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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช              

เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนฯ กั ับเกณฑ์์ร้้อยละ 80                      

3) เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณฯ กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 4) ศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� 

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้คืือ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตแห่่งมหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ศููนย์์วิิจััยและ

พััฒนาการศึึกษา ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน จำนวน 41 คน โดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster sampling) 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ประกอบด้้วย แผนการจัดัการเรีียนรู้้� แบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมินิความสามารถในการคิดิ

เชิิงคำนวณ แบบประเมิินความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ได้้แก่่ ร้้ อยละค่่าเฉลี่่�ย         

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าร้้อยละ และ t-test แบบ One Sample t-test 	 	 	 	 	

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

		  1) ขั้้�นตอนการพัฒันาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลักัการเกมมิฟิิชิันัร่ว่มกับัโปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนาความสามารถ

ในการคิิดเชิิงคำนวณ ประกอบด้้วย 1.กำหนดวััตถุปุระสงค์ ์2.วิเิคราะห์์ผู้้�เรีียน 3.ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอน

การออกแบบการเรีียนการสอน ADDIE Model 4.ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม  	 	 	 	 	

	 	 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05	 	

	 	 3) ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 	 	

	 	 4) ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

คำสำคััญ: การจััดการเรีียนรู้้�, เกมมิิฟิิเคชััน, โปรแกรมสแครช, การคิิดเชิิงคำนวณ

*ผู้ประพันธ์บรรณกิจ (corresponding author)								             	       
 1, นิสิตปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์					   
2,3 รองศาสตราจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์					   
1 Student in Master of Education Educational Technology and Communications Faculty of Education Kasetsart University		
2,3 Associate Professor in Department of Educational Technology and Communications Faculty of Education Kasetsart University



ปีที่ 7 ฉบับที่ 23 กรกฏาคม-กันยายน 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

104

ฉบับัร่่าง
Abstract

	 This research aims to 1) develop a learning management system incorporating gamification 
principles with the Scratch program 2) Compare the learning achievement with the criterion of 80% 
3) Compare the computational thinking abilities with the criterion of 80% and 4) Study the satisfaction 
with the learning management system incorporating gamification principles with the Scratch program. 
The sample consisted of 41 Grade 4 students from Kasetsart university Laboratory school, in the 
second semester of the 2023 academic year, selected through cluster sampling. The tools used       
included 1) Learning management plan 2) Learning achievement test 3) a computational thinking 
ability assessment and 4) Learning management satisfaction assessment form. The statistics used for 
data analysis include mean, standard deviation, percentage, and the One Sample t-test.	 	
	 	 The research findings revealed that 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) The development process of learning management using gamification principles along 
with the Scratch program to enhance computational thinking skills consists of 1. defining objectives, 
2. analyzing learners, 3. designing learning activities according to the ADDIE Model instructional design 
steps, and 4. applying game mechanics 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2) The post-learning achievement was significantly higher than the 80% criterion at the 
.05 level of significance	 
	 	 	 3) computational thinking abilities significantly higher than the 80% criterion at the .01 
level significance 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 4) The satisfaction with the learning management was at the highest level.

Keyword: Learning management, Gamification, Scratch, Computational Thinking

บทนำ

	 วิิชาวิิทยาการคำนวณ (เทคโนโลยีี) เป็็นวิิชาบัังคัับ

ในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ทธศัักราช 

2551 (ฉบับัปรับัปรุงุพ.ศ. 2560) โดยมีเีป้า้หมายในการส่ง่เสริมิ

และพััฒนานัักเรีียนให้้มีีทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ให้้เกิิดทัักษะ

การแก้้ปััญหา ทั กษะการคิิดวิิ เคราะห์์  คิ ดอย่่างมีี

วิจิารณญาณทัักษะการเรีียนรู้้�ร่ว่มกันั ซึ่่�งแนวทางการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่�จะพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน ท ำให้้

นัักเรีียนสามารถคิิด วิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา และนำมาเชื่่�อมโยง

ในชีีวิติประจำวัันได้้ คืือ การจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งเน้้น

ให้้นักเรีียนได้้แก้้ปัญหาด้้วยการประยุุกต์์ใช้้ทักษะและ   

เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�ของตนเอง (สำนัักงานเลขาธิิการสภา

การศึึกษา, 2564)	 	 	 	 	 	 	 	

	 ยง ภู่่�วรวรรณ และ ยืืน ภู่่�วรวรรณ (2564) ได้้กล่่าวว่่า 

วิธิีีการคิิดและแก้้ปัญหาเชิิงวิเิคราะห์์ สามารถใช้้จินตนาการ

มองปััญหาด้้วยความคิดเชิิงนามธรรม  ซึ่่�งจะทำให้้เรา

สามารถเห็็นแนวทางในการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและ

มีีลำดัับวิิธีีคิิดได้้  โดยวิิธีีคิิดแบบวิิทยาการคำนวณนี้้� ไม่่ใช่่

เพีียงแค่่การเขีียนโปรแกรม  เพราะภาษาโปรแกรมมีีการ

เปลี่่�ยนแปลงตลอดเวลา แต่่จุุดประสงค์์ที่่�สำคััญกว่่าคืือ    

การสอนให้้เด็็กคิิดและเชื่่�อมโยงปััญหาต่่าง ๆ จ นสามารถ

นำไปแก้้ปััญหาได้้อย่่างเป็็นระบบ สถาบัันส่่งเสริิมการสอน

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  (2560) ได้้แบ่่งองค์์ประกอบ

สำคััญของแนวคิิดเชิิงคำนวณเป็็น 4 ส่่วน ได้้แก่่ การแบ่่ง

ปััญหาใหญ่่เป็็นปััญหาย่่อย (Decomposition) การ

พิิจารณารููปแบบ (Pattern Recognition) การคิิด            

เชิิงนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบอััลกอริิทึึม 

(algorithms) 
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	 ปััจจุบัันมีีการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชา

วิิทยาการคำนวณตั้้�งแต่่ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 

ไปจนถึงึระดับัมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 6 โดยมีเีป้า้หมายเพื่่�อพัฒันา

ให้้นัักเรีียนเกิิดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สามารถคิิด

วิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นเป็็นตอนและเป็็นระบบ     

มีีกระบวนการเชื่่�อมโยงความรู้้� อย่่างเป็็นระบบมีีขั้้�นตอน 

ในการทำงานและทักัษะการแก้้ไขปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�น จากการ

ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนในรายวิิชาวิิทยาการ

คำนวณระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ในหน่่วยการเรีียนรู้้�

เรื่่�อง การออกแบบและเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย พ บว่่า

นักัเรีียนมีีผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนต่่ำที่่�สุดุ เมื่่�อเปรีียบเทีียบ

กัับการเรีียนในทุุกหน่่วยการเรีียนรู้้�ของรายวิิชาวิิทยาการ

คำนวณระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เนื่่�องด้้วยเนื้้�อหา           

มีีความซัับซ้้อน นัักเรีียนยัังไม่่สามารถใช้้เหตุุผลเชิิงตรรกะ

ในการแก้้ปัญหา ข าดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ 

อีีกทั้้�งนักัเรีียนขาดแรงจููงใจทางการเรีียนรู้้� เนื่่�องจากยังัไม่เ่ห็น็

ความจำเป็็นของการนำความรู้้�ไปใช้้ประโยชน์์ การสร้้าง  

แรงจููงใจในการเรีียนจึึงเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญที่่�จะช่่วย

กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมีีความสนใจในเนื้้�อหาและกระบวนการ

การเรีียนรู้้�มากขึ้้�น		 	 	 	 	 	 	

	 รััชนีี สิ ทธิศัักดิ์์� และคณะ (2564) ได้้กล่่าวว่า         

โปรแกรมสแครช  มีีคุณลัักษณะที่่�สามารถช่วยพััฒนา

นัักเรีียนให้้ เกิิดความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ                

ถููกออกแบบมาให้้นักัเรีียนสามารถลากบล็อ็กคำสั่่�งมาต่อ่กันั

ในลัักษณะคล้้ายการต่่อจิ๊๊�กซอว์์ แล้้วสามารถตอบสนอง

ผลลััพธ์์ได้้ทัันทีี และการกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�

ด้้วยการนำเทคนิคเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ซึ่่�งเป็็น

เทคนิิคหรืือการจััดการเรีียนการสอนที่่�ใช้้แนวคิิดของเกม

โดยนำหลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบกลไกการเล่่นเกม

มาประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทอื่�นที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม  โดยจำลอง

สภาพแวดล้้อมให้้เสมืือนการเล่่นเกม  เพื่่�อกระตุ้้�นให้้

นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วม ด้้วยการให้้รางวััล การจััดอัันดัับ สร้้าง

ความท้้าทายซ่ึ่�ง เป็็นการกระตุ้้�นให้้นักเรีียนมีีความ

กระตืือรืือร้้นในการเรีียนและเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   

มากขึ้้�น และสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ให้้กัับนัักเรีียน    

การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันสามารถทำให้้การเรีียนรู้้�            

มีีความสนุุกสนานและไม่่น่่าเบื่่�อ ช่ ่วยให้้นัักเรีียนมีีความ

สนใจและมีีความสุขในการเรีียนมากขึ้้�น (กฤษณพงศ์์       

เลิิศบำรุุงชััย, 2565)  		 	 	 	 	 	

	 การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยหลักัการเกมมิฟิเิคชัันร่่วมกับ

โปรแกรมสแครช  เป็็นการนำหลัักการพื้้�นฐานในการ

ออกแบบกลไกการเล่น่เกมมาประยุกุต์ใ์ช้้เพื่่�อสร้้างกฎเกณฑ์์ 

และบรรยากาศในการเรีียนรู้้�ที่่� ช่่วยให้้นักเรีียนเกิิด                

ความสนุกุสนาน เพราะความสนุกุเป็น็กุญุแจสำคัญัที่่�จะช่่วย

กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนอยากเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม ช่่วยสร้้างแรงจููงใจ 

และทััศนคติที่่�ดีีต่อการเรีียนรู้้�  อีี กทั้้�งการใช้้หลัักการ          

เกมมิิฟิิเคชัันมัักมีีการแบ่่งเป้้าหมายใหญ่่ ๆ ออกเป็็น        

เป้า้หมายย่อ่ย ๆ  หรืือภารกิจิต่า่ง ๆ  ซึ่่�งช่ว่ยให้้นักัเรีียนฝึกึฝน

การแบ่่งปััญหาออกเป็็นส่่วนย่่อย ท ำให้้การแก้้ไขปัญหา

ทำได้้ง่่ายขึ้้�นมีีความซัับซ้้อนของภารกิิจที่่�ต้้องใช้้การจดจำ

รููปแบบเพื่่�อคาดการณ์์เหตุุการณ์์หรืือผลลััพธ์์ต่่อไป 

นอกจากนี้้� ผู้้� เ รีี ยนยัั งต้้องทำภารกิิจหรืือแก้้ปััญหา                 

ตามขั้้�นตอนที่่�กำหนด สามารถช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิด    

เชิิ งนามธรรมผ่่ านการนำแนวคิิดที่่� ซัั บซ้้ อนมาใช้้                        

ในสถานการณ์์ที่่�แตกต่่างกััน ด้้ว ยเหตุุผลดัังข้้างต้้น ผู้ ้�วิิจััย    

จึึงมีีแนวคิดที่่�จะพััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย     

หลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณสำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 4 โดยมุ่่�งหวัังให้้นัักเรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิด

เชิิงคำนวณ ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดพื้้�นฐานที่่�จะก่่อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

ที่่�สำคััญในโลกที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีีต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการ        

เกมมิฟิิชิันัร่ว่มกับัโปรแกรมสแครชเพื่่�อพัฒันาความสามารถ

ในการคิิดเชิิงคำนวณ		 	 	 	 	 	

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80	 	

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิด          

เชิิงคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 กั บเกณฑ์์

ร้้อยละ 80		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�  

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช
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ฉบับัร่่าง
สมมติิฐานการวิิจััย

	 1. นักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยหลักัการเกมมิฟิเิคชันัร่ว่มกับั

โปรแกรมสแครชมีีความสามารถการคิิดเชิิงคำนวณสููงกว่่า

เกณฑ์์ร้้อยละ 80	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. นักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยหลักัการเกมมิฟิเิคชันัร่ว่มกับั

โปรแกรมสแครชมีีผลสััมฤทธิ์์�ในการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์      

ร้้อยละ 80

ขอบเขตการวิิจััย			 

	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตแห่่งมหาวิิทยาลััย

เกษตรศาสตร์์ ศููนย์์วิิจััยและพััฒนาการศึึกษา ภาคเรีียนที่่� 2 

ปีีการศึึกษา 2566 จ ำนวน 285 ค น (7 ห้้ องเรีียน)               

ซึ่่�งทุุกห้้องเรีียนมีีการคละความสามารถของนัักเรีียน       

เก่่ง-กลาง-อ่่อน ในอััตราส่่วนที่่�เท่่า ๆ กััน	 	 	

	 2. กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิจัิัยครั้้�งน้ี้� คืือ 1. นักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตแห่่งมหาวิิทยาลััย

เกษตรศาสตร์์ ศูู นย์์วิิจััยและพััฒนาการศึึกษาภาคเรีียนที่่� 2   

ปีีการศึึกษา 2566 จ ำนวน 41 ค น (1 ห้้ องเรีียน) ซึ่่�งได้้มาโดย      

การสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster sampling)             	 	

	 3. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้ ้�วิิจััยกำหนดเนื้้�อหา     

เพื่่�อใช้้ในการวิิจััย จ ากรายวิิชาเทคโนโลยีี  4 (วิิทยาการ

คำนวณ) ด้้ว ยเนื้้�อหา ในตััวชี้�วััดที่่� 2 การออกแบบและ   

เขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย โดยใช้้ซอฟต์์แวร์์หรืือสื่่�อตรวจหา

ข้อ้ผิดิพลาด จำนวน 1 หน่ว่ยการเรีียนรู้้�เรื่่�อง การออกแบบ

และเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย ตามหลัักสููตรแกนกลาง      

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง 2560) และ

หลัักสููตรของโรงเรีียนสาธิิตของมหาวิทิยาลัยัแห่่งหนึ่่�ง กลุ่่�ม

สาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (เทคโนโลยีี)		

	 4. ตััวแปร		 	 	 	 	 	 	

	 	 4.1 ตั ัวแปรต้้น คืื อ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย       

หลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช	 	 	

	 	 4.2 ตั วแปรตาม คืื อ ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 

ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ คว ามพึงพอใจ            

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิฟิิชัันร่่วมกับโปรแกรม           

สแครช	 										        

	 5. คำนิิยามศััพท์์เฉพาะ	 	 	 	

	 	 5.1 เกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง การจััดการเรีียน    

การสอนที่่�ใช้้เกม  โดยนำหลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบ

กลไกการเล่่นเกมมาประยุกุต์ใ์ช้้ในบริบิทอื่่�นที่่�ไม่ใ่ช่ก่ารเล่่นเกม 

โดยจำลองสภาพแวดล้้อมให้้เสมืือนการเล่่นเกม เพื่่�อกระตุ้้�น

ให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�        

ให้้กัับนัักเรีียน ด้้วยวิิธีีการที่่�สนุุกสนาน โดยมีีองค์์ประกอบ 

2 ส่่วนคืือ 1. กลไกของเกม (Game mechanics) เป็็นกฎเกณฑ์์

และการโต้้ตอบต่่าง ๆ ที่่ �จะทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน      

เกิิดขึ้้�น ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้กัับสิ่่�งที่่�ไม่่ใช่่เกม ประกอบด้้วย 

1) ค่่าประสบการณ์์/คะแนน 2) เป้้าหมาย 3) กระดานผู้้�นำ 

4) เพื่่�อนร่ว่มทีีม 5) ความท้้าทาย 6) เวลา และ 7) ของรางวัลั 

2. พลวััตของเกม (Game dynamic) เป็็นพฤติิกรรม    ที่่�

ถููกผลัักดัันโดยกลไกของเกม		 	 	 	

	 	 5.2 การคิิดเชิิงคำนวณ หมายถึึง กระบวนการ

ในการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย ด้้ว ยการคิิดวิิเคราะห์์       

อย่่างมีีเหตุุผลเป็็นขั้้�นตอน เพื่่�อหาวิิธีีการแก้้ปัญหาในรููป

แบบที่่�สามารถนําไปประมวลผลได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภาพโดย

มีีองค์์ประกอบ 4 ส่ วน คืื อ การแบ่่งปััญหาใหญ่่                       

เป็็นปััญหาย่่อย การพิิจารณารููปแบบ การคิิดเชิิงนามธรรม 

และการออกแบบอััลกอริิทึึม 	 	 	 	

	 	 5.3 โปรแกรมสแครช  หมายถึึง แพลตฟอร์์ม     

ในการเรีียนรู้้�ด้้านการเขีียนโปรแกรมที่่�พััฒนาโดยนัักวิิจััย   

ที่่�มหาวิทิยาลัยั MIT เพื่่�อฝึกึทัักษะความคิดเป็น็ขั้้�นเป็น็ตอน 

ความคิิดสร้้ า งสรรค์์  ในลัักษณะของการ เขีี ยนโปรแกรม                            

ในรููปแบบบล็็อกคำสั่่�ง คล้้ ายการต่่อจิ๊๊�กซอว์์ โดยมีีส่วน

ประกอบหลััก 3 ส่่วนหลััก คืือ เวทีี (Stage) ตััวละคร (Sprite) 

และโค้้ด (Code)	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 5.4 ความพึึงพอใจ หมายถึึง ความรู้้�สึึกทางบวก

ของนัักเรีียนรายบุุคคลที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย        

หลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช  ซึ่่�งทำให้้

นัักเรีียนเกิิดความพอใจเมื่่�อได้้รัับความรู้้�และประสบการณ์์

อย่่างครบถ้้วนจากกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอนสร้้างขึ้้�น 
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ฉบับัร่่าง
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 	 	 	 	 	

	 	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็น็การวิิจััยแบบกลุ่่�มตัวัอย่า่งเดีียว

โดยวััดผลเฉพาะการทดสอบหลัังทดลอง (One-Group 

posttest only design)		 	 	 	 	

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	

	 	 2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการ           

เกมมิิฟิิ เคชัันร่่ วมกัับโปรแกรมสแครชเพื่่� อพััฒนา               

ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียน          

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการออกแบบการเรีียน

การสอนตาม ADDIE Model   โดยมีีลำดัับขั้้�นการพััฒนา    

5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.1.1 ขั้้�นการวิิเคราะห์์และวางแผน (Analysis)	

	 	 	 	 1) วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน ได้้แก่่ นั กเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ภาคเรีียนที่่� 2 ปี การศึึกษา 2566         

โดยการใช้้แบบสอบถามผ่่าน Google form	 	 	

	 	 	 	 2) ศึึกษามาตรฐานและตัวัชี้�วัดัของสาระ

การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี รายวิิชาเทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำนวณ) อยู่่�ในสาระที่่� 4 เทคโนโลยีี ตามหลัักสููตร

แกนกลางขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศักราช  2551 (ฉบัับปรัับปรุุง 

พ.ศ. 2560) หลัักสููตรสถานศึึกษา ประกอบด้้วยโครงสร้้าง

รายวิิชา ประมวลรายวิิชาเนื้้�อหาแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้�   

รวมทั้้�งเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	

	 	 	 	 3) ศึกึษาและวิเิคราะห์์เอกสาร งานวิจิัยั

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหลัักการเกมมิิฟิิเคชััน จ ากแนวคิิด ท ฤษฎีีต่่าง ๆ 

โดยมีีองค์์ประกอบ 2 ส่่วน ดัังนี้้� 1.) กลไกของเกม (Game 

mechanics) เป็็นกฎเกณฑ์์และการโต้้ตอบต่่าง ๆ ที่่ �จะ

ทำให้้เกิิดความสนุุกสนานเกิิดขึ้้�น ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้กับ    

สิ่่�งที่่�ไม่่ใช่่เกม 2.) พลวััตของเกม (Game dynamic) เป็็น

พฤติิกรรมที่่�ถููกผลัักดัันโดยกลไกของเกม	 	 	

	 	 	 2.1.2 ขั้้�นการออกแบบ (Design) ออกแบบ

แผนแผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิฟิิเคชััน      

ร่่วมกัับโปรแกรมสแครช  เพื่่�อพััฒนาความสามารถ               

ในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4	

	 	 	 	 1) กำหนดวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ของ

แต่่ละหััวข้้อ 

	 	 	 	 	 2 )  ร ะ บุุ ขั้้� น ต อ น ข อ ง ก า ร คิิ ด                  

เชิิงคำนวณ ประกอบด้้วย 1.) สร้้างความชำนาญ (Tinkering) 

2.) การทำงานร่่วมกัน (Collaborating) 3.) คว ามคิด

สร้้างสรรค์์ (Creating) 4.) สร้้างวิิธีีการแก้้ไขจุดบกพร่่อง 

(Debugging)	 5.) ความพยายาม (Persevering)	 	

	 	 	 	 	 3) ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 3.1) นำผลที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์

ผู้้�เรีียนในข้้อ 2.1.1 มาออกแบบกิิจกรรม	 	 	

	 	 	 	 	 	 3.2) จััดทำแผนการจััดการเรีียน

รู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันตามหััวข้้อของการเขีียน        

แผนจััดการรู้้�	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.1.3 ขั้้�นการพััฒนา (Development)	

	 	 	 	 	 1) สร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย

หลัักการเกมมิฟิิเคชัันร่่วมกับโปรแกรมสแครช  สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  4 โรงเรีียนสาธิิตแห่่ง

มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ศููนย์์วิิจััยและพััฒนาการศึึกษา 

ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 5 แผน รวมทั้้�งสิ้้�น 

600 นาทีี ซึ่่�งในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 

มาตรฐานการเรีียนรู้้�/ตััวชี้้�วััด สาระสำคััญ/สาระการเรีียนรู้้�

แกนกลาง จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้หลัักการเกมมิฟิิเคชััน สื่ �อและแหล่่งการเรีียนรู้้�       

การวััดและประเมิินผล บัันทึึกหลัังการจััดการเรีียนรู้้� และ

ภาคผนวกซึ่่�งมีีเนื้้�อหาสอดคล้้องกัับหััวข้้อต่่าง ๆ ในหน่่วย

การเรีียนรู้้� Coding by Scratch ตามการออกแบบการเรีียน

การสอนตามหลัักการ ADDIE Model 	 	 	

	 	 	 	 	 2) นำแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�น

ไปให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบความถููกต้้อง เหมาะสม 

และนำมาปรัับปรุุง แก้้ไขตามคำแนะนำ	 	 	

	 	 	 	 	 3 ) น ำ แ ผนก า ร จัั ด ก า ร เ รีี ย น รู้้�                   

ที่่�ปรัับปรุุง แก้้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้ว 

พร้้อมแบบประเมิินประเมิินความสอดคล้้องไปให้้                    

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน 3 ท่่าน โดยมีีคุุณสมบััติิคืือ 

เป็็นผู้้�มีีประสบการณ์์การสอนในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

รายวิิชาวิิทยาการคำนวณไม่่น้้อยกว่่า 5 ปี ี วุ ุฒิิการศึึกษา   

ไม่่ต่่ำกว่่าระดัับปริิญญาเอก เพื่่�อประเมิินแผนการจััดการ

เรีียนรู้้� และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 
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3 ท่่าน โดยมีีคุุณสมบััติิคืือ เป็็นผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ด้้านการวััด

และประเมิินผลในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับรายวิิชาวิิทยาการ

คำนวณ ไม่่น้้อยกว่่า 5 ปี ี วุ ุฒิิการศึึกษาไม่่ต่่ำกว่่าระดัับ

ปริิญญาเอก เพื่่�อประเมิินแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

แบบประเมินิความสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณ และแบบ

ประเมิินความพึงพอใจ  ตรวจสอบความถููกต้้องของการใช้้

ภาษา ความเหมาะสมของเนื้้�อหา การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

รวมทั้้�งวิิธีีการวัดัและประเมินิผล เพื่่�อนําํผลที่่�ได้้มาปรับัปรุงุ 

แก้้ไขแผนการจััดการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องเหมาะสมยิ่่�งขึ้้�น

และให้้บรรลุุตามเป้้าหมาย โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ   

ความเหมาะสมตามเนื้้�อหา และประเมิินความสอดคล้้อง

โดยใช้้ค่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item Objective 

Congruence : IOC)		 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 4) นําผลการประเมินิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

3 ท่ ่าน ม าวิิเคราะห์์เพ่ื่�อหาคุุณภาพของแผนการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยต้้องมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.5 

ขึ้้�นไปจึึงจะถืือว่่ามีีความสอดคล้้องในการนำไปใช้้จริง       

กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ซึ่่�งผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน 

ในทุุกประเด็็นการประเมิินมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.66-1.00     

ซึ่่�งมีีความเหมาะสม สามารถนำไปใช้้จััดการเรีียนรู้้�ได้้	 	

	 	 	 	 	 5) นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�มาปรัับปรุุง 

แก้้ไขตามคำแนะนํําและข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง     

3 ท่ ่าน เพ่ื่�อให้้สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�นและให้้บรรลุุตามเป้้าหมาย 

ก่่อนนํําไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนจริิง	 	 	

	 	 	 2.1.4 ขั้้�นการนำไปใช้้ (Implementation)	

	 	 	 	 1) ผู้ ้�วิิจััยนํําแผนการจััดการเรีียนรู้้�         

ไปทดลองใช้้กัับห้้องเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	

	 	 	 	 2) ผู้้�วิจิัยัปรับัปรุงุแผนการจัดัการเรีียนรู้้�

หลัังได้้ทดลองใช้้	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 3) ผู้ ้�วิิจััยนํําแผนการจััดการเรีียนรู้้�

ทั้้�งหมดไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 	 	 	 	

	 	 	 2.1.5 ขั้้�นการประเมิินผล (Evaluation)	 	

	 	 	 	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวััดและประเมิินผล

สำหรัับแผนการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชััน  

ร่่วมกัับโปรแกรมสแครช สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 โดย 1) ประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน

โดยเทีียบกัับเกณฑ์์ 2) ประเมิินความสามารถในการคิิด     

เชิงิคำนวณ และ 3) ประเมิินความพึงึพอใจ โดยการวัดัและ

ประเมิินผลทั้้�ง 3 รายการ ผู้้�วิิจััยได้้ทำการประเมิินหลัังจาก

ผู้้�เรีียนได้้ผ่านการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิฟิิเคชััน

ร่่วมกัับโปรแกรมสแครชครบทั้้�ง 6 สััปดาห์์	 	 	

	 	 2.2 แบบประเมิินคุุณภาพแผนการจััดการเรีียน

รู้้� ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนในการสร้้างและหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ 

ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.2.1 ศึึกศึึกษาเอกสาร และงานวิิจััย                    

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสร้้างแบบประเมิินคุณุภาพแผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�เพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้้างแบบประเมิิน	 	

	 	 	 2.2.2 สร้้างแบบประเมิินคุุณภาพแผนการจััดการ

เรีียนรู้้� ประกอบด้้วย หั วข้้อและประเด็็นการประเมิินผล

ทั้้�งหมด 5 ด้้าน คืือ ด้้านองค์์ประกอบของแผนการจััดการ

เรีียนรู้้� ด้้ านสาระสำคััญ/สาระการเรีียนรู้้�แกนกลางด้้าน

กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ด้้ านส่ื่�อ/แหล่่งเรีียนรู้้� 

และด้้านเครื่่�องมืือวััดและประเมิินผล		 	 	

	 	 	 2.2.3 แบบประเมิินคุณุภาพแผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�ไปให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบความถููกต้้องของ

การใช้้ภาษา ความครอบคลุมุด้้านเนื้้�อหา และความเหมาะสม

ของข้้อคำถาม		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.2.4. นำแบบประเมิินประเมิินคุุณภาพ

แผนการจััดการเรีียนรู้้�พร้้อมทั้้�งแผนจััดการเรีียนรู้้�ไปให้้       

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน 3 ท่่านประเมิิน		 	

	 	 2.3 แบบวััดผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ซึ่่�งมีีขั้้�นตอน

ในการสร้้างและการหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ ดัังนี้้� 	 	

	 	 	 2.3.1. ศึึกษาวิิธีีการสร้้างแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนจากเอกสาร ตำราที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสร้้างแบบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.3.2 วิิเคราะห์์เนื้้�อหา สาระสำคััญ และ    

จุดุประสงค์ก์รเรีียนรู้้�จากแผนการจัดัการเรีียนรู้้� เพื่่�อกำหนด

โครงสร้้างและขอบเขตของแบบทดสอบ แล้้วนำผล         

การวิิเคราะห์์ไปสร้้างตารางกำหนดรายละเอีียดของ       

แบบทดสอบ ให้้มีีความสอดคล้้องกัับวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�ต้้องการ

จะวััด	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.3.3. สร้้างแบบทดสอบแบบปรนััย ชนิ ด

เลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก จำนวนทั้้�งหมด 10 ข้้อ โดยมีีเกณฑ์์

การให้้คะแนนดัังน้ี้� ถ้้ าตอบถููก จ ะได้้ข้้อละ 1 ค ะแนน         
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แต่่ถ้้าตอบผิิดจะได้้ข้้อละ 0 คะแนน รวม 10 คะแนน และ

ข้้อสอบปฏิิบััติิ 1 ข้้อ 10 ค ะแนน รวมเป็็นคะแนนเต็็ม           

20 คะแนน โดยแบบทดสอบปฏิบิัตัิใิช้้เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน

แบบรููบริิค		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.4 นำแบบทดสอบที่่�สร้้างขึ้้�นไปให้้

อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาตรวจสอบความถููกต้้องเหมาะสม  และ    

นำมาปรัับปรุุง แก้้ไข	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.5. นำแบบทดสอบที่่�ปรัับปรุุง แก้้ไข

ตามคำแนะนำของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาแล้้วไปให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญ

ด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความตรง

ตามเนื้้�อหา วั ัตถุุประสงค์์ และประเมิินความสอดคล้้อง            

โดยใช้้ดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC)	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.6 นําผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ทั้้�ง 3 ท่ าน ม าวิิเคราะห์์เพื่่�อหาคุุณภาพของแบบทดสอบ  

โดยต้้องมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.5 ขึ้้�นไป

จึึงจะถืือว่่ามีีความสอดคล้้องในการนำไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�ม

ตััวอย่่างซึ่่�งผลการประเมิินจากผู้้� เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน                  

ในทุุกประเด็็นการประเมิินมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.66-1.00      

มีีความเหมาะสมสามารถนำไปใช้้ได้้	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.7 นำแบบทดสอบมาปรัับปรุุง      

ตามคำแนะนำและข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่่าน 

เพื่่�อให้้มีีความสมบููรณ์์มากขึ้้�น	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.8 นำแบบทดสอบที่่�ผ่า่นการปรับัปรุงุ

ไปทดลองใช้้กับห้้องเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตัวอย่่าง จ ากนั้้�น        

นำผลคะแนนสอบไปคำนวณหาคุุณภาพแบบทดสอบ        

ใช้้การทดสอบหาความยากง่่าย (p) โดยมีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 

0.25-0.80 อำนาจจำแนก (r) มีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.20-0.42 

และค่่าความเช่ื่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.80 แสดงว่่ามีีความเช่ื่�อมั่่�น    

อยู่่�ในระดัับสููง		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.3.9 จััดทำแบบทดสอบในรููปแบบ    

การเล่น่เกมตอบคำถามผ่า่น Vonder Go และนำไปทดลอง

ใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.4 แบบประเมิินความสามารถในการคิิด

เชิิงคำนวณ ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนในการสร้้างและการหาคุุณภาพ 

ของเครื่่�องมืือ ดัังนี้้� 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.4.1 ศึึกษาค้้นคว้้างานวิิจััย และศึึกษา

ความหมายและขั้้�นตอนการคิิดเชิิงคำนวณโดยยึึดหลััก

ความหมายของการคิิดเชิิงคำนวณ	 	 	 	

	 	 	 	 2.4.2 สร้้างกิิจกรรมที่่�เหมาะสมกัับ      

ขั้้� นตอนการคิิด เชิิ งคำนวณประกอบด้้วยกิิจกรรม                     

ที่่�สอดคล้้องตามกระบวนการการคิิดเชิิงคำนวณ 4 ขั้้ �น     

โดยมีีข้้อสอบแบบอััตนััยจำนวน 4 ข้้อ ข้้อละ 4 ค ะแนน 

และการปฏิิบััติิทางโปรแกรม 1 ข้้อ 4 คะแนน รวมทั้้�งสิ้้�น 

20 คะแนน โดยมีีเกณฑ์ก์ารให้้คะแนนแบบรููบริคิ ดังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 เกณฑ์์การให้้คะแนนทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ

รายการประเมิน

รายการประเมิน                       
และข้อคำ�ถาม

ระดับการประเมิน

4 3 2 1

การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition)

1. จากโจทย์ กลุ่มเครื่องมือ
ที่ต้องใช้มีอะไรบ้าง และจง
บอกบล็อคคำ�สั่งย่อย

เข้าใจว่าโจทย์ ต้องการอะไร 
บอกกลุ่มเครื่องมือได้ครบถ้วน 
และวิเคราะห์แยก ส่วนประกอบ
ของกลุ่มเครื่องมือ แตกเป็น
บล็อคคำ�สั่งของแต่ละกลุ่มเครื่อง
มือได้ครบถ้วน

เข้าใจว่าโจทย์ ต้องการอะไร บอก
กลุ่มเครื่องมือได้ครบถ้วนและ
วิเคราะห์แยก ส่วนประกอบของ
กลุ่มเครื่องมือ แตกเป็นบล็อคคำ�
สั่งของแต่ละกลุ่มเครื่องมือได้แต่
ยังไม่ครบถ้วน

เข้าใจว่าโจทย์ ต้องการอะไร บอก
กลุ่มเครื่องมือได้แต่ยังไม่ครบถ้วน
และวิเคราะห์แยก ส่วนประกอบ
ของกลุ่มเครื่องมือ แตกเป็นบล็อค
คำ�สั่งของแต่ละกลุ่มเครื่องมือได้
แต่ยังไม่ครบถ้วน

ไม่เข้าใจว่าโจทย์ต้องการอะไร 
ไม่ สามารถบอกกลุ่มเครื่อง
มือได้ และไม่สามารถแตกเป็น
บล็อคคำ�สั่งของแต่ละกลุ่ม
เครื่องมือได้

การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

2. นักเรียนคิดว่าบล็อกคำ�สั่ง 
Go to x: , y: และ Glide…
sec to x: , y:

ว่ามีความเหมือนหรือแตก
ต่างกันอย่างไร

พิจารณาได้ว่ารูปแบบของบล็อค
คำ�สั่งมีความ ความเหมือนหรือ
แตกต่างกันรูปแบบใด มีการ
อธิบายประกอบ สามารถนำ�
รูปแบบของบล็อคสำ�สั่งไปแก้
ปัญหาได้

พิจารณาได้ว่ารูปแบบของบล็อค
คำ�สั่งมีความ ความเหมือน
หรือแตกต่างกันรูปแบบใด มี
การอธิบายประกอบ แต่ยังไม่
สามารถนำ�รูปแบบของบล็อคสำ�
สั่งไปแก้ปัญหาได้

พิจารณาได้ว่ารูปแบบของบล็อค
คำ�สั่งมีความ ความเหมือนหรือ
แตกต่างกันรูปแบบใด แต่ไม่มีการ
อธิบายประกอบ และไม่สามารถ
นำ�รูปแบบของบล็อคสำ�สั่งไปแก้
ปัญหาได้

ไม่สามารถพิจารณาได้ว่ารูป
แบบของบล็อคคำ�สั่งมีความ 
ความเหมือนหรือแตกต่างกัน
รูปแบบใด แต่ไม่มีการอธิบาย
ประกอบ และไม่สามารถนำ�
รูปแบบของบล็อคสำ�สั่งไปแก้
ปัญหาได้
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รายการประเมิน

รายการประเมิน                       
และข้อคำ�ถาม

ระดับการประเมิน

4 3 2 1

การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction)

3. ให้นักเรียนระบุพิกัด 
x,y โดยเรียงตามลำ�ดับการ
เคลื่อนที่ของสไปรต์

สามารถกำ�หนดพิกัดได้ถูกต้อง
ครบถ้วน มีการเรียงลำ�ดับการ
ทำ�งานได้ถูกต้อง สามารถนำ�
พิกัดที่ทราบไปใช้แก้ปัญหาได้

สามารถกำ�หนดพิกัดได้แต่ยังมีข้อ
ผิดพลาด1-2 จุด มีการเรียงลำ�ดับ
การทำ�งานได้ถูกต้อง สามารถนำ�
พิกัดที่ทราบไปใช้แก้ปัญหาได้

สามารถกำ�หนดพิกัดได้แต่ยังมี
ข้อผิดพลาดมากกว่า 2 จุด เรียง
ลำ�ดับการทำ�งานยังไม่ถูกต้อง ไม่
สามารถนำ�พิกัดที่ทราบไปใช้แก้
ปัญหาได้

ไม่สามารถกำ�หนดพิกัดได้ ไม่
สามารถเรียงลำ�ดับการทำ�งาน
ได้ และไม่สามารถนำ�พิกัดที่
ทราบไปใช้แก้ปัญหาได้

การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms)

4. ให้นักเรียนเขียนรหัส
ลำ�ลอง (pseudocode) ของ
บล็อคคำ�สั่งเพื่อให้โปรแกรม
ทำ�งานได้ตามคำ�สั่งจนเสร็จ
สมบูรณ์

สามารถอธิบาย ขั้นตอนในการ
เขียนรหัสลำ�ลองได้เป็นลำ�ดับขั้น
ตอนที่ชัดเจน สามารถนำ�วิธี แก้
ปัญหาไปใช้แก้ปัญหาได้

สามารถอธิบาย ขั้นตอนในการ
เขียนรหัสลำ�ลองได้เป็นลำ�ดับขั้น
ตอนที่ชัดเจน ไม่สามารถนำ�วิธี 
แก้ปัญหาไปใช้แก้ปัญหาได้

สามารถอธิบาย ขั้นตอนในการ
เขียนรหัสลำ�ลองได้เป็นลำ�ดับขั้น
ตอน แต่ยังไม่ครบถ้วน ไม่สามารถ
นำ�วิธี แก้ปัญหาไปใช้แก้ปัญหาได้

ไม่สามารถอธิบาย ขั้นตอนใน
การเขียนรหัสลำ�ลองได้ และไม่
สามารถนำ�วิธี แก้ปัญหาไปใช้
แก้ปัญหาได้

ทักษะการใช้งานโปรแกรมสแครช

5. ให้นักเรียนโค้ดคำ�สั่งใน
โปรแกรมสแครชเพื่อให้
โปรแกรมทำ�งานได้ตามที่
โจทย์กำ�หนด

สามารถนำ�รหัสลำ�ลอง (pseu-
do code) มาใช้เขียนโค้ดคำ�
สั่งในโปรแกรมสแครชเพื่อให้
โปรแกรมทำ�งานได้ตามที่โจทย์
กำ�หนดถูกต้องครบถ้วน

สามารถนำ�รหัสลำ�ลอง (pseudo 
code) มาใช้เขียนโค้ดคำ�สั่งใน
โปรแกรมสแครชเพื่อให้โปรแกรม
ทำ�งานได้ตามที่โจทย์แต่ยังมีมีจุด
ผิด 1-2 จุด

สามารถนำ�รหัสลำ�ลอง (pseudo 
code) มาใช้เขียนโค้ดคำ�สั่งใน
โปรแกรมสแครชเพื่อให้โปรแกรม
ทำ�งานได้ตามที่โจทย์แต่ยังมีมีจุด
ผิดมากกว่า 2 จุด

ไม่สามารถนำ�รหัสลำ�ลอง 
(pseudo code) มาใช้เขียน
โค้ดคำ�สั่งในโปรแกรม 
สแครชเพื่อให้โปรแกรมทำ�งาน
ได้ตามที่โจทย์กำ�หนด

	 	 	 2.4.3 นํ าแบบประเมิินทัักษะการคิิด          

เชิิงคำนวณให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล 

จำนวน 3 ท่า่น ตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหา วัตัถุุประสงค์์ 

และประเมิินความสอดคล้้องโดยใช้้ดััชนีีความสอดคล้้อง 

(Index of Item Objective Congruence : IOC)	 	

	 	 	 2.4.4 นํ าผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ     

มาวิิเคราะห์์เพื่่�อหาคุุณภาพของแบบทดสอบโดยต้้องมีี      

ค่า่ดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่า่กับั 0.5 ขึ้้�นไปจึึงจะถืือว่่า

มีีความสอดคล้้องในการนำไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง         

ซึ่่�งผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน ในทุุกประเด็็น

การประเมิินมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.66-1.00 ซึ่่�งมีีความเหมาะสม 

นำไปใช้้ได้้		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.4.5 นํ าแบบประเมิินทัักษะการคิิด          

เชิิงคำนวณไปใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	 	

	 	 2.5 แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการ

เรีียนรู้้� ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนในการสร้้างและการหาคุุณภาพของ

เครื่่�องมืือ ดัังนี้้�		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.5.1 ศึึกษาเอกสาร และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจเพื่่�อเป็็นแนวทาง

ในการสร้้างแบบประเมิินความพึงพอใจต่อการเรีียนรู้้�        

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช	 	

	 	 	 2.5.2 สร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ 

ประกอบด้้วย หั วข้้อและประเด็็นการประเมิินผลทั้้�งหมด    

5 ด้้าน คืือ ด้้านครููผู้้�สอน ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 

ด้้านบรรยากาศและการจััดการชั้้�นเรีียน ด้้ านรููปแบบ/

ลัักษณะของส่ื่�อการเรีียนการสอน และด้้านประโยชน์          

ที่่�ได้้รัับ โดยมีีลัักษณะของรููปแบบการประเมิินเป็็นแบบ

มาตรส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งเป็็น 5 ระดัับ 

ดัังนี้้� (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560)	 	 	 	

	 	 	 2.5.3 นํ าแบบประเมิินความพึงพอใจ          

ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 3 ท่่าน 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหาและประเมิินความสอดคล้้อง  

โดยใช้้ค่าดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) เป็น็เกณฑ์ใ์นการประเมิิน 

ซึ่่�งผลการประเมินิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่่�งในทุกุประเด็น็

การประเมิินมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.66-1.00 ซึ่่�งมีีความเหมาะสม 

สามารถนำไปใช้้ได้้		 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2.5.4 จััดทำแบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อ

การเรีียนฉบัับสมบููรณ์์และนำไปทดลองใช้้จริงกัับกลุ่่�ม

ตััวอย่่าง	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	 	 	 	

	 	 3.1 ผู้ �วิิจััยอธิิบายและช้ี้�แจงกิิจกรรมการเรีียนรู้้�    

ในแต่่ละแผนการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ 
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โปรแกรมสแครช ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ	 	 	

	 	 3.2 ผู้ �วิิจััยดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้� 5 แผน      

รวมระยะเวลาทั้้�งสิ้้�น 600 นาทีี	 	 	 	

	 	 	 3.2.1 นั ักเรีียนทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�        

ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน		 	 	

	 	 	 3.2.2 นักเรีียนทำแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนเรื่่�อง Coding by scratch ทำชิ้้�นงานวัดัทักัษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ และทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ      

ในการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.3 ประเมิินชิ้้�นงานทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ        

กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.4 รวบรวมคะแนนที่่�ได้้จากแบบทดสอบวััดผล

สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เพื่่�อนำไปเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ 

ร้้อยละ 80		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.5 นำคะแนนที่่�ได้้จากแบบทดสอบวััดผล

สัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ชิ้้�นงานวััดทักัษะการคิิดเชิิงคำนวณและ

แบบประเมิินความพึึงพอใจ มาวิิเคราะห์์โดยวิิธีีทางสถิิติิ	 	

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	 	 	 	

	 	 4.1 วิิเคราะห์์หาความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา โดย

หาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ของแผนการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมินิความสามารถ

ในการคิิดเชิิงคำนวณ และแบบประเมิินความพึึงพอใจ	 	

	 	 4.2 เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนด้้วย

หลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช  โดยนำ

คะแนนของกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 41 คน มาคำนวณหาค่่า

ร้้อยละ (Percentage) โดยรวมทั้้�งดำเนิินการแปลผลโดย

ใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนดัังนี้้� ถ้้าตอบถููกให้้ข้้อละ 1 คะแนน 

ถ้้าตอบผิิด ให้้ข้้อละ 0 ค ะแนน เป็็นข้้อสอบแบบปรนััย      

เลืือกตอบ 3 ตั ัวเลืือก จ ำนวน 10 ข้้อ ข้้อละ 1 ค ะแนน 

คะแนนเต็็ม 10 คะแนน และข้้อสอบปฏิิบััติิจำนวน 1 ข้้อ 

ข้้อละ 10 ค ะแนน โดยใช้้เกณฑ์์การตรวจแบบรููบริิค       

(Rubric) รวมเป็็นคะแนนเต็็ม 20 คะแนน เพื่่�อนำมาเทีียบ

กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 และดำเนิินการทดสอบค่่า t-test for 

One sample นำเสนอข้้อมููลโดยใช้้ตารางและการ

พรรณนา	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 4.3 เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิด         

เชิิ งคำนวณจากแบบประเมิิน โดยนำคะแนนของ                

กลุ่่�มตัวอย่่าง จ ำนวน 41 ค น ม าคำนวณหาค่่าร้้อยละ 

(Percentage) โดยรวมทั้้�งดำเนิินการแปลผลโดยใช้้เกณฑ์์ 

แบบรููบริิค (Rubric) เป็็นแบบทดสอบแบบอััตนััย จำนวน 

4 ข้้อ ข้้อละ 4 คะแนน และการปฏิิบััติิทางโปรแกรม 1 ข้้อ 

ข้้อละ 4 คะแนน รวมคะแนนเต็็ม 20 คะแนน เพื่่�อนำมา

เทียีบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 และดำเนิินการทดสอบค่่า t-test 

for One sample นำเสนอข้้อมููลโดยใช้้ตารางและการ

พรรณนา	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 4.4 การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจต่่อจััดการเรีียนรู้้�

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิ เคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช            

เพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยการนำคะแนนของ    

กลุ่่�มตัวัอย่า่งมาคำนวณหาค่า่เฉลี่่�ย (Mean) และส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้้เกณฑ์์การ

ประเมิินแบบมาตราส่่วน (Rating Scale) 5 ระดัับ นำเสนอ

ข้้อมููลโดยใช้้ตารางและการพรรณนา 

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิฟิิชัันร่่วมกับโปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนา               

ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ประกอบไปด้้วย 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�	 	

	 	 1) กำหนดวััตถุุประสงค์์ การระบุุตััวชี้้�วััดหรืือผลการเรีียนรู้้� กำหนดจุุดหมายปลายทางที่่�ผู้้�สอนต้้องการ              

ให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิได้้ เช่่น ทำงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย ผ่่านการทดสอบ สามารถแก้้ปััญหาที่่�กํําหนดได้้ เป็็นต้้น	 	

	 	 2) วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน โดยศึึกษากำหนดปััจจััยต่่าง ๆ ข องกลุ่่�มผู้้�เรีียน เช่่น ช่ วงอายุุ คว ามรู้�พื้้�นฐาน เป็็นต้้น 

นอกจากนั้้�นควรศึึกษาถึึงบริิบทต่่าง ๆ ในการจััดการเรีียนรู้้�เช่่น ขนาดของกลุ่่�มผู้้�เรีียน เทคโนโลยีีที่่�สามารถใช้้ได้้ในระยะ

เวลาของการทำกิิจกรรมในห้้องเรีียน ผู้ ้�สอนจะต้้องออกแบบเทคนิิค  วิิธีีการ เครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน 

เลืือกแนวคิิดที่่�สามารถทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความท้้าทาย และสามารถดำเนิินการเรีียนการสอนผ่่านไปจนสิ้้�นสุุด ผู้ �เรีียนจะ

ต้้องนำผลการเรีียนรู้้�ไปใช้้ประโยชน์์ได้้	 	 	 	 	 	 	 	 	
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	 	 	 3) ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามขั้้�นตอนการออกแบบการเรีียนการสอนตาม  ADDIE Model โดย

ออกแบบโครงสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยกำหนดลำดัับการเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งควรพิิจารณาจากลำดับัความสำคัญัของเนื้้�อหา หรืือความจำเป็น็ของเนื้้�อหาในแต่ล่ะเรื่่�อง ปรับัแต่ง่ให้้เข้้ากับัศักัยภาพ

และบริิบทของผู้้�เรีียนความสนุุกสนานเป็็นพื้้�นฐานของเกมและการเล่่นเกม  และเพิ่่�มระดัับความท้้าทายเพื่่�อให้้ผู้�เรีียน    

เกิิดแรงจููงใจ เกมสามารถเล่น่ได้้ทั้้�งรููปแบบเป็น็รายบุคุคลและทีีม กำหนดทรัพัยากรที่่�จำเป็น็ในการจัดัการเรีียนรู้้� พิจิารณา

ถึึงกลไกการติิดตามในการเรีียนรู้้� มีีกฎเกณฑ์์ที่่�ชััดเจนที่่�สามารถนำไปปฏิิบััติิได้้ มีีการให้้ข้้อเสนอแนะ	 	 	

	 	 	 4) ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม  เลืือกเทคนิิคและเครื่่�องมืือที่่�เหมาะสมกัับเป้้าหมาย พ ฤติิกรรมเป้้าหมาย 

ประเภทของผู้้�เข้้าร่่วมในเกม พิ ิจารณาถึึงการนํํากลไกของเกมมิิฟิิเคชัันมาปรัับใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ประยุุกต์์ใช้้พลวััตของเกม  เช่่น คว ามท้้าทาย การแข่่งขััน ระดัับ การยอมรัับ รางวััล  และความเป็็นตััวตน นำเทคนิิค       

เกมมิฟิิเิคชันัมาใช้้เป็็นแนวทางในการจัดัการเรีียนรู้้� โดยมีีความท้้าทายในการสะสมคะแนน และการประกาศบนกระดาน

ผู้้�นำ เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนจดจ่่อกับัการแข่่งขันักับัตััวเองในการสะสมคะแนน ตระหนัักรู้้�ความสำเร็็จในตนเองจากการเล่ื่�อนอัันดับั

ความสำเร็็จ และประกาศบนกระดานผู้้�นำให้้ผู้้�เรีียนรัับรู้้�ความก้้าวหน้้าและความสำเร็็จของผู้้�เรีียน	 	 	

	 	 	 	 ตััวอย่่างการจััดการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช 	 	 	

	 	 	 	 	 1. กำหนดวัตัถุปุระสงค์ ์ผลการเรีียนรู้้�และตัวัชี้�วัดั ทักษะการเขีียนโปรแกรมที่่�ผู้้�เรีียนจะต้้องสามารถ

ปฏิิบััติิได้้	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 2. วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน ระดัับชั้้�นของผู้้�เรีียน ความรู้้�พื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับโค้้ดดิ้้�ง	 	 	 	

	 	 	 	 	 3. ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตามขั้้�นตอนการออกแบบการเรีียนการสอนตาม ADDIE Model 

จากนั้้�นนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปใช้้กัับผู้้�เรีียน	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 3.1 ครููแจ้้งกฎ กติิกา ในการเรีียน เตรีียมความพร้้อมผู้้�เรีียนด้้วยการเล่่นเกม “รหััสลัับดาวิินชีี” 

ผู้้�สอนชี้้�แจงวิิธีีการเล่่นเกมถอดรหััสภาพเกี่่�ยวกัับสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนเคยเรีียนรู้้�มา เพื่่�อเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาเดิิม	 	 	

	 	 	 	 	 	 3.2 ผู้้�เรีียนดููตััวอย่่างผลงานการสร้้างเกม พิิชิิตขยะใต้้ทะเล ที่่�สร้้างเสร็็จสมบููรณ์์ 	 	

	 	 	 	 	 	 3.3 ผู้ �เรีียนเรีียนรู้้�วิิธีีการเขีียนบล็็อกคำสั่่�งต่่าง ๆ โดยครููผู้�สอนสาธิิตให้้ผู้�เรีียนดููเป็็นตััวอย่่าง      

ในแต่่ละขั้้�นตอน โดยให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�และเพิ่่�มระดัับความท้้าทายให้้เกิิดแรงจููงใจ	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 3.4 ผู้้�เรีียนเขีียนบล็็อกคำสั่่�งกิิจกรรมสร้้างเกม พิิชิิตขยะใต้้ทะเล ด้้วยตนเองในแต่่ละขั้้�นตอน	

	 	 	 	 	 	 3.5 ผู้้�เรีียนและครููผู้้�สอนร่่วมกัันสรุุปกิิจกรรม ประเมิินผลการเรีียนรู้้�เพื่่�อสะท้้อนผล และแสดง

อันัดัับ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 4. ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 4.1 กระดานผู้้�นำ (Leaderboard) คืือ กระดานแสดงคะแนนสะสมจากค่า่ประสบการณ์ข์องผู้้�เรีียน 

โดยเรีียงคะแนนสะสมตามลำดัับจากมากไปน้้อย มีีการแสดงชื่่�อของผู้้�เรีียน ค่่าประสบการณ์์ ระดัับ 	 	 	

	 	 	 	 	 4.2 ค่่าประสบการณ์์ (Experience Point: EXP) คืือ คะแนนที่่�ได้้จากการทำภารกิิจหรืือกิิจกรรม 

ในชั้้�นเรีียนแต่่ละภารกิิจมีีค่่าประสบการณ์์แตกต่่างกัันไปตามความยากง่่ายของกิิจกรรมตั้้�งแต่่ 30EXP และมีีการหมุุนวง

ล้้อเพื่่�อสุ่่�มคะแนนในบางภารกิิจเพื่่�อให้้เกิิดพลวััตของเกม
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ภาพที่่� 1-3 ค่่าประสบการณ์์จากภารกิิจในกิิจกรรมสร้้างเกม กระดานแสดงคะแนนสะสมและการสะสมการ์์ดรางวััล

	 	 	 4.3 ภารกิิจ  (Mission) คืื อ กิ จกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้�เรีียนทำในห้้องเรีียน เพื่่�อวััดความรู้�ความเข้้าใจ           

ในเนื้้�อหาและฝึึกฝนทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียน โดยผู้้�เรีียนสามารถได้้รัับคะแนนจากค่่าประสบการณ์์ในการทำภารกิิจ	

	 	 	 4.4 การจััดระดัับ (Rank) คืื อการจััดอัันดัับค่่าประสบการณ์์จากการทำภารกิิจของผู้้�เรีียน โดยผู้้�เรีียน          

ที่่�มีีค่่าประสบการณ์์อยู่่�ในอัันดัับที่่� 1-5 จ ะมีีสิิทธ์ิ์�ในการรัับการ์์ดรางวััล  โดยเป็็นการสุ่่�มรางวััลที่่�มาจากการสำรวจความ

ต้้องการของนัักเรีียน เช่่น เปิิดเพลงฟัังระหว่่างทำงาน ป้้องกัันการโดนหัักคะแนน สามารถส่่งงานช้้าได้้ 1 วััน เป็็นต้้น

 

ภาพ 4-5 กิิจกรรมสร้้างเกม พิิชิิตขยะใต้้ทะเล ผ่่านโปรแกรม Scratch 

ภารกิิจออกแบบหน้้าปกเกม, ตั้้�งชื่่�อเกม, นำเข้้า hero, เปลี่่�ยนฉาก และสร้้างตััวแปรเก็็บคะแนน

2  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลัังเรีียนด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช	

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 (n=41)

ผลสัมฤทธิ์                       
ทางการเรียน

n คะแนนเต็ม
เกณฑ์ร้อยละ 80 

(คะแนน)
S.D. t Sig.

หลังเรียน 41 20 16 17.12 2.32 3.103* .004

*Sig. < .05	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 จากตารางที่่� 2 ในการทดสอบสมมติฐานค่่าเฉลี่่�ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน เมื่่�อวิิเคราะห์์ t-test พ บว่่า       

ค่่า t มีีค่าเท่่ากัับ 3.103 และค่่า sig. 1-tailed มีีค่าเท่่ากัับ 0.004 ซึ่่�งน้้อยกว่่า 0.05 ดั งนั้้�นจึึงปฏิิเสธ  H0 หรืือ                  

กล่่าวอีีกนััยหนึ่่�ง คืื อ ยืื นยัันสมมติิฐาน H1 ที่่ �กํําหนดไว้้ว่่า นั กเรีียนมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนด้้วยหลัักการ         

เกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t=3.103, Sig.=0.004)	



ปีที่ 7 ฉบับที่ 23 กรกฏาคม-กันยายน 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 3.ผลการศึึกษาความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ หลัังเรีียนด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรม 

สแครช		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

ตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80	 	 	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 (n=41)

ความสามารถในการคิดเชิง
คำ�นวณ

n คะแนนเต็ม
เกณฑ์ร้อยละ 80 

(คะแนน)
S.D. t Sig.

หลังเรียน 41 20 16 17.85 1.56 7.617** .000

**Sig. < .01	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 จากตารางที่่� 3 ในการทดสอบสมมติิฐานค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณเมื่่�อวิิเคราะห์์ t-test 

พบว่่า ค่่า t มีีค่่าเท่่ากัับ 7.617 และค่่า sig. 1-tailed มีีค่่าเท่่ากัับ 0.000 ซึ่่�งน้้อยกว่่า 0.01 ดัังนั้้�นจึึงปฏิิเสธ H0 หรืือ     

กล่่าวอีีกนััยหนึ่่�ง คืื อ ยืื นยัันสมมติฐาน H1 ที่่ �กํําหนดไว้้ว่า นั ักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ                

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (t=7.617, Sig.=0.000)	 	 	 	 	 	 	

	 4. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช	 	

ตารางที่่� 4 แสดงค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช	 	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 (n=41)

รายการประเมิน SD ระดับคุณภาพ

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.70 0.55 มากที่สุด

ด้านรูปแบบ/ลักษณะของสื่อการเรียนการสอน 4.69 0.57 มากที่สุด

ด้านครูผู้สอน 4.69 0.58 มากที่สุด

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.64 0.60 มากที่สุด

ด้านบรรยากาศและการจัดการชั้นเรียน 4.64 0.63 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยในทุกด้าน 4.67 0.59 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 4 แสดงค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับโปรแกรม 

สแครชเพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 41 คน 

มีีความพึงพอใจเฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.67 ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.59 ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ เมื่่�อพิจิารณาตามรายการประเมินิ

โดยเรีียงลำดัับจากมากไปหาน้้อย ได้้แก่่ ลำดัับที่่� 1 ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.70, S.D.=0.55) 

ลำดัับที่่� 2 ด้้านรููปแบบ/ลัักษณะของสื่่�อการเรีียนการสอน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.69, S.D.=0.57) ลำดัับที่่� 3 ด้้าน

ครููผู้้�สอน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.69, S.D.=0.58) ลำดัับที่่� 4 ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

( =4.64, S.D.=0.60) และลำดัับที่่� 5 ด้้ านบรรยากาศและการจััดการชั้้�นเรีียน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.64, 

S.D.=0.63)
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. จ ากการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการ

เกมมิฟิิชิันัร่ว่มกับัโปรแกรมสแครชเพ่ื่�อพัฒันาความสามารถ 

ในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

มีีขั้้�นตอนการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการ 

เกมมิฟิิชิันัร่ว่มกับัโปรแกรมสแครชเพ่ื่�อพัฒันาความสามารถ

ในการคิดิเชิงิคำนวณ ประกอบด้้วย 1.กำหนดวัตัถุปุระสงค์์ 

2.วิเิคราะห์์ผู้้�เรีียน 3.ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอน

การออกแบบการเรีียนการสอน ADDIE Model 

4.ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะผู้้�วิิจััยได้้

ทำการพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอนการ

ออกแบบ ADDIE Model ที่่�ช่่วยให้้กระบวนการออกแบบ

และพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�เป็็นระบบ มีีขั้้�นตอนที่่�

ชััดเจนและสามารถปรัับปรุุงได้้อย่่างต่่อเนื่่�องตามผลการ

ประเมิิน ช่่วยให้้กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพ

และสามารถตอบสนองต่อ่ความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้ดีีขึ้้�น 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Altaie, M.A., & Jawawi, 

D.N.A (2021) ที่่ � ได้้ศึึกษากรอบเกมมิิฟิิ เคชัันแบบ               

ปรัับเปลี่่�ยนได้้เพื่่�อส่่งเสริิมการคิิดคำนวณในเด็็กอายุุ 8-13 ปีี 	

ผลการวิิจััยพบว่่าการเลืือกเนื้้� อหาการเรีียนรู้้� และ                 

องค์์ประกอบของเกมตามความชอบของนัักเรีียนสามารถ   

มีบีทบาทในทางบวกในการเพิ่่�มแรงจููงใจและประสิิทธิภิาพ

ของนัักเรีียน ผลลััพธ์บ่่งชี้้�ว่่านัักเรีียนได้้รับแรงจููงใจ             

ในการเรีียนรู้้�เนื้้�อหา นอกจากน้ี้�พวกเขายัังได้้รัับแรงจููงใจ   

ในการทำแบบทดสอบอีีกครั้้�งซึ่่�งส่ง่ผลให้้เพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

ของนัักเรีียนในอนาคต	 	 	 	 	 	

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 หลัังเรีียนด้้วยหลัักการ 

เกมมิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช พ บว่่า นั ักเรีียนมีี         

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนด้้วยหลัักการเกมมิฟิิชััน

ร่่วมกับโปรแกรมสแครช  มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 17.12    

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.32 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 

อย่า่งมีีนัยสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 เป็น็ไปตามสมมติฐิาน

ของผู้้�วิิจัยั ทั้้�งน้ี้�อาจเป็น็เพราะการนำ หลักัการเกมมิฟิิเิคชััน

มาใช้้ในกระบวนการเรีียนจััดการเรีียนรู้้�ซึ่่�งช่่วยสร้้าง        

แรงจููงใจ ความสนใจ และการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน รวมทั้้�ง

ส่่งเสริิมทักษะที่่�สำคััญในการเรีียนรู้้�และการทำงาน            

ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�ส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนเพิ่่�มขึ้้�น

อย่่างมีีนัยสำคััญ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ช นกนาถ 

นมะภััทร และอััมพร วััจนะ (2565) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนา

บทเรีียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิิฟเคชัันเพื่่�อพััฒนา

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปที่่� 1 

ผลการวิิจััยพบว่่า นั ักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรููด้้วย    

บทเรีียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิิฟเคชันัมีีทักัษะการคิิด

เชิงิคำนวณหลังัเรีียนสููงกวากอนเรีียนอยางมีีนัยัสำคัญัทาง

สถิติิทิี่่�ระดับั .05 และนักัเรีียนมีีความพึงึพอใจตอการจัดัการ

เรีียนรููด้้วยบทเรีียนออนไลนรวมกับแนวคิิดเกมิิฟเคชั่่�น 

อยููในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.61, S.D.=0.49)	 	 	

	 3. ผลการศึกึษาความสามารถในการคิดิเชิงิคำนวณ 

หลัังเรีียนด้้วยหลัักการเกมมิฟิิชัันร่่วมกับโปรแกรม 

สแครช  พบว่่า นั ักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการคิิด

เชิิงคำนวณ หลัังเรีียนด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิชัันร่่วมกัับ        

โปรแกรมสแครช มีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 17.8 ส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 1.56 ซึ่่�งสููงกว่า่เกณฑ์ร์้้อยละ 80 อย่า่งมีีนัยัสำคัญั

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 เป็็นไปตามสมมติิฐานของผู้้�วิิจััย ทั้้�งนี้้�

เพราะการจััดกิิจกรรมด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ  

โปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนาความสามารถในการคิิด         

เชิิงคำนวณ ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพราะผู้้�วิิจััยได้้นำหลัักการเกมมิิฟิิชััน

ร่ว่มกับัโปรแกรมสแครชมาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้� เนื่่�องจาก

โปรแกรมสแครชเป็็นโปรแกรมการเขีียนโค้้ดแบบบล็็อก     

ที่่�ถููกออกแบบมาเพื่่�อให้้เด็็กและผู้้�เริ่่�มต้้นเรีียนรู้้�การเขีียน

โปรแกรมได้้ง่่ ายขึ้้�น เมื่่�อนำมาใช้้ร่่วมกัับหลัักการ 

เกมมิิฟิิเคชัันจึึงช่่วยส่่งเสริิมการคิิดเชิิงคำนวณผ่่านการเรีียนรู้้� 

และการฝึกึฝนที่่�มีีความสนุกุสนาน เนื่่�องจากการใช้้หลักัการ

เกมมิิฟิิเคชัันมัักมีีการแบ่่งเป้้าหมายใหญ่่ ๆ ออกเป็็น        

เป้า้หมายย่อ่ย ๆ  หรืือภารกิจิต่า่ง ๆ  ซึ่่�งช่ว่ยให้้นักัเรีียนฝึกึฝน

การแบ่่งปััญหาออกเป็็นส่่วนย่่อย ท ำให้้การแก้้ไขปัญหา

ทำได้้ง่่ายขึ้้�น มีีความซัับซ้้อนของภารกิิจที่่�ต้้องใช้้การจดจำ

รููปแบบเพื่่�อคาดการณ์์เหตุุการณ์์หรืือผลลััพธ์์ต่่อไป 

นอกจากนี้้�ผู้้�เรีียนยัังต้้องทำภารกิิจหรืือแก้้ปััญหาตาม        

ขั้้�นตอนที่่�กำหนด สามารถช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิด          

เชิิ งนามธรรมผ่่ านการนำแนวคิิดที่่� ซัั บซ้้ อนมาใช้้                        

ในสถานการณ์ท์ี่่�แตกต่า่งกันั และยัังช่่วยกระตุ้้�นให้้แรงจููงใจ

นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ       

รััชนีี สิิทธิิศัักดิ์์�และคณะ (2564) ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนาการ
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วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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คิิดเชิิงคํํานวณของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาด้้วย

โปรแกรม  Scratch ผลการวิิจััยพบว่่า การนํําโปรแกรม 

Scratch ไปเป็็นเครื่่�องมืือการสอนที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการคิิด

เชิิงคำนวณของนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาปีีที่่�  4                

เป็็นแนวทางที่่�ดีีและเหมาะสมกับนัักเรีียนโดยมีีแนวทาง    

ในการส่ง่เสริมิการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทางที่่�ทดลองใช้้ได้้

ดัังนี้้� 1.1) การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�นํําเทคโนโลยีีหรืือโปรแกรม

คอมพิวิเตอร์ไ์ปประยุกุต์์ใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้�ในระยะแรก

ครููผู้้�สอนควรได้้รัับการอบรมการใช้้งาน 1.2) คว รมีีคู่่�มืือ

ประกอบการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อเป็็นเครื่�องมืือให้้ครููผู้�สอน 

1.3) การเปิิดชั้้�นเรีียนเพื่่�อร่่วมสัังเกตการณ์์และสะท้้อนผล

ร่่วมกัันระหว่่างครููผู้้�สอนและผู้้�ร่่วมสัังเกตการณ์์เป็็น

แนวทางที่่�ดีีที่่�สามารถพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ในเวลา      

ต่่อมาการพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียนระดัับ

ประถมศึกึษาปีทีี่่� 4 นักัเรีียนมีีการพัฒันาการคิดิเชิงิคำนวณ

ที่่�สููงขึ้้�น เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายองค์์ประกอบของการคิิด     

เชิงิคำนวณทั้้�ง 4 ด้้านพบว่า่ องค์์ประกอบด้้านการออกแบบ

ขั้้�นตอนวิิธีีมีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดที่่�ระดัับมาก ( =3.95)      

รองลงมาคืือ ด้้านการแยกส่ว่นประกอบและการย่อ่ยปััญหา

ที่่�ระดับัมาก ( = 3.57) และด้้านการหารููปแบบของปัญัหา

ที่่�ระดัับมาก ( =3.50) ด้้ านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดคืือ       

ด้้านการคิิดเชิิงนามธรรมที่่�ระดัับปานกลาง ( =3.14)    

โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยผลการพััฒนาการคิิดเชิิงคำนวณทั้้�ง 4 ด้้ าน    

ที่่�ระดัับมาก ( =3.45)	 	 	 	 	 	

	 4. ผลการศึกึษาความพึงพอใจต่อการจัดัการเรีียนรู้้�

ด้้วยหลัักการเกมมิิฟิิ เคชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครช 

พบว่่า นัักเรีียนจำนวน 41 พบว่่า ความพึึงพอใจภาพรวม 

มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.67 ส่ ่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.59 ซึ่่�งอยู่่�ใน

ระดัับมากที่่�สุุด ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะมีีกระบวนการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�ผ่่านการประเมิินความสอดคล้้องของแผนการ

จัดัการเรีียนรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ และมีีคู่่�มืือการใช้้งานโปรแกรม

สแครชให้้นักเรีียนได้้ศึึกษาและเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้งาน             

มีีกระบวนการเรีียนจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งช่่วยสร้้างแรงจููงใจ 

ความสนใจ และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน รวมทั้้�งส่่งเสริิม

ทัักษะที่่�สำคััญในการเรีียนรู้้�และการทำงาน ซึ่่�งสอดคล้้อง

กับังานวิจิัยัของ นิธิวิดีี พะเทพ และอัังคาร ปริญิญาชัยัศัักดิ์์� 

(2566) ที่่ �ได้้ศึึกษาการพััฒนาเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้

กลยุทุธ์เ์กมมิฟิิเิคชันั เพื่่�อส่ง่เสริมิการคิิดเชิงิคำนวณรายวิิชา

พื้้�นฐานวิทิยาศาสตร์ ์สาระเทคโนโลยีี สำหรับันักัเรีียนระดับั

มััธยมศึึกษาเขตธนบุุรีี ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลการพััฒนา

เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้กลยุุทธ์์เกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิม

การคิิดเชิิงคำนวณ โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( = 4.82, 

S.D.= 0.40) 2) นั ักเรีียนมีีระดัับการคิิดเชิิงคำนวณอยู่่�ใน

ระดับัดีี ( =74.80, S.D. = 2.87) 3) ผลการประเมินิความึึ

พึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้

กลยุทุธ์เ์กมมิฟิิเิคชันัเพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดิเชิงิคำนวณโดยรวม

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.84, S.D. = 0.3)

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน	 	

	 	 1.1 จ ากการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย      

หลัักการเกมมิฟิิชัันร่่วมกัับโปรแกรมสแครชเพื่่�อพััฒนา

ความสามารถในการคิิดเชิิงคำนวณ สำหรัับนัักเรีียน          

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 พบว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยหลัักการ

เกมมิิฟิิชัันช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ความสนุุกสนาน บรรยากาศ

การเรีียนที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียน ช่ ่วยให้้นัักเรีียน  

ได้้รับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในรููปแบบที่่�แตกต่่างไป      

จากการเรีียนแบบปกติิ และสามารถนำทัักษะที่่�ได้้ไป

ประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวัันต่่อไป	 	

	 	 1.2 นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เป็็นวััย         

ที่่�ต้้องการแรงกระตุ้้�นในการเรีียน เนื่่�องจากสมาธิิยัังไม่่

สม่่ำเสมอเกิิดความเบื่่�อหน่่ายได้้ง่่าย และไม่่สามารถ

ทำความเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนได้้มากนััก การนำหลัักการ

เกมมิฟิิชัันมาใช้้ร่วมกับโปรแกรมสแครช จึ งช่่วยกระตุ้้�น    

การเรีียนรู้้�ได้้ดีีเนื่่�องจากมีี 1. กลไกของเกมซ่ึ่�งเป็น็กฎเกณฑ์์

และการโต้้ตอบต่่าง ๆ ที่่ �จะทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน      

เกิดิขึ้้�น ประกอบด้้วย 1) ค่าประสบการณ์/์คะแนน  2) เป้า้หมาย 

3) กระดานผู้้�นำ 4) เพื่่�อนร่่วมทีีม 5) ความท้้าทาย 6) เวลา 

และ 7) ข องรางวััล  2. พลวั ัตของเกม  เป็็นพฤติิกรรม            

ที่่�ถููกผลัักดัันโดยกลไกของเกมช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดความ

สนุุกสนานในการเรีียน และมีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยหลักัการเกมมิฟิิชัิันร่ว่มกับัโปรแกรมสแครช โดย

มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	 	 	 	

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	

	 	 2.1 คว รศึึกษาเกี่่�ยวกับปััจจััยที่่� ส่่ งผลต่อ          

การยอมรัับและความพึึงพอใจของนัักเรีียนในการใช้้      
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หลัักการเกมมิิฟิิเคชัันในการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อสำรวจ     

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างปััจจััยต่่าง ๆ ที่่ �ส่่งผลให้้เกิิดความ      

พึึงพอใจจนทำให้้เกิิดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนอยู่่�ในเกณฑ์์   

ที่่�คาดหวััง		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2.2 คว รนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ        

มาผสมผสานร่่วมกับหลัักการเกมมิฟิิเคชัันในการจััดการ

เรีียนรู้้� เช่่น การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Collaborative Learning) 

การเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (Inquiry-Based Learning) 

เป็็นต้้น เพื่่�อศึึกษาแนวปฏิิบััติิที่่�ดีีในการพััฒนาความยั่่�งยืืน

เกี่่�ยวกับัการเรีียนรู้้�ในระยะยาวเพื่่�อมุ่่�งเน้้นการพัฒันาผู้้�เรีียน

ในทุุกด้้านและความคงทนในการเรีียนรู้้�
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