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บทคััดย่่อ

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิิเคชัันที่่�                   

มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75 2) ศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 3) เปรีียบเทีียบทัักษะการคิิด      

เชิิงคำนวณหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 4) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 และ             

5) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนบ้้านดงบัังป่่าโจด ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 11 คน 

ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััด การเรีียนรู้�          

แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 

วิเิคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่าร้้อยละ ค่าเฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิิทธิภิาพ (E
1
/E

2
) ดัชันีีประสิิทธิผิล (E.I.) และ

การทดสอบทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียว (One Sample t-test)

	 	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 1) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิิภาพ 85.62/82.73	 	 	 	 	 	

	 	 	 2) ดััชนีีประสิิทธิิผลเท่่ากัับ 0.74 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 3) ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 	 	

	 	 	 4) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ  	 	

	 	 	 5) ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิิเคชััน  อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.55

คำ�สำ�คัญ: เกมมิฟิเคชัน, การเรียนรู้เชิงรุก, ทักษะการคิดเชิงคำ�นวณ
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Abstract

	 This study aimed to 1) develop active learning activities using gamification techniques to meet 

the 75/75 efficiency criterion, 2) study the effectiveness index of the learning activities, 3) compare 

students’ post-learning computational thinking skills with the 75-percent criterion, 4) compare           

students’ post-learning academic achievement with the 75-percent criterion, and 5) study students’ 

satisfaction with the active learning activities using gamification techniques.The sample consisted of 

11 Grade 3 students at Bandongbangpajode School in the second semester of the 2024 academic 

year, selected by cluster random sampling. The research instruments included lesson plans, a         

computational thinking skills test, a learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. Data 

were analyzed using percentage, mean, standard deviation, efficiency (E /E ), effectiveness index (E.I.), 

and the One-Sample t-test.

	 The findings revealed that 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) the learning activities achieved an efficiency of 85.62/82.73		 	 	 	

	 	 2) The effectiveness index was 0.74 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3) Students’ post-learning computational thinking skills were significantly higher than the 

75-percent criterion at a significant level of .05 		 	 	 	 	 	 	

	 	 4) Students’ post-learning academic achievement was significantly higher than the 75-percent 

criterion at a significant level of .05 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 5) Students’ satisfaction with the active learning activities using gamification techniques was 

at the highest level, with an average score of 4.55.
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บทนำ 

	 ในศตวรรษที่่� 21 โลกเผชิญิกับัการเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็ทั้้�งด้้านเศรษฐกิจิ สังคม วัฒันธรรม วิทิยาศาสตร์ ์และ

เทคโนโลยีีดิจิิทััล ส่ ่งผลให้้ระบบการศึึกษาจำเป็็นต้้องปรัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้�เพื่่�อพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะ         

ที่่�สอดคล้้องกับับริบิทของสังัคมฐานความรู้้� การจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นเพีียงการถ่า่ยทอดความรู้้�หรืือการท่อ่งจำเนื้้�อหา

ไม่่เพีียงพอต่่อการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สามารถคิิด วิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิงได้้ ผู้้�เรีียนจึึงจำเป็็นต้้องได้้รัับ

การพััฒนาทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา การสื่่�อสาร การทำงานร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�น และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่า่งสร้้างสรรค์ ์ซึ่่�งสอดคล้้องกับัแนวทางการพัฒันาผู้้�เรีียนตามหลักัสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานที่่�มุ่่�งส่่งเสริิมสมรรถนะสำคััญของผู้้�เรีียนและทัักษะที่่�จำเป็็นต่อการดำรงชีีวิิตในสังคมยุคดิิจิิทััล 

(สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2560)

	 รายวิชิาวิิทยาการคำนวณเป็็นหนึ่่�งในกลไกสำคััญของหลัักสููตรที่่�มุ่่�งพัฒันาทักัษะการคิิดเชิงิคำนวณ (Computational 

Thinking) ซึ่่�งเป็น็กระบวนการคิดิที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนสามารถวิเิคราะห์ป์ัญัหา แยกองค์ป์ระกอบของปัญัหา ออกแบบขั้้�นตอน

การแก้้ปัญัหา และนำแนวคิดเชิงิตรรกะไปประยุกุต์ใ์ช้้ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิตประจำวันัได้้อย่า่งเป็็นระบบ (Wing, 2006) 

เมื่่�อพิิจารณาในบริิบทดัังกล่่าวสถานการณ์์ด้้านคุุณภาพผู้�เรีียนของประเทศไทยยัังสะท้้อนให้้เห็็นถึงความจำเป็็นในการ

พััฒนาทัักษะการคิิดดัังกล่่าว โดยผลการประเมิินคุุณภาพผู้้�เรีียนระดัับชาติิ (NT: National Test) ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

ปีีการศึึกษา 2566 พ บว่่าคะแนนเฉลี่่�ยด้้านคณิิตศาสตร์์ของผู้้�เรีียนอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 52.97 และมีีนัักเรีียนที่่�มีีผลการเรีียน      

ต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 ถึ ึงร้้อยละ 11.71 ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนจำนวนหนึ่่�งยัังมีีข้้อจำกััดด้้านทักษะการคิิดเชิิงเหตุุผล   

และการแก้้ปัญหา (สำนัักงานคณะกรรมการการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2567) เมื่่�อพิจิารณาการจัดัการเรีียนการสอนรายวิชิา

วิิทยาการคำนวณในระดัับประถมศึกึษาตอนต้้น พบว่่ายัังคงประสบปััญหาในด้้านการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิงิคำนวณและ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน  โดยเฉพาะในบริิบทของโรงเรีียนขนาดเล็็ก ครููผู้้�สอนจำนวนหนึ่่�งยัังขาดความมั่่�นใจ   

ในการออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริมิกระบวนการคิดิอย่า่งเป็็นระบบ ขาดสื่่�อการสอนที่่�เหมาะสม และมีีข้้อจำกัดั

ด้้านเวลาในการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้� ส่ง่ผลให้้การจัดัการเรีียนการสอนมักเน้้นการอธิบิายเนื้้�อหาและการทำแบบฝึกึหััด

จากหนัังสืือเรีียน ม ากกว่่าการจััดกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิและพััฒนากระบวนการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์

อย่่างแท้้จริิง (Katchapakirin & Anutariya, 2019) สภาพดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นในการพััฒนารููปแบบ

การจัดัการเรีียนรู้�ที่่�สามารถส่งเสริิมการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียนและพััฒนาทัักษะการคิิดเชิงิคำนวณได้้อย่่างมีปีระสิิทธิภิาพ

	 แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาทสำคััญ          

ในกระบวนการเรีียนรู้้� ผ่ ่านการลงมืือปฏิิบััติิ การอภิิปราย การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น  และการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�

ของตนเอง ซึ่่�งช่ว่ยให้้ผู้�เรีียนสร้้างความรู้�จากประสบการณ์ต์รงและเกิดิการเรีียนรู้�อย่า่งมีีความหมาย (Bonwell & Eison, 

1991) การจััดการเรีียนรู้้�ลัักษณะดัังกล่่าวจึึงมีีศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะการคิิดระดัับสููงและการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน

ได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ  นอกจากนี้้� การนำเทคนิิคเกมมิฟิิเิคชันั (Gamification) มาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้�ยังัเป็น็แนวทาง

หนึ่่�งที่่�ได้้รัับความสนใจอย่่างแพร่่หลาย เนื่่�องจากเป็็นการประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบของเกม  เช่่น คะแนน  เหรีียญรางวััล 

ระดัับขั้้�น  และระบบความก้้าวหน้้า เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในกระบวนการเรีียนรู้�         

(Deterding et al., 2011) การใช้้เกมมิฟิิเิคชันัในบริบิทการศึกึษาสามารถช่ว่ยเพิ่่�มความสนุกุสนานในการเรีียนรู้้� กระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนมีีความพยายามในการทำกิิจกรรม และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์เชิิงปฏิิบััติิ (Hamari et al., 2014) 

เมื่่�อบููรณาการแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเข้้ากัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันจึงสามารถช่่วยเสริิมแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของ    

ผู้้�   เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  โดยเฉพาะในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณที่่�ต้้องอาศััยการคิิดเป็็นขั้้�นตอน  การแก้้ปััญหา 

และการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิ

	 จากการทบทวนงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องพบว่่า งานวิิจััยที่่�มุ่่�งพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกร่่วมกับเทคนิิคเกมมิฟิิเคชััน

ในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณสำหรัับนักัเรีียนระดับัประถมศึกึษาตอนต้้นยังัมีีจำนวนจำกัดั โดยเฉพาะในบริบิทของโรงเรีียน
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ขนาดเล็็ก งานวิิจััยของ กฤษดา หิินเธาว์์ และ วรรณกร งููทิิพย์์ (2565) พบว่่าการผสมผสานการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกกัับเทคนิิค

เกมมิฟิเิคชันัสามารถช่วยเพิ่่�มผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความพึงพอใจของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีนัยสำคัญัทางสถิติิ ิซึ่่�งสะท้้อน

ให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของแนวทางดัังกล่่าวในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ

	 จากความสำคัญัของทักัษะในศตวรรษที่่� 21 สภาพปัญัหาด้้านทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณและผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ของผู้้�เรีียน  ตลอดจนศักยภาพของแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและเทคนิิคเกมมิฟิิเคชัันในการส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมและ

กระบวนการคิิดของผู้้�เรีียน ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันสำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 เพื่่�อส่ง่เสริมิทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณและผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน โดยคาดหวังัว่า่กิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นจะสามารถเป็็นแนวทางสำหรัับครููในการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ                    

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ และสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในบริิบทของสถานศึึกษาอื่่�นได้้ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 75/75

	 2. เพื่่�อศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของนัักเรีียน ที่่�เรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของนัักเรีียน หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ ร้้อยละ 75

	 4. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียน หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 

	 5. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

	

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2567 ในกลุ่่�ม

โรงเรีียนขนาดเล็็กตำบลค้้อเขีียว สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสกลนคร เขต 2 จำนวน 3 โรงเรีียน 

รวมจำนวนนัักเรีียนทั้้�งสิ้้�น 31 คน

	 2. ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนบ้้านดงบัังป่่าโจด จำนวน 11 คน   

ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (Cluster Random Sampling) โดยใช้้โรงเรีียนเป็็นหน่่วยการสุ่่�มจากกลุ่่�มโรงเรีียนขนาด

เล็็กตำบลค้้อเขีียว

	 3. ข้้ อจำกััดของการการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืื อ การวิิจััยครั้้�งน้ี้�ดำเนิินการกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจากโรงเรีียนเดีียวและห้้องเรีียนเดีียว       

ส่่งผลให้้การอ้้างอิิงผลการวิิจััยไปยัังบริิบทอื่่�นอาจมีีข้้อจำกััดในด้้านความครอบคลุุมและความหลากหลายของบริิบท     

การศึึกษา

	 4. ตััวแปร 	 	 	

	 	 4.1 ตััวแปรอิิสระ คืือ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

	 	 4.2 ตััวแปรตาม ประกอบด้้วย

	 	 	 4.2.1 ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ 

	 	      4.2.2 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

	 	      4.2.3 ความพึึงพอใจ 

	 5. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  

	 	 1. กิจกรรมการเรีียนรู้�เชิงิรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิิเคชััน หมายถึึง กระบวนการจัดัการเรีียนรู้�รายวิชิาวิทิยาการ

คำนวณ เรื่่�อง “อััลกอริิทึึมกับการแก้้ปัญหาและการเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย” สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

จำนวน 11 แผนการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งออกแบบตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) โดยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม
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ในการคิดิ แก้้ปัญหา ลงมืือปฏิบิัติัิ และสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ของตนเองอย่า่งต่อ่เนื่่�อง พร้้อมทั้้�งประยุกุต์ใ์ช้้เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั 

เช่่น ระบบคะแนน เหรีียญตรา ป้้ายแสดงความสำเร็็จ ระดัับชั้้�น และภารกิิจ เพื่่�อเสริิมแรงและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

	 	 2. ทั ักษะการคิิดเชิิงคำนวณ (computational thinking) หมายถึึง ความสามารถที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการคิิด 

วิิเคราะห์์ หาวิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ สามารถระบุุเหตุุผลของวิิธีีการแก้้ปััญหา และนำมาประยุุกต์์

ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้  โดยใช้้เครื่่�องมืือในการวิิจััย คืื อ แบบวััดการคิิดเชิิงคำนวณ และใบกิิจกรรมการเรีียนรู้�                         

มีี 4 องค์ป์ระกอบ ได้้แก่ ่1) การคิดิแบบแยกส่ว่นประกอบและการย่อ่ยปัญัหา (Decomposition) เป็็นการพิจิารณา และ

แบ่่งปััญหาหรืืองานออกเป็็นส่่วนย่่อยเพ่ื่�อให้้จััดการกัับปััญหาได้้ง่ายขึ้้�น  2) การหารููปแบบของปััญหา (Pattern               

Recognition) เป็็นการพิิจารณารููปแบบแนวโน้้ม  ของข้้อมููลหรืือปััญหา และพิิจารณาความคล้้ายหรืือความเหมืือนกััน

ของปััญหาย่่อยที่่�อยู่่�ในปัญหา เดีียวกันหรืือความเหมืือนกันของรููปแบบการแก้้ปัญหา 3) การคิิดเชิิงนามธรรม                   

(Abstraction) เป็็นการพิิจารณารายละเอีียดที่่�สำคััญของปััญหา แยกแยะสาระสำคััญออกจากส่่วนที่่�ไม่่สำคััญ                    

4) การออกแบบขั้้�นตอนวิิธีี  (Algorithm) เป็็นการออกแบบขั้้�นตอนในการแก้้ปัญหาหรืือการ ทำงานโดยมีีลำดัับ                 

คำสั่่�งที่่�ชััดเจน

	 	 3. ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึงึ คะแนนของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 ในแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียน  เร่ื่�อง “อััลกอริิทึึมกัับการแก้้ปััญหาและการเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย” ที่่ �ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น  มีีคะแนนเต็็ม           

20 คะแนน โดยเกณฑ์์ผ่่านกำหนดที่่�ร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็ม

	 	 4. ความพึงพอใจ หมายถึงึ ระดับัความรู้�สึกึพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 ที่่�มีีต่อการจัดักิจิกรรม

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณ วั ัดจากแบบสอบถามความพึึงพอใจ                   

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ จำนวน 18 ข้้อ โดยผู้้�เรีียนเลืือกตอบในระดัับคะแนนตั้้�งแต่่ 1–5 

คะแนน  ตามระดัับความพึึงพอใจ จ ากนั้้�นนำคะแนนมาคำนวณค่่าเฉลี่่�ยและแปลผล โดยกำหนดเกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย              

3.50-5.00 แปลผลว่่าอยู่่�ในระดัับ “มาก” ถึึง “มากที่่�สุุด” และถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ตามแบบแผนการทดลอง     

กลุ่่�มตัวอย่่างเดีียว วัดก่่อนและหลัังการทดลอง (The One-Group Pretest–Posttest Design) ซึ่่�งมีีแบบแผนการทดลอง

ดัังนี้้�

O
1 X O

2

ภาพที่่� 1 แบบแผนการทดลอง

        โดย 	 	 X 	 	 = การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

	 	 	 	 O
1
 		 = การวััดผลก่่อนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	

	 	 	 	 O
2
 		 = การวััดผลหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน



ปีที่ 9 ฉบับที่ 30 มีนาคม-เมษายน 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย  

	 	 ขั้้�นที่่� 1 ศึกึษาแนวคิดิ ทฤษฎีี เอกสาร และงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั ทักษะ

การคิิดเชิิงคำนวณ และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เพื่่�อนำมาใช้้เป็็นกรอบในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และเครื่่�องมืือวิิจััย	

	 	 ขั้้�นที่่� 2 พัฒันากิิจกรรมการเรีียนรู้�เชิงิรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิเิคชััน รายวิชิาวิทิยาการคำนวณ สำหรับันักัเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จ ำนวน  11 แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยกำหนดองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันให้้สอดคล้้องกัับ     

ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก	  

	 	 ขั้้�นที่่� 3 สร้้างและพััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิด

เชิิงคำนวณ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และแบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน	  

	 	 ขั้้�นที่่� 4 ตรวจสอบคุุณภาพของเคร่ื่�องมืือวิิจััยโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาและ             

ความเหมาะสม พร้้อมปรัับปรุุงเครื่่�องมืือให้้มีีคุุณภาพก่่อนนำไปใช้้จริิง	  

	 	 ขั้้�นที่่� 5 ดำเนิินการทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนที่่�พััฒนาขึ้้�น และเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	  

	 	 ขั้้�นที่่� 6 ตรวจสอบลัักษณะการกระจายตััวและความแปรปรวนของข้้อมููลคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน      

โดยคำนวณค่่าความแปรปรวนและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เพื่่�ออธิิบายการกระจายของข้้อมููล และตรวจสอบสมมติิฐาน

การแจกแจงปกติิของข้้อมููลด้้วยสถิิติิ Shapiro–Wilk เพื่่�อพิิจารณาความเหมาะสมในการใช้้สถิิติิพารามิิเตอร์์	  

	 	 ขั้้�นที่่� 7 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่ ่าร้้อยละ ค่ าเฉลี่่�ย ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และ          

ค่่าความแปรปรวน รวมทั้้�งสถิิติิเชิิงอ้้างอิิง ได้้แก่่ การหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (E
1
/E

2
) ดััชนีีประสิิทธิิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) และสถิิติิ one-sample t-test เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75	

	 	 ขั้้�นที่่� 8 สรุปุผล อภิปิรายผล และจััดทำข้้อเสนอแนะจากผลการวิจิัยั เพ่ื่�อนำเสนอเป็น็แนวทางในการพัฒันาการ

จััดการเรีียนรู้้�และการวิิจััยในอนาคต

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	 	

	 	 	 เป็็นแผนการจััดการเรีียนรู้�รายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 เรื่่�อง “อััลกอริิทึึมกับ              

การแก้้ปััญหาและการเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย” จำนวน 11 แผน ออกแบบตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยบููรณาการ

องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน ได้้แก่่ ระบบคะแนน ระดัับขั้้�น เหรีียญรางวััล และการรายงานความก้้าวหน้้า  แผนการจััดการ

เรีียนรู้้�ได้้รับัการประเมินิคุณุภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน โดยประเมินิด้้านเนื้้�อหา กิจิกรรม และการวัดัผล ผลการประเมินิ

พบว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.31 อยู่่�ในระดัับความเหมาะสมมาก	 	 	 	 	

	 	 3.2 แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ		 	 	 	 	 	 	

	 	 	 เป็็นแบบทดสอบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ 4 ตั ัวเลืือก จ ำนวน  20 ข้้ อ ครอบคลุุมองค์์ประกอบของทัักษะ       

การคิิดเชิิงคำนวณ 4 ด้้าน ได้้แก่่ การแยกย่่อยปััญหา การหารููปแบบของปััญหา การคิิดเชิิงนามธรรม และการออกแบบ

ขั้้�นตอนวิิธีี  แบบทดสอบผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน  5 ท่ าน  โดยมีีค่่าดััชนีี                  

ความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่ ่0.60–1.00 และผ่า่นการวิเิคราะห์ค์ุณุภาพข้้อสอบ โดยมีีค่า่ความยากง่า่ยตั้้�งแต่ ่0.35–0.75 

ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.20–0.45 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น KR-20 เท่่ากัับ 0.76 แสดงว่่าแบบทดสอบมีีคุุณภาพเหมาะสม

สำหรัับการวิิจััย

2

1 2
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	 	 	 3.3 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 	 	 	 เป็น็แบบทดสอบปรนัยัชนิดเลืือกตอบ 4 ตัวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ใช้้วัดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนรายวิิชา

วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง “อััลกอริิทึึมกัับการแก้้ปััญหาและการเขีียนโปรแกรมอย่่างง่่าย” แบบทดสอบผ่่านการตรวจสอบ

ความตรงเชิงิเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยมีีค่า่ดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) ตั้้�งแต่ ่0.60–1.00 และผ่า่นการวิเิคราะห์์คุณุภาพ

ข้้อสอบ โดยมีีค่่าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.38–0.58 ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.21–0.52 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น KR-20 เท่่ากัับ 

0.81 แสดงว่่าแบบทดสอบมีีคุุณภาพและสามารถนำไปใช้้วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้ 	  

	 	 	 3.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียน	 เป็น็แบบสอบถามชนิดิมาตราส่ว่นประมาณค่า่ 5 ระดับั 

จำนวน  18 ข้้ อ ครอบคลุุมด้้านเนื้้�อหา ด้้ านผู้�สอน ด้้ านการจััดการเรีียนรู้� ด้้ านเคร่ื่�องมืือวััดผล และประโยชน์ที่่�ได้้รับ  

แบบสอบถามได้้รัับการประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.39 อยู่่�ในระดัับความเหมาะสมมาก

	 	 4. การดำเนิินการวิิจััย 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 4.1 ระยะก่่อนเรีียน ผู้�วิจัิัยดำเนิินการปฐมนิเทศเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมให้้แก่่นักัเรีียน โดยชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์

ของการวิิจััย แนวทางการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� และข้้อตกลงร่่วมกัันในการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้� เพื่่�อสร้้าง         

ความเข้้าใจและความพร้้อมของผู้้�เรีียนก่่อนเข้้าร่่วมการทดลอง จ ากนั้้�นดำเนิินการทดสอบก่่อนเรีียน  (Pretest)               

ด้้วยแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณและแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  เพื่่�อสำรวจระดัับความสามารถ        

พื้้�นฐานของผู้้�เรีียนก่่อนเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้� โดยคะแนนก่อนเรีียนถููกนำมาใช้้เป็็นข้้อมููลสำหรัับการคำนวณ               

ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Effectiveness Index: E.I.) 	 	 	 	 	 	

	 	 	 4.2 ระยะดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�   ผู้  ้�วิิจััยดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิค               

เกมมิิฟิิเคชัันตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น จ ำนวน  11 แผน  โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่วม      

ในการคิดิ วิเิคราะห์ ์แก้้ปัญัหา และลงมืือปฏิบิัติัิผ่า่นกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามสถานการณ์ปั์ัญหาที่่�กำหนดในแต่ล่ะกิิจกรรม 

ซึ่่�งสอดคล้้องกับัแนวคิดิการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ (Active Learning)  ในระหว่า่งการจัดักิจิกรรม ผู้้�เรีียนได้้รับัมอบหมายกิจิกรรม

การเรีียนรู้�ตามสถานการณ์์ปััญหาที่่�กำหนด ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนร่วมกัันวิิเคราะห์์ ว างแผน  และลงมืือแก้้ปัญหา           

ตามขั้้�นตอนของบทเรีียน พร้้ อมทั้้�งสะสมคะแนนจากการทำกิิจกรรม  ใบงาน  และการแก้้ปัญหาในสถานการณ์์ต่่าง ๆ     

โดยคะแนนสะสม  เหรีียญรางวััล และระดัับขั้้�น ถูู กนำมาใช้้เป็็นกลไกของเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นแรงจููงใจและส่่งเสริิม

การมีีส่วนร่วมในการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน  น  อกจากนี้้� ผู้ ้�เรีียนยัังได้้มีีส่่วนร่่วมในการทำกิิจกรรมกลุ่่�ม  การอภิิปราย                 

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น  และการนำเสนอแนวทางการแก้้ปััญหา พร้้ อมทั้้�งมีีการรายงานความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียน

อย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันและพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ   ระหว่่างการดำเนิินกิิจกรรม ผู้ ้�วิิจััย    

เก็็บรวบรวมข้้อมููลจากการทำกิิจกรรม  ใบงาน  และแบบฝึึกหััดของผู้้�เรีียน  เพื่่�อนำคะแนนที่่�ได้้มาใช้้ในการประเมิินผล

ระหว่่างเรีียน และใช้้เป็็นข้้อมููลสำหรัับการคำนวณค่่าประสิิทธิิภาพของกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� (E
1
)	 	 	

	 	 	 4.3 ระยะหลัังเรีียน เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยดำเนิินการทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) 

โดยใช้้แบบทดสอบชุุดเดีียวกับก่่อนเรีียน  เพ่ื่�อวััดทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนหลััง    

ได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�   คะแนนที่่�ได้้จากการทดสอบหลัังเรีียนถููกนำไปใช้้ในการคำนวณค่่าประสิิทธิิภาพของ

กิิจกรรมการเรีียนรู้� (E
1
/E

2
) และค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้� (Effectiveness Index: E.I.) รวมทั้้�งใช้้        

เป็็นข้้อมููลในการทดสอบสมมติฐานของการวิิจััย น อกจากนี้้� ผู้ �วิิจััยยัังเก็็บรวบรวมข้้อมููลความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี   

ต่อ่การจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้�เชิงิรุกุโดยใช้้เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั โดยใช้้แบบสอบถามความพึงึพอใจ จากนั้้�นนำข้้อมููลทั้้�งหมด

ไปวิิเคราะห์์และแปลผลตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ทั้้�งนี้้� คะแนนก่อนเรีียนถููกใช้้เพื่่�อสำรวจพื้้�นฐานของผู้้�เรีียนและใช้้ในการคำนวณค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล        

(Effectiveness Index: E.I.) เท่่านั้้�น โดยไม่่ได้้ใช้้ในการทดสอบสมมติิฐานเชิิงอนุุมานหลัักของการวิิจััย

1

2

1
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	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�			 

	 	 5.1 วิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิิเคชััน จ ากประสิิทธิิภาพของ

คะแนนที่่�ได้้จากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียนและคะแนนหลัังเรีียน (E
1
/E

2
)	 	 	 	 	

	 	 5.2 วิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Effectiveness Index: E.I.) จากคะแนนก่่อนเรีียน

และคะแนนหลัังเรีียน เพื่่�อแสดงระดัับความก้้าวหน้้าทางการเรีียนของผู้้�เรีียน	 	 	 	 	

	 	 5.3 เปรีียบเทีียบคะแนนหลัังเรีียนด้้านทักษะการคิิดเชิงิคำนวณและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกับเกณฑ์ร์้้อยละ 

75 โดยใช้้สถิิติิทดสอบทีีแบบกลุ่่�มเดีียว (One-Sample t-test) ที่่�ระดัับนััยสำคััญ .05	 	 	 	

	 	 5.4 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

ผลการวิิจััย
	 1. ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 	

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

รายการประเมิน n คะแนนเต็ม ( ) S.D. ร้อยละ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
 ) 11 225 192.64 17.36 85.62

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
 ) 11 20 16.55 2.02 82.73

ประสิทธิภาพรวม (E
1
 /E

2
 ) 85.62/82.73

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 11 คน มีีคะแนนรวมระหว่่างเรีียนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 192.64 คะแนน (S.D. 

= 17.36) จากคะแนนเต็็ม 225 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.62 และมีีคะแนนหลัังเรีียนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.55 คะแนน (S.D. = 2.02) 

จากคะแนนเต็็ม 20 คิิดเป็็นร้้อยละ 82.73 เมื่่�อพิิจารณาประสิิทธิิภาพรวม (E
1
/E

2
 ) เท่่ากัับ 85.62/82.73 แสดงให้้เห็็น

ว่่ากิิจกรรมการเรีียนรู้้�สามารถดำเนิินกระบวนการเรีียนรู้้�และก่่อให้้เกิิดผลลััพธ์์ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ   

	 2. ผลการวิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	

ตารางที่่� 2 ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Effectiveness Index: E.I.)

จำ�นวน
นักเรียน

คะแนนเต็ม
ค่าเฉลี่ยก่อน

เรียน
ร้อยละก่อน

เรียน
ค่าเฉลี่ย
หลังเรียน

ร้อยละหลัง
เรียน

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.)

คิดเป็น
ร้อยละ

11 20 6.73 33.64 16.55 82.73 0.74 73.97

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 6.73 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.64 และมีีคะแนน

เฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 16.55 คะแนน คิ ิดเป็็นร้้อยละ 82.73 เมื่่�อคำนวณค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

(Effectiveness Index: E.I.) พบว่่ามีีค่่าเท่่ากัับ 0.74 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 73.97 แสดงให้้เห็็นว่่า คะแนนหลัังเรีียนของ

นัักเรีียนสููงกว่่าคะแนนก่่อนเรีียน

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75		 	 	 	

	 	 ก่่อนดำเนิินการทดสอบสมมติิฐาน ผู้ ้�วิิจััยได้้ตรวจสอบการแจกแจงปกติิของข้้อมููลคะแนนทัักษะการคิิด           

เชิิงคำนวณก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยสถิิติิ Kolmogorov–Smirnov และ Shapiro–Wilk พ บว่่าค่่าระดัับนััยสำคััญ       

มีีค่า่มากกว่่า .05 แสดงว่่าข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบปกติิ จึงสามารถใช้้สถิิติทิดสอบแบบกลุ่่�มตัวอย่่างเดีียว (One Sample 

t-test) ได้้ดัังแสดงในตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3	ผลการทดสอบการแจกแจงปกติิของข้้อมููลคะแนนทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	 	

	 	 โดยใช้้สถิิติิ Kolmogorov–Smirnov และ Shapiro–Wilk

ตัวแปร
Kolmogorov–Smirnov Shapiro–Wilk

Statistic df p-value Statistic df p-value

pretest .241 11 .074 .895 11 .158

posttest .147 11 .200* .968 11 .866

	 จากตารางที่่� 3 พ บว่่า ค่ ่า p-value ของการทดสอบ Kolmogorov–Smirnov สำหรัับคะแนนก่่อนเรีียนและ     
หลัังเรีียนเท่่ากัับ .074 และ .200 ตามลำดัับ และค่่า p-value ของการทดสอบ Shapiro–Wilk เท่่ากัับ .158 และ .866 
ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่าระดัับนััยสำคััญ .05 ทุ กค่่า แสดงว่่าคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนมีีการแจกแจงแบบปกติิ (Normal 
Distribution)

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

รายการ n
คะแนน

เต็ม
เกณฑ์ 
(75%)

( ) S.D. t df p-value ร้อยละ

แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำ�นวณ 11 20 15 17.36 1.43 5.47 10 .0001* 86.82

*ระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 	 จากตารางที่่� 4 พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณหลังัเรีียนของนักัเรีียนมีีค่า่เท่า่กับั 17.36 คะแนน 
(ร้้อยละ 86.82) ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t(10) = 5.47, p < .05)
	 4. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75	 	 	 	 	
	 	 ก่อ่นดำเนิินการทดสอบสมมติฐาน ผู้�วิจิัยัได้้ตรวจสอบการแจกแจงปกติิของข้้อมููลคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยสถิิติิ Kolmogorov–Smirnov และ Shapiro–Wilk พบว่่าค่่าระดัับนััยสำคััญมีีค่่ามากกว่่า 
.05 แสดงว่่าข้้อมููลมีีการแจกแจงแบบปกติิ จึึงสามารถใช้้สถิิติิทดสอบแบบกลุ่่�มตััวอย่่างเดีียว (One Sample t-test) ได้้

ดัังแสดงในตารางที่่� 5													          

ตารางที่่� 5 ผลการทดสอบการแจกแจงปกติิของคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 	 	

	 	 โดยใช้้สถิิติิ Kolmogorov–Smirnov และ Shapiro–Wilk

ตัวแปร
Kolmogorov–Smirnov Shapiro–Wilk

Statistic df p-value Statistic df p-value

ก่อนเรียน .139 11 .200* .945 11 .580

หลังเรียน .152 11 .200* .912 11 .549

	 จากตารางที่่� 5 พ บว่่า ค่ ่า p-value ของการทดสอบ Kolmogorov–Smirnov สำหรัับคะแนนก่่อนเรีียนและ    
หลัังเรีียนเท่่ากัับ .200 และ .200 ตามลำดัับ และค่่า p-value ของการทดสอบ Shapiro–Wilk เท่่ากัับ .580 และ .549 
ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่าระดัับนััยสำคััญ .05 ทุุกค่่า แสดงว่่าคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนจากแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

มีีการแจกแจงแบบปกติิ (Normal Distribution)								      

ตารางที่่� 6 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 

รายการ n
คะแนน

เต็ม
เกณฑ์ 
(75%)

( ) S.D. t df p-value ร้อยละ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 11 20 15 16.55 2.02 2.54 10 .0147* 82.73

*ระดัับนััยสำคััญที่่�ระดัับ 0.05
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	 	 จากตารางที่่� 6 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนของนัักเรีียนมีีค่่าเท่่ากัับ 16.55 คะแนน 

(ร้้อยละ 82.73) ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (t(10)=2.54, p<.05)

	 5. ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียน	 	 	 	 	 	 	 	

ตารางที่่� 7 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

รายการประเมิน ( ) S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.12 มากที่สุด

ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.52 0.11 มากที่สุด

ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 4.49 0.13 มากที่สุด

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 4.58 0.10 มากที่สุด

รวม 4.55 0.10 มากที่สุด

 	 	 จากตารางที่่� 7 พบว่า่ นักเรีียนมีคีวามพึงพอใจต่อกิจิกรรมการเรีียนรู้�โดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( =4.55, 

S.D.=0.10) โดยทุุกด้้านมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน  เท่่ากัับ 85.62/82.73 แสดงให้้เห็็นว่่า

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถส่่งเสริิมทั้้�งกระบวนการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียนและผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�หลัังเรีียน        

ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลการวิิจััยดัังกล่่าวอาจเนื่่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้

ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มในการเรีียนรู้้�ผ่า่นการลงมืือปฏิบิัตัิ ิการทำกิิจกรรม และการแก้้ปัญัหาอย่า่งต่อ่เนื่่�อง ซึ่่�งเป็น็ลักัษณะสำคัญั

ของการเรีียนรู้�เชิิงรุุกที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็็นสำคััญ น อกจากนี้้�การนำองค์์ประกอบของเกม  เช่่น  การให้้คะแนน  เหรีียญตรา 

ระดัับขั้้�น และการรายงานความก้้าวหน้้ามาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ยั ังช่่วยสร้้างแรงจููงใจและกระตุ้้�นการมีีส่่วน

ร่่วมของผู้้�เรีียน ส่ งผลให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�อย่่างต่่อเน่ื่�องและมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น  ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับ

แนวคิิดการประเมิินประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามเกณฑ์์ E
1
/E

2
ของชััยยงค์์ พ รหมวงศ์์ (2556) ที่่ �เน้้นการ

พิจิารณาทั้้�งผลระหว่า่งเรีียนและผลหลัังเรีียนควบคู่่�กัน รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับแนวคิดิการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุของ Bonwell and 

Eison (1991) ที่่�ระบุุว่า่การจัดักิิจกรรมที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้�เรีียนมีีส่ว่นร่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นและได้้ลงมืือปฏิบัิัติจิริงิจะช่่วย

ยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ

	 2. ค่ าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้�   ผลการวิิจััยพบว่่า ค่ าดััชนีีประสิิทธิิผลของกิิจกรรมการเรีียนรู้�        

มีีค่่าเท่่ากัับ 0.7397 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 73.97 แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนมีีความก้้าวหน้้าทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นหลัังจาก         

ได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน  ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ที่่�เน้้นให้้ผู้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่วมในการเรีียนรู้้�และได้้ฝึึกทัักษะผ่่านกิิจกรรมที่่�หลากหลาย ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความรู้้�

และความเข้้าใจได้้ด้้วยตนเอง ส่ งผลให้้เกิิดการพััฒนาทางการเรีียนรู้�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�อง   ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับ

แนวคิิดของ เผชิิญ กิิจระการ และสมนึึก ภััททิิยธนีี (2561) ที่่�กล่่าวว่่าค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลเป็็นตััวชี้้�วััดความเปลี่่�ยนแปลง

ของผู้้�เรีียนจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Buitrago-Flórez et al. (2021) ที่่�พบว่่า  

การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมและแรงจููงใจของผู้้�เรีียนสามารถช่่วยพััฒนาความก้้าวหน้้า      

ทางการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 3. การเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75   ผลการวิิจััยพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย     

ทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณหลัังเรีียนของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่า

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� เชิิงรุุกโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันสามารถพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณของผู้้� เรีียนได้้                        

21
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อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ    ผลการวิิจััยดัังกล่่าวอาจเนื่่�องมาจากการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน              

ได้้ฝึึกกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบ เช่่น  การวิิเคราะห์์ปััญหา การแยกส่่วนของปััญหา การวางลำดัับขั้้�นตอน  และ      

การแก้้ปััญหา ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับแนวทางการจััดการ

เรีียนรู้้�รายวิชิาวิทิยาการคำนวณของ สถาบันัส่ง่เสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี (2566) ที่่�เน้้นการพัฒันาทักัษะ

การคิิดเชิิงคำนวณของผู้้�เรีียนผ่านกิิจกรรมการแก้้ปัญหา และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ฉั ตรพงศ์์ ชูู แสงนิิล (2563)          

ที่่�พบว่่าการจััดกิิจกรรมที่่�เน้้นการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนสามารถช่วยส่่งเสริิมทัักษะการคิิด                   

เชิิงคำนวณของผู้้�เรีียนได้้ นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Brackmann et al. (2017) ที่่�ระบุุว่่าการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการแก้้ปัญัหาและการคิดิอย่า่งเป็น็ระบบสามารถช่ว่ยพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิคำนวณของผู้้�เรีียนในระดับั

ประถมศึึกษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 4. การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังัเรีียนกับัเกณฑ์์ร้้อยละ 75  พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนของนัักเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�      

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ    ผลดัังกล่่าวอาจเน่ื่�องมาจากการนำกลไกของเกมมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ช่่วยสร้้าง    

แรงจููงใจและความสนใจของผู้้�เรีียน เช่น่ การให้้คะแนน การสะสมเหรีียญตรา การผ่่านด่าน และการรายงานความก้้าวหน้้า 

ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น และเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง  ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 

Deterding et al. (2011) ที่่ �อธิิบายว่่าเกมมิฟิิเคชัันเป็็นการนำองค์์ประกอบของเกมมาใช้้ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อเพิ่่�ม  

แรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน ซึ่่�งสามารถส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น

	 5. ความพึงพอใจของนัักเรีียนต่อกิิจกรรมการเรีียนรู้�   ผลการวิิจััยโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่า     

ผู้้�เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่อรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าว  ทั้้  �งน้ี้�อาจเนื่่�องมาจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�                    

ที่่�มีีความหลากหลาย สนุุกสนาน และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�ท้้าทายและน่่าสนใจ 

ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้นและมีีความสนใจในการเรีียนมากขึ้้�น    ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััย                 

ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศที่่�พบว่า่ การใช้้เกมมิฟิเิคชันัร่ว่มกับัการเรีียนรู้�เชิงิรุุกสามารถช่วยเพิ่่�มแรงจููงใจ ความสนใจ 

และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้� ส่ ่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมายและมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียนรู้้� 

(Buitrago-Flórez et al., 2021; Deterding et al., 2011)

ข้้อเสนอแนะ														            

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1.1 ควรนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิงิรุุกโดยใช้้เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัไปประยุกุต์ใ์ช้้ในการจัดัการเรีียนการสอน โดย

ปรัับให้้เหมาะสมกัับระดัับชั้้�นและบริิบทของผู้้�เรีียน	  

	 	 1.2 ควรเลืือกใช้้องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันอย่่างเหมาะสม เพื่่�อส่่งเสริิมแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน	

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2.1 ควรขยายกลุ่่�มตััวอย่่างไปยัังหลายโรงเรีียนหรืือหลายบริิบททางการศึึกษา	 	 	 	

	 	 2.2 ควรศึึกษาผลของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในระยะยาวและเปรีียบเทีียบกัับรููปแบบการจััดการ เรีียนรู้้�อื่่�น
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