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บทคัดยอ (Abstract) 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค  1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2. เพ่ือประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2 
เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ ประชากรท่ีใชใน
การวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หอง 1-10 โรงเรียนบางกะป สังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 จำนวน 400 คน และกลุมตัวอยางไดแก 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หอง 1- 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564  จำนวน 70 คน ซ่ึง
กำหนดกลุมตัวอยางโดย การเลือกแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการ
เรียนรูท่ีใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ วิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง
แนวคิดเชิงคำนวณ 2) สื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ 3) เกมท่ีสรางข้ึนโดยใช
แนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ 4) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ 5) แบบประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ

ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ สถิติท่ีใชวิเคราะหขอมูล คาเฉลี่ย(x�) 
สวนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน(S.D. ) และการทดสอบคาทีแบบไม เปน อิสระตอกัน  (t-test for 
dependent Samples) ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่อง 
แนวคิดเชิงคำนวณของนักเรียน หลังเรียน มีคาเฉลี่ย เทากับ 16.04 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 
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3.26ดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ สูง
กวากอนเรียน มีคาเฉลี่ย เทากับ 9.00 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 3.19 อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ.05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 
เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ ในภาพรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก  มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.50 สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.62  
คำสำคัญ(Keyword): เกมิฟเคชั่น; สื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ; 
วิทยาการคำนวณ 
 
Abstract 

The objectives of this research were to 1. study the learning achievement 
from learning activities managementing in computational science 2 subject  of 
eighth-grade students on the topic  of computational concept based on 
gamification with interactive video. In addition, the study also assesses eighth-grade 
students' satisfaction with the computational science concept based on 
gamification with interactive video towards learning activities in computational 
science 2 subject. The Population of this study is 400 eighth-grade students of 
Bangkapi School under the district office Secondary education of Bangkok, Region 2. 
The sample groups are 70 students in eighth grade, Room 1 and Room 2, who were 
studying in the first semester of the academic year 2021. The sample group were 
determined by Cluster sampling method. The tools used in this research were 1) 
computational learning lesson plan on computational concept 2) Computational 
Science subject interactive video on computational concept 3) Computational 
Concepts based with Gamification Concepts 4) Computational concepts Learning 
achievement examination 5) A questionnaire on eighth-grade students' satisfaction 
with the Computational Science concept based on gamification with interactive 
video  towards learning activities in Computational Science 2 subjects. The data 
analyzed statistics, including mean, standard deviation (S.D.) and t-test (dependent 
Samples test) values, were operated in this study. The results showed that learning 
achievement of computational science 2 subjects on computational science 

concepts after studying (𝑥𝑥𝑥=16.04, S.D.= 3.26) with learning activities based on the 
concept of gamification together with interactive video was significantly higher than 

before learning (𝑥𝑥𝑥=9.0 0, S.D.= 3 .19) with the gamification in the statistics level of 
.05. Furthermore, students' satisfaction towards Computational Science Learning 
Activity 2 on Computational Concepts based on the concept of gamification with 



ห น้ า  |  164  
วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 11 เดือนพฤศจิกายน 2565 
 

the interactive video  of eighth-grade students was at high level, with the mean (𝑥𝑥𝑥= 
4.50, S.D. = 0.62). 
Keywords: gamification; interactive video; learning achievement; computational 
science 
 
บทนำ (Introduction) 

ในศตวรรษท่ี 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทสำคัญตอการ
การศึกษาดังปรากฎในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 3) พ.ศ.
2553 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ใหผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาความสามารถ
ในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ซ่ึงในสังคมปจจุบันทุกคนมีโทรศัพทมือถือเพ่ือใชประโยชนในการ
ติดตอประสานงานและสรางความเพลิดเพลิน จึงสงผลใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมตามสื่อสังคม
ออนไลน เชน  ในการแกไขปญหาก็จะดูตัวอยางปญหาในโลกออนไลน ขาดการคิดวิเคราะห คิด
แบบมีเหตุผลและขาดการคิดหาวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง ซ่ึงเปนหนาท่ีของครูผูสอนในการให
ความรู ฝกการคิดอยางเปนระบบฝกการใชแนวคิดเชิงคำนวณมาประยุกตใชในการแกไขปญหาใน
ชีวิตประจำวัน พรอมท้ังฝกทักษะการใชเทคโนโลยีเพ่ือใชในการแสวงหาความรูดวยตนเองอยาง
สรางสรรค 

การศึกษาการคิดเชิงคำนวณสวนใหญใชโครงงานเปนฐาน ปญหาเปนฐาน การเรียนแบบ
รวมมือ การเรียนรูผานเกม การเรียนรูดานสุนทรียภาพ การออกแบบการเรียนรู เชน การจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมิฟเคชั่น เปนสื่อการเรียนรูท่ีสามารถนำมาใชในรูปแบบออนไลนซ่ึงเปนรูปแบบการ
เรียนรูท่ีตอบสนองเรียนวิถีใหมของมนุษยท่ีตองการการเวนระยะหาง และการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมมิฟเคชั่นมีกลไกของเกมเปนกระบวนการท่ีงายตอการเขาใจ มีเปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน 
เวลา และรางวัล ทำใหกระตุนความสนใจ มีความสุขและสนุกสนาน เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ไม
เบื่อเวลาเรียนออนไลนนานๆสามารถกลับมาเรียนซ้ำๆ และการใชสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธเปน
สื่อการเรียนรูในรูปแบบออนไลน มีการตั้งคำถามใหผูเรียนตอบระหวางชมวีดีทัศน ทำใหทราบผล
ยอนกลับวาผูเรียนมีความเขาใจมากนอยเพียงใด  

ในสถานการณปจจุบันมีการแพรระบาดของโรคโควิด -19 การจัดการเรียนการสอนใน
รูปแบบออนไลนมีบทบาทสำคัญมากข้ึน การออกแบบการจัดการเรียนรูในรูปแบบออนไลน ตองใช
สื่อการสอนท่ีมีความนาสนใจ ทำใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความสนุกสนาน กระตุนความ
สนใจ สามารถทบทวนความรูไดตลอดจน เปนสื่อการสอนท่ี เหมาะสมกับความแตกตางระหวาง
บุคคล ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ผูวิจัยจึงทำการศึกษากิจกรรมการเรียนรู
วิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณโดยนำแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมี
ปฏิสัมพันธมาใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ
หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมี
ปฏิสัมพันธ  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objective) 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  
2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศน
แบบมีปฏิสัมพันธ  
 
สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง
แนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับความพึงพอใจมาก  
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 

1. รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชการทดลองแบบ One group pretest- posttest design เปน

การใชกลุมตัวอยางกลุมเดียวทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  ดังแสดงในตารางท่ี 1   
ตารางท่ี 1  แสดงรูปแบบการทดลองแบบ One group pretest- posttest design 

กลุม ทดสอบกอนเรียน ทดลอง หลังเรียน 

กลุมตัวอยาง T1 X T2 

 

เม่ือ  T1         แทน        การทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 

X          แทน         การจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง แนวคิดเชิง

คำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

       T2         แทน         การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
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จากตารางท่ี 1 เปนรูปแบบการทดลองแบบ One group pretest- posttest design ซ่ึงมี

การทดสอบกับกลุมตัวอยางกลุมเดียว และเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงของการทดสอบกอนเรียน 

และการทดสอบหลังเรียนเม่ือการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศน

แบบมีปฏิสัมพันธเสร็จสิ้น 

2. กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง   

ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 10 หอง หองท่ี 1- 

10 มีนักเรียนท้ังหมด จำนวน 400  คน กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564  โรงเรียน

บางกะปสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2   

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  หอง 1และหอง 2 

จำนวน 70 คน กำลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564  โรงเรียนบางกะป สังกัด

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ซ่ึงกำหนดของกลุมตัวอยาง

โดย การเลือกกลุมตัวอยางแบบกลุม  

3. เครื่องมือในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูท่ีใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ วิชา

วิทยาการคำนวณ  2  เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ จำนวน 5 แผน ระยะเวลา 10 คาบเรียน คาบเรียนละ 

50 นาที ประกอบดวย 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 แนวคิดเชิงคำนวณและการแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย 

จำนวน 2 คาบ 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 การพิจารณารูปแบบของปญหา จำนวน 2 คาบ  

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา จำนวน 2คาบ 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 การออกแบบข้ันตอน จำนวน 2 คาบ 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณ  จำนวน 2คาบ 

2. สื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ จำนวน 5 เรื่อง ประกอบดวย ดังนี ้

          เรื่องท่ี 1 แนวคิดเชิงคำนวณและการแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย 

เรื่องท่ี 2 การพิจารณารูปแบบของปญหา 

เรื่องท่ี 3 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา 

เรื่องท่ี 4 การออกแบบข้ันตอน 

เรื่องท่ี 5 ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณ 
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3. เกมท่ีสรางข้ึนโดยใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่องแนวคิด

เชิงคำนวณ จำนวน 15 ดาน ดังแสดงในตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2  เกมท่ีสรางข้ึนโดยใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่อง
แนวคิดเชิงคำนวณ 
 

ลำดับท่ี กิจกรรม รางวัล 

ดานท่ี 1  วีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

เรื่องท่ี 1 แนวคิดเชิงคำนวณและการแบงปญหาใหญออกเปน

ปญหายอย 

*แจกโคดลับเพ่ือ

เลนเกม 

ดานท่ี 2 เกม  สวนประกอบของรถจักรยานยนต (โจทยของเกมตีตัวตุน

คือจะปรากฎขอความสวนประกอบรถจักรยานจะปรากฏทีละ

ตัวใหผูเรียนตีตัวตุนท่ีถูกตอง) 

เรื่องท่ี 1 แนวคิดเชิงคำนวณและการแบงปญหาใหญออกเปน

ปญหายอย 

คะแนน  

ดานท่ี 3  ใบงานท่ี3.1 

เรื่องท่ี 1 แนวคิดเชิงคำนวณและการแบงปญหาใหญออกเปน

ปญหายอย 

คะแนน  

ดานท่ี 4  วีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

เรื่องท่ี 2 การพิจารณารูปแบบของปญหา 

*แจกโคดลับเพ่ือ

เลนเกม 

ดานท่ี 5 เกม จงพิจารณาสิ่งมีชีวิตตอไปนี ้(โจทยของเกมทำลูกโปงให

แตกคือ จงพิจารณาสิ่งมีชีวิตตอไปนี้ เกมจะปรากฏลูกโปงให

ผูเรียนจิ้มลูกโปงท่ีมีขอความท่ีถูกตองตรงขอความท่ีปรากฏอยู

ในรถไฟ) 

เรื่องท่ี 2 การพิจารณารูปแบบของปญหา 

คะแนน  

ดานท่ี 6  ใบงานท่ี3.2 

เรื่องท่ี 2 การพิจารณารูปแบบของปญหา 

คะแนน  

ดานท่ี 7  วีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

เรื่องท่ี 3 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา 

*แจกโคดลับเพ่ือ

เลนเกม 

ดานท่ี 8 เกม ใหจับคูสถานท่ีทองเท่ียวใหตรงกับแผนท่ีประเทศไทย คะแนน  
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(โจทยของเกมแผนภาพท่ีมีปายกำกับคือกำหนดสถานท่ีให

ผูเรียนไปชี้จุดใหตรงกับแผนท่ี) 

เรื่องท่ี 3 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา 

ดานท่ี 9 ใบงานท่ี3.3 

เรื่องท่ี 3 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา 

คะแนน  

ดานท่ี 10  วีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

เรื่องท่ี 4 การออกแบบข้ันตอน 

 

 

*แจกโคดลับเพ่ือ

เลนเกม 

ลำดับท่ี กิจกรรม รางวัล 

ดานท่ี 11 เกม จงพิจารณาวิธีลางมือ 7 ข้ันตอน (โจทยของเกมจับคู คือ 

จงพิจารณาวิธีลางมือ 7 ข้ันตอน ใหผูเรียนเรียงลำดับข้ันตอน

การลางมือ 7 ข้ันตอนใหถูกตอง) 

เรื่องท่ี 4 การออกแบบข้ันตอน 

คะแนน  

ดานท่ี 12 ใบงานท่ี3.4 

เรื่องท่ี 4 การออกแบบข้ันตอน 

คะแนน  

ดานท่ี 13  วีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ 

เรื่องท่ี 5 ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณ 

*แจกโคดลับเพ่ือ

เลนเกม 

ดานท่ี 14 เกม ใหผูเรียนตรวจสอบความเขาใจและตอบคำถามใหถูกตอง 

(แบบทดสอบ ใหผูเรียนตอบคำถามใหถูกตอง) 

คะแนน  

ดานท่ี 15 ใบงานท่ี3.5 

เรื่องท่ี 5 ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณ 

คะแนน  

 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ เปนแบบปรนัยชนิด 

4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ ซ่ึงครอบคลุมเนื้อหาเรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ และสอดคลองกับมาตรฐาน

และตัวชี้วัด ว 4.2 ม.2/1   

5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการ

คำนวณ  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ ตาม

แนวคิดของลิเคิรท จำนวน 19 ขอ 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัย อธิบายถึงบทบาทหนาท่ีของผูเรียนและผูวิจัย 

        2. ดำเนินการทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา

วิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ จำนวน 20 ขอ เวลา 50 นาที จากนั้นตรวจเก็บ

คะแนน เพ่ือนำไปวิเคราะหขอมูลกอนเรียน 

3. ผูวิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง แนวคิด

เชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 

จำนวน 5 แผน ระยะเวลา 10 คาบเรยีน คาบเรียนละ 50 นาที  

 4. เม่ือจัดกิจกรรมการเรียนรูครบตามแผนเรียบรอยแลว ทำการทดสอบหลังเรียน โดยใช

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จำนวน 20 ขอ เวลา 50 จากนั้นนำผลท่ีไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทาง

สถิติโดยทดสอบคาที ตรวจสอบคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนกอนเรยีนและหลังเรียน เพ่ือ

ทดสอบสมมติฐาน โดยใชสถิติในการทดสอบคาทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test for dependent 

Samples)  

 5. จากนั้นใหนักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศน

แบบมีปฏิสัมพันธ จำนวน 19 ขอ จากนั้นนำผลมาวิเคราะหเพ่ือหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง แนวคิดเชิง

คำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบางกะป ท่ีสอนโดยใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับ

สื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ กอนเรียนและหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

โดยใชสถิติในการทดสอบคาที แบบไมเปนอิสระตอกัน  

2. การวิเคราะหแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู

วิชาวิทยาการคำนวณ  2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมี

ปฏิสัมพันธโดยหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะหเปนรายขอ รายดาน และ ภาพรวม 
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ผลการวิจัย (Research Results) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนเรียนและหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 9.00 คะแนนและ16.04 คะแนน
ตามลำดับ และเม่ือเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชการทดสอบคาทีแบบ
ไมเปนอิสระตอกัน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดัง
ปรากฏผลในตารางท่ี 3 
ตารางท่ี 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  2   เรื่องแนวคิด

เชิงคำนวณตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 2 

 

คะแนนแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

N คะแนนเต็ม 𝒙𝒙� S.D. t sig 

กอนเรียน 70 20 9.00 3.19 -20.969 .000 

หลังเรียน 70 20 16.04 3.26 

*P<0.05  

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่องแนวคิด

เชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี  2 ภาพรวมอยูในระดับอยูความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.50 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 0.62 ดังปรากฏผลในตารางท่ี 4 

ตารางท่ี 4  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง

แนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 

ท่ี ความพึงพอใจ 𝐱𝐱� S.D. การแปลผล 

1.ดานการจัดการเรียนรู       

  คาเฉลี่ยรายดาน 4.59 0.52 มากท่ีสุด 

2.ดานครูผูสอน 
   

  คาเฉลี่ยรายดาน 4.52 0.63 มากท่ีสุด 

3.ดานผูเรียน 
   

  คาเฉลี่ยรายดาน 4.53 0.61 มากท่ีสุด 
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4. ดานสื่อการสอน 
   

  คาเฉลี่ยรายดาน 4.62 0.59 มากท่ีสุด 

5.ดานการวัดและประเมินผล 
   

  คาเฉลี่ยรายดาน 4.49 0.63 มาก 

  เฉล่ียรวมทุกดาน 4.50 0.62 มาก 

 

จากตารางท่ี 4 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการ
คำนวณ 2 เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในภาพรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก เม่ือพิจารณารายดานพบวา 
ดานสื่อการสอน อยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ย เทากับ 4.62 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.59 
รองลงมา ดานการจดัการเรียนรู คาเฉลี่ย เทากับ 4.59 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.52 ลำดับ
สุดทาย ดานการวัดและประเมินผล คาเฉลี่ย เทากับ 4.49 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.63  
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 

จากผลการวิจัย เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ  2  เรื่อง แนวคิด
เชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 สามารถนำมาอภิปรายผล ตามลำดับของวัตถุประสงคของการวิจัยดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ หลังเรียนดวย
การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธ สูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากการออกแบบกิจกรรมในการเรียนรูและสื่อการ
เรียนรูเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธท่ีมีประสิทธิภาพโดย ใชกลไกเกมิฟเคชั่นใน
การมอบหมายกิจกรรมในแตละดาน การใหรางวัล การใหคะแนนกับผูท่ีเขารวมกิจกรรมผานเกณฑ
ในแตละดาน ประกาศผูชนะในกรณีท่ีมีคะแนนสูงสุด3อันดับแรกเม่ือเสร็จสิ้นกิจกรรมตามเวลาท่ี
กำหนด ทำใหผูเรียนเกิดการแขงขัน สรางแรงจูงใจในการเรียน กระตือรือรนในเรียนและไดรับ
ความรูมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐพงศ มีใจธรรม  และทำรงลักษณ  เอ้ือนครินทร 
(2564) ท่ีพบวา การนำกระบวนการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมิฟเคชั่นมาประยุกตใชในจัดกระบวนการ
เรียนรู สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยกิจกรรมการสอนโดยใชเทคนิคเกมิฟเคชั่นสูง
กวากอนเรียนท่ีระดับ.05 เนื่องจากการใชกลไกของเกมิเคชั่น เชน การใหรางวัลการสะสมแตม
สามารถสรางแรงจูงใจใหนักเรียนสนใจบทเรียน การกำหนดเวลาในแตละกิจกรรมจะทำใหผูเรียน
เกิดความรับผิดชอบและกระตือรือในการลงมือปฏิบัติเพ่ือใหเสร็จสิ้นตามเวลาท่ีกำหนด การ
จัดลำดับจะทำใหผูเรียนเกิดการแขงขัน เกิดความทาทายสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนา
ตนเองเพ่ือทำคะแนนใหชนะเพ่ือน และสอดคลองกับงานวิจัยของจิรชพรรณ ชาญชาง.(2561) ท่ี
พบวาการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่น สงผลใหผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง
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กวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากการประยุกตใชเกมิฟเคชั่น ทำให
ผูเรียนจดจำเนื้อหาไดดี การใหรางวัลหรือการสะสมเหรียญรางวัล ระดับงาย- ยากของกิจกรรม เปน
การสรางแรงจูงใจในการเรียน ทำใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนและเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน และ
สอดคลองกับงานวิจัยของประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559). ซ่ึงพบวาการนำใชเทคนิคเกมิฟ
เคชั่นมาประยุกตใชในชั้นเรียน สงผลทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน เนื่องจากการใชเทคนิคเก
มิฟเคชั่น เชน การใหรางวัลในระหวางเรียน การตอบคำถาม สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนมีความ
กระตือรือรนตั้งใจเรียน จึงเกิดพฤติกรรมเขาชั้นเรียนและมีสวนรวมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียน
มาก 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาการคำนวณ 2 เรื่อง
แนวคิดเชิงคำนวณ ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นรวมกับสื่อวีดีทัศนแบบมีปฏิสัมพันธของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ในภาพรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก คาเฉลี่ย เทากับ 4.50 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ 0.62 เนื่องจากการใชเกมิฟเคชั่นในการจัดการเรียนรูทำใหบรรยากาศในการเรียน
มีความสุข สนุกสนาน ผูเรียนใหความรวมมือในการทำกิจกรรมในแตละดาน เกิดความรูสึกพึงพอใจ
ในการเขารวมกิจกรรม ไมเบื่อหนายในการเรียนรู สอดคลองกับงานวิจัยของณัฐพงศ มีใจธรรม  
และทำรงลักษณ  เอ้ือนครินทร (2564) ซ่ึงพบวา การประยุกตใชเทคนิคเกมิฟเคชั่นในการเรียนรู 
ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ผูเรียนสนุกและมีความสุขในการเรียน และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ จุฑามาศ มีสุข, สนิท ตีเมืองซาย และพงศธร โพธิ์พูลศักดิ์ (2558) ซ่ึงพบวาการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือเสริมสรางพฤติกรรมการมีสวนรวมของนักเรียนโดยใชเทคนิคเกมิฟเคชั่น มี
ความเหมาะสม ทำใหหองเรียนสนุก นักเรียนมีสวนรวมในการทำกิจกรรม สงผลใหหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรูนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลองกับงานวิจัยของจิรช
พรรณ ชาญชาง.(2561).ผลของการใชชุดการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชั่นเพ่ือ
สงเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ี
มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ทำใหทราบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูผาน
แท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชั่นในภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับดีมาก 
 
ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 

1. ในการเรียนออนไลนตองมีการติดตามผูเรียนอยางสม่ำเสมอและใหคำแนะนำเม่ือเกิด
ขอผิดพลาดหรือมีความเขาใจในบทเรียนไมถูกตอง 

2. มีการเสริมแรงทางบวก การใหคำชมเชย การยกยองใหเกียรติเม่ือผูเรียนมีพฤติกรรมท่ี
แสดงถึงความพยายามในการเรียนรู 
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