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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง 
วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กลุ่มตัวอย่าง ได้แก ่ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านหวาย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยได้แก่ 1) แผนจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน มีคุณภาพในระดับ
มาก 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน มีความเชื่อมัน่เท่ากับ.97 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจมีความเชื่อมั่นเท่ากับ .87 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติที กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการ
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เรียนรู้มีประสิทธิภาพ  (E1/E2)  เท่ากับ 80.00/83.67 ซึ่งถือว่าสูงกว่าเกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว้  2) 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก   
 
ค าส าคัญ: วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน, เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
 

Abstract 
 

  The objective of this research were 1 )  to find the efficiency of Computing 
science learning management  on step-by-step problem solving using Gamification 
techniques for pathomsuksa 4 student according to the criteria 80/80, 2) to compare the 
learning achievement between pre-test and post-test, and 3) to find out students’ 
satisfaction towards learning management. The sample consisted of 30  pathomsuksa 4 
students, Ban Wai school under Yasothon Primary Education, Area Office 2 by cluster 
random sampling. The research instruments include 1) 5 plans of learning management, 
the evaluation result of the plan were at the hight level, 2) the reliability of achievement 
test was at .97, and 3) the reliability of satisfaction  for  student  questionnaire was at .87. 
The data analysis were percentage, mean, standard deviation and reliability t-test 
dependent sample. The findings were as follows: 1) The learning management plan was 
efficient (E1/E2), = 8 0 .0 0 /8 3 .6 7 , regarded higher than the criteria level 80/80.2)  The 
students who studied with learning management plan had higher learning achi 3)  The 
students’ satisfaction towards evement of post-test than pre-test was significantly 
different at .05. learning management were at a high level.   
 
Keywords:  Step-By-Step Problem Solving, Gamification Techniques 
 

บทน า  

 

  ในยุคศตวรรษที่ 21 มีกระแสการเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจ สังคมโลก ไปจากเดิมมาก มี
การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และใช้ในด้านอุตสาหกรรมการผลิต การบริการ 
เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต สังคม มีการท าธุรกรรม
ออนไลน์ การเข้าถึงติดต่อสื่อสาร น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ผ่านสื่อต่าง ๆ ส่วนการพัฒนาด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารก็ได้รับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือ ช่วยในการท างาน 
การศึกษา การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากขึ้น การจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความ
พร้อมให้นักเรียนมีทักษะส าหรับการออกไปด ารงชีวิตในโลกศตวรรษที่ 21 นั้น ทักษะด้านการ
เรียนรู้และนวัตกรรมจะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างาน ในการ
ด ารงชีวิตและท างานให้ประสบความส าเร็จ นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญอันจะส่งผลให้
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มีการเปลี่ยนแปลง การจัดการเรียนรู้เพื่อให้เด็กในศตวรรษที่ 21 นี้ มีความรู้ความสามารถและ
ทักษะจ าเป็น เช่นทักษะการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน ความรับผิดชอบ การ
ปรับตัว ทักษะระหว่างบุคคล ทักษะความร่วมมือ การท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า สารสนเทศ การ
เท่าทันสื่อคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการเรียนรู้ เป็นต้น เพื่อเตรียมความพร้อมส าหรับ
การเป็นพลเมืองในยุคศตวรรษที่ 21 ต่อไป เห็นได้ว่าการจัดการศึกษาและการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ไม่ใช่เพียงกระบวนการถ่ายทอดความรู้ แต่คือการส่งเสริมทักษะ การเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับ
ผู้คน เพราะฉะนั้นการศึกษาควรจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มิใช่การจดจ า
เนื้อหาวิชา เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง และลงมือปฏิบัติเพื่อให้
เกิดประสบการณ์ตรง และต่อยอดความรู้นั้นได้ด้วยตนเอง ผู้สอนต้องสามารถสร้างและออกแบบ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศเกื้อหนุนและเอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย การ
เชื่อมโยงความรู้หรือแลกเปลี่ยนความรู้กับชุมชนและสังคมโดยรวมเรียนรู้ผ่านบริบทความเป็นจริง 
การสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ (วิจารณ์ 
พานิช, 2555) 
  การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มี
เป้าหมายของหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน ที่ให้มีการพัฒนานักเรียนให้ใช้ความสามารถในการ
คิดเชิงค านวณ สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และมุ่งเน้นการ
เรียนการสอนให้เด็กสามารถคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) มีความพื้นฐานความรู้
ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media 
and information literacy) สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่าง
สร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
อย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม ซึ่งในระดับชั้นชั้นมัธยมตอนต้นจะเป็นการ
เรียนการสอนที่เน้นการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อเป็นการฝึกแก้ไขปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อมๆ กัน ส่วนในระดับชั้นมัธยมตอนปลาย จะเป็นการ
ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ เพื่อน าไปใช้ในการบูรณาการกับโครงานวิชาอ่ืน ๆ อย่างสร้างสรรค์
และมีประสิทธิภาพมากที่สุดซึ่งจะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) รวมไปถึงการส่งเสริมให้นักเรียนมีพัฒนาการเกี่ยวกับการคิดเชิง
ค านวณ เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 
  สภาพปัจจุบันในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
(วิทยาการค านวณ) จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนในรายวิชาดังกล่าวจากโรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายที่ 
15 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 พบว่า สื่อที่ใช้ส าหรับการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ยังมีไม่เพียงพอส าหรับการจัดการเรียนการสอน ส่งผลให้
การจัดการเรียนการสอนไม่บรรลุผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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พุทธศักราช 2551 ซึ่งเห็นจากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ ปี พ.ศ.2562 โดย
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) ประกาศผลสอบโอเน็ตวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้น ป.
6 คะแนนเฉลี่ย 35.55, ระดับ ม.3 คะแนนเฉลี่ย 30.07, ระดับชั้น ม.6 คะแนนเฉลี่ย 29.20 
คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) , 2562) จากผลคะแนนที่มี
แนวโน้มที่ต่ าลงดังกล่าว แสดงให้เห็นถึงปัญหาทางการศึกษาที่ส าคัญที่ต้องมีการปรับปรุงแก้ไข
ปัญหาอย่างจริงจังเร่งด่วน  แนวทางในการแก้ปัญหานักเรียนให้มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันที่มีอิทธิพลและกระตุ้นพฤติกรรมของ
คนทุกคน โดยใช้เทคนิค การออกแบบเกมมาใช้กับบริบทที่ไม่ใช่เกม โดยหลักการขับเคลื่อนของเกม
ที่น ามาใช้ ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการประสบผลส าเร็จ 
(Achievement) ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status or Respect) การแสดงว่าเป็นคนใจดี 
(Altruism) การแสดงออกของความเป็นตัวตน (Self-expression) และความต้องการแข่งขันชิงดี
ชิงเด่น (Competitiveness) ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์
ที่ก าหนดไว้ ซึ่งผลของการการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันจะส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ใน
การเรียนของนักเรียนในหลายด้าน กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันจะช่วยฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักเรียนให้สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการคิดเชิงค านวณที่เป็นพื้นฐาน
ของการคิดแก้ปัญหาต่างๆ อย่างเป็นเหตุผลและเป็นขั้นตอน (จันทรภรณ์ แสวงกิจ  ศศิพร พงศ์
เพลินพิศ และสุชีรา มะหิเมือง, 2563) แนวคิดของการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็น
ฐาน เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้ได้นั้นเกิดจากการน าองค์กระกอบของกลไกเกมมาสร้างเป็นเงื่อนไขหรือก าหนดเป็น
สถานการณ์ในการเรียนรู้ผ่านการนากลไกล าดับขั้น (Levels) และการสร้างระบบคะแนน (Reward 
System) มาออกแบบเป็นล าดับขั้นที่ชัดเจนในลักษณะของกิจกรรมภารกิจ (Achievement) 
เพื่อให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรม ในส่วนกลไกการให้เหรียญตรา (Earning Badge) จะออกแบบ
กิจกรรมในลักษณะของการเก็บสัญลักษณ์ตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งสามารถแสดง
สถานะการเรียนรู้และบ่งบอกถึงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียน เมื่อผู้ร่วมกิจกรรมท าตาม
วัตถุประสงค์เรียบร้อยแล้ว จะได้รับรางวัล คะแนนหรือเหรียญตรา เป็นการตอบแทน ซึ่งเป็นกลไก
ส าหรับการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมและเกิดประสบการณ์การรับรู้ความส า เร็จของตนเอง 
ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ที่นาเอาเกมมิฟิเคชั่นมาประยุกต์ร่วมกับการเรียนการสอนเป็นวิธีการ
ที่แปลกใหม่ สามารถสร้างความสนุกสนานในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดีเป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจและ
มโนทัศน์ทางการเรียนของนักเรียนจึงส่งผลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น
ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับ สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2564) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ท าวิจัยใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ปัทมาสน์ งาม
อนันต์ (2563) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิพีเคชัน
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เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและ
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
75.31/74.44 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดย
ใช้เกมมิฟิเคชัน มีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ.05 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้เกมมิฟิเคชัน มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะการพัฒนาการจัดการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ตามที่ตั้งเป้าไว้ในหลักสูตร อีก
ทั้งยังที่ ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นแนวคิดพื้นฐานที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้
ที่ส าคัญในศตวรรษ21 ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง 
วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 4 
ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน   

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
รายวิชาวิทยาการค านวณ เร่ือง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2565 ของโรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายกุดเชียงหมีสามัคคี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 จ านวน 9 ห้องเรียน รวมนักเรียน 117 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านหวาย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษายโสธร เขต 2 
จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
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เนื้อหาในการวิจัยในครั้งนี้อิงจากหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาพื้นฐาน (ชุด แม่บทมาตรฐาน) 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อน ามาประกอบการจัดท าแผนการ
เรียนรู้ จ านวน 3 แผน ได้แก่ 1) การแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 2) อัลกอริทึม 3) การแสดง
อัลกอริทึมของกระบวนการท างาน 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 3 ชนิด ดังนี ้
 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แนวคิดการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  จ านวน 3 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 9 ชั่วโมง 
 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกจ านวน 30ข้อ 
  3.3 แบบสอบถามความความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น จ านวน 1 
ชุด 10 ข้อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 

ผลการวิจัย 

 

 จากการศึกษา การพัฒนาการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
สรุปผล ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  (E1/E2)  เท่ากับ 80.00/83.67 ซึ่งถือว่าสูงกว่า
เกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว้   
 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
  3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก  
 

อภิปรายผล 
 
  จากการศึกษา การพัฒนาการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้  ดังนี้ 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  (E1/E2)  เท่ากับ 80.00/83.67 ซึ่งถือว่าสูงกว่า
เกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว้  หมายความว่า  นักเรียนที่เป็นกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565  จ านวน 30 คน  สามารถท าคะแนนจากกิจกรรมระหว่างเรียนรวมทั้ง 3 ชุด  คิด
เป็นร้อย 80.00 และสามารถท าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ  83.67 
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ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
พ.ศ.2551 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 รวมถึงหลักสูตรสถานศึกษา และวิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระ
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อน
จะก าหนดหน่วยการเรียน  ขอบข่ายเนื้อหาย่อยและจุดประสงค์การเรียนรู้ของการเรียน  จึงท าให้
เนื้อหาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นในครั้งนี้  มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด และ
มาตรฐานการเรียนรู้  เนื้อหามีการเรียงล าดับความยากง่าย ประกอบกับวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชั่นประกอบด้วยการจัดการเรียนรู้มี 5 ข้ันตอน ได้แก่ ประกอบด้วยกระบวนการ 5 
ขั้น (Huang and Soman, 2013) ดังนี้ ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา ขั้นที่ 2 
ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  ขั้นที่ 4 
ก าหนดทรัพยากรการเรียนรู้ และขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชั่นและที่ส าคัญ
ก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใชจ้ริงกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สร้างขึ้นน าเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบ และน าไปทดลองหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน
การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมก่อนปรับปรุงแก้ไขและน าไปใช้จริง จึงท าให้แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สร้างขึ้นในครั้งนี้ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปัทมาสน์ งามอนันต์ (2563) ได้ท าการวิจัย เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้
เกมมิพีเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจงใจและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 75.31/74.44 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิฟิเคชัน มีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิฟิเคชัน มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ 
เร่ือง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากมีขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบ โดยเร่ิมต้นจากการศึกษาหลักสูตร
แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี พ.ศ.2551 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
แล้วผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อก าหนดกิจกรรม และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้  จึงท าให้เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งประกอบไปดวย มาตรฐาน/
ตัวชี้วัด จุดประสงค กิจกรรมการเรียนการสอน การใชสื่อการวัดประเมินผลการเรียนรูท าใหการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนด าเนินการไปสูจุดหมายปลายทางอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้สื่อการ
เรียนรู้และการวัดผลประเมินผลมีความหลากหลาย ซึ่งการน าเกมิฟิเคชั่นมาใช้การจัดการเรียนการ
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สอนเป็นการสร้างแรงจูงใจและการเสริมแรงเพื่อให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางบวก 
(Huang and Soman, 2013) จากการน าแนวคิด เกมิฟิ เคชั่นมาใช้ ในการ เรียนการสอน
ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา โดย
วิเคราะห์นักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายว่า ผู้เรียนอยู่ในระดับใดผู้เรียนมีลักษณะและความต้องการ
เป็นเช่นไร และทาการสอนในรายวิชาใด เพราะกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท า
ให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เนื้อหา 
แบบฝึกหัด ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์ปัจจัยเหล่านี้จะช่วยให้ผู้สอนก าหนดจุด
ด้อย (Pain Points) ซึ่งหมายถึง ปัจจัยที่ขัดขวางการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนต่อกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ และ/หรือบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้นั้น จุดด้อยของนักเรียนจะแตกต่างกันไปตาม
อายุ ภูมิหลัง และโปรแกรมการเรียนรู้  ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นที่ 3 ก าหนด
โครงสร้างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากรการเรียนรู้ และขั้นที่ 5 การ
ประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชั่น จึงท าให้นักเรียนรู้สึกมีความสนุกกับการร่วมกิจกรรมการ
เรียนการสอนในครั้งนี้ เนื่องจากท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นเกม มีเป้าหมายใน
การเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม การสะสมแต้ม การให้รางวัล การเลื่อนระดับ ผู้เรียน
จะซึมซับเนื้อหาโดยไม่รู้ตัว ผ่านกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกมิฟิเคชั่น เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและ
เรียนไปในเวลาเดียวกัน รวมไปถึงการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่นช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้กระบวนการ
คิดแก้ปัญหา สร้างแรงจูงใจแก่บุคคลและแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อเกิดผลดีทั้งต่อผู้เรียน
ส่งผลให้นักเรียนสามารถท าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ธนาภรณ์ ลัดดาสวัสดิ์ (2564) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ
เคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา (ฝ่ายมัธยม) 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก  และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายข้อ พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 1 ข้อ นอกนั้นอยู่ใน
ระดับมากทุกข้อ อาจเป็นเพราะระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ มีในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ offline ซึ่ง
เป็นการเรียนการสอนแบบ face-to-face ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในห้องเรียน ที่เน้นให้ผู้เรียนมี
การเรียนรู้ในระบบกลุ่มช่วยกันระดมสมองในการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และรูปแบบการ
เรียนการสอน onlineเป็นการเรียนการสอนบนเว็บในระบบอินเทอร์เน็ตระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
ในห้องปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติแก้ปัญหาด้วยตนเองผ่านการเรียน
การสอนโดยใช้โปรแกรมบทเรียนออนไลน์  แหล่งเรียนรู้ เพิ่มเติมบนอินเทอร์เน็ต การท า
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แบบทดสอบ และการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างบุคคลและกลุ่ม ท าให้นักเรียนสนุกกับ
การเรียน มีผลการเรียนและมีความพึงพอใจต่อการเรียนมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ  รัตนา 
กลิ่นจุ้ยและชวนพบ เอ่ียวสานุรักษ์ (2565) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่อเจตคติและผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการน าตน ของ
ผู้เรียนชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้งล าปาง ผลการวิจัย พบว่า เจตคติ
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยมีค่าคะแนนก่อน
การจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 3.50 คิดเป็นร้อยละ 70 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการจัดการเรียนรู้ 
เท่ากับ 4.08 คิดเป็นร้อยละ 81.6 อยู่ในระดับมาก ในด้านผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ พบว่า ผู้เรียนมี
ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน เท่ากับ 13.76 และหลังเรียน เท่ากับ 30.43 ในด้านความพึง
พอใจโดยภาพรวมมีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.32 คิดเป็นร้อยละ 86.4 อยู่ในระดับมาก 
 ดังนั้น  จึงอาจกล่าวโดยสรุปได้ว่า การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ 
เร่ือง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณให้กับกลุ่มตัวอย่าง และท าให้คุณครูประจ าวิชามีสื่อการ
เรียนรู้ที่มีคุณภาพสาหรับใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
(วิทยาการค านวณ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 

องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 

 
 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง วิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณให้กับกลุ่มตัวอย่าง และท าให้คุณครูประจ าวิชามีสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพส าหรับใช้ใน
การเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เพราะเกมมิฟิเค
ชันสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ได้นั้นเกิดจาก
การน าองค์กระกอบของกลไกเกมมาสร้างเป็นเงื่อนไขหรือก าหนดเป็นสถานการณ์ในการเรียนรู้ผ่าน
การนากลไกล าดับขั้น (Levels) และการสร้างระบบคะแนน (Reward System) มาออกแบบเป็น
ล าดับขั้นที่ชัดเจนในลักษณะของกิจกรรมภารกิจ (Achievement) เพื่อให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรม 
ในส่วนกลไกการให้เหรียญตรา (Earning Badge) จะออกแบบกิจกรรมในลักษณะของการเก็บ
สัญลักษณ์ตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งสามารถแสดงสถานการณ์เรียนรู้และบ่งบอกถึง
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียน เมื่อผู้ร่วมกิจกรรมท าตามวัตถุประสงค์เรียบร้อยแล้ว จะ
ได้รับรางวัล คะแนนหรือเหรียญตรา เป็นการตอบแทน ซึ่งเป็นกลไกส าหรับการสร้างแรงจูงใจใน
การเล่นเกมและเกิดประสบการณ์การรับรู้ความส าเร็จของตนเอง ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ที่
นาเอาเกมมิฟิเคชั่นมาประยุกต์ร่วมกับการเรียนการสอนเป็นวิธีการที่แปลกใหม่ สามารถสร้างความ
สนุกสนานในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดีเป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจและมโนทัศน์ทางการเรียนของ
นักเรียนจึงส่งผลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นตามล าดับ 
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