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229การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

อย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑ และ (๓) ศึกษาระดับความพึงพอใจทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณเรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับ 

ประถมศึกษาปีที่ ๑ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป์ โดยการเลือกตัวอย่าง 

แบบเจาะจง ได้ชั้น ป.๑/๑ จ�ำนวน ๓๐ คน 

	 ผลการวิจัยพบว่า (๑) ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ของเกมการศึกษาวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ อยู่ในระดับมากที่สุด โดยม ี

ค่าเฉลี่ยผลรวมเท่ากับ ๔.๖๑ และผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก โดยมี

ค่าเฉลี่ยผลรวมเท่ากับ ๔.๓๘ (๒) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ของเกม

การศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เร่ือง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ ๐.๐๕ กล่าวคือ ค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ ๕.๐๓  

จากคะแนนเต็ม ๑๐ และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ ๗.๗๐ จากคะแนนเต็ม ๑๐ โดยมีค่า 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ ๒.๖๗ (๓) ผลการหาค่าความพึงพอใจทางการเรียน

ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เร่ือง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๓

ค�ำส�ำคัญ: เกมการศึกษา; อัลกอริทึม; วิทยาการค�ำนวณ

Abstract 
	 The purposes of this research were to (1) develop computational science educational 

game on a basic algorithm for grade 1 students with a level of good quality, (2) compare 

pre-test scores before computational science educational game on a basic algorithm and 

post-test scores after computational science educational game on a basic algorithm of 

all students, (3) study the students’ level of satisfaction from computational science 

educational game on a basic algorithm. The sample group used in this research were 

students currently studying in Grade 1 Semester 2 Academic Year 2021 at Thanyasitthisin 

School, the focus sample group included 30 students in Grade 1/1. 

	 The results of the research showed that (1) the assessment by content experts on 

computational science educational game on a basic algorithm for grade 1 students was 

at the highest level (  = 4.61) and the assessment by multimedia specialists was at a high 

16. ��������������� (��������� 228-239).indd   229 8/30/2023   10:36:51 AM



230 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๒

level (  = 4.38), (2) the pre-test scores before computational science educational  

game on a basic algorithm and post-test scores after computational science educational 

game on a basic algorithm on a basic algorithm for grade 1 students had statistically 

significant differences at the 0.05 level; pre-test scores (  = 5.03), post-test scores  

(  = 7.70), where the average post-test scores were 2.67 points higher than the pre-test 

scores. (3) The results of the students’ level of satisfaction from computational science 

educational game on a basic algorithm for grade 1 students, their satisfaction was at  

the highest level of satisfaction (  = 4.53).

Keywords: Educational games; Algorithm; Computational Science 

บทน�ำ 
	 ปัจจุบันวิชาวิทยาการค�ำนวณท่ีได้ประกาศให้เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน  

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าทักษะอัลกอริทึมท่ีเป็นส่วนหนึ่งของเป้าหมายในหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณ และเป็น 

สิ่งส�ำคัญต่อการเรียนรู้ในปัจจุบัน เดิมวิชาด้านคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศนั้น เป็นวิชาหนึ่งในกลุ่ม

สาระการงานพื้นฐานอาชีพ แต่ด้วยกระแสดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงในช่วงที่ผ่านมา จนเรียกได้ว่าเทคโนโลยี

ดิจิทัลเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�ำวันมากขึ้น วิชา Computer Science กลายเป็นวิชาพื้นฐานที่จ�ำเป็น

กระทรวงศกึษาธกิาร และความร่วมมอืในการปรับปรุงหลักสูตรจาก สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลย ี(สสวท.) ได้ประกาศให้หวัข้อด้านคอมพิวเตอร์ในชือ่วชิา วทิยาการค�ำนวณ ย้ายมาเป็นวชิา

ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. ๒๕๕๑ (ฉบับ

ปรบัปรงุ พ.ศ.๒๕๖๐)
1
 โดยเริม่เรยีนกนัตัง้แต่ชัน้ประถมศกึษาปีที ่๑ ไปจนถงึมธัยมศกึษาปีที ่๖ โดยเนือ้หา

และตัวชี้วัดจากหลักสูตร สสวท. มีเนื้อหาของ Coding อยู่ ๑ ใน ๓ ของวิชาวิทยาการค�ำนวน จึงนับว่า

เนื้อหา Coding มีความส�ำคัญในการเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณอย่างยิ่ง 

	 ผูว้จิยัจงึได้มแีนวคดิท่ีจะน�ำความรู้ด้านการสร้างเกมมาประยกุต์ใช้กบัทฤษฎแีรงจงูใจและทฤษฎกีาร

เรียนรู้แบบวางเง่ือนไขแบบการกระท�ำของสกินเนอร์ ซึ่งอยู่ในงานวิจัยของ นางสาวสุรีย์พร ปานยิ้ม
2
  

เพื่อให้เกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างแรงจูงในการเรียน จนเกิดความน่าสนใจในการเรียนและสอดคล้อง

กับวยัของกลุม่เป้าหมาย โดยเกมทีผู่ว้จิยัท�ำการพฒันาขึน้จะมเีนือ้หาทีเ่กีย่วกบัอลักอรทิมึ ซึง่เป็นส่วนหนึง่

	 1
 กระทรวงศึกษาธิการ, หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. ๒๕๖๐), (นนทบรุ:ี โรงพมิพ์ชมุนมุสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จํากัด, ๒๕๖๑).

	 2
 สุรีย์พร ปานยิ้ม, “การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนให้มีความรับผิดชอบของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕  

ในรายวิชาชีววิทยา”, รายงานวิจัยในชั้นเรียน, (โรงเรียนสูงเนิน, ๒๕๕๘).
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231การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

ของเน้ือหาในหลักสูตรวิทยาการค�ำนวณในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ดังนั้น ผู้ใช้จะได้ฝึกการคิด 

ตามเนือ้หาของเกมทีส่ร้างไว้ ซึง่ผูเ้ล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นตวัละคร ท่ีจะไปท�ำภารกจิต่าง ๆ  ในแต่ละจดุ

ตามที่สร้างไว้ 

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น คณะผู้วิจัยได้มองเห็นประโยชน์ของเกม จึงน�ำมาท�ำวิจัย ในหัวข้อเกม

การศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เร่ือง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  

เพื่อให้นักเรียนได้ที่ใช้งานสื่อการสอนประเภทเกม มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้ความรู้ รวมถึงมี 

ทักษะการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นขั้นตอน ส่งเสริมจินตนาการ และแรงจูงในการเรียนของเด็ก รวมถึง

ประสบการณ์ใหม่ในการเรียนอีกด้วย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 ๑.	เพื่อพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ที่มีคุณภาพในระดับดี

	 ๒. 	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย 

เกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

	 ๓. 	เพือ่ศกึษาระดบัความพงึพอใจทางการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยเกมการศกึษาวชิาวทิยาการ

ค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

สมมติฐานการวิจัย
	  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ที่เรียนด้วยเกมการศึกษาวิชา

วิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ เพิ่มสูงขึ้น

ขอบเขตของการวิจัย
	 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก�ำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้

	 ๑.	ขอบเขตด้านประชากร 

	 เป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔  

โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป์ ซึ่งมีจ�ำนวน ๗ ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด ๒๓๖ คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

	 ๒.	ตัวแปรที่ศึกษา 

	 ตวัแปรต้น ได้แก่ (๑) เนือ้หาสาระการเรยีน เรือ่ง อลักอรทิมึ (๒) ภาพจ�ำลองในเกม (๓) แบบทดสอบ

ก่อนและหลังเรียน 
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	 ตัวแปรตาม ได้แก่ (๑) ผู ้เรียนมีความเข้าใจ เร่ือง Coding สามารถออกแบบอัลกอริทึม 

เพือ่แก้ปัญหาอย่างง่ายในชวีติประจ�ำวนัได้ มองเหน็วิธีการท่ีหลากหลายท่ีสามารถน�ำไปสู่ผลลัพธ์ท่ีต้องการ  

(๒) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี

	 ๓.	ขอบเขตด้านเนื้อหา 

	 การวจิยัครัง้นีน้�ำเสนอเนือ้หาจากมาตรฐาน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในการแก้ปัญหา

ที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  

การท�ำงานและการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม ตัวชี้วัด ป.๑/๑ แก้ปัญหา

อย่างง่ายโดยใช้ การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ ป.๑/๒ แสดงล�ำดับขั้นตอนการท�ำงานหรือการ 

แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ

	 ๔.	ขอบเขตด้านระยะเวลา 

	 ด�ำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ เป็นเวลา ๔ เดือน โดยผู้วิจัยได้ปรับเวลาให้

สอดคล้องกับสภาพการสอนที่เป็นจริงตามการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนธัญญสิทธิศิลป์

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 วิธีด�ำเนินการวิจัย เกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ได้ด�ำเนินการดังนี้

	 ๑. กลุ่มตัวอย่าง 

	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาปีที่ ๑  

ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป์ โดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง ได้ชั้น  

ป.๑/๑ จ�ำนวน ๓๐ คน

	 ๒. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 		  ๒.๑ เกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย 

 	  	 ๒.๒ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เป็นแบบปรนยั ๔ ตวัเลอืก

จ�ำนวน ๑๐ ข้อ ซึ่งใช้ข้อสอบชุดเดียวกัน 

 	  	 ๒.๓ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ที่มีต่อเกมการศึกษา 

วชิาวทิยาการค�ำนวณ เรือ่ง อลักอรทึิมอย่างง่าย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๑ เป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า ๕ ระดับ

 		  ๒.๔ แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาของเกมการศกึษา วชิาวทิยาการค�ำนวณ เรือ่ง อลักอรทิมึ

อย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑

16. ��������������� (��������� 228-239).indd   232 8/30/2023   10:36:51 AM



233การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

 	  	 ๒.๕ แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อมัลติมีเดียของเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง 

อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑

	 ๓. การสร้างเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย

	 การสร้างเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ผู้วิจัยด�ำเนินการพัฒนาโดยอาศัยทฤษฎีแรงจูงใจ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบวาง

เงื่อนไข แบบการกระท�ำของสกินเนอร์ โดยใช้เกมให้เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน

มีแรงจูงใจในการเรียนยิ่งขึ้น ด้วยการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้เข้ามาในรูปแบบเกม ท�ำให้เกิดประสบการณ์

ใหม่ และความรู้ท่ีกว้างขวางยิ่งข้ึนแก่ผู้เรียน ท�ำให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้ได้ที่ใช้งานสื่อ 

การสอนประเภทเกม มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ในการเรียน มีความรู้ และมีทักษะการคิด วิเคราะห์

อย่างเป็นขั้นตอน

ผลการวิจัย
	 การวิจัยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม-

ศึกษาปีท่ี ๑ ผู้วิจัยขอน�ำเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบของตารางและความเรียงตามวัตถุประสงค ์

ดังต่อไปนี้

	 ๑.	ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อมัลติมีเดีย

	 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย จ�ำนวน ๓ ท่าน ที่ประเมินเกม 

การศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เร่ือง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑  

เป็นการด�ำเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ ๑

	 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย  

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในคุณภาพระดับมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๓๘ เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อพบว่า ส่วนที่น�ำเสนอเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเป็น 

ส่วนแรกของบทเรยีนทีจ่ะสร้างความน่าสนใจและกระตุน้ให้ผูเ้รยีนติดตาม มค่ีาเฉลีย่มากทีส่ดุ เท่ากบั ๔.๖๗ 

อยู่ในคุณภาพระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ การสร้างเกมเพ่ือความบันเทิง หรือเพื่อวัตถุประสงค์ทาง 

การศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๔๔ อยู่ในคุณภาพระดับมาก รองลงมาได้แก่ การน�ำผลลัพธ์ของการเรียนรู้

มาเทียบกับเป้าหมายที่ต้องการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๓๓ อยู่ในคุณภาพระดับมาก รองลงมาได้แก่ รูปภาพ

ตัวละคร ฉากและองค์ประกอบในแต่ละด่าน มีความเหมาะสม สวยงาม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๒๗ อยู่ใน

คุณภาพระดับมาก และรองลงมา คือ การออกแบบของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับเกมการศึกษา  

โดยจดุมุ่งหมายทีส่�ำคญัคอื การออกแบบเกมการศกึษาเพือ่ให้ผูใ้ช้งานบรรลวุตัถปุระสงค์ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

๔.๒๒ อยู่ในคุณภาพระดับมาก
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234 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๒

	 ๒.	ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา

	 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ในคุณภาพระดับมาก มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ ๔.๖๑ เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยรายข้อพบว่า เนื้อหาและการด�ำเนินเร่ืองของเกมการศึกษา  

มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด เท่ากับ ๔.๖๗ อยู่ในคุณภาพระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ รูปภาพ ตัวละคร ฉาก  

องค์ประกอบในแต่ละด่านและภาษาทีใ่ช้ในเกมมคีวามเหมาะสมกบัผูเ้รยีน สามารถสือ่ความหมายได้ชัดเจน 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๙ อยู่ในคุณภาพระดับมากที่สุด และรองลงมา คือ แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน

สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๖ อยู่ในคุณภาพระดับมากที่สุด

	 ๓.	ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ (ก่อนเรียน และหลังเรียน)

	 ส�ำหรับการเปรียบเทียบคร้ังน้ี ผูวิ้จยัใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาการค�ำนวณ 

เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน (กลุ่มตัวอย่าง  

๓๐ คน คะแนนเต็ม ๑๐ คะแนน)	 เพื่อจะได้ทราบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนมีความ

แตกต่างกันหรือไม่ เป็นการด�ำเนินการตามวัตถุประสงค์ข้อที่ ๒ ได้ผลตามตารางที่ ๑ ดังนี้

	 ตารางที่ ๑ การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน และหลังเรียน) วิชา

วิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 

ลำ�ดับ/รายการประเมิน สภาพปัจจุบัน สภาพอันพึงประสงค์ PNI ลำ�ดับความ
ต้องการจำ�เป็นS.D. ระดับ S.D. ระดับ

๑) การทดสอบก่อนเรียน ๕.๐๓ ๑.๒๗ ปานกลาง ๖.๐๗ ๑.๖๗ ปานกลาง ๐.๐๐๕ ๒

๒) การทดสอบหลังเรียน ๗.๗๐ ๑.๒๑ มาก ๗.๖๕ ๑.๕๐ มาก ๐.๐๑๓ ๑

เฉล่ีย ๖.๓๗ ๑.๒๔ ปานกลาง ๖.๘๖ ๑.๕๙ ปานกลาง ๐.๐๖๘

	 จากตารางท่ี ๑ ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ต่อเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เร่ือง อัลกอริทึมอย่างง่าย ในภาพรวม

สภาพปัจจุบันพบว่า คะแนนเฉลี่ยการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนค่าเฉลี่ยปานกลาง (  = ๕.๐๓, S.D.= 

๑.๒๗) สภาพอันพึงประสงค์ภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง (  = (๖.๐๗, S.D. = ๑.๖๗) ค่าดัชน ี

ความต้องการจ�ำเป็นอยู่ในระดับ ๒ คือ ๐.๐๐๕ สภาพปัจจุบันพบว่า คะแนนเฉล่ียการท�ำแบบทดสอบ 

หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยมาก (  = ๗.๗๐, S.D. = ๑.๒๑) สภาพอันพึงประสงค์ภาพรวม อยู่ในระดับมาก  

(  = ๗.๖๕, S.D. = ๑.๕๐) ค่าดัชนีความต้องการจ�ำเป็นอยู่ในระดับ ๑ คือ ๐.๐๑๓ แสดงให้เห็นว่า 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ โดยมี 
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235การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

ผลรวมค่าเฉลีย่ความพงึพอใจเท่ากบั (  = ๖.๓๗, S.D. = ๑.๒๔) จากนกัเรยีน ๓๐ คน จึงสรปุได้ว่านกัเรยีน

มีผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาวทิยาการค�ำนวณ เรือ่ง อลักอรทิมึอย่างง่าย อยูใ่นระดับทีส่งูขึน้ อยูใ่นเกณฑ์

ปานกลาง เรียงล�ำดับจากสูงสุด คือ การทดสอบหลังเรียน และการทดสอบก่อนเรียน

	 ๔.	ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ต่อเกมการศึกษา วิชา

วิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย 

	 ตารางที่ ๒ สภาพปัจจุบัน สภาพอันพึงประสงค์ และล�ำดับความต้องการจ�ำเป็นในของผล 

การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ ของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ  

เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑

ลำ�ดับ/รายการประเมิน สภาพปัจจุบัน สภาพอันพึงประสงค์ PNI ลำ�ดับความ
ต้องการจำ�เป็นS.D. ระดับ S.D. ระดับ

๑) ด้านคุณประโยชน์ของสื่อการสอน ๔.๔๕ ๐.๖๕ มาก ๔.๖๒ ๐.๖๗ มาก ๐.๐๓๗ ๓

๒) ด้านการใช้งานเกมการศึกษา ๔.๕๙ ๐.๕๔ มากที่สุด ๔.๓๐ ๐.๗๔ มากที่สุด ๐.๐๖๗ ๒

๓) ด้านการออกแบบเกมการศึกษา ๔.๕๙ ๐.๔๘ มากที่สุด ๔.๒๖ ๐.๗๐ มากที่สุด ๐.๐๗๗ ๑

เฉล่ีย ๔.๕๔ ๐.๕๖ มากที่สุด ๔.๓๙ ๐.๗๐ มากที่สุด ๐.๐๓๔

	 จากตารางที่ ๒ ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ต่อเกม 

การศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ในภาพรวมสภาพปัจจุบันพบว่า ด้านการ

ออกแบบเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (  = ๔.๕๙, S.D. = ๐.๔๘) สภาพอันพึงประสงค์ภาพรวม  

อยู่ในระดับมากที่สุด (  = ๔.๖๒, S.D. = ๐.๖๗) ค่าดัชนีความต้องการจ�ำเป็นอยู่ในระดับ ๑ คือ ๐.๐๗๗ 

สภาพปัจจุบันพบว่า ด้านการใช้งานเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (  = ๔.๕๙, S.D. = ๐.๕๔) สภาพ

อันพึงประสงค์ภาพรวม อยู่ในระดับมาก (  = ๔.๖๒, S.D. = ๐.๖๗) ค่าดัชนีความต้องการจ�ำเป็นอยู่ใน

ระดับ ๒ คือ ๐.๐๖๗

	 สภาพปัจจุบันพบว่า ด้านคุณประโยชน์ของสื่อการสอนมีค่าเฉลี่ยมาก (  = ๔.๔๕, S.D. = ๐.๖๕) 

สภาพอนัพงึประสงค์ภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = ๔.๖๒, S.D. = ๐.๖๗) ค่าดัชนคีวามต้องการจ�ำเป็น

อยู่ในระดับ ๓ คือ ๐.๐๓๗ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

เรือ่ง อลักอรทิมึอย่างง่าย ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๑ โดยมผีลรวมค่าเฉลีย่ความพึงพอใจเท่ากบั 

(  = ๔.๕๔, S.D. = ๐.๕๖)จากนักเรียน ๓๐ คน จึงสรุปได้ว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษา 

วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด เรียงล�ำดับจากสูงสุด คือ ด้านการ

ออกแบบเกมการศึกษา ด้านการใช้งานเกมการศึกษา และด้านคุณประโยชน์ของสื่อการสอน
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236 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๒

	 ตารางที่ ๓ ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความต้องการจ�ำเป็นสูงสุด ๓ อันดับแรกของแต่ละด้านในการ

ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ต่อเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ  

เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย

ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
ต่อเกมการศึกษา วิชาวิทยาการคำ�นวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย 

PNIModified ลำ�ดับความต้องการ
จำ�เป็นสูงสุด

๑) ด้านคุณประโยชน์ของสื่อการสอน ๐.๐๓๗ ๓

    ๑.๑ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ๐.๐๐๗ ๗

    ๑.๒ ให้ความรู้เรื่องอัลกอริทึมอย่างง่าย ๐.๐๒๒ ๕

    ๑.๓ สามารถใช้เรียนได้โดยไม่จำ�กัดสถานที่และเวลา ๐.๐๔๓ ๔

    ๑.๔ ทำ�ให้เกิดความเพลิดเพลิน ๐.๐๔๔ ๓

    ๑.๕ เรียนได้ตามความสามารถแต่ละบุคคล ๐.๐๖๘ ๒

    ๑.๖ ส่งเสริมทักษะในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ๐.๐๙๓ ๑

    ๑.๗ ทำ�ให้อยากเรียนวิชา วิชาวิทยาการคำ�นวณมากยิ่งขึ้น ๐.๐๑๖ ๖

๒) ด้านการใช้งานเกมการศึกษา ๐.๐๖๗ ๒

    ๒.๑ ใช้คำ�ที่เข้าใจง่าย ชัดเจน ๐.๐๒๙ ๒

    ๒.๒ แบ่งบทเรียนเป็นหน่วยอย่างชัดเจน ๐.๐๒๒ ๓

    ๒.๓ เรียงลำ�ดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ๐.๑๔๓ ๑

    ๒.๔ อธิบายบทเรียนได้อย่างชัดเจน ๐.๐๒๒ ๓

    ๒.๕ สามารถใช้งานได้ง่าย ๐.๑๔๓ ๑

๓) ด้านการออกแบบเกมการศึกษา ๐.๐๗๗ ๑

    ๓.๑ ตัวอักษรมีขนาดชัดเจน ๐.๐๒๕ ๕

    ๓.๒ ตัวอักษรมีสีสันสวยงาม ๐.๐๔๔ ๔

    ๓.๓ ปุ่มเมนูเกมสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน ๐.๐๖๐ ๓

    ๓.๔ เสียงบรรยายมีความชัดเจน ๐.๐๗๓ ๒

    ๓.๕ สามารถดึงดูดความสนใจ ๐.๒๐๓ ๑

	 จากตารางที่ ๓ ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ ต่อเกม 

การศึกษา วชิาวทิยาการค�ำนวณ เรือ่ง อลักอริทมึอย่างง่าย ทีมี่ค่าดชันคีวามต้องการจ�ำเป็นสงูสดุ ๓ อนัดบั

แรกของเกมการศึกษา วิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย พบว่ามีประเด็นค�ำถามในการ

สัมภาษณ์เพื่อหาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ต่อเกมการศึกษา วิชาวิทยาการ

ค�ำนวณ เรื่องอัลกอริทึมอย่างง่าย จ�ำนวน ๑๗ รายการ
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237การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

อภิปรายผลการวิจัย 
 	 การวิจัยหัวข้อ เกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่องอัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ สามารถอภิปรายผลการการวิจัยได้ดังนี้

	 ๑)	จากการจัดท�ำเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ และน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือน�ำคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและ 

หลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน พบว่า คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบ

ก่อนเรียน ด้วยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ ๑ ทั้งนี้เป็นผลมาจากการจัดท�ำเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ได้น�ำทฤษฎีแรงจูงใจจากงานวิจัยในชั้นเรียนของ นางสาวสุรีย์พร 

ปานยิ้ม เรื่อง การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนให้มีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕  

ในรายวิชาชีววิทยา ประจ�ำปีการศึกษา ๒๕๕๘ และทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไข แบบการกระท�ำ 

ของสกินเนอร์ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน โดยน�ำเกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างแรงจูงใจ 

ในการเรียนของนักเรียน โดยการเร้าความสนใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายในการเรียนเนื้อหา และ

มีความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้บทเรียนและการเล่นเกมไปพร้อมกัน เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ

และประสทิธผิลสงูสดุในการจดัการเรยีนรู ้และคณะผู้วจัิยน�ำส่ือไปให้ผู้เชีย่วชาญด้านเนือ้หาและผู้เชีย่วชาญ

ด้านสื่อมัลติมีเดียเป็นผู้ประเมินและตรวจสอบอย่างสม�่ำเสมอ เพื่อน�ำไปแก้ไข พัฒนา ปรับปรุงเกม 

การศึกษาอย่างต่อเน่ือง ท�ำให้เกมที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพที่ดีขึ้นจนเหมาะที่จะน�ำไปใช้ประกอบการเรียน 

การสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณได้ นอกจากนี้ การน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ๒ กลุ่ม ได้แก่  

แบบกลุ่มเล็ก และกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน ๓๐ คน ซึ่งท�ำให้คณะผู้ศึกษาวิจัยได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการ

พัฒนาสื่อให้คุณภาพเพิ่มขึ้นได้อีก

	 ๒) 	ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน

ด้วยสื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ด้วยสถิติ t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

ซึ่งผลการท�ำวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของ พรทิพย์ สารยานตร์
3
 ได้วิจัยการเปรียบเทียบ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน แบบฝึกทกัษะการอ่าน เรือ่งมาตราตัวสะกด ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี ๓ โรงเรียนบ้านห้วยไม้หก สังกดั

ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต ๕ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

	 3
 พรทิพย์ สารยานตร์, “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบฝึกทักษะการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่๓ ในรายวชิาภาษาไทย”, วทิยานพินธ์ปรญิญามหาบณัฑติ, (บณัฑิตวทิยาลัย: มหาวทิยาลัยเชยีงใหม่, 
๒๕๕๓).
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238 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๒

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบฝึกทักษะการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าความก้าวหน้าคิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ ๔๙.๔๒ 

ของคะแนนเต็ม ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ แหวนทอง อาจรักษา ได้วิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน โดยใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยการสอนแบบผสมผสาน เรือ่ง การอ่านสะกดค�ำของนกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวัดคู้บอน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง มาตราตัวสะกด ส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนวัดคู้บอน  

สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ ทางสถิติที่ระดับ .๐๕
4
 

	
 ดังนั้น การจัดท�ำเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๑ จึงเป็นสื่อท่ีมีความเหมาะสมท่ีจะท�ำให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น สามารถใช้เป็นสื่อ

ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนได้

	 ๓) 	ผลจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึม

อย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ คณะผู้จัดท�ำได้ให้นักเรียนตอบเชิงแสดงความคิดเห็น 

ในแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ผลปรากกฏว่าความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมการศึกษาวิชา

วิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ อยู่ในระดับมากที่สุด 

(ค่าเฉลีย่เท่ากับ ๔.๕๓) ซึง่สอดคล้องกบังานวจัิยของ พรทพิย์ สารยานตร์ ได้วจัิยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

แบบฝึกทกัษะการอ่าน เรือ่งมาตราตวัสะกด ชัน้ประถมศกึษาปีที ่๓ โรงเรยีนบ้านห้วยไม้หก สงักดัส�ำนกังาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต ๕ ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบฝึกทักษะการอ่าน เรื่องมาตราตัวสะกด อยู่ในระดับมากที่สุด

ข้อเสนอแนะ
 	 ข้อเสนอแนะทั่วไป

 	 ๑)	ในการจัดท�ำเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีที ่๑ ควรมกีารประยกุต์สร้างภาพเคลือ่นไหวและเสยีงในแต่ละด่านเพิม่เตมิ เพราะจะท�ำ 

ให้บทเรียนมีความน่าสนใจและการสร้างแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนเป็นอย่างดี

 	 ๒)	ในระหว่างการเรียนด้วยเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ นักเรียนมักส่งเสียงดังในการเรียนเพราะแย่งกันมาเล่นเกม และคอยเดิน

	 4
 แหวนทอง อาจรักษา, “ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนแบบผสมผสาน เรื่อง การอ่านสะกดค�ำของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๔ โรงเรยีนวดัคูบ้อน”, วทิยานพินธ์ปรญิญามหาบณัฑติ, (มหาวทิยาลยัรามค�ำแหง, ๒๕๕๓).
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239การพัฒนาเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่ายส�ำหรับนักเรียนฯ

มาเรยีกครผููส้อนเวลามข้ีอสงสยัในการท�ำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน จึงควรเตรียมการรับมอื

และแก้ไขปัญหาหน้าชั้นเรียนให้ดี

	 ๓)	ในการน�ำเสนอเกมการศึกษาวิชาวิทยาการค�ำนวณ เรื่อง อัลกอริทึมอย่างง่าย ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ไปใช้ในการเรียนการสอนจริง ไม่ควรจ�ำกัดเวลาในการเรียนของผู้เรียน เพื่อให ้

ผู้เรียน เรียนได้ตามความสามารถ เกิดการเรียนรู้และมีทักษะในการเรียนมากยิ่งขึ้น
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