่่าทุุกคนสามารถเรีียนรู้้�และพััฒนา 
ตนเองได้้เต็็มตามศัักยภาพ และแสวงหาความรู้้�เพื่่�อพััฒนา
ตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�องตลอดชีีวิิต และกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้� 
การงานอาชีีพและเทคโนโลยีีเป็็นกลุ่่�มสาระที่่�ช่่วยพััฒนา    
ให้้ผู้�เรีียนมีีความรู้�ความเข้้าใจ มีีทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็็น     
ต่่อการดำรงชีีวิิตและรู้้�เท่่าทัันการเปลี่่�ยนแปลงสามารถ     
นำความรู้้�เกี่่�ยวกับัการดำรงชีีวิติ การอาชีีพ และเทคโนโลยีี  
มาใช้้ประโยชน์์ในการทำงานอย่่างมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ 
และแข่่งขัันในสัังคมไทยและสากล เห็็นแนวทางในการประกอบ
อาชีีพ รักัการทำงาน และมีเีจตคติทิี่่�ดีีต่่อการทำงานสามารถ
ดำรงชีีวิิตอยู่่�ในสัังคมได้้อย่่างพอเพีียงและมีีความสุุข  
(กระทรวงศึึกษาธิิการ. 2551)				  
 	 การใช้้ทรัพยากรด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศและ   
การสื่่�อสารในการสร้้างองค์ค์วามรู้้�หรืือสร้้างมููลค่่าให้้เกิดิขึ้้�น 
ได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะ       
การคิดิวิเิคราะห์แ์ก้้ปัญัหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และเป็็นระบบ 
มีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถนำทัักษะนี้้�                    
ไปประยุุกต์์ใช้้เพ่ื่�อแก้้ปัญหาในชีีวิิตจริงได้้ เปิิดโอกาสให้้       
ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาแอพลิเิคชันั หรืือโครงงานด้้านคอมพิวิเตอร์์
รวมถึงึให้้ความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับัการปกป้อ้งข้้อมููลส่่วนตัวั
และรู้้� เท่่ า ทัันต่่อการใช้้ เทคโนโลยีีสารสนเทศและ                                  
การสื่่�อสาร (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี. 2560) 							    
	 หลักัสููตรวิทิยาการคำนวณ เน้้นพัฒนา “กระบวนการคิิด”   
ของนัักเรีียน โดยเน้้นเกี่่�ยวกัับตรรกะการแปลความโจทย์       
การอธิิบายและการส่ื่�อสารด้้วยการบรรยาย มีีโค้้ดดิ้้�งเป็็น
ส่่วนประกอบหนึ่่�งของหลัักสููตร สำหรัับประเทศไทย          

การเรีียนโค้้ดดิ้้�งในวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) 
ประกอบด้้วยองค์ค์วามรู้้� 3 ด้้าน คืือ วิทิยาการคอมพิวิเตอร์์ 
เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร และทัักษะการรู้้�
ดิิจิิทััล โดยองค์์ความรู้้�ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ จะมีี
เนื้้�อหาเกี่่�ยวกับการแก้้ปัญหาการเขีียนโปรแกรมหรืือโค้้ดดิ้้�ง 
และทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ หรืือ Computational Thinking   
ซึ่่� งเป็็นทัักษะการแก้้ปัญหาที่่�สอดคล้้องกัับแนวทาง          
การแก้้ปััญหาด้้วยการเขีียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์์            
โดยทัักษะนี้้�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหาต่่าง ๆ 
ในชีีวิติประจำวันั เช่่น การจับัประเด็็นหรืือสาระสำคััญของ
ปััญหา การแบ่่งงานออกเป็็นงานย่่อย ๆ ซึ่่�งการเรีียงลำดัับ
ขั้้�นตอนการทำงานเหล่่านี้้� เป็็นกระบวนการเดีียวกัับการที่่� 
โปรแกรมเมอร์์วิิเคราะห์์ปััญหา แยกส่่วนประกอบย่่อยของ
ปัญัหาและเขีียนลำดัับของโปรแกรม ดังันั้้�น เพื่่�อตอบรัับกับั                   
การเปลี่่�ยนแปลงเทคโนโลยีีและพฤติิกรรมการใช้้งาน      
ของเยาวชน จึงึต้้องมีกีารพัฒันาหลักัสููตรและการเรีียนการสอน
ให้้ทัันต่่อยุุคสมััย สถานศึึกษาต้้องจััดการเรีียนรู้้� ให้้         
เหมาะสมกับประสบการณ์์ในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน     
แต่่ละกลุ่่�มให้้นักเรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาหรืือบทเรีียนได้้
ทุุกที่่�ทุุกเวลา การสอนโค้้ดดิ้้�งเป็็นการสร้้างทัักษะในการ
วางแผนการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ      
ส่่งเสริิมการใช้้ตรรกะในการแก้้ปัญหาสร้้างคนให้้เกิิด
กระบวนการคิิด และทันัต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี 
ซึ่่� ง เป็็น ทัักษะที่่� สำคััญสำหรัับการ เตรีี ยมพลเมืือง                       
ในยุุคเศรษฐกิิจดิิจิิทััลที่่�กำลัังมาถึึง (จีีระพร สัังขเวทััย,   
2562										        
	 ในช่่วงสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของเชื้้�อโคโรน่่า 
2019 (Covid-19) เป็็นสาเหตุุให้้นักเรีียนมากกว่่าร้้อยละ 90 
ต้้องเรีียนอยู่่�ที่่�บ้้านโดยการเรีียนแบบออนไลน์์ ดัังนั้้�น       
การออกแบบการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์           
ที่่�เปลี่่�ยนไปของโลกในยุุคฐานวิิถีีชีีวิิตใหม่่ จึึงเป็็นประเด็็น
สำคััญที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาและออกแบบขั้้�นตอนวิิธีีการสอน
และวางแผน การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น
ตามสถานการณ์์ เพื่่� อ ให้้ เกิิดปลอดภััยและส่่ ง เสริิม
กระบวนการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพมากที่่�สุุด 
จึงึศึกึษาและพััฒนาการจัดัการเรีียนรู้�ในรายวิชิาเทคโนโลยีี 
(วิิทยาการคำนวณ) สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 4 
ซึ่่�งนัักเรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณอยู่่�ในระดัับที่่�ต้้อง
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พััฒนาเพ่ื่�อให้้สามารถเรีียนรู้้�เข้้าใจเนื้้�อหาในบทเรีียนและ
เป็็นพื้้�นฐานในการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ        
ในระดัับชั้้�นที่่�สููงขึ้้�น และพบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�
แบบผสมผสาน เป็น็การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายมีกีารนำ
เอาเทคโนโลยีีมาใช้้เพื่่�อพััฒนาเนื้้�อหาความรู้้�ในรููปแบบ
ออนไลน์์ผสานกัับการสอนปกติิที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์ในชั้้�นเรีียน 
ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองในทุุกที่่�ทุุกเวลา 
(Anywhere Anytime) และผู้้�วิิจััยยัังได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกับ
กระบวนการสอนที่่�บููรณาการเกมิฟิิเิคชันัเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสนุุก
ไปกัับบทเรีียนร่่วมกับเกม เป็็นการกระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียน            
มีคีวามสนใจในการเรีียนรู้้� มีคีวามกระตืือรืือร้้นในการมีีส่่วนร่่วม
ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น โดยคาดว่่าการจััดการเรีียน
การสอนนี้้�จะสามารถ พััฒนานัักเรีียนให้้มีีทัักษะการคิิด    
เชิิงคำนวณและสามารถนำไป วิิเคราะห์์แก้้ปัญหาในชีีวิิต
ประจำวััน อย่่างเป็็นขั้้�นตอน ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพจึงเกิิด
การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกับ         
เก มิิฟิิ เคชััน เพื่่� อส่่ ง เส ริิมทัักษะการคิิดเ ชิิงคำนวณ                   
วิิชาเทคโนโลยีี(วิิทยาการคำนวณ) ของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 นี้้�ขึ้้�น

ความมุ่่�งหมายของงานวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วม
กัับเกมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณใน
รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) ให้้มีีประสิทิธิภิาพตาม
เกณฑ์์ 90/90								      
	 2.เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของ
นักัเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานร่่วมกับั 
เกมิฟิิิเคชันั กับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนทั้้�งหมด		
	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 4  ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน
ร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน  

สมมติิฐานของการวิิจััย

	นั กัเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน
ร่่วมกับเกมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ   
ในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) ของนัักเรีียนชั้้�น
มัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 4 มีีทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ สููงกว่่าเกณฑ์์
ร้้อยละ 70 ของคะแนนทั้้�งหมด 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

      	ผู้ ้�วิิจััยได้้กำหนดขอบเขตไว้้ดัังนี้้�			 
		  1.ขอบเขตด้้านเนื้้�อหาและเวลา			 
	      	  1.1 เนื้้�อหาการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ
ผสมผสานร่่วมกับเกมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิด    
เชิิงคำนวณ วิชิาเทคโนโลยีี(วิทิยาการคำนวณ) จำนวน 10 ชั่่�วโมง 
โดยใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน  5 แผน ประกอบด้้วย	
    			   แผนที่่� 1  แนวคิิดเชิิงคำนวณ			 
			   แผนที่่� 2   การแยกส่่วนประกอบและการย่่อยปััญหา		
	     		  แผนที่่� 3   การหารููปแบบและแนวคิิดเชิิงนามธรรม	
    			   แผนที่่� 4  การแก้้ปััญหาด้้วยคอมพิิวเตอร์์		
		      แผนที่่� 5  การออกแบบขั้้�นตอนวิิธีี		
			   โดยแบ่่งกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบผสมผสาน 
เป็็นแบบ  50 : 50   มีีการแบ่่งเป็็นช่่วงเวลาดัังนี้้�		
			      ช่่วงที่่� 1 เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ 
(On-site) ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบผสมผสานร่่วมกับ
แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน							     
	    			ช่่ว   งที่่� 2 เป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ผ่่านโปรแกรม Microsoft teams ด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
แบบผสมผสานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน			 
				    1.2 ระยะเวลาที่่� ใช้้ ในการวิิจััยคืือ                
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 10 ชั่่�วโมง		
				    1.3 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวม
ข้้อมููลวิิจััย 									      
					     1 )  แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทาง           
การเรีียน จำนวน 20 ข้้อ เป็็นแบบทดสอบแบบเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก 	
		  			   2)  แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิด                 
เชิิงคำนวณเป็็นแบบทดสอบปรนััยแบบเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก          
จำนวน 20 ข้้อ	 	 						    
					     3) แบบสอบถามความพึึงพอใจในการ
จัดัการเรีียนรู้� จำนวน 1 ฉบัับ เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ 
จำนวน 15 ข้้อ							     
					     4) แบบเก็็บคะแนนของกระบวนการ
ระหว่่างการจััดการเรีียนรู้้�ในแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 
แผน ประกอบด้้วย แบบทดสอบย่่อย 10 คะแนน  ใบงาน 
10 คะแนนและคะแนนกิิจกรรม (classdojo+Lucky 
point) ในส่่วนของเกมิิฟิิเคชััน 15 คะแนน   			 
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			   2. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 			 
				    2.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�
ได้้แก่่นักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  4 โรงเรีียนสาธิิต
มหาวิทิยาลััยมหาสารคาม(ฝ่่ายมััธยม) ภาคเรีียนที่่� 1  ปีกีารศึกึษา 
2565  จำนวน 9 ห้้องเรีียน รวมนัักเรีียนจำนวน 324 คน	
				    2.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง 				  
				    กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการศึึกษาในครั้้�งนี้้�
ได้้แก่่นักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  4 โรงเรีียนสาธิิต
มหาวิทิยาลัยั มหาสารคาม (ฝ่า่ยมัธัยม) ซึ่่�งได้้มาโดยวิธิีีการ
สุ่่�มแบบแบ่่งกล่่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้้
ห้้องเรีียนเป็น็หน่่วยของการสุ่่�ม ได้้กลุ่่�มตัวอย่่างเป็น็นักัเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4/4  จำนวนนัักเรีียน 37 คน 		
		  3. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่			 
                3.1 ตััวแปรอิิสระ ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�
แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน				  
			   3.2 ตััวแปรตาม 				  
				    1) ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ			
				    2) ความพึึงพอใจ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  1.แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดย
ใช้้วัดและประเมิินผลนัักเรีียน หลัังจากได้้รัับการจััดการ   
การเรีียนรู้้� จำนวน 20 ข้้อ เป็น็แบบทดสอบแบบเลืือกตอบ 

4 ตัวัเลืือก โดยทุุกข้้อ คำถามผ่่านการประเมิินค่่าดัชันีีความ
สอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 มีีค่่าอำนาจจำแนกอยู่่�
ระหว่่าง 0.20–0.80 มีีค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 0.42 
– 0.83 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.73 		
		  2.แบบทดสอบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณใน
รายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) เป็็นแบบทดสอบ
ปรนััยแบบเลืือกตอบชนิด 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ        
โดยทุุกข้้อคำถามผ่่านการประเมินิ ค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง 
(IOC) ตั้้�งแต่่ 0.60–1.00 มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ
ทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ 0.83 						   
		  3. แบบสอบถามความพึึงพอใจในการจััดการ
เรีียนรู้้�แบ่่งออกเป็็น 2 ตอน ดัังนี้้�				  
			   ตอนที่่� 1 เป็น็คำถามเกี่่�ยวกับัข้้อมููลทั่่�วไปของ
ผู้้�ตอบแบบสอบถาม						    
		   	 ตอนที่่� 2 เป็็นคำถามเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจ
ต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้� เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า       
5 ระดัับ จำนวน 15 ข้้อ โดยทุุกข้้อคำถามผ่่านการประเมิิน
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 0.80-1.00	
		  4.แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผานร่่วมกัับ  
เกมิิฟิิเคชััน จำนวน 5 ชุุด ผลการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
โดยแบบประมาณค่่า 5 ระดัับ ด้้วยเกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ยคะแนน
ตั้้�งแต่่ 3.51 ขึ้้�นไป มีีผลอยู่่�ระหว่่าง 4.40 – 4.60 ถืือว่่า
แผนการจัดัการเรีียนรู้� มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีี-ดีีมากขึ้้�นไป

ผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ หาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีี
ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 90/90 

ตาราง 1 ผลการหาประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน	

จำ�นวนนักเรียน
ประสิทธิภาพกระบวนการ(E

1
) ประสิทธิภาพผลลัพธ์(E

2
)

E
1
/E

2คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้

37 80 2695 20 638 91.04/88.92

																              
	จ ากตาราง 1 ประสิิทธิิภาพของการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม ทัักษะการคิิด
เชิงิคำนวณในรายวิชิาเทคโนโลยีี(วิทิยาการคำนวณ) ของนัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 4  มีปีระสิทิธิภิาพ ของกระบวนการ
และประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์เท่่ากัับ 91.04/88.92 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้



ปีที่ 6 ฉบับที่ 18 เมษายน-มิถุนายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

106

	 ตอนที่่� 2 ผลวิเิคราะห์ก์ารเปรีียบเทีียบคะแนนจากการแบบทดสอบวัดัทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณ โดยใช้้ การจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชัันของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มทั้้�งหมด          

ตาราง 2 แสดงผลวิิเคราะห์์การเปรีียบเทีียบคะแนนจากการแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ เทีียบกัับเกณฑ์์   
             ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มทั้้�งหมด โดยใช้้สถิิติิทดสอบทีี (One Sample t-test)

รายการ n
คะแนน

เต็ม

คะแนนที่ได้ คะแนนเกณฑ์

ร้อยละ 70
𝑥̅ ร้อยละ S.D. t Sig.*

แบบทดสอบวัดทักษะ

การคิดเชิงคำ�นวณ

37 740 633 14 17.11 85.54 4.73 11.14 0.014*

             จากตาราง 2 ผลการวิิเคราะห์์ ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ย การคิิด
เชิิงคำนวณ ( ) เท่่ากัับ 17.11 จากคะแนนเต็็ม 20 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละเฉลี่่�ย 85.54  เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70         
พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ .05 

ตอนที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้� แบบผสมผสานร่่วม
กัับเกมิิฟิิเคชััน  

ตาราง 3  แสดงผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน 

รายการประเมินความพึงพอใจ

ระดับความพึงพอใจ

𝑥̅ S.D.
แปลความ

หมาย

ด้านเนื้อหา

1.เนื้อหามีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 4.49 0.25 มาก

2.เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน 4.43 0.24 มาก

3.รายวิชามีการลำ�ดับเนื้อหาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมเข้าใจง่าย 4.54 0.28 มากที่สุด

4. เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้นี้ มีการใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม สำ�หรับนักเรียน 4.57 0.28 มากที่สุด

รวม 4.51 0.26 มากที่สุด

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

5. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ช่วยให้นักเรียนทำ�งานอย่างเป็นระบบ ตามขั้นตอน 4.51 0.26 มากที่สุด

6.กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะการคิดเชิง คำ�นวณที่เกิดขึ้น       

ในชีวิตประจำ�วัน
4.46 0.23 มาก

7.สื่อการเรียนรู้ มีความทันสมัยแปลกใหม่แตกต่างไปจากการเรียน ในห้องเรียนปกติ 

สนับสนุนให้นักเรียนมีการแสวงหาความรู้เพิ่มเติม จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ
4.43 0.22 มาก

8.มีการนำ�แนวคิดเกมิฟิเคชัน เข้ามาใช้เพื่อกระตุ้นให้การเรียนรู้น่าสนใจ 4.81 0.44 มากที่สุด

9.การวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ที่ชัดเจน 4.76 0.36 มากที่สุด

10. การใช้สื่อประกอบการเรียนการสอนทำ�ให้มีการติดต่อสื่อสาร เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา

ระหว่างครูผู้สอน เพื่อนร่วมชั้นเรียน และนักเรียน

4.73 0.32
มากที่สุด

รวม 4.62 0.31 มากที่สุด
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รายการประเมินความพึงพอใจ

ระดับความพึงพอใจ

𝑥̅ S.D.
แปลความ

หมาย

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้

11.ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและเน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ 4.43 0.23 มาก

12. เอกสาร/สื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอน มีความเหมาะสม 4.43 0.22 มาก

13.ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยคำ�นึงถึงความแตกต่างระหว่าง บุคคลทำ�ให้นักเรียน

เข้าใจและรู้จักเพื่อนมากขึ้น
4.76 0.40 มากที่สุด

14. ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม และแสดงความคิดเห็น 4.78 0.40 มากที่สุด

15.นักเรียนมีความสุขกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคำ�นวณ) 4.76 0.36 มากที่สุด

รวม 4.63 0.32 มากที่สุด

รวมเฉลี่ย 4.59 0.30 มากที่สุด

	จ ากตาราง 3 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  3 อัันดัับแรก ได้้แก่่ 
มีกีารนำแนวคิดเกมิฟิิเิคชันัเข้้ามาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�นให้้การเรีียนรู้้�น่่าสนใจ ( =4.81, S.D.=0.44) รองลงมาคืือ ครููผู้้�สอนเปิดิ
โอกาสให้้นัักเรีียนได้้ซัักถาม และแสดงความคิิดเห็็น  ( =4.78, S.D.=0.40) และอัันดัับ 3 มีีด้้วยกััน 3 หััวข้้อได้้แก่่ การ
วััดและประเมิินผลรายวิิชามีีหลัักเกณฑ์์ที่่�ชััดเจน ( =4.76, S.D.=0.36) ครููจััดกิิจกรรมการเรีียน การสอนโดยคำนึึงถึึง
ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล ทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจและรู้้�จัักเพื่่�อนมากขึ้้�น ( =4.76, S.D.=0.40) และนัักเรีียนมีีความสุุข
กัับการเรีียนวิิชาเทคโนโลยีี(วิิทยาการคำนวณ) ( =4.76,S.D.=0.36)  ส่่วนการประเมิิน ความพึึงพอใจภาพรวมของทั้้�ง 
3 ด้้าน เท่่ากัับ ( =4.59, S.D.=0.30) แสดงว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับ      
เกมิิฟิิเคชััน  อยู่่�ในระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด

อภิิปรายผล

	 1. การจัดัการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกับัเกมิฟิิเิคชันั 
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณในรายวิิชาเทคโนโลยีี 
(วิิทยาการคำนวณ) ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 มีี
ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 91.04/88.92 เป็็นไปตามเกณฑ์์์� (E

1
/E

2
) 

90/90 ที่่�กำหนด ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากผู้้�วิิ จััยได้้ศึึกษาและ
พััฒนาการจััดการเรีียนรู้�เกี่่�ยวกับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�
แบบผสมผสานที่่�เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายมีี
การนำเอาเทคโนโลยีีมาใช้้เพื่่�อพััฒนาเนื้้�อหาความรู้� จึึงได้้
แผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน   
ในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) ระดัับชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 จำนวน  5 แผน ประกอบด้้วย แผนการ
เรีียนรู้้�ที่่� 1 แนวคิดิเชิงิคำนวณ แผนการเรีียนรู้้�ที่่� 2 การแยก
ส่่วนประกอบและการย่่อยปััญหา แผนการเรีียนรู้�ที่่� 3      
การหารููปแบบและแนวคิิดเชิิงนามธรรม แผนการเรีียนรู้้�ที่่� 4  
การแก้้ปััญหาด้้วยคอมพิิวเตอร์์  แผนการเรีียนรู้้�ที่่� 5         
การออกแบบขั้้�นตอนวิิธีี จำนวน 10 ชั่่�วโมง โดยแบ่่ง
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน เป็็นแบบ  50 : 50      

โดยช่่วงที่่� 1 เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ (On-site) 
เป็น็การจัดัการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกับเกมิฟิิเิคชันัใน
ห้้องเรีียนปกติิ และเกมิิฟิิเคชัันใช้้แอพลิิเคชััน classdojo 
+ Lucky point  ช่่วงที่่� 2 เป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีี
การสอนผ่่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมมิิฟิิเคชััน
ใช้้แอพลิิเคชััน classdojo + Lucky point  ซึ่่�งการจััดการ
เรีียนรู้�ทั้้�ง 5 แผน ทำให้้ผู้�เรีียนสนุุกไปกัับบทเรีียน การเรีียน
ร่่วมกับัเกมกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีคีวามสนใจในการเรีียนรู้้� และ
มีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น สอดคล้้องกัับ 
Karl M. Kapp (2012) กล่่าวว่่าเกมิิฟิิเคชัันเป็็นการนำเอา
กลไกของเกมมาสร้้างความน่่าสนใจในการเรีียนรู้� เพื่่�อสร้้าง
แรงจููงใจและความน่่าต่ื่�นเต้้นในการเรีียนรู้� ทำให้้เกิิดเป็็น
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี และสอดคล้้องกับั Garnham 
R.L. & Kaleta H. (2002) ที่่�กล่่าวว่่าการเรีียนบนเว็็บแบบ
ผสมผสานเป็็นการเรีียนที่่�ดีีที่่�สุุด เนื่่�องจากเป็็นผสมผสาน
การจัดัการเรีียนการสอนโดยการเลืือกใช้้คุุณลักัษณะที่่�ดีีที่่�สุุด
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ของการสอนในห้้องเรีียนและคุุณลัักษณะที่่�ดีีที่่�สุุดของการ
สอนออนไลน์์เข้้าด้้วยกััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้
อย่่างอิิสระ ทำให้้เกิิดการเรีียนที่่�กระฉัับกระเฉง (Active 
Learning)  และสอดคล้้องกัับ Tsarava, K., et al.(2017) 
ได้้ศึึกษาการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ซึ่่�งเป็็นความ
สามารถในการสร้้างเหตุุผลเชิิงอััลกอริิทึึมบนแนวคิดและ
กระบวนการที่่�ได้้จากการเขีียนโปรแกรม โดยการพััฒนา
เกมกระดานที่่�มีคีวามใกล้้เคีียงกัับชีีวิติจริงคืือ เกมปููและเต่่า 
ชุุดการคำนวณผ่่านการผจญภััย มีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อแนะนำ
ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณในขั้้�นเริ่่�มต้้น โดยเฉพาะการ       
เข้้ารหััสขั้้�นพื้้�นฐาน สำหรัับนัักเรีียนอายุุ 8- 9 ปีี รวมถึึง-
Constantinou, V. and Loannou, A. (2018) ที่่�ได้้ศึึกษา
การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณผ่่านวิิทยาการหุ่่�นยนต์์
เพ่ื่�อการศึึกษา โดยมีีจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อศึึกษาเป็็นการวิิจััย     
กึ่่�งทดลองโดยให้้นักัเรีียนใช้้หุ่�นยนต์ ์“Thymio”ร่่วมกับัโปรแกรม 
“Scratch” และมีีชุุดบทเรีียน 5 โมดููลที่่�เชื่่�อมโยงกับัทักัษะ
การคิิดเชิิงคำนวณ ได้้แก่่ คำสั่่�งการนำทาง คำสั่่�งการทำซ้้ำ
ขั้้�นพื้้�นฐาน คำสั่่�งเงื่่�อนไขขั้้�นพื้้�นฐาน ตััวแปร เงื่่�อนไขและ
ฟังัก์ช์ันั ซ่ึ่�งชุุดบทเรีียนได้้รับการพัฒันามาจากผู้้�มีีประสบการณ์์
ด้้านวิิทยาการหุ่่�นยนต์์เพื่่�อการศึึกษา ผลการศึึกษาพบว่่า 
นัักเรีียนที่่�เรีียนรู้�ผ่่านการมีีส่่วนร่่วมของวิิทยาการหุ่่�นยนต์  
มีีระดัับของทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่า
นัักเรีียนที่่�จััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ จึึงกล่่าวได้้ว่่า วิิทยาการ
หุ่่�นยนต์์ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนได้้ 	
	 ดัังนั้้�นการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานร่่วมกับ         
เกมิฟิิเิคชันั เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักัษะการคิิดเชิิงคำนวณในรายวิชิา
เทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) ในครั้้�งน้ี้� มีีประสิิทธิภิาพตาม
เกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ และสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ 
กฤษฎากร ผาสุุก (2564) ที่่�ได้้ศึึกษาผลการหาประสิทิธิภิาพ
การจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานบููรณาการสะเต็็มศึึกษา 
วิิชาวิิทยาการคำนวณ พบว่่าค่่าเฉลี่่�ยรวมของนัักเรีียน      
โดยการประเมิินผลระหว่่างเรีียน (E

1
) และหลัังเรีียน (E

2
)   

มีีค่่าเท่่ากัับ 80.83/81.48 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80       
ซึ่่�งเป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� และออกแบบกิิจกรรม
การเรีียนรู้�แบบผสมผสานแนวตั้้�ง (Vertical Blended 
Learning) ระหว่่างการจััดกิิจกรรมบนบทเรีียนออนไลน์์ 
Google Classroom ใน และจััดกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนปกติิ
และสอดคล้้องกัับ ชนกนาถ นมะภััทรและอััมพร วััจนะ 
(2564) ที่่�ได้้ศึึกษาและวิิจััยเกี่่�ยวกับการพััฒนาบทเรีียน 
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิิฟเคชั่่�นเพื่่�อพััฒนาทักัษะการคิิด

เชิิงคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปที่่� 1 โรงเรีียน       
อุุตรดิิตถ  ผลการวิิจััยพบวา นัักเรีียนที่่�ไดรัับการจััดการ
เรีียนรููดวยบทเรีียนออนไลนรวมกัับแนวคิิดเกมิิฟเคชั่่�น        
มีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกวากอนเรีียน      
อยางมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับ     
กุุลธิิดา  ทุ่่�งคาใน (2564) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกับการเรีียนรู้�      
แบบผสมผสาน Blended Learning ในวิิถีี New Normal 
Blended Learning in a New Normal พบว่่า การเรีียนรู้้�
แบบผสมผสานหรืือ Blended Learning เป็น็รููปแบบ และ
เทคนิิควิิธีีการสอนหนึ่่�ง ที่่�นำมาใช้้ ในการเรีียนรู้้�รวมทั้้�ง    
การฝึึกอบรมในยุุคแห่่งสัังคมสารสนเทศในปััจจุุบััน ซึ่่�งเป็็น
ลัักษณะการผสมผสานรููปแบบการเรีียนรู้�ทั้้�งในลัักษณะ
เผชิิญหน้้า (Face-to-Face) และการเรีียนผ่่านระบบ 
คอมพิวเตอร์์ในระบบเครืือข่่ายอิินเตอร์์เน็็ต (Computer 
Mediated) ในการสร้้างองค์์ความรู้�ได้้อย่่างหลากหลาย      
ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนได้้โดยไม่่มีีข้้อจำกััดในเรื่่�องเวลาและ
สถานที่่� (Anytime Anywhere) 				  
	 2. ผล คะแนนทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ      
ที่่�เกิดิจากการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานร่่วมกับเกมิิฟิิเคชันั  
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4/4 จำนวน 37 คน โดยใช้้
แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ และกำหนดเวลา
ในการทำแบบทดสอบ 30 นาทีี  ผลการเปรีียบเทีียบคะแนน
ของนัักเรีียนกับเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็ม
ทั้้�งหมด พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณสููงกว่่า 
เกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มทั้้�งหมด โดยมีีคะแนน  
การคิิดเชิิง คำนวณเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.11 คิิดเป็็นร้้อยละ 
85.54 จะเห็็นได้้ว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณ
เฉลี่่�ย มากกว่่า เกณฑ์์ร้้อยละ 70 ของคะแนนเต็็มทั้้�งหมด 
อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติติ ที่่�ระดัับ .05 สอดคล้้องกัับ โชติกา  
สงคราม (2562) ที่่� ได้้วิิ จััยเชิิงปฏิิบััติิการเพื่่�อพััฒนา           
การจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานที่่�ส่่งเสริิมทัักษะ
การคิิดเชิิงคำนวณ เรื่่�อง ความน่่าจะเป็็นของนัักเรีียน        
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนเนิินมะปรางศึึกษาวิิทยา      
ผลการวิจิัยัพบว่่า นักัเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�แบบใช้้
ปััญหาเป็็นฐานที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณเรื่่�อง 
ความน่่าจะเป็็น ส่่วนใหญ่่มีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณอยู่่�ใน
ระดัับยอดเยี่่�ยม กล่่าวคืือ นัักเรีียนร้้อยละ 78.57 สามารถ 
แบ่่งปััญหาใหญ่่ออกเป็็นปััญหาย่่อยได้้ นัักเรีียนร้้อยละ 
83.33 สามารถพิิจารณารููปแบบของปััญหาได้้ นัักเรีียน   
ร้้อยละ 54.76 สามารถพิิจารณาสาระสำคััญของปััญหาได้้ 
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และนักัเรีียนร้้อยละ 52.38 สามารถออกแบบอัลักอริทิึมึได้้  
และสอดคล้้องกัับ ยุุภารััตน์์ พืืชสิิงห์์ (2564) ที่่�ได้้วิิจััย     
เกี่่�ยวกัับการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณโดยใช้้การจััด 
กิจิกรรมการเรีียนรู้�แบบใช้้ปัญหาเป็็นฐาน ร่่วมกับเครืือข่่าย
สัังคมออนไลน์์ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียน 
สาธิิตมหาวิิทยาลััยมหาสารคาม (ฝ่่ายมััธยม) ผลการวิิจััย
พบว่่านัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  2 มีีทัักษะการคิิด          
เชิิงคำนวณ หลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 2 ช่่วง       
จากการทดสอบโดยใช้้สถิิติิทดสอบที่่�พบว่่านัักเรีียนมีี
คะแนนการคิิดเชิิงคำนวณ ไม่่แตกต่่างกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
โดยนัักเรีียนมีีคะแนนการคิิดเชิิงคำนวณเฉลี่่�ยในการเรีียนรู้�
ช่่วงที่่� 1 เท่่ากัับ  25.79 คิิดเป็็นร้้อยละ 71.64 และในการ
เรีียนรู้้�ช่่วงที่่� 2 เท่่ากัับ 26.03 คิิดเป็็นร้้อยละ 72.31 ซึ่่�งเมื่่�อ
พิิจารณาค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละของทั้้�ง 2 ช่่วง พบว่่านัักเรีียนมีี
คะแนนการคิิดเชิิงคำนวณเฉลี่่�ยเท่่ากัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม็ทั้้�งหมด และสอดคล้้องกับั ชนกนาถ  นมะภัทัร 
และอััมพร วััจนะ (2564) ที่่�ได้้ศึึกษาและวิิจััยเกี่่�ยวกับ      
การพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์รวมกับแนวคิดเกมิิฟเคชั่่�นเพื่่�อ
พัฒันาทักัษะการคิิดเชิงิคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษา 
ปที่่� 1 โรงเรีียนอุุตรดิติถ ผลการวิจิัยัพบวา คะแนนกอนเรีียน
การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอยมีีคาเฉลี่่�ย 0.51   
การพิิจารณารููปแบบของปญหาหรืือวิิธีีการแกปญหา      
มีีคาเฉลี่่�ย 2.35 การพิิจารณาสาระสำคััญของปญหา        
มีีคาเฉลี่่�ย 1.06 และการออกแบบอััลกอริิทึึม มีีคาเฉลี่่�ย 
2.08 ส วนคะแนนหลัังเรีียน การแบ งป ญหาใหญ                  
ออกเปนปญหายอย มีีคาเฉลี่่�ย 2.42 การพิิจารณารููปแบบ
ของป ญหาหรืือวิิธีีการแก ป ญหามีีค  า เฉลี่่� ย  4 .83                      
การพิิจารณาสาระสำคััญของปญหามีีคาเฉลี่่�ย 3.37 และ
การออกแบบอััลกอริทึิึมมีคีาเฉลี่่�ย 5.77 และเม่ื่�อเปรีียบเทีียบ
คะแนนแตละองคประกอบของทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ
หลัังเรีียน สููงกวากอนเรีียนอยางมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ           
ที่่�ระดัับ .05 ซ่ึ่�งถืือได้้ว่่าการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสาน
ร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ    
ในรายวิิชาเทคโนโลยีี (วิทิยาการคำนวณ) ที่่�ผู้้�วิจัิัยพัฒันาขึ้้�น
มีคีวามสอดคล้้องและส่่งเสริมิให้้นักัเรีียนเกิดิทักัษะการคิดิ
เชิิงคำนวณได้้เป็็นอย่่างดีี					   
	 3.ความพึงึพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน
ร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ        
ผลการวิิจััยพบว่่า การประเมิินความพึึงพอใจภาพรวม       
ทั้้�ง 3 ด้้าน เท่่ากัับ ( =4.59, S.D.=0.30) เมื่่�อนำมาเทีียบ 

เมื่่�อนำไปเทีียบกัับเกณฑ์์ซึ่่�งคะแนนเฉลี่่�ยที่่�ได้้อยู่่�ในเกณฑ์์
ตั้้�งแต่่ 4.51 – 5.00 แสดงว่่า นักัเรีียนมีคีวามพึงึพอใจต่่อการ
จัดัการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกับเกมิิฟิิเคชััน อยู่่�ในระดัับ
ความพึงพอใจมากที่่�สุุด เม่ื่�อพิจิารณาเป็็นรายข้้อนัักเรีียนมีี
ความพึงึพอใจต่่อการจัดัการเรีียนรู้้� 3 อันัดับัแรก ได้้แก่่ มีี
การนำแนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน เข้้ามาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�นให้้การเรีียนรู้้�
น่่าสนใจ ( =4.81,S.D.=0.44) รองลงมาคืือ ครููผู้�สอนเปิิด
โอกาสให้้นักเรีียนได้้ซักถาม และแสดงความคิดเห็็น (  
=4.78, S.D.=0.40) และอัันดัับ 3 มีีด้้วยกััน 3 หััวข้้อ ได้้แก่่ 
การวััดและประเมิินผลรายวิิชามีีหลัักเกณฑ์์ที่่�ชััดเจน (
=4.76, S.D.=0.36) ครููจััดกิิจกรรมการเรีียน การสอนโดย
คำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล ทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจ
และรู้้�จักัเพื่่�อนมากขึ้้�น ( =4.76,S.D.=0.40) และนัักเรีียน
มีีความสุุขกัับการเรีียนวิิชาเทคโนโลยีี (วิิทยาการคำนวณ) 
( =4.76, S.D.=0.36)  ซ่ึ่�งสอดคล้้อง กับัชนกนาถ นมะภัทัร 
และอััมพร วััจนะ (2564) ที่่�ได้้ศึึกษาและวิิจััยเกี่่�ยวกับ      
การพััฒนาบทเรีียนออนไลน รวมกับแนวคิิดเกมิิฟเคชั่่�น   
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยม
ศึึกษาปที่่� 1  โรงเรีียนอุุตรดิิตถ  ผลการวิิจััยพบว่่า ความพึึงพอใจ
ของนัักเรีียนที่่�เรีียนดวยบทเรีียนออนไลนรวมกับแนวคิด   
เกมิิฟเคชั่่�น มีีความพึึงพอใจ อยููในระดัับมากที่่�สุุด ( = 
4.61, S.D.= 0.49) ทั้้�งน้ี้�อาจเปนเพราะบทเรีียนออนไลน  
รวมกับัแนวคิดิเกมิฟิเคชั่่�น ที่่�พัฒันาขึ้้�น มีคีวามแตกตางจาก
การเรีียนรููในรููปแบบเดิิม ๆ ที่่�เคยเรีียน เพราะมีีการใช 
เทคโนโลยีี ในการพััฒนาสื่่�อมััลติิมีีเดีียในการจััดการเรีียนรูู 
ทำใหนักเรีียนเกิดิความตื่�นเตน และเกิดิความกระตืือรืือรน 
ในการเรีียนรู้้�โดยการใช้้ ภาพกราฟก ภาพเคลื่่�อนไหว วิดิีีโอ
ในการนำเสนอเนื้้�อหา ใบงานแบบมีีปฏิิสััมพัันธ วิิดีีโอแบบ
มีปีฏิิสัมัพันัธ รวมทั้้�งการใชเกมิฟิเคชั่่�นที่่�ใหความสนุุกสนาน
ในการเรีียน การทำกิจิกรรมระหวางบทเรีียน และไดพัฒันา 
ทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณแกนักัเรีียนดวยสอดคล้้องกับังาน
วิิจััยของ พิิมพวิิภา มะลิิลััย (2563) ไดทำการวิิจััยเรื่่�องการ
พััฒนาบทเรีียนออนไลน วิิชาภาษาจีีนกลาง เรื่่�อง พิินอิิน 
ดวยกููเกิลิคลาสรููม (Google Classroom) สำหรับันักัเรีียน
ชั้้�นมัธยมศึึกษาปที่่� 3 โดยความพึงพอใจของ นัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปที่่� 3 ตอบทเรีียนออนไลน วิิชาภาษาจีีนกลาง 
เรื่่�อง พินิอินิ ดวย Google Classroom อยููในระดับัพึงึพอใจ
มากที่่�สุุด เนื่่�องจากบทเรีียนออนไลนสามารถทำใหนักัเรีียน
สามารถเรีียนรููใหรอบรููในเรื่่�องตาง ๆ ไดอยางเทาเทีียมกััน 
หากนัักเรีียนมีีเวลาที่่�จะเรีียนรููเร่ื่�องนั้้�น ๆ  อยางเพีียงพอตาม
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ความตองการ เพื่่�อความรอบรู้้�ของตนเอง ซ่ึ่�งการจััดการ
จััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานร่่วมกับเกมิิฟิิเคชััน พััฒนา
กิิจกรรมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิดทัักษะการเรีียนรู้้�ทัักษะ    
การคิดิเชิงิคำนวณเพ่ื่�อให้้สามารถใช้้ในการวิเิคราะห์์แก้้ปัญหา
ในชีีวิติประจำวััน ได้้เป็็นอย่่างดีี

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป				  
	 	 1) เนื่่�องจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน
ร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชัันเป็็นกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�แปลกใหม่่ 
สำหรัับนัักเรีียนในช่่วงแรกครููผู้�สอนควรกำหนดเกมหรืือ
สถานการณ์์ง่่าย ๆ  ต่่อการทำความเข้้าใจของนัักเรีียน ทำให้้
นักัเรีียนสนุุกและอยากเรีียนรู้้�ในเกมในรอบต่่อไป ทั้้�งนี้้�เพื่่�อ
ให้้นักัเรีียนเกิิดกระบวนการคิิด วิเิคราะห์์ และการแก้้ปัญหา 
อย่่างเป็็นลำดัับขั้้�นตอน ควรออกแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�ส่่งเสริิมให้้นักเรีียนมีีความสามารถในการคิิดเชิิงนามธรรม 
และแยกย่่อยปััญหา ออกเป็็นขั้้�นตอนวิิธีี เป็็นอัันดัับแรก		
		  2) ในการจััดการเรีียนรู้้� ครููควรเริ่่�มต้้นด้้วยการ
ทบทวนหลัักการเขีียนอัลกอริิทึึมหรืือเขีียนขั้้�นตอนวิิธีีก่่อน 
เพ่ื่�อให้้นักเรีียนมีีพื้้�นฐานที่่�ดีีในการเขีียนออกแบบขั้้�นตอน
วิิธีีการ และสามารถนำไปใช้้ได้้อย่่างถููกต้้อง อีีกทั้้�งยัังช่่วย
ลดความคลาดเคล่ื่�อนในการวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ
ของนักัเรีียนด้้วย และควรเพิ่่�มเติมิตัวัอย่่างที่่�เกี่่�ยวกับัการคิดิ 

เชิิงคำนวณ เพื่่�อทำให้้นัักเรีียนเข้้าใจกระบวนการคิิดมากขึ้้�น	
		  3)  ในการวััดและประเมิินทัักษะการคิิด              
เชิิงคำนวณของนัักเรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ     
ผสมผสานร่่วมกัับเกมิิฟิิเคชััน  สามารถประเมิินพััฒนาการ
ของการคิดิเชิงิคำนวณของนักัเรีียนหลังัจากจัดักิจิกรรมการ
เรีียนรู้้�เสร็็จสิ้้�น ในแต่่ละแผนการเรีียนรู้�ได้้ ครููควรดำเนิินการ
วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้เหมาะสม ซึ่่�งสามารถวััดผล
หลัังจากที่่�นัักเรีียนได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

	 2. ข้้อเสนอแนะในการศึึกษาค้้นคว้้าต่่อไป 		
		  1) ควรศึึกษาหรืือเลืือกเคร่ื่�องมืือแอพลิิเคชััน     
ที่่�เหมาะสมกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับ     
เกมิิฟิิเคชัันเพื่่�อศึึกษาหาประสิิทธิิภาพของการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้� และพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและพััฒนา 
ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น		
		  2) ควรศึึกษาแนวทางการจััดการการเรีียน      
การสอนแบบออนไลน์์ (Online) และแบบปกติิ (On-site) 
หรืือระบบการเรีียนการสอนแบบไฮบริิด (Hybrid) เป็็นการ
ผสมผสานกัันระหว่่างการเรีียนการสอนทางไกล (Distant 
Learning) ผ่่านระบบเครืือข่่ายออนไลน์์ร่่วมกับการเรีียน
แบบเผชิิญหน้้า (Face-to-Face Learning) เพื่่�อพััฒนา    
รููปแบบการจัดักิิจกรรมการเรีียนการสอนให้้มีีประสิิทธิภิาพ
มากขึ้้�น
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