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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเก

มิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนทั้งหมด 3) ศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เครื่องมือ ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  2) แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3)แบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ และสถิติที่ใช้ ในการวิจัยได้แก่ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สูตรการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ (E1/E2) และสถิติ
ทดสอบทีแบบ One sample t-test 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิด เชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (E1/E2) เท่ากับ 91.04/88.92 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 90/90 2) ผล
การเปรียบเทียบคะแนนจากการวัดทักษะ การคิดเชิงค านวณหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณสูงกว่า เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจต่อการจัดการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับเกมิฟิเค
ชัน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ซึ่งอยู่ในระดับ ความพึงพอใจ
มากที่สุด 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research are 1) to develop a blended learning 

management and Gamification to promote computational thinking skills in the course 
of technology (computational science)  for Mathayomsuksa 4 students to be effective 
according to the 90/90 criteria. 2) Comparison of the computational thinking skills of 
students learning by blended learning and gameification, against the 70% threshold 
of the total score. 3) Study the satisfaction of Mathayomsuksa 4 students towards 
blended learning and gamification. The research tools include : 1) Blended learning 
plan with gamification, 2) Academic Achievement Test,3) Computational thinking skill 
test. The satisfaction questionnaire And the statistics used in the research were 
percentage, mean, standard deviation. Formula for determining the effectiveness of 
learning activities (E1/E2) and one sample t-test. 

The results of the research showed that 1) blended learning management 
and Gamification to promote computational thinking skills in the course of 
technology (computational science) for Mathayomsuksa 4 students had an efficiency 
(E1/E2) of 91.04/88.92 and met the specified criteria of 90/90.  2) Comparison of 
scores from skill measurement Computational thinking after learning activities found 
that students had higher computational thinking scores 70% of the total score is 
statistically significant at .05 . 3) Satisfaction with blended learning arrangements and 
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gamification among Mathayomsuksa 4 students as a whole. It has an average of 4.59, 
which is the highest satisfaction level. 

 
Keyword : Blended learning management, Gamification, Computational thinking skills 
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แนะน าและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องด้วยความเอาใจใส่ตั้งแต่ต้นตลอดมา  จนส าเร็จเรียบร้อย จึง
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ขอขอบพระคุณ อาจารย์ทิพวรรณ พิลา อาจารย์ศรีสุดา  สิงห์ชุม อาจารย์ 
ดร.ฉันชัย  จันทะเสน ศึกษานิเทศก์ว่าที่ร้อยโท ดร.สุเขต  ศรีบุญเรือง และศึกษานิเทศก์ดาวใจ  ศรีสอง
เมือง ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญและเป็นผู้ให้ค าแนะน าในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจนสามารถเก็บข้อมูลการวิจัยส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี  ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกท่าน ที่ให้ค าแนะน าในการท าวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ไปจนถึงผู้บริหาร 
อาจารย์นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) และขอขอบคุณเพ่ือน 
ๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รหัส 60 ทุกคนที่มีส่วนช่วยเหลือและให้
ก าลังใจมาโดยตลอดจนท าให้วิทยานิพนธ์ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ภรรยาและลูก ขอบคุณญาติพ่ีน้องทุกท่านที่ให้ความรัก ความ
ห่วงใย ให้ก าลังใจสนับสนุนด้วยดีเสมอมา และขอขอบคุณทุกท่านที่ไม่ได้กล่าวนาม ณ ที่นี้ที่คอยให้
ก าลังใจ ให้ความช่วยเหลือสนับสนุนการท าวิจัยในครั้งนี้ให้เสร็จอย่างสมบูรณ์ คุณค่าและประโยชน์อันพึง
มีจากการจัดท าวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบรรพการีและบูรพาจารย์ทุก
ท่าน ที่ได้อบรมสั่งสอนให้ความรู้ท าให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและความก้าวหน้าใน
การเรียนและหน้าที่การงาน 
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บทที่ 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 

 กระทรวงศึกษาธิการ ได้ก าหนดนโยบายในการปฏิรูปการศึกษาของชาติไว้จ านวน 4 ด้าน 
ได้แก่ การปฏิรูปผู้สอนและบุคลากร การปฏิรูปสถานศึกษา การปฏิรูปการบริหารและการปฏิรูป
หลักสูตร กระบวน การเรียนการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาและเสริมสร้างคนไทยให้เป็นคนดี 
ให้มีปัญญา ให้มีความสุข มีศักยภาพ พร้อมที่จะแข่งขันและร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ในเวทีโลกเป็นไป
ตามเจตนารมณ์ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 และพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ที่ก าหนดไว้ ซึ่งมาตรการการปฏิรูปการศึกษาที่สอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ดังในหมวด 4 มาตรา  22 ได้ก าหนดแนวทาง
ในการจัดการศึกษาไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียน ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด ฉะนั้นครูผู้สอนหรือผู้จัดการศึกษาจะต้อง
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นผู้ชี้น า ผู้ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริมและสนับสนุน
ผู้เรียนในการแสวงหาความรู้จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ สามารถให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้เรียนเพ่ือ
น าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้สร้างสรรค์ความรู้ให้กับตนเองได้ และมาตรา 23 ได้กล่าวถึงแนวการจัด
การศึกษาไว้ว่าการจัดการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศัยต้องเน้นความส าคัญทั้งความรู้คู่คุณธรรม  มีกระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความ
เหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษา และมาตรา  24 กล่าวว่า  การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้
สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
ถนั ดและความสน ใจของผู้ เรี ยน โดยค านึ งถึ งความแตกต่ างระห ว่ างบุ คคล เป็ น ส าคั ญ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2542)  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดนโยบายการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน
ในทุกมิติโดยมีเป้าหมาย เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรักในสถาบันหลักของชาติ ยึดมั่นการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีทัศนคติท่ีถูกต้องต่อบ้านเมือง เป็นพลเมืองดีของ
ชาติและเป็นพลเมืองของโลกที่ดี มีคุณธรรม จริยธรรม มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 มีความเป็น
เลิศทางวิชาการ มีทักษะวิชาชีพ และมีทักษะชีวิตที่เหมาะสมสอดคล้องกับสังคมปัจจุบัน โดยการ
พัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการพัฒนาและ
เสริมสร้างศักยภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information Technologies : ICT) 
น า Digital Technology มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคลตามสมรรถนะ ความ



 

 

  2 

ต้องการและความถนัด สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้อย่าต่อเนื่องตลอดชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2562)   
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็น
ก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง
เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่ อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต
และกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้
ความเข้าใจมีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต    และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน า
ความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี  มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และ
มี เจตคติที่ ดีต่อการท างานสามารถด ารงชีวิตอยู่ ในสังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข
(กระทรวงศึกษาธิการ 2551)   

ปัจจุบันการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับการด าเนินชีวิตในยุค

เศรษฐกิจดิจิทัลจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงหรือพัฒนานวัตกรรม 

และใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้างองค์ความรู้หรือสร้างมูลค่าให้

เกิดขึ้นได้อย่างสร้างสรรค์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(สสวท.) ได้ตระหนักถึง

ความส าคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 รวมถึง

สร้างความรู้ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมอย่างมี

ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการก้าวไปสู่

ประเทศที่มีความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืน จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการค านวณ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทั กษะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผู้ เรียนสามารถน าทักษะนี้ ไป

ประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาแอพลิเคชัน หรือโครงงาน

ด้านคอมพิวเตอร์ รวมถึงให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปกป้องข้อมูลส่วนตัวและรู้เท่าทันต่อการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) 

 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) จัดการศึกษาตามหลักสูตร
สถานศึกษา พุทธศักราช 2560(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561) โดยยึดมาตรฐานการศึกษาของชาติ 
กระทรวงศึกษาธิการ เป็นแกนกลางในการจัดการศึกษา  และด าเนินการจัดการการศึกษาให้
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สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542 ซึ่งมีสาระและมาตรฐานการเรียนรู้เป็น
ข้อก าหนดคุณภาพของผู้เรียน  มีจุดมุ่งหมายหลักเพ่ือพัฒนาผู้เรียนด้านปัญญา พัฒนาระบบการคิด
อย่าง มีวิจารณญาณ การตัดสินใจและการแก้ปัญหาโดยการให้ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เข้าใจ
ธรรมชาติและชีวิต รู้จักและเข้าใจตนเอง เห็นคุณค่าของตนและผู้อ่ืน ซึ่งเน้นจัดการเรียนรู้ยึดผู้เรียน
เป็นส าคัญโดยค านึงถึงความแตกต่างด้านศักยภาพผู้เรียน  และยึดหลักการที่ว่าผู้เรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพ ดัง
วิสัยทัศน์ “เป็นสถาบันการศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้นแบบของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้
เต็มตามศักยภาพ ผู้เรียนมีทักษะการแสวงหาองค์ความรู้ ทักษะการคิด และทักษะการด ารงชีวิตอย่าง
มีความสุข” และได้ด าเนินนโยบายการพัฒนาโรงเรียนตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ทั้ง  4 
ด้าน ดังได้ยกมาแล้วข้างต้น(โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม), 2561) และสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เน้นที่สาระเทคโนโลยีที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนการสอนรายวิชา เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) เป็นวิชาพ้ืนฐาน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 3 สาระที่ 4 เทคโนโลยี ซึ่งการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาการค านวณ มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนดังนี้  1) เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณใน
การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือ
สารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา  3) เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม  4) เพ่ือใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม  สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560)   หลักสูตรวิทยาการค านวณเน้นพัฒนา 
“กระบวนการคิด” ของนักเรียนโดยเน้นเกี่ยวกับตรรกะ การแปลความโจทย์ การอธิบายและการ
สื่อสารด้วยการบรรยาย มีโค้ดดิ้งเป็นส่วนประกอบหนึ่งของหลักสูตรส าหรับประเทศไทยการเรียนโค้ด
ดิ้งในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) โดยประกอบด้ วยองค์ความรู้ 3 ด้าน คือ วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และทักษะการรู้ดิจิทัล โดยองค์ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ จะมีเนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง และทักษะ
การคิดเชิงค านวณ หรือ Computational Thinking ซึ่งเป็นทักษะการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับแนว
ทางการแก้ปัญหาด้วยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยทักษะนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน เช่น การจับประเด็น หรือสาระส าคัญของปัญหาการแบ่งงาน
ออกเป็นงานย่อย ๆ ซึ่งการเรียงล าดับขั้นตอนการท างานเหล่านี้เป็นกระบวนการเดียวกับการที่
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โปรแกรมเมอร์วิเคราะห์ปัญหา แยกส่วนประกอบย่อยของปัญหา และเขียนล าดับของโปรแกรมดังนั้น
เพ่ือตอบรับกับการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี และพฤติกรรมการใช้งานของเยาวชน จึงต้องมีการพัฒนา
หลักสูตรและการเรียนการสอนให้ทันต่อยุคสมัย สถานศึกษาต้องจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละกลุ่มให้นักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาหรือบทเรียนได้ทุก
ที่ทุกเวลา การสอนโค้ดดิ้งเป็นการสร้างทักษะในการวางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ส่งเสริมการใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา สร้างคนให้เกิดกระบวนการคิด และทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับการเตรียมพลเมืองในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลที่
ก าลังมาถึง จีระพร สังขเวทัย (2562, น. 34-35)  

  จากการศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า การเรียนแบบผสานผสาน 
(Blended Learning) เป็นรูปแบบการจัดกกิจกรรมการสอนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียน
ปกติกับการเรียนจากเทคโนโลยีต่าง ๆกับการเรียนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ซึ่งการเรียนในลักษณะนี้ต้องมีการใช้เทคโนโลยีที่สามารถใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งยังสามารถ
ติดต่อสื่อสารกับครูผู้สอน และเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ รวมทั้งมีการเข้าถึงเนื้อหาเพ่ือเรียนรู้และเพ่ือ
ทบทวนบทเรียนสามารถท าได้ตามความต้องการไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียนและสามารถต่อยอดความรู้ผ่านทางสังคมการเรียนรู้ออนไลน์ได้ และสิ่ง
ส าคัญสิ่งหนึ่งคือ การติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยการให้ข้อมูลย้อนกลับได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งท า
ให้ผู้เรียนสามารพัฒนาผลการเรียนได้เป็นอย่างดี ศิริรัตน์  เพ็ชร์แสงศรี (2555) 

  ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อโคโรน่า 2019 (Covid-19) มีรายงานจากกรม
ควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข พบว่า สถานการณ์ผู้ป่วยภายในประเทศในช่วงเดือนมกราคม 2565 
มีจ านวนผู้ป่วยเฉลี่ย 4,935 คน ต่อวัน (กรมควบคุมโรค, 2565) ส่งผลต่อวิถีชีวิตของผู้คนทั่วโลกโดยมี
มาตรการในการรับมือด้วยการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) เป็นสาเหตุให้นักเรียน
มากกว่าร้อยละ 90 ต้องเรียนอยู่ที่บ้านโดยการเรียนรูปแบบออนไลน์ ดังนั้นการออกแบบการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนไปของโลกในยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ จึงเป็นประเด็นส าคัญที่ผู้วิจัยได้
ศึกษาและออกแบบขั้นตอนวิธีการสอนและวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่นตาม
สถานการณ์เพ่ือให้เกิดปลอดภัยและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
จึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการจัด
สภาพการเรียนรู้ที่หลากหลายมีการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพื่อพัฒนาเนื้อหาความรู้ในรูปแบบออนไลน์
ผสานกับการสอนปกติที่มีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองในทุกที่ทุก
เวลา (Anywhere Anytime) และผู้วิจัยยังได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนสนุกไป
กับบทเรียนร่วมกับเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าใจง่าย และ
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นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา
วิทยาการค านวณมีการก าหนดจุดมุ่งหมายหรือประเด็นที่ใช้ในวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของแต่ละ
องค์ประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการ โดย
แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแบ่งย่อยปัญหา การคิดพิจารณารูปแบบ การคิดเชิง
นามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม และก าหนดไว้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 
2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) โดยคาดว่าการพัฒนาการจัดการเรียนรู้นี้จะสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะการคิดเชิงค านวณและสามารถน าไปวิเคราะห์แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นขั้นตอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ จึงได้ศึกษาและเกิดการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเค
ชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรี ยนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 นี้ขึ้น 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด

เชิง ค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานร่วมกับ เกมิฟิเคชัน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน 

สมมติฐานของการวิจัย 

 นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

มีทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 

ความส าคัญของการวิจัย 

 ผลที่ได้จาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีดังนี้ 

 1. สามารถใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นทักษะพ้ืนฐานของการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ในระดับการศึกษาตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษา 1-6 
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 2. สามารถน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  

ให้กับครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ได้

น าไปพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ 

ต่อไป 

 3. ได้องค์ความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ

ค านวณ) ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-6  

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยที่อยู่ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโคโรน่า 2019 

(Covid-19) ท าให้ผู้วิจัยมีความจ าเป็นต้องปรับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ใน

ลักษณะการเรียนการสอน 2 รูปแบบ ทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) 

และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติ (Onsite) โดยมีขอบเขตการวิจัยดังนี้ 

 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

    1.1 ประชากร 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2565  

จ านวน 9 ห้องเรียน รวมนักเรียนจ านวน 324 คน 

    1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น หน่วยของการสุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  
4/4  จ านวนนักเรียน 37 คน 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 

   ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัย ประกอบด้วย 

 2.1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 

 2.2. ตัวแปรตาม  

 1) ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 2) ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (ฉบับปรังปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  

มาตรฐานและตัวชี้วัดที่ใช้ได้แก่ มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่

พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้

การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม  ตัวชี้วัด ม.4/1 

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์และ

เชื่อมโยงกับชีวิตจริง โดยแบ่งเนื้อหาย่อยตามรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังนี้ 

3.1. เนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) จ านวน 10 ชั่วโมง โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้

จ านวน  5 แผน ประกอบด้วย 

     แผนการเรียนรู้ที่ 1  แนวคิดเชิงค านวณ 
     แผนการเรียนรู้ที่ 2  การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
     แผนการเรียนรู้ที่ 3  การหารูปแบบและแนวคิดเชิงนามธรรม 
     แผนการเรียนรู้ที่ 4  การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
     แผนการเรียนรู้ที่ 5  การออกแบบขั้นตอนวิธี 
 โดยแบ่งกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแบบ  50 : 50   มีการแบ่งเป็น
ช่วงเวลา ดังนี้ 
  ช่วงที่ 1 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-site) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชันในห้องเรียนปกติ และเกมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน classdojo + Lucky 
point  
  ช่วงที่ 2 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน classdojo 
+ Lucky point  
 3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน รายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผ่านโปรแกรม Microsoft teams และแอพลิเค
ชัน Classdojo + Lucky Point 

 3.3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยคือภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนบูรณาการ

ระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนปกติ กับการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารเข้ามาช่วยเพ่ือให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดและ

เหมาะสมกับศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย 

            2. เกมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมเก็บคะแนนด้วย 

Lucky point เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่

ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา  

          3. ทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational thinking)  หมายถึง ทักษะผู้เรียนที่เกิดจาก

กระบวนการคิดแก้ปัญหาและคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาใน

รูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลและแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 4. ประสิทธิภาพของการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการและผลลัพธ์ของการใช้บทเรียนบนเว็บ ที่ท าให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ และสามารถบรรลุตามเกณฑ์ 90/90 ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี ้

 90 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ค านวณจากคะแนนที่ได้จาก

การทดสอบย่อยของนักเรียนระหว่างเรียน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย ตั้งแต่ร้อยละ 90 ขึ้นไป 

 90 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ค านวณจากการท าแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนจนครบทุกบทเรียน คิดเป็นร้อยละ 90 ของคะแนนเฉลี่ยที่ได้

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทุกคน 

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ค่าคะแนนในการประเมินผลการเรียนรู้ที่พิจารณาจาก

คะแนนในด้านความรู้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนท าได้หลังจากเรียนด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา

เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

 6. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือความรู้สึกที่ดีของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ)ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้จากการวัดด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ



 

 

  9 

ในด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องด้านภาพ ภาษาและเสียง ด้านตัวอักษรและสี และด้านความรู้และ

ประสบการณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 

  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานการ

เรียนรู้แบบผสมผสานท่ีน าการเรียนรู้แบบออนไลน์

และการเรียนในห้องเรียนแบบด้ังเดิมเข้าด้วยกันมี

การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการน าเสนอเนื้อหา

ความรู้และอ านวยความสะดวกในการจัดกจิกรรม

การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน ผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้น

เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ในการติดต่อสื่อสาร การให้

ค าปรึกษาโดยใช้วิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา

และกิจกรรม เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด (Torne K.,2003 ; 

Garrison and Vaughhan,2008 ;  

ฐาปนีย์ ธรรมเมธา, 2557) 

แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
เป็นการใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนทุกคน
เปรียบเสมือนผู้เล่นเกมซึ่งมีคะแนนในการเรียนเป็น
แต้มสะสม โดยการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ มี 5 ข้ันตอนดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ศึกษาคุณลักษณะกลุ่มผู้เรียน 
ข้ันท่ี 2 ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 3 จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 4 ระบุทรัพยากรการเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 5 ก าหนดส่วนประกอบของ เกมิฟิเคชัน โดย
พิจารณาถึงการน ากลไกไปปรับใช้ในการออกแบบการ
เรียนรู้(Huang and Soman, 2013) 
 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
จุดมุ่งหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ได้แก่  
      1.วิเคราะห์และปัญหาออกเป็นส่วนย่อยและ
สามารถแก้ปัญหาส่วนย่อยได้ 
     2.การพิจารณารูปแบบของการแก้ปัญหาท่ีมีความ
เหมือนหรือสอดคล้องกัน และระบุแนวโน้มค าตอบโด้ 
     3.แนวคิดเชิงนามธรรม สามารถระบุรูปแบบและ
แนวโน้มค าตอบโดยสังเกตรูปแบบของระบบหรือวิธีการ
แก้ปัญหา 
    4.การออกแบบข้ันตอนวิธี สามารถออกแบบสร้าง 
และเขียนข้ันตอนการหาค าตอบหรือการแก้ปัญหาได้ 
ข้ันตอนวิธี (สถาบันส่งเสริม การสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี,2560) 

การพัฒนาการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชนั เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคดิเชิงค านวณ 
รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4 

ทักษะการคิดเชิง

ค านวณ 
ความพึงพอใจ 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 



 

 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เรียบเรียงและน าเสนอสาระส าคัญจากเอกสาร ต ารา และผลงานวิจัยต่าง ๆที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องกับการวิจัยครั้งนี้ โดยน าเสนอเนื้อหาตามล าดับดังนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  1.1 หลักสูตร สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  1.2 แนวคิด ทฤษฎี การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
  1.3 การวางแผนการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
  1.4 การวัดและประเมินผล 
 2.การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.2 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.3 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.5 การจัดการการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.6 เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2.7 ข้อดีและข้อจ ากัด ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 3.เกมิฟิเคชัน   
  3.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน   
  3.2 ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟิเคชัน   
  3.3 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในการศึกษา  
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5. ความพึงพอใจ 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 



 

 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้
และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
เต็มตามศักยภาพ ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 ได้กล่าวถึ ง 
หลักการ จุดมุ่งหมาย และโครงสร้างไว้ดังนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2551b) 
 1.1 หลักสูตรสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการส าคัญดังนี้ 
 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติมีจุดหมายและมาตรฐานการ
เรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ทักษะเจตคติและคุณธรรมบนพ้ืนฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาคและมีคุณภาพ 
 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้เวลาและ 
การจัดการเรียนรู้ 
 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมายสามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์  
 จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดีมีปัญญามีความสุข            
มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบ
การศึกษา   ขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 
 1. มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์เห็นคุณค่าของตนเองมีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 2. มีความรู้ความสามารถในการสื่อสารการคิดการแก้ปัญหาการใช้เทคโนโลยีและมี
ทักษะชีวิต 
 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดีมีสุขนิสัยและรักการออกก าลังกาย 
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 4. มีความรักชาติมีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลกยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทยการอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข 
 เป้าหมายของหลักสูตร 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน 
ดังนี้  1. เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ 
  2. เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์
สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 
  3. เพื่อประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อ
ตนเองหรือสังคม 
  4. เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความ
รับผิดชอบมีจริยธรรม 
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ 
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนดสาระส าคัญดังนี้ วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิง ค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน 
การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือ
พัฒนาโครงงาน อย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การ
รวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา ความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือ บริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการ ท างานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร การรู้ดิจิทัล การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการ อัตลักษณ์การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
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มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตารางที่ 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ ช่วงชั้นที่ 4  

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
พัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ
วิชาอ่ืนอย่าง สร้างสรรค์และเชื่อมโยง
กับชีวิตจริง 

*การพัฒนาโครงงาน 
*การน าแนวคิดเชิงค านวณไปพัฒนาโครงงานที่เก่ียวกับชีวิต 
ประจ าวัน เช่น การจัดการพลังงาน อาหาร การเกษตร 
การตลาด การค้าขาย การท าธุรกรรม สุขภาพ และ
สิ่งแวดล้อม 
*ตัวอย่างโครงงาน เช่น ระบบดูแลสุขภาพ ระบบอัตโนมัติ
ควบคุมการปลูกพืช ระบบจัดเส้นทางการขนส่งผลผลิต
ระบบแนะน าการใช้งานห้องสมุดที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้และ
เชื่อมต่อกับฐานข้อมูล 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและใช้ความรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัล
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ
แก้ปัญหาหรือเพ่ิมมูลค่าให้กับบริการ
หรือผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงอย่าง
สร้างสรรค ์

*การน าความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัล และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้แก้ปัญหากับชีวิตจริง 
*การเพ่ิมมูลค่าให้บริการหรือผลิตภัณฑ์ 
*การเก็บข้อมูลและการจัดเตรียมข้อมูลให้พร้อมกับการ
ประมวลผล 
*การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
*การประมวลผลข้อมูล และเครื่องมือ 
*การท าข้อมูลให้เป็นภาพ (data visualization) เช่น bar 
chart, scatter, histogram 
*การเลือกใช้แหล่งข้อมูล เช่น data.go.th, wolfram 
alpha,OECD.org, ตลาดหลักทรัพย์, world economic 
forum 
*คุณค่าของข้อมูลและกรณีศึกษา 
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ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 

*กรณีศึกษาและวิธีการแก้ปัญหา 
*ตัวอย่างปัญหา เช่น 
 -รูปแบบของบรรจุภัณฑ์ท่ีดึงดูดความสนใจและตรง 
ตามความต้องการผู้ใช้ในแต่ละประเภท 
 -การก าหนดต าแหน่งป้ายรถเมล์เพื่อลดเวลาเดินทาง 
และปัญหาการจราจร 
 -ส ารวจความต้องการในการรับประทานอาหารในชุมชน
และเลือกขายอาหารที่จะได้ก าไรสุงสุด 
 -ออกแบบรายการอาหาร 7 วัน ส าหรับผู้ป่วยเบาหวาน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
น าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่าง
ปลอดภัย มีจริยธรรม และวิเคราะห์
การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีผลต่อการด าเนินชีวิต 
อาชีพ สังคมและวัฒนธรรม 

*การน าเสนอและแบ่งปันข้อมูล เช่น การเขียนบล็อก 
อัปโหลดวิดีโอ ภาพ อินโฟกราฟิก 
*การน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย เช่น 
ระมัดระวังผลกระทบที่ตามมาเมื่อมีการแบ่งปันข้อมูลหรือ
เผยแพร่ข้อมูล ไม่สร้างความเดือดร้อนต่อตนเองและผู้อื่น 
*จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
*เทคโนโลยีเกิดใหม่ แนวโน้มในอนาคต การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 
*นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวัน 
*อาชีพเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
*ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อการด าเนินชีวิต
อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี
สมรรถนะส าคัญ 5 ประการดังนี้ 
 1. ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรมในการ
ใช้ภาษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเข้าใจความรู้สึกและทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคมรวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและ ลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆการเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้องตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 
 2. ความสามารถในการคิดเป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์การคิดสังเคราะห์การ
คิดอย่างสร้างสรรค์การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบเพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผลคุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศเข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆในสังคมแสวงหาความรู้ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อ
ตนเองสังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันการเรียนรู้ด้วยตนเองการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องการท างานและการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคลการจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่างๆอย่างเหมาะสมการปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อมและการรู้จัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน
ต่างๆและ  มีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้ การ
สื่อสารการท างานการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
 
 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
 1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
 2. ซื่อสัตย์สุจริต 
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 3. มีวินัย 
 4. ใฝ่เรียนรู้ 
 5. อยู่อย่างพอเพียง 
 6. มุ่งม่ันในการท างาน 
 7. รักความเป็นไทย 
 8. มีจิตสาธารณะ 
 
 คุณภาพผู้เรียน 
 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้ เรียนจะมีความรู้ ความสามารถและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ
การท างาน ร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ 
ท างานอย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 
 2.  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี  
มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างและพัฒนา สิ่งของเครื่องใช้หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม   
สิ่งแวดล้อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
 3.  เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตใช้
คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 
 4.  เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ 
มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 
 กล่าวโดยสรุป หลักสูตรของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้น 
นอกจากจะมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะกระบวนการคิดเป็นคนดีมีคุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยมและด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุขตามท่ีก าหนดไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด รวมถึงการมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เกิดสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และแก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
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 1.2 แนวคิด ทฤษฎี การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 ความหมายของทักษะการคิดเชิงค านวณ 
  ทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational thinking)  เริ่มเป็นที่รู้จักเมื่อ  Wing J, 
M.(2006)  ศาสตราจารย์ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย Carnegie Mellon ได้กล่าวถึง 
“การคิดเชิงค านวณ” ครั้งแรก และเมื่อใช้ในภาษาไทยมีผู้แปลไว้แตกต่างกันเช่น ทักษะการคิดเชิง
ค านวณ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) แนวคิดเชิงค านวณ (อักษร
เจริญทัศน์, 2560) การคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2561)  ซึ่งทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational thinking) เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา
การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไป
ประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของทักษะการคิดเชิง
ค านวณ (computational thinking) ไว้ดังนี้ 
  บัญญพนต์  พูลสวัสดิ์ และพนมพร  ดอกประโคน (2560) ได้ให้ความหมายของ

ทักษะการคิดเชิงค านวณไว้ว่า เป็นทักษะประเภทหนึ่งที่จ าเป็นต่อนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ในเรื่อง

ของการวิเคราะห์ปัญหาหลัก โดยมีการสังเกตรูปแบบของปัญหา และสถานการณ์ เพ่ือน าไปออกแบบ

แนวทางการแก้ปัญหาและใช้การออกแบบดังกล่าวที่วิเคราะห์ออกมาปรับใช้ในลักษณะที่เป็นรูปแบบ

(Pattern) 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้ให้ความหมายของ

ทักษะการคิดเชิงค านวณไว้ว่า เป็นกระบวนการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน 

เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   อักษรเจริญทัศน์ (2560) ได้ให้ความหมายของทักษะการคิดเชิงค านวณไว้ว่า เป็น

ทักษะที่มุ่งเน้นการคิดเชิงตรรกะ สามารถอธิบายการคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ หรือเป็นการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน โดยการเข้าใจปัญหา และวิธีการในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ

เพ่ือให้ได้มาซึ่งวิธีแก้ปัญหาที่ทั้งมนุษย์และคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจร่วมกันได้ 

   ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2561) ความหมายของทักษะการคิด

เชิงค านวณไว้ว่า การคิดได้เป็นขั้นตอน น าการเขียนโปรแกรมมาเป็นเครื่องมือในการฝึกคิดเป็น

ขั้นตอน เป็นวิธีคิด และแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิง

นามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิด  

   Wing J, M.(2006) ได้ให้ความหมายทักษะการคิดเชิงค านวณไว้ว่า เป็นการคิด

แก้ปัญหา การออกแบบระบบ และการเข้าใจพฤติกรรมมนุษย์ โดยวาดมโนทัศน์พ้ืนฐานไปยัง
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วิทยาการคอมพิวเตอร์ รวมถึงเครื่องมือทางจิตที่สะท้อนให้เห็นถึงความกว้างขวางของสาขาวิชา

วิทยาการค านวณ 

  จากความหมายของทักษะการคิดเชิงค านวณที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ หมายถึง ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นการคิดเชิงตรรกะ มี

กระบวนการคิดวิเคราะห์หาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  

 องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้กล่าวว่า ทักษะการคิด

เชิงค านวณมีความส าคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์  

อ่ืน ๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ด้วย ทักษะการคิดเชิงค านวณมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

 1. การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา/งานย่อย (decomposition) เป็นการพิจารณา

และแบ่งปัญหา/งาน/ส่วนประกอบ ออกเป็นส่วนย่อย เพ่ือให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น 

  2. การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา (pattern recognition)การ
พิจารณารูปแบบ แนวโน้ม และลักษณะทั่วไปของปัญหา/ข้อมูล โดยพิจารณาว่าเคยพบปัญหา
ลักษณะนี้มาก่อนหรือไม่ หากมีรูปแบบของปัญหาที่คล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมา
ประยุกต์ใช้ และพิจารณารูปแบบปัญหาย่อยซึ่งอยู่ภายในปัญหาเดียวกัน ว่ามีส่วนใดที่เหมือนกัน เพ่ือ
ใช้วิธีการแก้ปัญหาเดียวกันได้ ท าให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น และการท างานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 
  3. การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา (abstraction) เป็นการพิจารณารายละเอียดที่
ส าคัญของปัญหา แยกแยะสาระส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญการออกแบบอัลกอริทึม (algorithms) 
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานโดยมีล าดับของค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์
สามารถปฏิบัติตามได้ 
  4.การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) เป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างาน
โดยมีล าดับค าสั่งหรือวิธีการที่ชัดเจนที่คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติตามได้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2561) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ
ทักษธการคิดเชิงค านวณ ไว้ 4 องค์ประกอบดังนี้  
  1. การย่อยปัญหา (Decomposition) การย่อยปัญหาหรือระบบที่ซับซ้อนออกเป็น
ส่วนเล็ก ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา 
  2. การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) การหารูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกัน
ของปัญหาเล็ก ๆที่ถูกย่อยออกมา 
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  3. ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) การมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคัญหรือ
โครงสร้างหลัก คัดกรองให้เหลือแต่ลักษณะเฉพาะ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพ่ือให้ 
จดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท า  
  4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอน การออกแบบล าดับการท างานที่สามารถระบุปัญหา หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพ่ือ
ด าเนินตามทีละข้ันตอนในการแก้ปัญหา 
  (อักษรเจริญทัศน์ , 2560) ได้แบ่งองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณได้ 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1.แนวคิดการแยกย่อย (Decomposition) เป็นการแตกปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย
ที่มีขนาดเล็กลง เพ่ือให้สามารถจัดการปัญหาได้ง่ายข้ึน ทักษะนี้เทียบเท่ากับคิดวิเคราะห์ 
  2. แนวคิดการจดจ ารูปแบบ (Pattern recognition) ก าหนดแบบแผนจากปัญหาย่อย
ต่าง ๆ มักมีรูปแบบที่คล้ายคลึงกัน สามารถใช้วิธีการในการแก้ปัญหาแบบเดียวกันได้ ทักษะนี้
เทียบเท่ากับการคิดวิเคราะห์แบบเชื่อมโยง  
  3. แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การหาแนวคิดเชิงนามธรรมหรือการนิยาม
เพ่ือหาแนวคิดรวบยอดของแต่ละปัญหาย่อย เป็นการมุ่งเน้นความส าคัญของปัญหาโดยไม่สนใจ
รายละเอียด ทักษะนี้เทียบเท่าการคิดสังเคราะห์ 
  4. แนวคิดการออกแบบขั้นตอน (Algorithm Design) การออกแบบขั้นตอนการ
แก้ปัญหาด้วยการคิดพ้ืนฐานในการสร้างชุดของล าดับขั้นตอนวิธีง่ายๆ 
  จากองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณที่กล่าวมาข้างต้น  สามารถสรุปได้ 4 
องค์ประกอบดังนี้ 
  1. การแบ่งปัญหาเป็นปัญหาย่อย (Decomposition) เป็นความสามารถในการ
พิจารณาปัญหา แบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยเพ่ือให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น 
  2. การจดจ ารูปแบบ (Pattern recognition) เป็นความสามารถในการพิจารณา
รูปแบบของปัญหาหรือข้อมูล 
  3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นความสามารถในการพิจารณาสาระส าคัญ
ของปัญหา  
  4. การออกแบบขั้นตอน (Algorithm Design) เป็นความสามารถในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา  
 และทั้ง 4 องค์ประกอบผู้วิจัยได้น ามาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
เกมิฟิเคชัน ในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณมากข้ึน 
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 1.3 การวางแผนการจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
  สาระเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) เน้นพัฒนากระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา
และน าความรู้ด้านวิทยาการค านวณ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปใช้แก้ปัญหามากกว่า
เรียนรู้เพ่ือเป็นผู้ใช้งาน ส าหรับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นเป็นข้อก าหนด
ขั้นต่ า โดยสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดอ่ืนที่เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษาสภาพแวดล้อมของ
ผู้เรียนและคุณลักษณะของผู้เรียน  การน าสาระเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) มาจัดท าหลักสูตร
สถานศึกษา เพ่ือน าไปสู่การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้มีสิ่งที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 
 1. ความต่อเนื่องในการเรียนรู้ (progression) 
 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ต้องพิจารณาถึงการจัดหลักสูตรในภาพรวม ตลอด
ระยะเวลาที่ผู้เรียนอยู่ในหลักสูตรของแต่ละสถานศึกษา รวมถึงรอยต่อระหว่างการ เปลี่ยนระดับ
การศึกษา ซึ่งแต่ละสถานศึกษาอาจก าหนดสาระการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียน มีพ้ืนฐานที่
ต่างกัน  สถานศึกษาจึงควรจัดกิจกรรมปรับพ้ืนฐานให้แก่ผู้เรียน ในแต่ละชั้นปี การเลือกเนื้อหาหรือ
กิจกรรมควรก าหนดให้สอดคล้องกับปัญหา โจทย์กิจกรรมในวิชาอ่ืนที่ผู้เรียนก าลังศึกษา หรือเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ  จะช่วยท าให้ ผู้เรียนเห็นความเชื่อมโยงของความรู้ชัดเจนขึ้น 
 2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Scheme of Work) แนวทางในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้สามารถท าได้หลายรูปแบบ  เช่น 
  2.1 การออกแบบจากบนลงล่าง (Top down) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยเริ่มจากมาตราฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้  สาระการเรียนรู้  จากนั้นจึงน ามาออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.2 การออกแบบจากล่างข้ึนบน (Bottom up) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้
โดยเริ่มจากหน่วยการเรียนรู้หรือโครงงาน โดยก าหนดธีมส าหรับแต่ละระดับชั้น จากนั้นพิจารณาถึง
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องที่ผู้เรียนจะต้องน ามาใช้ในการท าโครงงาน 
 2.3 การออกแบบจากแผนส าเร็จรูป (Off the shelf) เป็นการน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่มีอยู่แล้วมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับบริบทในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน 
 นอกจากนี้อาจใช้การออกแบบโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Student-centered) การ
ออกแบบโดยใช้ค าถาม  (Enquiry-based)  โดยให้นักเรียนท าโครงงานจากหัวข้อที่สนใจ หรือการตั้ง
ค าถามเพ่ือให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหา  อย่างไรก็ตามการออกแบบนี้ต้องส่งผล ให้ผู้เรียนบรรลุ
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ตามที่ก าหนด 
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 1.4 การวัดและประเมินผล 
  การวัดและประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อ
การจัดการเรียนรู้ ผลการประเมินแสดงถึงพัฒนาการในการเรียนรู้และสามารถน ามาใช้ตัดสินผลการ
เรียนได้ด้วย การประเมินผู้เรียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (authentic assessment) ที่
สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตร คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ที่
ก าหนด การวัดและประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ต้องเลือกใช้เครื่องมือวัดที่เหมาะสม มีคุณภาพ 
ด าเนินการด้วยวิธีที่ถูกต้องและหลากหลาย รวมทั้งพิจารณาถึงความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
และแต่ละระดับ 
   1.4.1 การประเมินเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ (formative assessment) คือ การ 
ติดตามตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่างที่ผู้สอนจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลไปพัฒนา ผู้เรียน
และปรับปรุงวิธีการสอนต่อไป การวัดและประเมินผลเพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ท าได้ หลายรูปแบบ 
ดังนี้  
                1) ก ารป ระ เมิ น ตน เอ ง (self-assessment) เปิ ด โอก าส ให้ ผู้ เรี ยน ต รวจสอบ 
ความก้าวหน้าของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบกับเป้าหมายที่ก าหนด ในลักษณะ ของการ
สะท้อนตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ของตนเอง เช่น การเขียนผังความคิด การเขียนผังมโนทัศน์ การเขียน
รายงาน การเขียนบล็อก การสร้างวีดิทัศน์การท าแบบประเมินตนเอง   การเขียนบล็อก เป็นการให้
ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ท า สิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่ควร ปรับปรุงในการท างานแต่ละครั้ง ความก้าวหน้าใน
การเรียนเปรียบเทียบกับ เป้าหมายที่วางไว้ซึ่งจะสะท้อนให้เห็นวิธีคิด พัฒนาการ หรือปัญหาที่เกิดขึ้น 
ในระหว่างเรียน การใช้แบบประเมินตนเอง เพ่ือประเมินความรู้และทักษะในด้านใดด้านหนึ่ง เช่น 
ทักษะการเขียนโปรแกรม โดยมีการก าหนดหัวข้อการประเมิน และเกณฑ์ การให้คะแนนที่ชัดเจน ซึ่ ง
ผู้เรียนจะใช้ตรวจสอบประเมินทักษะของตนเอง ท าให้รู้จุดเด่นและจุดที่ต้องปรับปรุง ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และมองเห็นแนวทางในการพัฒนาตนเองได้การเขียนผังมโนทัศน์เป็นการเขียนเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ทบทวน ตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหาของแต่ละบทเรียนด้วยตนเอง โดยน าผั งมโนทัศน์ที่
ผู้เรียนเขียนขึ้นมาเทียบกับผังมโนทัศน์ที่ผู้สอนสร้างไว้ 
  2) การประเมินโดยเพ่ือน (peer-assessment) เป็นการร่วมกันอภิปรายการให้ข้อมูล
ย้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลงานตนเองจากความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน  สามารถใช้เครื่องมือออนไลน์ช่วยในการร่วมกันประเมินเช่น ชุมชนออนไลน์เว็บบล็อก 
ตัวอย่างของการประเมินโดยเพ่ือน เช่น ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรม Scratchแล้วแบ่งปันผลงานในชุมชม
ออนไลน์ เปิดโอกาสให้ผู้อ่ืนได้ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ ท าให้ผู้เรียนได้รับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 
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   3) การใช้ค าถาม การพัฒนาทักษะและความเข้าใจในสาระเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ควรจัดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้การตั้งค าถามให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์เช่น การใช้
ค าถาม “เพราะเหตุใด” หรือ “อย่างไร” เพ่ือให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็นพร้อมทั้งให้
เหตุผลอย่างอิสระ ตัวอย่างค าถาม เช่น “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีผลกระทบต่อ
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนอย่างไร” “เพราะเหตุใดจึงคิดที่จะสร้างชิ้นงานนี้  และจะสร้างชิ้นงานนี้
อย่างไร” “มีวิธีการอ่ืนในการแก้ปัญหานี้หรือไม่ และท าอย่างไร” 
   4) การใช้กลวิธี KWL (know, want to know, learned) เป็นกลวิธีที่ให้ผู้เรียนสรุป
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ค าถามว่า ผู้เรียนรู้อะไร อยากรู้อะไร และได้เรียนรู้อะไรไป
แล้ว เพ่ือให้ผู้เรียนประเมินตนเอง และผู้สอนน าข้อสรุปไปเตรียมและปรับปรุงการสอนในบทเรียน
ต่อไป 
 1.4.2 การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียนรู้ (summative assessment) คือการประเมิน
ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนด้วยการเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่
ก าหนดไว้  ภายใต้กรอบการประเมินทั้งด้านความรู้  ทักษะ และเจตคติเพ่ือตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและอาจใช้เสนอแนะแนวทางการศึกษาต่อ ในการตัดสินผลการเรียนอาจใช้คะแนนสอบร่วมกับ
ผลการประเมินจากเครื่องมืออ่ืน ๆ เช่น แฟ้มสะสมผลงาน ชิ้นงาน โครงงาน  
  1) การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน (learning portfolio) แฟ้มสะสมผลงานเป็น
เอกสารที่รวบรวมผลงาน รายงาน ชิ้นงาน ที่เป็นผลผลิตซึ่งเกิดขึ้นระหว่างการเรียน ซึ่งสามารถน าไป
ประกอบการประเมินตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ได้ 
  2) การวัดตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบ เป็นการวัดผลผู้เรียนด้วยแบบทดสอบ 
ที่มีลักษณะค าถามปลายเปิดหรือปลายปิด หรือทั้ง 2 แบบโดยผู้สอนจัดท าแบบทดสอบและเกณฑ์การ
ให้คะแนน พร้อมทั้งรวบรวมคะแนน จากนั้นประเมินผลเพ่ือตัดสินผลการเรียน 
  3) การวัดตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้จากโครงงาน หรือนวัตกรรมเป็นการวัดผลที่ให้ผู้เรียน
พัฒนาชิ้นงานรายบุคคล หรือรายกลุ่ม เพื่อให้ได้ชิ้นงานตามความสนใจของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้ก าหนด
แนวทางและเกณฑ์การวัดและประเมินผลโครงงานที่ครอบคลุมทุกด้าน รวมทั้งการประเมินพฤติกรรม
การท างาน ซึ่งอาจให้ประเมินด้วยตนเอง เพ่ือน หรือผู้สอน 
  4) การประเมินผลจากการปฏิบัติ เป็นการประเมินผลโดยก าหนดโจทย์หรือสถานการณ์
ให้ผู้เรียนปฏิบัติโดยผู้สอนก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่เหมาะสมและมีการวัดอย่างต่อเนื่อง ท าให้
สามารถสะท้อนผลการปฏิบัติของผู้เรียนแล้วตัดสินผลจากพัฒนาการในการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นของผู้เรียน   
 1.4.3 การประเมินการคิดเชิงค านวณ  
   การวัดและประเมินผลการคิดเชิงค านวณมีองค์กรอาสาสมัครจากนานาประเทศทั่ว
โลกจัดการทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านกิจกรรม บีบราส  (BEBRAS) ซึ่งกิจกรรมทดสอบ 
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บีบราส นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศและทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนในหลากหลายช่วงวัย (สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง, ออนไลน์) 
   Dolgopolov as et al. (2015) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบ Bebras tasks เป็นหนึ่งใน
เครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณรูปแบบการสอยข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ 
(Multiple choices) โดยแบบทดสอบวัดแต่ละหัวข้อถูกสังเคราะห์มาเพ่ือวัดบางองค์ประกอบหรือทุก
องค์ประกอบย่อยของความสามารถในการคิดเชิงค านวณ (Component of Computational 
Thinking) ที่นักเรียนใช้ในการแก้ปัญหา และในการท าแบบทดสอบสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบ
ย่อยของความสามารถในการคิดเชิงค านวณท่ีนักเรียนใช้ในการแก้ปัญหาในตัวอย่างดังนี้ 
 1. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา(Decomposition) ตรวจสอบเงื่อนไขแต่ละข้อ
และน าไปใช้ในการแก้ปัญหาทีละส่วน 
 2. การเข้าใจรูปแบบ (Pattern Recognition)  ความสามารถในการระบุรูปแบบที่มัก
เกิดข้ึนเหมือนๆ กัน หรือซ้ า ๆ กัน  
 3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เข้าใจรูปแทนของระบบจริง (Real Objects) 
ส าหรับตัวอย่างได้แก่ การใช้โครงสร้างต้นไม้ทวิภาค (Binary Tree) 
 4. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) การออกแบบล าดับขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
  Brackmann et al. (2017) ได้ออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ
โดยสร้างแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณรูปแบบการสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple 
Choice) ซึ่งในแบบทดสอบแต่ละข้อสามารถวิเคราะห์การวัดองค์ประกอบย่อยของความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 ค าถาม : ชุดค าสั่งใดที่สามารถน าแพ็คแมนไปสู้ผีได้ตามเส้นทางที่ถูกก าหนดไว้ 

 
 ภาพที่ 2 ตัวอย่างค าถามจากแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณของ Brackmann 

ที่มา: Brackmann et al.( 2017) 
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 จากภาพที่ 2 ค าตอบที่ถูกต้องคือ ตัวเลือก B ซ่ึงสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยของ
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณได้ดังนี้ 
 1. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) เป็นการวิเคราะห์เส้นทาง
การเคลื่อนที่และแบ่งช่องการเคลื่อนที่แต่ละก้าวของแพ็คแมนไปสู่การกินผี 
 2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นการหารูปแบบการเคลื่อนที่ซ้ าของแพ็ค
แมนภายในเส้นทางที่ก าหนดได้ (เดินหน้า 4 ครั้ง และเลี้ยวขวา 1 ครั้ง) 
 3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นการมุ่งความสนใจไปที่ลักษณะการแก้ปัญหา
กล่าวคือ สนใจเฉพาะเส้นทางท่ีถูกก าหนดไว้เท่านั้น เพ่ือน าไปสู่ชุดค าสั่งของเส้นทางดังกล่าว 
 4. การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) พิจารณาขั้นตอนวิธีที่สามารถท าให้แพ็คแมน
เดินทางไปกินผีได้ Rodriguez (2015) ไดอ้อกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรยีนโดยสรา้งเครือ่งมือวดัแบบการสอบขอ้เขียน ประเภทอตันยั และก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบริค 

(Rubric Scoring)  ตัวอย่างแบบทดสอบการหาเลขฐานสอง ก าหนดให ้จุด แทน ขอ้มูลและใหน้กัเรียนตอบ
ค าถามตอ่ไปนี ้

 
  ภาพที่ 3 ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ  

ที่มา: Rodriguez (2015) 
 

 ข้อค าถามที่ 1 ล าดับของเลขฐานสอง 00001 00010 00011 00100 ___________  
 ข้อค าถามที่ 2 จงแปลงค่าเลขฐานสองของ 01011 ให้เป็นเลขฐานสิบ 
 ข้อค าถามที่ 3 จงแปลงค่า 20 ให้อยู่ในรูปของเลขฐานสอง 
            ข้อค าถามท่ี 4 จ านวนที่มากที่สุดในการใช้การ์ด 5 ใบที่ก าหนดให้มีค่าเท่าใด 
 ข้อค าถามที่ 5 ในการหยิบการ์ด 3 ใบที่ก าหนดให้ จ านวนตัวเลขที่มากที่สุดมีค่าเท่าใด 
 ซึ่งแบบทดสอบนี้ออกแบบเพ่ือวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณด้านการแยก
ส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) และการหารูปแบบ (Pattern Recognition) 
ซึ่งได้ออกแบบเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อค าถามเป็นช่วง จ านวน 4 ช่วง ตั้งแต่ 0-3 คะแนน ซึ่ง
เกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อค าถามจะมีความแตกต่างกันขึ้นอยู่กับสถานการณ์ปัญหาของแต่ละ
ข้อค าถามโดยเฉพาะ รายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคของแบบทดสอบเลขฐานสอง 

ข้อที่ 
เกณฑ์คะแนน 

1 2 3 

1 นักเรียนไม่สามารถระบุ 
ค าตอบที่เป็นจ านวน
เลขฐานสองได้ และไม่
สามารถระบุรูปแบบของ
ตัวเลขได้ 

นักเรียนสามารถระบุค าตอบที่
เป็นเลขฐานสองได้อย่างถูกต้อง 
แต่ไม่สามารถระบุรูปแบบของ
ตัวเลขได้ 

นักเรียนสามารถระบุค าตอบที่
เป็นเลขฐานสองได้อย่าง
ถูกต้อง นั่นคือตอบ 00101 
สามารถระบุรูปแบบของ
ตัวเลขได้ 

2 นักเรียนไม่สามารถแปลง 
จากเลขฐานสองเป็นเลข
ฐาน สิบ และหาค าตอบ
ไม่ถูกต้อง 

นักเรียนสามารถแปลงจาก
เลขฐานสองเป็นเลขฐานสิบแต่ 
ค าตอบไม่ถูกต้อง 

นักเรียนแปลงเลขฐานจาก
เลขฐานสองเป็นเลขฐานสิบ
และค าตอบได้อย่างถูกต้อง 
นั่นคือ ตอบ 11 

3 นักเรียนไม่สามารถแปลง 
เลขที่ก าหนดให้ได้ หรือ
คาดเดาค าตอบโดยการ
สลับตัวเลขและไม่
สามารถอธิบายเหตุผลใน
การหาค าตอบได้ 

นักเรียนสามารถแปลงตัวเลขที่
ก าหนดให้เป็นเลขฐานได้แต่ไม่
ถูกต้องและสามารถอธิบาย
เหตุผลในการหาค าตอบได้ 

นักเรียนสามารถแปลงตัวเลขที่
ก าหนดให้เป็นเลขฐานสองได้
อย่างถูกต้อง และค าตอบคือ 
10100 

4 นักเรียนไม่สามารถหา
ค าตอบหรือให้ค าตอบ
โดยไม่มีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาค าตอบแต่
ไม่ถูกต้อง แต่มีเหตุผล 

นักเรียนสามารถหาค าตอบได้
อย่างถูกต้อง ค าตอบคือ 31 

5 นักเรียนไม่สามารถหา
ค าตอบได้อย่างถูกต้อง
หรือให้ค าตอบโดยไม่มี
เหตุผล 

นักเรียนสามารถหาค าตอบแต่
ไม่ถูกต้อง หรือตอบ 28 

นักเรียนสามารถหาค าตอบได้
อย่างถูกต้อง ค าตอบคือ 7 

 
 
 ในการทดสอบโดยใช้แบบวัดรูปแบบการสอบข้อเขียน ประเภทการเขียนตอบแบบอัตนัย 
โดย Code.org (2015) ได้ท าการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณจากแบบทดสอบตัวอย่างดังภาพที่ 4 
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  ภาพที่ 4 ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

ที่มา : Code.org (2015) 
 ตัวอย่างแบบทดสอบดังกล่าวมีค าสั่งให้นักเรียนวงกลมส่วนย่อยของประโยคที่มีความ
เหมือนกันและขีดเส้นใต้ส่วนย่อยของประโยคที่แตกต่างกัน จากนั้นใช้โครงสร้างค าที่เป็นรูปแบบของ
ประโยคเขียนประโยคใหม่ขึ้นมา สามารถวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยของความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณได้ดงันี้  
 1) การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) นักเรียนสามารถแยกค า
ออกเป็นส่วนที่มีความเหมือนและแตกต่างกันระหว่างประโยคใด ๆ ที่โจทย์ก าหนด 
 2) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) นักเรียนสามารถระบุค าที่เหมือนกันในแต่ละ
ประโยคได ้
 จากการวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงค านวณจากนักการศึกษาข้างต้น กล่าวโดยสรุป
ได้ว่า ส าหรับแนวทางการการสร้างแบบวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงค านวณ สามารถจัดท าได้
หลายรูปแบบ อาทิเช่น การสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple Choice) และประเภท
อัตนัย    การวิเคราะห์ชิ้นงาน (Analysis of Artifacts Produced) เป็นต้น ในการออกแบบการวัด
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณสามารถสร้างสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาในการวัดที่ส่งเสริมให้
นักเรียนแสดงออกซ่ึงความสามารถในการคิดเชิงค านวณด้านต่าง ๆ และมีแนวทางการสร้างเครื่องมือ
วัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ โดยใช้แบบทดสอบอัตนัย ประเภทสถานการณ์ตามแนวคิดของ 
Rodriguez (2015) ซึ่งสามารถวัดการคิดเชิงค านวณได้จากเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณโดยวัดจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค เป็นต้น 
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การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน(Blended Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มี
การบูรณาการสื่อการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ ซึ่งมีนักการศึกษาและนักวิชาการ ได้ให้
นิยามและค าจ ากัดความ เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ดังนี้ 
 2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 นักเทคโนโลยีทางการศึกษา นักวิชาการ นักออกแบบระบบการเรียนการสอน หลายท่าน
ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้หลายแนวคิด ดังนี้ 
 เจนเนตร  มณีนาค (2545) กล่าวว่า เป็นการผสานกันของวิธีสอนที่หลากหลาย ไม่ว่าจะ
เป็นการสอนที่มีผู้สอนยืนบรรยาย ให้การอบรม ใช้สื่อการสอน หรือการสอนแบบท างานกลุ่ม ที่มีผู้รู้
คอยตอบค าถาม ทั้งแบบเผชิญหน้าหรือใช้ระบบที่ปรึกษาออนไลน์ 
 Donald Clark (2000) ได้ให้ความหมายของการเรียนเรียนรู้แบบผสมผสาน(Blended 
Learning) ไว้ว่า เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในชั้นเรียนกับการเรียนรู้ด้วย E-Learning อัน
เนื่องมาจากผู้เรียนไม่ต้องการเสียเวลากับการเรียนด้วย E-Learning มากเกินไป ในขณะเดียวกันก็
ต้องการคงไว้ซึ่งการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ความหมายของ E-Learning เป็นการผสมผสานการฝึกอบรม 
ซึ่งใช้วิธีแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง 2 วิธี ได้แก่ การฝึกอบรมในชั้นเรียนและการฝึกอบรมแบบออนไลน์โดย
ใช้ E-Learning 
 Allen I. E. and Seaman J. (2005) ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานว่ามีสัดส่วนของเนื้อหาที่น าเสนอออนไลน์ระหว่างร้อยละ 30 ต่อร้อยละ 70 กล่าวว่า เป็น
การเรียนที่ผสมการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน โดยที่มีเนื้อหาส่วนใหญ่ส่งผ่านระบบ
ออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์และมีการพบปะกันในชั้นเรียนบ้าง และมีส่วนที่น่าสนใจว่าการ
อภิปรายออนไลน์ถือว่าเป็นการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์เช่นกัน 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2549) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน(Blended Learning) 
หมายถึง การบูรณการระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้น ากับการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร
เพ่ือให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด ภายใต้สภาพแวดล้อมของชุมชนแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
ประโยชน์จาก ICT เป็นช่องทางในการส่งผ่านความรู้และติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรือ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันที่เชื่อมต่อเข้าด้วยกันในระยะไกล 
 Bonk C. J. & Graham C.R. (2006) กล่าวว่า เป็นการรวมระหว่างการสอนแบบ
เผชิญหน้า (Face to-Face) กับการสอนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated) 
 ฐาปนีย์  ธรรมเมธา (2557) ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า เป็น
การเรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบอีเลิร์นนิงหรือการเรียนออนไลน์และการเรียนการ
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สอนในห้องเรียนปกติ โดยเลือกใช้เทคนิควิธีการของการเรียนรู้แต่ละรูปแบบให้เหมาะสมกับกิจกรรม
การเรียนรู้นั้น ๆ 
 ปรัชญนันท์  นิลสุข (2556) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน(Blended 
Learning) เป็นการจัดการเรียนที่ผสมผสานระหว่าการเรียนแบบออนไลน์กับการเรียนปกติ จึงควรมี
การจัดสัดส่วนระหว่างการเรียนแบบออนไลน์กับการเรียนปกติให้เหมาะสมกับภาวะการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย 
 จากความหมายเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสานที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสาน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนบูรณาการระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้น
เรียนปกติ กับการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารเข้ามา
ช่วยเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะสมกับศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
แต่ละช่วงวัย 
 
 2.2 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 โดยทั่วไปวิธีการเรียนการสอนได้มีมากมาย ตั้งแต่รูปแบบปกติ คือการเข้าชั้นเรียนทุกคน
มาพบกันหมด หรืออาจจะเป็นแบบถ่ายทอดสดการสอน โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้บรรยาย ส่วนนักเรียน
อยู่ตามที่ต่าง ๆ ที่สามารถรับการถ่ายทอดได้  ซึ่งอาจจะเป็นการถ่ายทอดทางทีวี หรือวีดีโอ
คอนเฟอร์เรนซ์ และมีรูปแบบอ่ืน ๆ อีกมากมาย เช่น ซีดีรอม ที่ผู้เรียนสามารถนั่งเรียนได้ตามใจชอบ
หรืออาจจะเป็นการเรียนในรูปแบบเอกสาร ให้ผู้อ่านอย่างเดียว การที่ผู้เรียนแต่ละคนมีความถนัดและ
ความต้องการ การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน จึงต้องมีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งผ่าน
เนื้อหา และรูปแบบ สู่กลุ่มผู้เรียนที่มีเวลาที่เหมาะสม การเรียนการสอนแบบผสมผสานจึงได้มีการรวม
เอาสื่อที่หลากหลายเพ่ือสร้างการเรียนรู้ และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 การเรียนรู้แบบผสมผสานในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information and Communications  
Technology : ICT) เป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์ ที่ใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการ
ส่งผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นองค์ความรู้ จะมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนมากมายในสังคม 
ICT เช่นปัจจุบันอันเนื่องมาจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่แพร่กระจายเข้าถึง
ทุกชุมชน แต่อย่างไรก็ตามก็ไม่ได้หมายความว่า การเรียนการสอนในชั้นเรียน ในระบบที่เน้นผู้สอน
เป็นศูนย์กลาง (Teacher-Oriented System) จะไม่มีคุณค่าเนื่องจากวิธีการเรียนการสอนแต่ละวิธีก็
ย่อมจะมีทั้งข้อดีและข้อเสีย การเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้สื่ ออิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ผสมผสานกับการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนปกติจึงเกิดขึ้น ซึ่งเรียกว่า การ
เรียนรู้แบบผสมผสาน หรือ Blended Learning ซึ่ง Bersin และคณะได้ให้เหตุผลของความจ าเป็นที่
มีการเกิดข้ึนของการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ 6 ประเด็น ดังนี้ มนต์ชัย เทียนทอง (2549) 
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 1. สื่อการเรียนการสอนแต่ละชนิด มีทั้งข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้งาน เป็นที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปว่าไม่มีสื่อใดชนิดใดที่ดีที่สุด และไม่สื่อชนิดใดที่มีข้อเสียมากที่สุด ทั้งนี้ขึ้นอยู่บผู้เรียน 
ประเภทของเนื้อหา และวิธีการเรียน การสอน สื่อบางชนิดอาจจะใช้ได้ผลดีส าหรับผู้เรียนบางกลุ่ม แต่
อาจจะใช้ไม่ได้ผลดีนัก ส าหรับผู้เรียนอีกกลุ่มหนึ่ง เนื่องจากความแตกต่างของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นพ้ืน
ฐานความรู้ พฤติกรรม หรือสภาพแวดล้อมต่าง ๆ รวมทั้งลักษณะของสื่อการเรียนการสอนเองก็ไม่ได้
เหมาะสมกับวิธีการเรียนการสอนทุกวิธีหรือเนื้อหาทุกประเภทวิชาการใช้สื่อทุกการเรียนการสอน จึง
ต้องพิจารณาปัจจัยอื่น ๆ ประกอบด้วย 
 2. การใช้สื่อแบบผสมผสาน เป็นการใช้งานที่เกิดคุณค่าสูงสุดในการเรียนรู้โดยเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้เลือกใช้สื่อการเรียนการสอนตามความถนัด และความสามารถของตนเองท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้อย่างเข้าใจ และลึกซึ้งกว่าการใช้สื่อเพียงชนิดเดียว แนวความคิดหลักของการเรียนรู้ แบบ
ผสมผสานในทางธุรกิจก็คือ เลือกใช้สื่อหลากหลายชนิดให้เหมาะสม และเกิดประโยชน์สูงสุดต่อการ
เรียนการสอน โดยใช้งบประมาณจ านวนน้อยที่สุดจึงพบเห็นการเรียนรู้แบบผสมผสานในบริบทของ
การบริหารทรัพยากรองค์กร หรือ ERP (Enterprise Resource Planning)ในองค์กรสมัยใหม่ท่ัวไป 
 3. การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นสิ่งส าคัญในอนาคตที่จะเข้ามาทดแทน E- Learning 
ตั้งแต่ปลายทศวรรษที่ 90 เป็นต้นมา ผู้เรียนและผู้สอนส่วนใหญ่ตื่นตัวกับพัฒนาการของ E-Learning 
ทั้งการเรียนการสอนในสถานศึกษา และการฝึกอบรมในสถานประกอบการมีการใช้งาน E-Learning 
อย่างกว้างขวางแทบทุกองค์กร ในขณะที่การใช้งาน ผู้เรียนหรือพนักงานจะต้องเสียเวลากับการศึกษา
บทเรียนผ่านหน้าจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งแทบจะกล่าวได้ว่าไม่มีทางเลือกอ่ืน ๆ เกิดขึ้นเลย
ในการเรียนการสอน โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นฐาน ( Internet-Based Learning) การเรียนรู้
แบบผสมผสานจึงเกิดขึ้น เพ่ือเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับผู้ เรียนทั้งในสถานศึกษา และสถาน
ประกอบการเพ่ือเข้ามาทดแทนการใช้ E-Learning ท าให้เกิดทางเลือกในการศึกษามากกว่า และ
ยืดหยุ่นมากกว่าในสังคมการเรียนรู้ที่อาศัย ICT เป็นช่องทางเช่นปัจจุบัน 
 4. การแพร่หลายของเทคโนโลยีไม่เท่าเทียมกัน ส าหรับผู้เรียนทุกคนโดยเฉพาะในกรณี
ของ E-Learning ที่ใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งต้องการแบนด์วิดธ์ (Bandwidth) ในการ
สื่อสารที่มีความเร็วสูงเพียงพอที่จะรองรับการส่งผ่านสื่อขนาดใหญ่ เช่น วีดีทัศน์ดิจิตอล หรือเสียง
ดิจิตอล เป็นต้น ปัญหาที่พบในการใช้สื่อเหล่านี้ก็คือ ผู้เรียนที่ต่อเชื่อมมาจากชุมชนห่างไกลหรือ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีแบนด์วิดธ์ ในการสื่อสารสูงไม่เพียงพอ มักประสบกับปัญหาไม่สามารถใช้
งานบทเรียนได้ หรือขาดความต่อเนื่องในการใช้งาน ท าให้การเรียนรู้ ไม่ประสบความส าเร็จ ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย และอาจยุติการเรียนในที่สุด ในกรณีของซอฟต์แวร์และระบบบริหาร
บทเรียน หรือ ระบบการจัดการการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) ก็พบ
ปัญหาในลักษณะเดียวกัน ซอฟต์แวร์บางประเภทที่ใช้ในการบริหารบทเรียนต้องการทักษะทางด้าน
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คอมพิวเตอร์พอสมควรจึงจะใช้งานได้ดี ในขณะที่ผู้ เรียนบางกลุ่มขาดความรู้และทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ จึงใช้งานไม่ได้ผลหรือผลไม่คุ้มค่ากับงบประมาณที่ลงทุน 
 5. การเรียนรู้แบบผสมผสานพัฒนาง่ายกว่า การพัฒนาบทเรียน E - Learning อย่าง
เดียว เนื่องจากการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการบูรณาการของสื่อและวิธีการสอนในรูปแบบต่าง ๆ
ทั้งการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน (Face-to-Face) การเรียนรู้แบบออนไลน์และสื่ออ่ืน 
ๆ จึงพัฒนาได้ง่ายกว่าการพัฒนา E-Learning เพียงอย่างเดียว อีกทั้งยังสิ้นเปลืองงบประมาณน้อย
กว่ารวมทั้งใช้เวลาน้อยกว่า ผู้สอนสามารถรังสรรค์การเรียนรู้แบบผสมผสานได้ด้วยตนเองโดยใช้
ประสบการณ์ที่สั่งสมมาถ้าเปรียบเทียบกับการพัฒนา E-Learning ที่มีการใช้งานอยู่ในปัจจุบันส่วน
ใหญ่จะเป็นผลผลิตของผู้เชี่ยวชาญด้านหลักการเรียนการสอนโดยตรง 
 6. การเรียนรู้แบบผสมผสาน ให้ผลทางธุรกิจมากกว่า จากรายงานข้อค้นพบใน 
ปัจจุบันพบว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานให้ผลทางธุรกิจมากกว่า ในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
 ก) การขยายขนาดของกลุ่มผู้เรียน (Scale) เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกติใน
ชั้นเรียน การเรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถขยายขนาดของผู้เรียนได้โดยไม่จ ากัด ถ้ามีสาธารณูปโภค
สนับสนุนเพียงพอกับการศึกษาออนไลน์ 
 ข) ความรวดเร็ว (Speed) โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์
ความรู้ ท าให้มีความรวดเร็วในการเรียนรู้ รวมทั้งมีความรวดเร็วในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 ค) ปริมาณผลงานที่ได้ (Throughput) ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนในสถานศึกษาหรือ
การฝึกอบรมในสถานประกอบการ การพัฒนาบุคลากรสามารถท าได้อย่างรวดเร็วในปริมาณผลงานที่
มากกว่าโดยการศึกษาออนไลน์ 
 ง) ความซับซ้อน (Complexity) การเรียนรู้แบบผสมผสาน ไม่ ได้มีขั้นตอนและ
กระบวนการซับซ้อนเหมือนการฝึกอบรมบางประเภท เนื่องจากเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผู้เรียนจึงมีความคุ้นเคยมากกว่า 
 จ) ค่าใช้จ่าย (Cost) การเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องอาศัยความสามารถของระบบ
บริหารบทเรียน (LMS) มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนโดยใช้ E-Learning ทั้งหลักสูตร 
ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว LMS จะมีราคาสูง โดยที่ราคาของ LMS จะขึ้นอยู่กับจ านวนผู้เรียนที่ลงทะเบียน
เรียน ถ้าเป็นรุ่นที่ไม่จ ากัดจ านวนผู้เรียน (Unlimited License Version) จะยิ่งมีราคาสูงมาก การ
เรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องการ LMS ที่ชาญฉลาดมากเนื่องจากในกระบวนการเรียนการสอนบาง
ช่วง ผู้เรียนจะต้องพบกับผู้สอนแบบเผชิญหน้า จึงไม่มีความจ าเป็นใด ๆ ที่จะต้องใช้ระบบการติดตาม
ผู้เรียน (Tracking) ที่มีความสามารถเหมือนกับการเรียนการสอนด้วย E-Learning ซึ่งผู้เรียนอาจจะ
ไมม่ีโอกาสพบกับผู้สอนแบบเผชิญหน้าเลยตลอดหลักสูตร 
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 มนต์ชัย เทียนทอง (2549) กล่าวไว้ว่า เป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า การเรียนรู้ในยุค 
ICT(Information and Communication Technology) เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพัฒนาการของ
ผู้เรียนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทั้งเครือข่าย
อินทราเน็ตและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการส่งผ่านองค์ความรู้ในลักษณะของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ไปยังผู้เรียนในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อประเภทออนไลน์ (Online Media) เช่น 
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ วีดิทัศน์ดิจิตอล และเสียงดิจิตอล เป็นต้น ซึ่งรัฐบาลไทยสมัยปัจจุบันได้ก าหนด
นโยบายการใช้ ICT เพ่ือพัฒนาการศึกษาในทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะการพัฒนาบุคลากรทั้งในระบบนอก
ระบบ และตามอัธยาศัย การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เข้าถึงแหล่งความรู้ และได้เรียนอย่างทัดเทียมกัน 
การพัฒนาระบบบริหารการจัดการให้มีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ การจัดหาคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ประกอบและการเชื่อมโยงคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน เป็นเครือข่ายการศึกษาแห่งชาติ (EDNET) 
ซึ่งก าหนดในนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ก าหนดยุทธศาสตร์ส าคัญไว้ 4 ประการได้แก่ 1) การ
ใช้ ICT เพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 2) การใช้ ICT เพ่ือการบริหารและบริการทางการศึกษา   3) 
การผลิตและการพัฒนาบุคลากร และ 4) การกระจายโครงสร้างพ้ืนฐาน ICT เพ่ือการศึกษา อย่างไรก็
ตาม การเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางโดยใช้ ICT จะให้ประสบ
ความส าเร็จนั้น จะต้องมีการเตรียมความพร้อมและมีการด าเนินการที่สมบูรณ์ ไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ประกอบ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันอย่างทั่วถึงและมีความเสถียร 
ความเร็วในการสื่อสารภายในเครือข่าย บุคลากรที่เกี่ยวข้อง ซอฟต์แวร์ระบบ เนื้อหาทเรียนในรูปของ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ในลักษณะต่าง ๆ และการบริหารการจัดการบทเรียนและหลักสูตร รวมทั้งผู้บริหาร 
ผู้สอน และผู้เรียนจะต้องมีความตระหนักถึงประโยชน์ในการใช้ ICT เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพทาง
การศึกษาโดยเฉพาะ อย่างยิ่งการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งเป็นระบบ
การศึกษาที่จัดขึ้นเพ่ือเสริมการศึกษาในระบบที่มีความคล่องตัว มากกว่าในประเด็นของการใช้ ICT 
จึงถูกก าหนดเป็นนโยบายส าคัญในการศึกษาให้ครอบคลุมผู้เรียนทุกชุมชน เพ่ือให้เกิดเครือข่ายหรือ
สังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) ที่สร้างความเท่าเทียมกัน 
 

2.3 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

 (มนต์ชัย เทียนทอง 2549) ได้กล่าวถึง รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยการบูรณา
การสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน จ าแนกออกเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ 
        1. การเรียนรู้แบบหลอมรวม (Infusion) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่
หลอมรวมรายวิชาอ่ืน ๆ เข้าไปด้วยกันเป็นกลุ่มวิชาอย่างกลมกลืน โดยไม่ได้แยกเป็นรายวิชาใดวิชา
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หนึ่ง ถ้าเป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียน ผู้เรียนจะได้รับเนื้อหาที่ผสมกลมกลืนกันเป็นเรื่องเดียวกัน ท าให้
เกิดความคิดรวบยอดท่ีกว้างไกล และลึกซึ้ง และทราบถึงความสัมพันธ์ของรายวิชาต่าง ๆ ได้ดี 
  2. แบบคู่ขนาน (Parallel) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ด าเนินหลาย ๆ 
วิชาคู่ขนานกันเป็นการเรียนการสอนในชั้นเรียน จะหมายถึงการที่ผู้สอนหลายคนวางแผนการสอน
ร่วมกัน ตัดสินใจร่วมกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน แต่ต่างคนต่างสอนท าให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้จากหลากหลายวิชาที่ประสานกลมกลืนกัน  
  3. แบบสหวิทยาการ (Multidisciplinary) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่
คล้ายกับแบบคู่ขนาน แต่แตกต่างกันที่ผู้สอนหลาย ๆ คนจะวางแผนให้ผู้เรียนท าโครงงานร่วมกันโดย
เชื่อมโยงสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์องค์ความรู้ใน
ศาสตร์ต่าง ๆ ร่วมกัน  
                    4. แบบข้ามวิทยาการ (Transdisciplinary) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ 
ผู้สอนหลาย ๆ คน ร่วมวางแผนการสอนด้วยกันเป็นทีม เพ่ือจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนเพียง
กลุ่มเดียว  
 ฐาปนีย์  ธรรมเมธา (2557) ได้กล่าวถึงรูปแบบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่ามี 
3 รูปแบบ ได้แก่  
 1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เป็นการเรียนการสอนที่ผู้สอนและผู้ เรียนอยู่ใน
สถานที่เดียวกัน เวลาเดียวกัน 
 2. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ การเรียนการสอนชนิดนี้เป็นการเรียนการสอนแบบต่าง
เวลา หรือการเรียนแบบร่วมมือโดยที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน แต่ไม่ได้เชื่อมต่อกับ
ผู้เรียนคนอื่น หรือผู้สอนในเวลาเดียวกัน 
 3. การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย เป็นการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนโดยที่
ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ในเวลาเดียวกัน แต่ต่างสถานที่กัน เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบประสาน
เวลา 
 (Driscoll M. 2002) ได้แบ่งแนวคิดของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานไว้ 4 แนวคิด 
ด้วยกันได้แก่  
      1. แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based 
Technology) กับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการจัดการศึกษา 
 (Driscoll M. 2002) ให้นิยามของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ว่าเป็นการ
รวมหรือผสมเทคโนโลยีของเว็บ (Web-based Technology) กับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม 
เช่นการเรียนในห้องเรียนเสมือนแบบสด (Live Virtual Classroom) การเรียนด้วยตนเอง (Self-
paced Instruction)การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) วิดี โอสตรีมมิ่ ง (Streaming 
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Video) เสียงและข้อความเป็นต้น เพ่ือให้บรรลุตามเป้ าหมายของการจัดการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Singh H. (2005) ที่ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานไว้ว่าเป็นเรียนโดยใช้การ
ผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน ตามแนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บได้ว่าเป็นการรวมวิธีการสอน
หลากหลายวิธีและรูปแบบการส่งสารที่แตกต่างกันโดยไม่คานึงถึงการใช้เทคโนโลยี เพ่ือตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันสามารถเรียนรู้ได้
อย่างเท่าเทียมกันและเต็มตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน 
   2. แนวคิดการผสมผสานวิธสีอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน Driscoll M. (2002) ให้
นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ว่าเป็นการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น 
แนวคิดสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม(Behaviorism) และแนวคิดพุทธิ
นิยม (Cognitivism) เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์จากการเรียนที่ดีที่สุดซึ่งอาจใช่หรือไม่ใช่เทคโนโลยีเทคโนโลยี
การสอน (Instructional Technology) ก็ได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bonk C. J. & Graham 
C.R. (2006) ที่กล่าวว่าการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานระบบการเรียน (Learning 
Systems) ที่หลากหลายเข้าด้วยกันเพ่ือเป็นการแก้ปัญหาที่หลากหลายในการเรียน 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ตาม
แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกันได้ว่า การเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน เป็นการ
รวมทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) เข้าด้วยกัน รวมเอาหลักการ แนวคิด วิธีการ
ของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพุทธินิยม และทฤษฎีสร้างสรรค์นิยม โดยการใช้ทฤษฎี การสอนที่
หลากหลายเพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ให้ผู้เรียนเกิดการ เรียนรู้ได้อย่าง
เท่าเทียมกัน ตามศักยภาพท่ีตนเองมีอยู่ 
 3. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนในชั้น
เรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นมุมมองที่มีผู้ยอมรับกันอย่าง
แพร่หลายมากที่สุด Driscoll M. (2002) 
 (Smith  Judith M. 2001) ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ว่าเป็นการ
จัดการเรียน การสอนทางไกลโดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต ข้อความเสียง 
(Voice Mail) และการประชุมทางโทรศัพท์  เป็นต้น ผสมผสานกับจัดการศึกษาแบบดั้งเดิม 
(Traditional Education)ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Colis B. and Moonen J. (2001) ที่กล่าวว่า
การเรียนบนเว็บ แบบผสมผสานเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนแบบ
ออนไลน์เข้าด้วยกัน ซึ่งมีทั้งส่วนประกอบที่เป็นการเรียนในห้องเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ โดย
ใช้จุดเด่นของการเรียนแบบออนไลน์ เติมเต็มช่องว่างของการเรียนในห้องเรียน และสอดคล้องกับ 
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แนวคิดของ Driscoll(2002) ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ว่าเป็นการผสมผสาน 
เทคโนโลยีเทคโนโลยีการสอนในทุกรูปแบบ เช่น วีดิทัศน์ ซีดีรอม การเรียนการสอนบนเว็บ 
ภาพยนตร์ เข้ากับการเรียนแบบเผชิญหน้า (face-to-face) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 Garnham R.L. & Kaleta H. (2002) กล่าวว่าการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานเป็นการ
เรียนที่ดีที่สุดเนื่องจากเป็นผสมผสานการจัดการเรียนการสอนโดยการเลือกใช้คุณลักษณะที่ดีที่สุดของ
การสอนในห้องเรียนและคุณลักษณะที่ดีที่สุดของการสอนออนไลน์เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างอิสระ ท าให้เกิดการเรียนที่กระฉับกระเฉง (Active Learning) สามารถพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นผู้ที่มีความกระฉับกระเฉงในการเรียน (Active Learner) และสามารถลดเวลาในการเข้าชั้นเรียน
ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Rovai A. P. & Jordan H. M. (2004) ที่พบว่า การเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสานท าให้ผู้เรียนมีจิตสานึกต่อการมีส่วนร่วมในชุมชนการเรียน (Sense of Community) 
มากกว่าการเรียนในสภาพแวดล้อมของห้องเรียนปกติ และการเรียนแบบออนไลน์เพียงอย่างเดียว 
(Fully Online)  
 Voos R. (2003) ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานว่าเป็นการผสมผสาน การ
เรียนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนโดยใช้สื่อออนไลน์เข้าด้วยกัน ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการ สอนที่
ช่วยให้ประหยัดเวลาและลดการใช้ทรัพยากรได้ 
 Thorne K. (2003) กล่าวว่าการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานว่าเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงการเรียนรู้ที่ท้าทายและพัฒนาความต้องการส่วนบุคคล โดยการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน
เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งจาก
การเรียนแบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน
สามารถส่วนสนับสนุนและช่วยท าให้ผู้เรียนการเรียนรู้ได้ดีข้ึน โดยการติดต่อแบบส่วนตัวกับผู้สอน 
 Harriman G. (2005) ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานว่า เป็นการ
ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนออนไลน์และการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยมีเป้าหมายเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพและบรรลุเป้าหมายของการเรียนซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ (New South Wales Department of Education and Training, 2005) ที่ให้นิยาม
ของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานว่า เป็นการผสมผสานกระบวนการเรียนการสอนแบบออนไลน์กับ
กระบวนการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าเข้าด้วยกัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (Rochester 
Institute of Technology, 2004) ที่กล่าวว่า การเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสาน
การเรียนและการสอนในห้องเรียนเข้ากับการเรียนและการสอนออนไลน์ ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบวิธีการ
เรียนและการสอนที่ดีที่สุดในปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับ (e-Learning center 2005) ที่กล่าวว่าการ
เรียนบนเว็บแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้า การเรียนบนเว็บแบบ
สด (live e-Learning) และการเรียนด้ วยตน เองบน เว็บ (Self-paced Learning)เข้ าด้ วยกัน 
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(Australian national training authority’s, 2003) ที่กล่าวว่าการเรียนบนเว็บแบบ ผสมผสานถือ
ว่าเป็นการเรียนที่ยืดหยุ่นสาหรับผู้เรียนทุกคน เนื่องจากเป็นการผสมผสานการเรียน ผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์(e-Learning) เข้ากับการเรียนในชั้นเรียนแบบดังเดิม โดยใช้หลักการ จัดการเรียนการ
สอนแบบยืดหยุ่นส าหรับการเรียนในรูปแบบที่แตกต่างกัน 
 จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปความหมายของการจัดการเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้ว่า การเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน
เป็นการบูรณาการการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายและการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการ
เรียนแบบเชิญหน้าเข้าด้วยกัน โดยใช้สิ่งอ านวยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อ ช่องทาง และ
เครื่องมือ ในบริบทของสภาพแวดล้อมในการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย(Online Learning 
Environment) เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์จากการเรียน
ออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายและการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม เพ่ือพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ที่
ท้าทายและตอบสนองต่อความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถใน
การเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น 
 4. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการท างานจริง  
 Driscoll M. (2002) ให้นิยามของการเรียนแบบผสมผสาน ว่าเป็นการผสมผสาน 
เทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการท างานจริง ซึ่งสอดคล้องกับ Bersin J. (2004) ที่กล่าวว่าการ 
เรียนแบบผสมผสานเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกอบรมในองค์กร เป็นการผสมผสานการเรียนผ่าน ระบบ
อิเล็กทรอนิกส์และสื่ออ่ืน ๆ ในการส่งผ่านความรู้ในการฝึกอบรม 
 นอกจากนี้ (The Royer Center for Learning and Academic Technologies, 2004) ได้
กล่าวถึง การเรียนบนเว็บแบบผสมผสานในมุมมองที่แตกต่างกันออกไป คือ การเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสานเป็นการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนและสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกันเช่น 
การผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนการสอนแบบออนไลน์การผสมผสานการ
เรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนทางไกล เป็นต้น 
 จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสานที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุป
ได้ว่าการจัดการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นความยืดหยุ่น
มีการผสมผสานกระบวนการยุทธวิธีในการเรียนการสอนสอนที่หลากหลายโดยใช้สื่อทั้งแบบออนไลน์ 
และแบบเผชิญหน้า โดยมีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการสร้าง
สิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ วิธีการสอนของผู้สอน และรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอนผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับบริบทในการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อตอบสนอง
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ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดจากการเรียนการ
สอน 
 2.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบส าคัญ
ได้แก่ 
  1. ประเภทออฟไลน์ (Off Line) หมายถึงการเรียนรู้ในแบบที่ใช้วิธีการสอนแบบ
ดั้งเดิมไม่มีการเชื่อมต่อกันโดยเทคโนโลยีเครือข่ายการเรียนรู้จึงเกิดขึ้นเฉพาะสถานที่ได้แก่ 
  ก) การเรียนรู้ในสถานที่ท างาน (Workplace Learning) หรือการเรียนรู้ในที่พัก
อาศัยได้แก่ การศึกษาบทเรียน การเรียนรู้จากงานการท าโครงงานการติดตามผลการศึกษารายกรณี 
และการเยี่ยมชม  เป็นต้น 
  ข) การสอนเสริมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Tutoring) ได้แก่ การสอนเสริม 
(Tutoring) การให้ค าแนะน า (Coaching) หรือการให้ค าปรึกษา (Mentoring)ท่ีกระท าในลักษณะ
เผชิญหน้ากัน 
  ค) การเรียนรู้ในชั้นเรียน (Classroom Leaning) ได้แก่การเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติ 
การสัมมนา การศึกษาในสถานการณ์จ าลอง การปฏิบัติ การจ าลอง บทบาทสมมติและการประเมินผล 
เป็นต้น 
  ง) สื่อสิ่งพิมพ์ (Print Media) ได้แก่เอกสาร หนังสือ วารสาร รายงานและบทความ 
เป็นต้น 
  จ) สื่อกระจายเสียง (Broadcast Media) ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์และซีดีรอม
เป็นต้น 
 2. ประเภทออนไลน์ (On Line) หมายถึง การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ นวัตกรรมการสอน และวิธีการที่มีการใช้งานร่วมกันหลายคน ทั้งผู้สอน ผู้เรียน ผู้สอน
เสริม หรือผู้ที่เกี่ยวข้องเข้ามาพบปะกันใน เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ประกอบด้วยประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 
  ก) การเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Learning) ได้แก่ e-Learning, Online 
Learning  เป็นต้น 
  ข) การสอนเสริมแบบการใช้อิเล็กทรอนิกส์ (e-Tutoring) ได้แก่ e-Coaching, e-
Mentoring เป็นต้น 
  ค) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ได้แก่ e-Learning, Video 
Conferencing เป็นต้น 
  ง) การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Knowledge Management)ได้แก่
ระบบบริหารการจัดการบทเรียน (Learning Management System : LMS) ระบบบริหาร การ
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จัดการเนื้ อหาบทเรียน (Content Management System : CMS) ระบบบริหารการจัดการ
แบบทดสอบ (Testing Management : TMS) และระบบบริหารการจัดการน าส่งบทเรียน(Delivery 
Management System : DMS) รวมทั้งระบบต่าง ๆ ที่ ใช้ในการจัดการ เช่น ระบบผู้ เชี่ยวชาญ 
(Expert System) และเหมืองข้อมูล (Data Mining) เป็นต้น 
 จ) เว็บ (Web) ได้แก่เว็บช่วยสอน (Web base Instruction : WBI/WebBase Training 
: WBT) และเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีบริการอยู่บนเว็บ ได้แก่ การสนทนาผ่านเครือข่าย (Internet Chat) 
การประชุมทางไกลผ่านเครือข่าย (Conferencing) การสัมมนาผ่านเว็บ (Webinars) เป็นต้น 
 ฉ) การเรียนรู้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Mobile Learning)ได้แก่ บทเรียน 
m–Learning บน PDA หรือโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
 2.5 การจัดการการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
  การเรียนรู้แบบผสมผสานมีแนวคิดที่ค่อนข้างกว้าง ซึ่งก าหนดไว้ว่าเป็นการบูรณา
การระหว่างกระบวนการเรียนรู้ และวิธีการเรียนรู้ซึ่งสามารถที่จะก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานไว้ได้ 6 แนวทางดังนี้ 
 1. การบูรณาการระหว่างสถานศึกษากับบ้านพัก เพ่ือจัดกระบวนการการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ตามหลักการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมุ่งเน้นการ
จัดการศึกษาให้ครอบคลุมทุกระบบ ทั้งการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ซึ่งแนวทางนี้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communications Technology : ICT) 
จะเป็นเทคโนโลยีที่ส าคัญในการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยเฉพาะการศึกษาทางไกลแบบผสมผสาน 
เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนที่สถานศึกษาส่วนหนึ่ง และศึกษาที่บ้านพักสถานที่ท างานอีกส่วนหนึ่ง
ตามโปรแกรมการเรียนรู้ 
 2. การบูรณาการระหว่างเนื้อหาสาระกับกระบวนการเรียนรู้ โดยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้มีความหลากหลายตามเนื้อสาระบางส่วน ซึ่งพิจารณาความแตกต่างของผู้เรียนเป็นหลักท า
ให้ในรายวิชาหนึ่ง ๆ มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 3. การบูรณาการระหว่างเนื้อหาภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติ โดยการวางแผนการจัด
สัดส่วนของการเรียนรู้ภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติให้กลมกลืนกัน เนื่องจากการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ถ้าให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติหรือทดลองด้วยตนเอง ซึ่งตรงตามทฤษฎี Learning By doing ของ 
John Dewey 
 4. การบูรณาการระหว่างการพัฒนาความรู้กับการพัฒนาจิตพิสัยโดยการวางแผนการ
จัดการแสวงหาความรู้ควบคู่กับการพัฒนาจิตพิสัย ได้แก่ คุณธรรมจริยธรรม ค่านิยม ความสุนทรีย์ 
และความซึมซับเพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้สมองซีกขวาในการเรียนรู้เชิงมิติสัมพันธ์และเสริมสร้าง
คุณธรรมมากข้ึน 
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 5. การบูรณาการระหว่างวิชาต่าง ๆ โดยการวางแผนให้ผู้เรียนเกิดความรู้ทักษะ และ
ประสบการณ์พร้อม ๆ กันหลายสาขาวิชาเพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตจริงแนวทางนี้เป็นแนวทางที่มีการน าไปใช้จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมาก
รูปแบบหนึ่ง โดยเฉพาะในยุค ICT สามารถวางแผนให้ผู้เรียนจัดการเรียนรู้หลายสาขาวิชาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมาก 
 6. การบูรณาการแบบรวมโดยการผสมผสานทุกรูปแบบเข้าด้วยกันทั้งบูรณาการวิชาต่าง 
ๆ การจัดกิจกรรมภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ และสถานศึกษากับบ้านพักเข้าด้วยกันตามสัดส่วนที่วาง
ไว้อย่างรอบคอบและรัดกุม เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลซึ่ง
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ แนวทางนี้นับว่าเป็นการผสมผสานที่มีความหลากหลายมากที่สุด 
 2.6 เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
 เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีทั้งนวัตกรรมเก่าและใหม่ผสมผสาน
กันเพ่ือเสริมข้อดี และลดข้อจ ากัดของนวัตกรรมแต่ละชนิดที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้การ
เรียนรู้แบบผสมผสานมีประสิทธิภาพสูงสุดซึ่ง Donald Clark แห่ง EPCI Group Plc. ได้กล่าวไว้ว่า
เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสานมีอยู่ 6 ชนิด มนต์ชัย เทียนทอง (2549) ได้แก่ 
 1. การเขียน (Writing) ได้แก่ เอกสาร รายงาน บทความ หรือหนังสือ ที่เขียนขึ้นโดย
ผู้เรียนหรือผู้สอนในกระบวนการเรียนรู้ 
 2. สิ่งพิมพ์ (Printing) ได้แก่ เอกสาร บทความ รายงาน หรือหนังสือ ที่ผ่านกระบวนการ
พิมพ์ของเครื่องพิมพ์ที่ใช้ในการเรียนรู้ 
 3. สื่อกระจายเสียง (Broadcast Media) ได้แก่ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ หรือสื่อต่างๆ ที่
ส่งไปยังผู้เรียนในลักษณะของการกระจายของสัญญาณ 
 4. สื่อเก็บข้อมูลของผู้ใช้ (Consumer Storage Media) ได้แก่ เทปเสียง เทปวีดิทัศน์ 
ซีดีรอม ดีวีดีรอม ฮาร์ดไดรฟ์ หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่ใช้เก็บบันทึกข้อมูลทางการเรียนรู้ 
 5. คอมพิวเตอร์และซีดีรอม (PC and CD-ROM) ได้แก่คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เครื่องพ่วง
ต่าง ๆ อุปกรณ์ประกอบ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และซีดีรอมที่อยู่ในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ท างาน
ในลักษณะโดยล าพัง 
 6. เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต (Internet Technology) ได้แก่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ท างาน
บนเครือข่าย บทเรียนบนเว็บ E-Learning การสนทนาบนเครือข่าย การประชุมทางไกลผ่านเครือข่าย
และบริการต่าง ๆ ที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้ในการเรียนรู้ในลักษณะเวลาจริง(Real-
Time) เทคโนโลยีทั้ง 6 ชนิดดังกล่าวนี้ นับว่าเป็นส่วนส าคัญของการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือใช้ใน
การถ่ายทอดความรู้ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนหรือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน รวมทั้งยังใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารภายในชุมชนแห่งการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามสัดส่วนของการ
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ใช้เทคโนโลยีทั้ง 6 ชนิด ในกระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสาน จะข้ึนอยู่กับการออกแบบหลักสูตรของ
ผู้สอนเองว่าจะต้องใช้นวัตกรรมชนิดใด เป็นปริมาณเท่าใดภายใต้การพิจารณาทางด้านเนื้อหาสาระ
และข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนรวมทั้งระบบสาธารณูปโภคทางด้าน เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ 
 ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีการจัดในหน่วยงานทั้งภาคการศึกษาและ
ภาคธุรกิจ เช่นเดียวกันกับหน่วยงานที่พัฒนาและฝึกอบรมชาวอเมริกัน ได้ก าหนดให้ การเรียนแบบ
ผสมผสาน เป็น 1 ใน 10 ในอุตสาหกรรมที่ใช้ในการส่งถ่ายความรู้ ซึ่งในอดีตมีการน าเทคโนโลยี
ทางด้านคอมพิวเตอร์มาใช้โดยแยกส่วนการท างาน แต่ในปัจจุบันได้น าเทคโนโลยีทางด้าน
คอมพิวเตอร์มาใช้มากข้ึน  
 2.7 ข้อดีและข้อจ ากัด ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1. ข้อดี 
  ก) แบ่งเวลาเรียนอย่างอิสระ 
  ข) เลือกสถานที่เรียนอย่างอิสระ 
  ค) เรียนด้วยระดับความเร็วของตนเอง 
  ง) สื่อสารอย่างใกล้ชิดกับครูผู้สอน 
  จ) การผสมผสานระหว่างการเรียนแบบดั้งเดิมและแบบอนาคต 
  ฉ) เรียนกับสื่อมัลติมีเดีย 
  ช) เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง Child Center 

    ซ) ผู้เรียนสามารถมีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลและสามารถวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูล
ได้อย่างดี 

    ฌ) สามารถส่งเสริมความแม่นย า ถ่ายโอนความรู้จากผู้หนึ่งไปยังผู้หนึ่งได้สามารถ
ทราบผลปฏิบัติย้อนกลับได้รวดเร็ว 

  ญ) สร้างแรงจูงใจในบทเรียนได้ 
  ฎ) ให้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 
  ฎ) สามารถทบทวนความรู้เดิม และสืบค้นความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลา 
  ฐ) สามารถหลีกเลี่ยงสิ่งที่รบกวนภายในชั้นเรียนได้ ท าให้ผู้เรียนมีสมาธิ 
  ฑ) ผู้เรียนมีช่องทางในการเรียน สามารถเข้าถึงผู้สอนได้ 
  ณ) ใช้ในบริษัท หรือองค์กรต่าง ๆ สามารถลดต้นทุนในการอบรมสัมมนาได้ 
 2. ข้อจ ากัด 
 ก) ไม่สามารถแสดงความคิดเห็น หรือถ่ายทอดความคิดเห็นอย่างรวดเร็ว 
 ข) มีความล่าช้าในการปฏิสัมพันธ์ 
 ค) การมีส่วนร่วมน้อย โดยผู้เรียนไม่สามารถมีส่วนร่วมทุกคน 
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 ง) ความไม่พร้อมด้าน ซอฟต์แวร์ (Software) บางอย่างมีราคาแพง 
 จ) ใช้งานค่อนข้างยาก ส าหรับผู้ไม่มีความรู้ด้าน ซอฟต์แวร์ 
 ฉ) ผู้เรียนบางคนคิดว่าไม่คุ้มค่าต่อการลงทุน เพราะราคาอุปกรณ์ค่อนข้างสูง 

ช) ผู้เรียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพ่ือเข้าถึงข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ต 

 ซ) ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองอย่างสูง ในการเรียนการสอนแบบนี้ 
 ฌ) ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคในการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
 ญ) สภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมในการใช้เครือข่าย หรือระบบอินเทอร์เน็ตเกิดปัญหา

ด้านสัญญาณ 
 จากแนวคิดการจัดการเรียนแบบผสมผสานเป็นการน าวิธีการสอนต่าง ๆ มาผสมผสาน
กัน ซึ่งโดยทั่วไปมีวิธีการสอนด้วยกัน 2 รูปแบบ ได้แก่ วิธีการเรียนการสอนแบบออฟไลน์ และแบบ
ออนไลน์ ผู้สอนจึงควรน าข้อดีของแต่ละวิธีการสอนที่เหมาะสมกับบริบทของรายวิชา ธรรมชาติของ
ผู้เรียน แต่ละวิธีมีข้อดีและข้อจ ากัดต่างกัน จึงควรน าวิธีการสอนแบบต่าง ๆ มาผสมผสานเพ่ือให้
กระบวนการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

แนวคิดของเกมิฟิเคชัน   

3.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน   

เกมิฟิเคชันเป็นค าศัพท์ที่เริ่มมีการน าเอามาใช้เกี่ยวกับงานด้านอุตสาหกรรมดิจิทัลมีเดียในปี 
ค.ศ.2008 และถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลายในช่วงปี ค.ศ.2010 ซึ่งเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้าง
ความสนใจในการเรียนรู้เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความตื่นเต้นในการเรียนรู้ และ  Deterding, S., 
Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011)ได้ให้ความหมายของค าว่าเกมิฟิเคชัน หมายถึง การน า
รูปแบบและแนวคิดของการเล่นเหมมาใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม เพ่ือสร้าง
ความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย โดยเทคนิคของเกมิฟิเคชันนั้น 
ไม่จ าเป็นต้องเป็นเกมจริง ๆ แต่เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม เพ่ือบรรลุ
วัตถุประสงค์ในการกิจกรรมต่าง ๆ กลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกม คือ การให้รางวัลแก่ผู้เล่น
ที่ท าภารกิจส าเร็จโดยรางวัลประกอบด้วย คะแนน(Point) ระดับความสามารถ (Levels)และ 
สัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Achievement badges) โดยการแข่งขันคือสิ่งส าคัญของเกมิฟิเคชัน 
ทั้งนี้ผู้เล่นจะมีความพยายามแข่งขันเกมเพ่ือให้ได้รับรางวัลและเป็นผู้ชนะในเกม โดยผู้วิจัยได้น าเสนอ
ความหมายและท่ีมาของเกมิฟิเคชันดังนี้ 
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ชนัตถ์  พูนเดชและธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2563) กล่าวว่า เกมิฟิเคชัน คือ การน าเอา
หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่เกม โดยแนวคิดนี้เป็น
วิธีที่ช่วยเพ่ิมความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ได้รับความนิยมและประสบความส าเร็จมากในภาค
ธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาได้มีการศึกษาวิจัยเพ่ือน าเอาแนวคิดนี้มาช่วยยกระดับคุณภาพของ
ผู้เรียนเช่นกัน การน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิค
ทางการศึกษาท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างดี 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) ได้ให้แนวคิดเกมิฟิเคชันว่า เป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการ
ของเกมให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การใช้พฤติกรรมตอบสนองของ
ผู้เรียนด้วยกลไกของเกม เป็นการตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ กล่าวคือ การรับสิ่ง
ตอบแทน  (Rewards) การต้องการการยอมรับ (Status/Respect) การประสบความส าเร็จ 
(Achievement) การแสดงออกในตัวตน (Self-expression) ความต้องการชัยชนะในการแข่งขัน 
(Competition) แล ะค วาม เอ้ื อ อ าท ร  (Altruism) เว ล า  (Elapse Time) แ ล ะผ ล ย้ อ น ก ลั บ 
(Feedback) เมื่อใช้สิ่งแวดล้อมเหล่านี้จึงท าให้เกิดสังคมการเรียนรู้ มีการแข่งขัน ความส าเร็จ มี
สถานภาพตัวตน มีการประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในการเรียนที่สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้แก่ คะแนน 
(Points) สัญลักษณ์ความส าเร็จ (Achievements badges) ระดับความส าเร็จ (Levels) เป้าหมาย 
(Goals) สิ่งตอบแทนเสมือน (Virtual Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) และการมมอบเป็น
การกุศล (Gifting and Charity) 

จากความหมายและแนวคิดของนักการศึกษาได้กล่าวไว้ข้ างต้น สรุปได้ว่า เกมิฟิเคชัน   
(Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการ
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา  

จากข้อดีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะศึกษาการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชา
วิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเก
มิฟิเคชันจะช่วยฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ ช่วยส่งเสริมจินตนาการของ
ผู้เรียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน และยังช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้ เรียนผูกพันในการเรียนรู้ได้
เป็นอย่างด ี
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3.2 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน   

เกมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้าง

แรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ มีรูปแบบการแข่งขัน ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความ

เป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม Karl M. Kapp. (2012, p. 26-49) ซึ่งองค์ประกอบ

ของเกมิฟิเคชัน  มีดังนี้ 

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือเป้าหมาย

ของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ ที่

ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง

จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมาย

ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข 

โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) 

ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การ

แข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการ

ร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัว

จับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนท างาน

สัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่ง

ควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจ

ให้ผู้เล่นแขง่ขันกันท าคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการ

กระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
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7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยัง

ระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้

ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 

เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ

ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ที่มาก

ขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้นเรื่อย  ๆ ตลอดการ

เล่นเกม 

3.3 ขั้นตอนการพัฒนาเกมิฟิเคชัน   

การท าเกมิฟิเคชัน   (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปใน

การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

อาจจะเป็นแต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้ เลื่ อนระดับขั้น  (Level) 

MacMeekin M. (2017) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้ 

และอธิบายผลการเรียนรู้ เพ่ือเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 

2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถท าให้

ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน าผล

การเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม 

มีกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้น

ในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็น

ทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมิฟิเค

ชัน  ที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มี

ความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
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  Huang and Soman (2013) อ้างถึงใน ปวริศร์ ศรีทะแก้ว (2564) กล่าวว่า การประยุกต์ 
ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษาสามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. ท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย โดยเบื้องต้นต้องรู้ว่าใครคือ กลุ่มเป้าหมาย และ
ศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะพื้นฐานที่มี
ในปัจจุบัน เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาดของกลุ่ม
ผู้เรียน เทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้ ระยะเวลา เป็นต้น 
 2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีผู้สอนต้องการให้
ผู้เรียนไปถงึ เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดได้ หรือเกิดทักษะใดเป็นต้น 
 3. จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ซึ่งควรพิจารณา
จากล าดับความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
 4. ระบุทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ในปัจจุบันและ
ทรัพยากรที่จ าเป็นต้องจัดหาเพ่ิมเติมส าหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่
จ าเป็นต้องใช้ 
 5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมิฟิเคชันที่ใช้โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมฟิเคชันมา
ปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้ 2 กลุ่มคือ กลุ่มแรก 
เป็นกลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง 
และกลุ่มที่สอง เป็นกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน เช่น กระดานผู้น า การแข่งขัน การร่วมกันท ากิจกรรม 
การแบ่งปนัข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น 
 จากแนวคิดของเกมิฟิเคชันข้างต้น ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้เป็น เทคนิคการ
จัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนทุกคนเปรียบเสมือนผู้เล่นเกมซึ่งมีคะแนนในการเรียนเป็นแต้มสะสม โดยการ
น าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ศึกษาคุณลักษณะกลุ่มผู้เรียน  
 ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 3 จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 4 ระบุทรัพยากรการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 5 ก าหนดส่วนประกอบของ เกมิฟิเคชัน โดยพิจารณาถึงการน ากลไกไปปรับใช้ในการ
ออกแบบการเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยได้น าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ต่อไป 
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แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 4.1 ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      การวัดผลสัมฤทธิ์ที่นิยมใช้กันแพร่หลายในโรงเรียนส่วนมากจะวัดกันมากในด้าน
เนื้อหาเป็นการทดสอบในด้านวิชาความรู้ความจ าความเข้าใจการน าไปใช้ฯลฯเครื่องมือที่ใช้ในการ
สอบวัดเรียกว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หรือข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนประเภทของ
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสามารถกระท าได้ 2 ลักษณะ อารมณ์ เพชรชื่น 
(2547, น. 40 - 41) ดังนี้ 
  1. การทดสอบแบบอิงกลุ่มหรือการวัดผลแบบอิงกลุ่มเป็นการทดสอบหรือการสอบ
วัดผลที่เกิดจากแนวความเชื่อในเรื่องราวความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ว่าความสามารถของบุคคลใดๆ
ในเรื่องใดนั้นไม่เท่ากันบางคนมีความสามารถเด่นบางคนมีความสามารถด้อยและส่วนใหญ่จะมี
ความสามารถปานกลางการกระจายของความสามารถของบุคคลถ้าน ามาเขียนกราฟจะมีลักษณะ
คล้ายๆโค้งรูประฆังหรือที่เรียกว่าโค้งปกติดังนั้นการทดสอบแบบนี้จะยึดคนบางกลุ่มคะแนนจะมี
ความหมายก็ต่อเมื่อน าไปเปรียบเทียบกับคะแนนของบุคคลอ่ืนที่สอบด้วยข้อสอบฉบับเดียวกัน
จุดมุ่งหมายของการสอบแบบนี้ก็เพ่ือจะกระจายบุคคลทั้งกลุ่มไปตามความสามารถของแต่ละบุคคล
นั้นคือคนที่มีความสามารถสูงจึงจะได้คะแนนสูงคนที่มีความสามารถด้อยก็จะได้คะแนนลดหลั่นลง
มาถึงคะแนนต่ าสุด 
  2. การทดสอบแบบอิงเกณฑ์หรือการวัดผลแบบอิงเกณฑ์ยึดความเชื่อในเรื่องการ
เรียนรู้เพ่ือรอบรู้กล่าวคือยึดหลักการว่าในการเรียนการสอนนั้นจะต้องมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนทั้งหมด
ประสบผลส าเร็จในการเรียนแม้ว่าผู้เรียนจะมีลักษณะแตกต่างกันก็ตามแต่ทุกคนได้รับการส่งเสริมให้
พัฒนาไปถึงขีดความสามารถสูงสุดของตนโดยอาจใช้เวลาแตกต่างกันในแต่ละบุคคลดังนั้นการทดสอบ
แบบอิงเกณฑ์จึงมีการก าหนดเกณฑ์ขึ้นแล้วน าผลการวัดของแต่ละบุคคลเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่ได้มี
การน าผลมาเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆในกลุ่มความส าคัญของการทดสอบนี้จึงอยู่ที่การก าหนด
เกณฑ์เป็นส าคัญเกณฑ์หมายถึงกลุ่มของพฤติกรรมที่ได้ก าหนดไว้ในแต่ละรายวิชาตามจุดมุ่งหมายของ
การสอนแต่ละบทหรือแต่ละหน่วยการเรียนของรายวิชานั้นซึ่งอาจเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมหรือ
กลุ่มของพฤติกรรมก็ได้จุดมุ่งหมายของการทดสอบนี้จึงเป็นการตรวจสอบดูว่าใครเรียนได้ไม่ถึงเกณฑ์
ควรได้รับการปรับปรุงแก้ไขต่อไป เช่นอาจให้มีการเรียนซ่อมเสริมเป็นต้น 
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, น. 96) ให้ความหมาย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง  
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะและความสามารถทางวิชาการ ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผล
ส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 
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 สมบูรณ์ ตันยะ (2545, น.143) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถในเรื่อง
ที่เรียนรู้มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด 
 บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 53) กล่าวว่าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement 
Test) หมายถึงแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถของบุคคลในด้านวิชาการซึ่งเป็นผลในการ
เรียนรู้สาระและตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเนื้อหาที่สอนนั้นโดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่างๆ ที่
เรียนในโรงเรียนวิทยาลัยมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษาต่างๆ 
 เจษฎ์สุดา หนูทอง (2546, น. 24) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้หรือทักษะที่ได้รับจากการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมาเป็น
ล าดับขั้นในวิชาต่างๆ ที่เรียนมาแล้ว 
 ปริยทิพย์  บุญคง (2546, น. 7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญาและองค์ประกอบด้านที่ ไม่ ใช่สติปัญญาได้แก่
องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคมแรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญาด้านอ่ืน 
 สมนึก ภัททิยธนี (2546, น. 73-97) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงแบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมอง
ด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ที่ผ่านมาแล้ว 
 สุทธภา บุญแซม (2553, น. 44) ได้ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ผลผลิตที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะท าให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ความสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะ
พิสัย 
 ปนัดดา  โภคพิพัฒน์ (2553, น. 37) ได้ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการตรวจสอบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถมากน้อยเพียงใด 
 สุธีรา แก้วบุญเรือง (2555, น. 48) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง
ความส าเร็จในด้านความรู้ทักษะและสมรรถภาพด้านต่าง ๆของสมองหรือประสบการณ์ที่ได้จากการ
เรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ของแต่ละบุคคลสามารถ
วัดได้ด้วยการทดสอบด้วยวิธีต่าง ๆ 
 ประนอม เมตตาวาสี (2555, น. 60) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง
ผลของความรู้ความสามารถและทักษะที่นักเรียนได้จากการเรียนการสอนทั้งที่โรงเรียนที่บ้าน
สภาพแวดล้อมและแหล่งอื่น ๆ สามารถวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 



 

 

  47 

 นริศรา คณานันท์ (2555, น. 38) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงคุณลักษณะ
ความสามารถและประสบการณ์ของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนและเป็นผลให้บุคคลเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถตรวจสอบได้จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 วิลสัน (Wilson. 1971, p. 643-696) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางด้านสติปัญญาในการเรียนและได้จ าแนก
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ด้านสติปัญญาในการเรียนระดับประถมศึกษาออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 
      1. ความรู้ความจ าด้านการคิด (Knowledge) พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็น
พฤติกรรมที่อยู่ในระดับต่ าที่สุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 
      1.1 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง เป็นความสามารถที่จะระลึกถึง
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่นักเรียนเคยได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว ค าถามท่ีวัดความสามารถในระดับ
นี้จะเก่ียวกบัข้อเท็จจริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซึ่งนักเรียนได้สะสมมาเป็นระยะเวลานานแล้ว 
       1.2 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม เป็นความสามารถในการระลึกถึง
หรือจ าศัพท์นิยามต่าง ๆ ได้ โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือโดยอ้อมก็ได้  
  1.3 ความสามารถในการใช้กระบวนการคิด เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริง
หรือนิยามและกระบวนการที่ได้เรียนมาแล้ว มาคิดตามล าดับขั้นตอนที่เคยเรียนรู้  
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมระดับความรู้
ความจ าเกี่ยวกับการคิดแต่ซับซ้อนกว่า แบ่งออกเป็น 6 ขั้น ดังนี้ 
       2.1 ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ เป็นความสามารถที่ซับซ้อนกว่าความรู้ความจ า
เกี่ยวกับการหาข้อเท็จจริง เพราะมโนมติเป็นนามธรรมซึ่งประมวลจากข้อเท็จจริงต่างๆ ต้องอาศัยการ
ตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอย่างใหม่ที่แตกต่างไปจากที่เคยเรียนในชั้นเรียน มิฉะนั้นจะเป็นการ
วัดความจ า 
  2.2 ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ และสรุปอ้างอิงเป็นกรณีทั่วไปเป็นความสามารถ
ในการน าเอาหลักการ และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ จนได้แนวทางในการแก้ปัญหาได้ ค าถามนั้น
เป็นค าถามที่เกี่ยวกับหลักการที่นักเรียนเพ่ิงเคยพบเป็นครั้งแรก อาจจะเป็นพฤติกรรมในระดับการ
วิเคราะห์ก็ได ้
  2.3 ความเข้าใจในโครงสร้าง ค าถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้เป็นค าถามที่วัดเกี่ยวกับ
คุณสมบัติของระบบและโครงสร้าง 
  2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง
ความสามารถในการแปลข้อความที่ก าหนดให้เป็นข้อความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพูด
ให้เป็นสมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิมโดยไม่รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา หลังจากแปลแล้วอาจกล่าว
ได้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ง่ายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเข้าใจ 
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  2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล เป็นความสามารถในการอ่านและ
เข้าใจข้อความ ซึ่งแตกต่างไปจากความสามารถในการอ่านทั่ว ๆ ไป 
  2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ ข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นนี้
อาจดัดแปลงมากจากข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยให้นักเรียนอ่านและตีความโจทย์ ซึ่ง
อาจอยู่ในรูปของข้อความ ตัวเลข ข้อมูลทางสถิติ หรือกราฟ 
 3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตัดสินใจแก้ปัญหาที่นักเรียน
คุ้นเคย เพราะคล้ายกับปัญหาที่นักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน หรือแบบฝึกหัดที่นักเรียนต้อง
เลือกกระบวนการแก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาได้โดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดับนี้ แบ่งออกเป็น 
4 ขั้น คือ 
  3.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาที่คล้ายกับที่ประสบอยู่ระหว่างเรียนนักเรียนต้อง
อาศัยความสามารถในระดับความเข้าใจและเลือกกระบวนการแก้ปัญหาจนได้ค าตอบออกมา 
  3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ เป็นความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซึ่งในการแก้ปัญหาขั้นนี้อาจต้องใช้วิธีการวิเคราะห์และ
จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ที่เก่ียวข้องรวมทั้งความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล 
  3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นความสามารถในการตัดสินใจอย่าง
ต่อเนื่องใน การหาค าตอบจากข้อมูลที่ก าหนดให้ ซึ่งอาจต้องอาศัยการแยกข้อมูลที่ เกี่ยวข้องออกจาก
ข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง พิจารณาว่าอะไรคือข้อมูลที่ต้องการเพ่ิมเติม มีปัญหาอ่ืนใดบ้างที่อาจเป็นตัวอย่าง
ในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าลังประสบอยู่หรือต้องแยกโจทย์ออกมาพิจารณาเป็นส่วนๆ ในการ
ตัดสินใจหลายครั้งอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ต้องการ 
  3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่ เหมือนกันและหา
สมมาตร เป็นความสามารถที่ต้องอาศัยพฤติกรรมอย่างต่อเนื่องตั้งแต่การระลึกถึงข้อมูลที่ก าหนดให้
การเปลี่ยนรูป การจัดกระท ากับข้อมูลและการระลึกถึงความสัมพันธ์ นักเรียนต้องส ารวจหาสิ่งที่
คุ้นเคยกันจากข้อมูลหรือสิ่งที่ก าหนดจากโจทย์ให้พบ 
 4. วิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคยเห็นมาก่อน
หรือไม่เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นจะมีการพลิกแพลง แต่อยู่ในขอบเขตเนื้อหาวิชาที่
เรียน การแก้โจทย์ดังกล่าวต้องอาศัยความรู้ที่ได้เรียนมา รวมทั้งความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ผสมผสานกัน
เพ่ือแก้ปัญหา  
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถในเรื่อง
ที่เรียนรู้มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด 
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 4.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ปริยทิพย์ บุญคง (2546, น. 10) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
  1. ด้านคุณลักษณะการจัดระบบในโรงเรียนตัวแปรด้านนี้จะประกอบด้วยขนาดของ
โรงเรียนอัตราส่วนนักเรียนต่อครูอัตราส่วนนักเรียนต่อห้องเรียนซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2. ด้านคุณลักษณะของครูตัวแปรทางด้านคุณลักษณะของครูประกอบด้วย
ประสบการณ์อายุวุฒิภาวะของครูการฝึกอบรมของครูจ านวนวันลาของครูจ านวนคาบที่สอนในหนึ่ง
สัปดาห์ความเอาใจใส่ในหน้าที่ทัศนคติเกี่ยวกับนักเรียนซึ่งตัวแปรเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  3. ด้านคุณลักษณะของนักเรียนประกอบด้วยตัวแปรเกี่ยวกับตัวนักเรียนเช่นเพศอายุ
สติปัญญาการเรียนพิเศษการได้รับความช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียนสมาชิกในครอบครัวระดับ
การศึกษาของบิดามารดาอาชีพของผู้ปกครองความพร้อมในเรื่องของอุปกรณ์การเรียนระยะทางไป
เรียนการมีอาหารกลางวันรับประทานความเอาใจใส่ต่อการเรียนทัศนคติต่อการเรียนการสอนฐานะ
ทางครอบครัวการขาดเรียนการเข้าร่วมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้นตัวแปรเหล่านี้ก็มีความสัมพันธ์
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. ด้านภูมิหลังทางเศรษฐกิจสังคมสิ่งแวดล้อมของนักเรียนการศึกษาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างสภาพเศรษฐกิจสังคมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนส่วนใหญ่เป็นการศึกษาใน
ต่างประเทศซึ่งประกอบด้วยตัวแปรเช่นขนาดครอบครัวภาษาท่ีพูดในบ้านถิ่นฐานที่ตั้งของบ้าน 
 กรองแก้ว วรรณพฤกษ์ (2555, น. 45-46) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในโรงเรียนนั้นประกอบด้วย 
  1. คุณลักษณะของผู้เรียนได้แก่ความพร้อมทางสมองและความพร้อมทางสติปัญญา
ความพร้อมทางด้านรางกายและความสามารถทางด้านทักษะของรางกายคุณลักษณะทางจิตใจซึ่ง
ได้แก่ความสนใจแรงจูงใจเจตคติและค่านิยมสุขภาพความเข้าใจเกี่ยวกับตนเองความเข้าใจใน
สถานการณ์อายุ เพศ 
  2. คุณลักษณะของผู้สอนได้แก่สติปัญญาความรู้ในวิชาที่สอนการพัฒนาความรู้
ทักษะทางร่างกายคุณลักษณะทางจิตใจสุขภาพความเข้าใจเกี่ยวกับตนเองความเข้าใจในสถานการณ์
อายุเพศ 
  3. พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนจะต้องมี
พฤติกรรมที่มีความเป็นมิตรต่อกันเข้าอกเข้าใจความสัมพันธ์กันดีมีความรู้สึกที่ดีต่อกัน 
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  4. คุณลักษณะของกลุ่มผู้เรียน ได้แก่ โครงสร้างของกลุ่มตลอดจนความสัมพันธ์ของ
กลุ่มเจตคติความสามัคคีและภาวะผู้น าและผู้ตามท่ีดีของกลุ่ม 
  5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว ได้แก่ การตอบสนองต่อการเรียนการมี
เครื่องมือและอุปกรณ์พร้อมในการเรียนความสนใจต่อบทเรียน 
  6. แรงผลักดันภายนอก ได้แก่ บ้านมีความสัมพันธ์ระหว่างคนในบ้านดีสิ่งแวดล้อมดี
มีวัฒนธรรมและคุณธรรมพ้ืนฐานดีเช่นขยันหมั่นเพียรความประพฤติดี 
 เพรสคอตต์ (Prescott. 1961, p. 14-16) ได้ใช้ความรู้ทางชีววิทยา สังคมวิทยา 
จิตวิทยา และการแพทย์ ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียน และสรุปผลการศึกษาว่า องค์ประกอบ
ที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีดังนี้ 
  1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโตของร่างกายและ
สุขภาพกาย ข้อบกพร่องทางร่างกายและบุคลิกท่าทาง 
  2. องค์ประกอบทางความรักและความสัมพันธ์ภายในครอบครัว 
  3. องค์ประกอบทางด้านวัฒนธรรมและสังคม 
  4. องค์ประกอบทางความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 
  5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจ เจตคติ 
  6. องค์ประกอบทางการปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ์ 
 คาร์รอล (Carroll. 1963 , p. 723 -733) ได้ เสนอแนวคิด เกี่ ยวกับ อิทธิพลของ
องค์ประกอบต่างๆ ที่มีต่อระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการน าเอาครู นักเรียน และหลักสูตรมา
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ โดยเชื่อว่าเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงต่อปริมาณ
ความรู้ที่นักเรียนจะได้รับ 
 แม็กด็อก (Maddox. 1963, p. 9) ได้ท าการศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
แต่ละบุคคล ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบทางสติปัญญาและความสามารถทางสมองร้อยละ 50 -60 ขึ้นอยู่
กับโอกาสและสิ่งแวดล้อมร้อยละ 10-15  
 ดังนั้น จึงกล่าวได้ว่า มีองค์ประกอบหลายประการที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
การจัดการเรียนการสอนจึงควรค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ด้วยเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงสุด 
 
 4.3 จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  อรุณี  ศรีวงษ์ชัย (2551, น. 49-50) กล่าวว่าเป็นการตรวจสอบความสามารถของ
สมรรถภาพทางสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้อะไรบ้างและมีความสามารถด้านใด มากน้อยเท่าใด 
เช่น พฤติกรรมด้านความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน



 

 

  51 

ค่ามากน้อยอยู่ในระดับใด นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนในด้าน
พุทธิพิสัยที่เป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาที่เรียน ดังนี้ 
  1. การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ ความสามารถทางการปฏิบัติ
โดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงให้เห็นเป็นผลงานปรากฏออกมา สามารถท าการสังเกตและวัดได้ 
เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ “ข้อสอบภาคปฏิบัติ” 
(Performance test) ซึ่งเป็นการประเมินผลพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ (Procedure) และผลงานที่ปฏิบัติ 
  2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา 
(Content) รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนมีวิธีการ
สอบวัดได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
      2.1 การสอบแบบปากเปล่า (Oral test) การสอบแบบนี้มักกระท าเป็นรายบุคคล
ซึ่งเป็นการสอบที่ต้องการดูผลเฉพาะอย่าง เช่น การสอบอ่านฟังเสียง การสอบสัมภาษณ์ที่ต้องการดู
การใช้ถ้อยค าในการตอบค าถาม รวมทั้งการแสดงความคิดเห็นและบุคลิกภาพต่างๆ เช่น การสอบ
ปริญญานิพนธ์ ที่ต้องการวัดความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่ท า ตลอดจนแง่มุมต่างๆ การสอบปากเปล่า
สามารถวัดได้ละเอียดลึกซ้ึง และค าถามก็สามารถเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมได้ตามที่ต้องการ 
      2.2 การสอบแบบให้เขียนความ (Paper-Pencil test or written test) เป็นการ
สอบวัดโดยให้ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือตอบ ที่มีรูปแบบการตอบอยู่ 2 แบบ คือ 
   2.2.1 แบบไม่จ ากัดค าตอบ (Free response type) ได้แก่ การสอบวัดที่ใช้
ข้อสอบแบบอัตนัย หรือความเรียง (Essay test) 
   2.2.2 แบบจ ากัดค าถาม (Fixed response type) เป็นการสอบที่ก าหนด
ขอบเขตของค าถามที่จะให้ตอบ หรือก าหนดค าตอบมาให้เลือกซึ่งมีรูปแบบของค าถามค าตอบ 4 
รูปแบบ ดังนี้ 
       1. แบบเลือกทางใดทางหนึ่ง (Alternative) 
       2. แบบจับคู่ (Matching) 
        3. แบบเติมค า (Completion) 
       4. แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการตรวจสอบหรือการวัดผล
พฤติกรรมของผู้เรียนว่าบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายของ การเรียนหรือไม่ ซึ่งสามารถวัดได้ทั้งในด้านการ
ปฏิบัติ และวัดด้านเนื้อหา โดยเลือกวัดให้ตรง ตามจุดมุ่งหมายและธรรมชาติ หรือตามลักษณะวิชาที่
เรียน 
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 4.4 รูปแบบของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นิศารัตน์ ศิลปเดช (2542, น. 122) ได้กล่าวถึงรูปแบบของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ที่นิยมใช้กันมี 2 รูปแบบ คือ 
 1. แบบทดสอบปากเปล่า (Oral test) ใช้ส าหรับการซักถามโต้ตอบกัน ซึ่งได้รายละเอียด
มากแต่ก็ใช้เวลามาก เหมาะส าหรับผู้เข้าสอบจ านวนน้อย 
 2. แบบทดสอบแบบเขียนตอบ (Paper-Pencil test) เป็นแบบที่ให้ผู้เข้าสอบได้เขียน
ค าตอบลงบนกระดาษ นิยมใช้เมื่อมีผู้เข้าสอบจ านวนมากและมีเวลาจ ากัด ลักษณะของแบบทดสอบ
ชนิดนี้แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
  2.1 ความเรียง (Essay type) หรือแบบปลายเปิด คือ ผู้ตอบได้เรียบเรียงความคิด 
เหตุผล เจตคติ ความรู้สึกต่างๆ ได้โดยอิสระ ภายใต้หัวข้อหรือค าถามที่ก าหนด ซึ่งใช้วัดความสามารถ
ในการสังเคราะห์ได้ดี  
  2.2 แบบจ ากัดค าตอบ (Fixed response type) เป็นแบบทดสอบที่มีค าตอบถูกไว้
ให้ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนดอย่างจ ากัด โดยทั่วไปยังแบ่งได้อีกหลายแบบ เช่น แบบถูกผิด แบบเติมค า 
แบบจับคู่และแบบเลือกตอบ 
  2.3 แบบทดสอบการปฏิบัติ (Performance test) เป็นการทดสอบให้ผู้เข้าสอบได้
แสดงพฤติกรรมออกมา โดยลงมือปฏิบัติจริงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น การทดสอบความสามารถในทาง
ช่าง ทางดนตรี ทางกีฬา เป็นต้น 
 สมนึก ภัททิยธนี (2546, น. 73-82) ได้กล่าวถึงรูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เนื่องจากครูต้องท า
หน้าที่วัดผลนักเรียน คือ เขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบ
ที่ครูสร้างและ มีหลายแบบ แต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบดังนี้ 
 1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay test) ลักษณะทั่วไป เป็น
ข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็น
ของแต่ละคน 
 2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-
ผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมาย 
ตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
 3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion test) ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย
ประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้
นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
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 4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้คล้าย
ข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบ
เติมค าเป็นประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและ
กะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
 5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง 
โดยมีค าหรือข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่ าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัว
ยืน) จะคู่กับค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่
ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 
 6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบ
เลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน คือตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอน
เลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ให้
นักเรียนพิจารณา แล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และค าถาม
แบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูผิวเผิน จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมี
น้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
 
 4.5 คุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
  สมนึก ภัททิยธนี (2546, น. 67-71) ได้กล่าวถึงลักษณะแบบทดสอบที่มีคุณภาพควร
มีลักษณะ ที่ดี 10 ประการ ดังนี้ 
 1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณภาพของแบบทดสอบ ที่สามารถวัดได้ตรงกับ
จุดมุ่ งหมายที่ต้องการ หรือวัดในสิ่ งที่ต้องการวัดได้อย่างถูกต้องแม่นย า ความเที่ยงตรงจึง
เปรียบเสมือนหัวใจของแบบทดสอบ ลักษณะความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ แบ่งออกเป็น 4 ชนิดคือ 
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ความเที่ยงตรงโครงสร้าง ความเที่ยงตรงตามสภาพและความเที่ยงตรงตาม
การพยากรณ ์
 2. ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถวัดได้
คงท่ีคงวาไม่เปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะท าการทดสอบใหม่ก่ีครั้งก็ตาม 
 3. ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไม่เปิดโอกาสให้มีความ
ได้เปรียบเสียเปรียบในกลุ่มผู้เข้าสอบด้วยกัน ไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนท าข้อสอบได้โดยการเดา ไม่ให้
นักเรียนที่ไม่สนใจในการเรียนท าข้อสอบได้ดี ผู้ที่ท าข้อสอบได้ควรเป็นนักเรียนที่เรียนเก่ง และขยัน 
 4. ความลึกของค าถาม (Searching) ข้อสอบแต่ละข้อจะต้องไม่ถามผิวเผินหรือถาม
ประเภทความรู้ความจ า แต่ต้องถามให้นักเรียนน าความรู้ความเข้าใจไปคิดดัดแปลงแก้ปัญหาจึงจะ
ตอบข้อสอบได้ 
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 5. ความยั่วยุ  (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบที่นักเรียนท าด้วยความสนุก
เพลิดเพลินไม่เบื่อหน่าย 
 6. ความจ าเพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ข้อสอบที่มีแนวทางหรือทิศทางการถาม    
การตอบต้องชัดเจน ไม่คลุมเครือ ไม่แฝงกลเม็ดให้นักเรียนงง 
 7. ความเป็นปรนัย (Objective) แบบทดสอบจะเป็นปรนัยจะต้องมีคุณสมบัติ 3 
ประการคือ 
  7.1 ตั้งค าถามให้ชัดเจน ท าให้ผู้เข้าสอบทุกคนเข้าใจความหมายได้ถูกต้องและ
ตรงกัน เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน ครูผู้สอนจะท าการตรวจสอบระดับความสามารถของผู้เรียน โดย
ท าการวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่งจะวัดแบบใดขึ้นอยู่กับลักษณะและธรรมชาติของวิชา อาจวัดด้านการปฏิบัติ
หรือด้านเนื้อหา ถ้าเป็นด้านเนื้อหานิยมวัดโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ที่สามารถวัดได้ครอบคลุม
ทั้งด้านเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  7.2 ตรวจให้คะแนนได้ตรงกัน แม้ว่าจะตรวจหลายครั้งหรือหลายคนก็ตาม 
  7.3 แปลความหมายของคะแนนได้เหมือนกัน 
 8. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มีจ านวนข้อมากพอประมาณ ใช้
เวลาพอเหมาะ ประหยัดค่าใช้จ่าย จัดท าแบบทดสอบด้วยความประณีต สามารถตรวจให้คะแนนได้
อย่างรวดเร็ว รวมถึงการมีสิ่งแวดล้อมในการสอนที่ดี 
 9. อ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถของข้อสอบในการจ าแนก
ผู้สอบที่มีคุณลักษณะ หรือความสามารถแตกต่างกันออกจากกันได้ข้อสอบที่ดีจะต้องมีอ านาจจ าแนก
สูง 
 10. ความยาก (Difficulty) หมายถึง จ านวนคนที่ตอบข้อสอบได้ถูกหรืออัตราส่วนของ
คนตอบถูกกับจ านวนคนทั้งหมดที่เข้าสอบมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับทฤษฎีที่เป็นหลักยึด เช่น ตาม
ทฤษฎีการวัดแบบอิงกลุ่ม ข้อสอบที่ดีคือข้อสอบที่ไม่ง่ายหรือยากเกินไป หรือความยากง่ายพอเหมาะ 
ส่วนทฤษฎีการวัดแบบอิงเกณฑ์นั้น ความยากง่ายไม่ใช่สิ่งส าคัญ สิ่งส าคัญอยู่ที่ข้อสอบนั้น ได้วัดใน
จุดประสงค์ที่ต้องการวัดได้จริงหรือไม่ ถ้าวัดได้จริงก็นับว่าเป็นข้อสอบที่ดี 
 
 4.6 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด (2546, น. 56-58) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยด าเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
 1. วิเคราะห์จุดประสงค์เนื้อหาวิชาและท าตารางก าหนดลักษณะข้อสอบขั้นแรกสุดต้อง
ท าการวิเคราะห์ว่าวิชาหรือหัวข้อที่สร้างข้อสอบวัดผลนี้มีจุดประสงค์ของการสอนหรือจุดประสงค์การ
เรียนรู้อะไรบ้างท าการวิเคราะห์เนื้อหาวิชาว่ามีโครงสร้างอย่างไรจัดเขียนหัวข้อใหญ่หัวข้อย่อยทุกหัว
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ข้อพิจารณาความเกี่ยวโยงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาเหล่านั้นจากนั้นก็จัดท าตารางก าหนดลักษณะ
ข้อสอบหรือที่เรียกว่าตารางวิเคราะห์หลักสูตรตารางนี้มี 2 มิติคือด้านเนื้อหากับสมรรถภาพที่ต้องการ
วัดเขียนหัวข้อเนื้อหาที่เป็นหัวข้อเรื่องใหญ่ๆตามหลักสูตรวิชานั้นลงไปในแต่ละแถวของตาราง
ตามล าดับส่วนด้านบนจะเป็นสมรรถภาพซึ่งได้จากการวิเคราะห์จุดประสงค์และในการท าตาราง
ก าหนดลักษณะของข้อสอบนั้นขั้นแรกสุดพิจารณาว่าจะออกข้อสอบทั้งหมดกี่ข้อเขียนจ านวนข้อลงใน
ช่องรวมช่องสุดท้ายจากนั้นพิจารณาว่าหัวข้อเรื่องใดส าคัญมากน้อยเขียนล าดับความส าคัญลงไปแล้ว
ก าหนดจ านวนข้อสอบที่จะวัดในแต่ละหัวข้อตามอันดับความส าคัญจากนั้นก าหนดจ านวนข้อในแต่ละ
ช่องจ านวนข้อสอบที่จะวัดในแต่ละช่องขึ้นอยู่กับว่าเรื่องนั้นต้องการให้เกิดสมรรถภาพในด้านใดมาก
น้อยกว่ากันการวิเคราะห์จุดประสงค์ในการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแนวความคิดใน
การวัดที่นิยมกันได้แก่การเขียนข้อสอบวัดตามการจัดประเภทจุดประสงค์ทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive) ซึ่งจ าแนกจุดประสงค์ทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ประเภทได้แก่วัดด้าน
ความรู้ความจ า (Knowledge) วัดด้ านความเข้าใจ (Comprehension) วัดด้ านการน าไปใช้ 
(Application) วัดด้านการวิเคราะห์ (Analysis)วัดด้านสังเคราะห์ (Synthesis) และด้านประเมินค่า 
(Evaluation) 
 2. ก าหนดแบบของข้อค าถามและศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบท าการพิจารณาและ
ตัดสินใจว่าจะใช้ข้อค าถามรูปแบบใดศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบหลักการ
เขียนค าถามสมรรถภาพต่าง ๆ ศึกษาเทคโนโลยีในการเขียนข้อสอบเพ่ือน ามาใช้เป็นหลักในการเขียน
ข้อสอบ 
 3. เขียนข้อสอบโดยใช้ตารางก าหนดลักษณะของข้อสอบที่จัดท าไว้ขั้นที่ 1 เป็นกรอบซึ่ง
จะท าให้สามารถออกข้อสอบวัดได้ครอบคลุมทุกหัวข้อเนื้อหาและทุกสมรรถภาพส่วนรูปแบบและ
เทคนิคในการเขียนข้อสอบยึดตามที่ศึกษาในขั้นที่ 2  
 4. ตรวจทานข้อสอบน าข้อสอบที่ได้เขียนไว้ในขั้นที่ 3 มาพิจารณาทบทวนอีกครั้งหนึ่ง
โดยพิจารณาความถูกต้องตามตารางก าหนดลักษณะข้อสอบหรือไม่ภาษาที่ใช้เขียนมีความชัดเจน
เข้าใจง่ายเหมาะสมดีแล้วหรือไม่ตัวถูกตัวลวงเหมาะสมกับเข้ากับหลักเกณฑ์หรือไม่หลังพิจารณา
ข้อบกพร่องแล้วน าเอาข้อวิจารณ์นั้นมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
 5. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลองน าข้อสอบทั้งหมดมาพิมพ์เป็นแบบทดสอบโดยพิมพ์ค า
ชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีการท าแบบทดสอบไว้ที่ปกของแบบทดสอบอย่างละเอียดและชัดเจนการ
จัดพิมพ์รูปแบบให้เหมาะสม 
 6. ทดลองใช้วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุงน าแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มที่คล้ายกัน
กับกลุ่มตัวอย่างที่จะสอบจริงซึ่งได้เรียนในวิชาเนื้อหาที่จะสอบแล้วน าผลการสอบมาตรวจให้คะแนน
ท าการวิเคราะห์คุณภาพคัดเลือกเอาข้อที่มีคุณภาพเข้าเกณฑ์ตามจ านวนที่ต้องการถ้าข้อที่เข้าเกณฑ์มี
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จ านวนมากกว่าที่ต้องการก็ตัดข้อที่มีเนื้อหามากกว่าที่ต้องการซึ่งเป็นข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกต่ าสุด
ออกตามล าดับน าเอาผลการสอบท่ีคิดเฉพาะข้อสอบเข้าเกณฑ์เหล่านั้นมาค านวณหาค่าความเชื่อมั่น 
 7. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริงน าข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกและระดับความยากเข้าเกณฑ์
ตามจ านวนที่ต้องการในขั้นตอนที่ 6 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับที่จะใช้จริงซึ่งจะต้องมีค าชี้แจงวิธี
ท าด้วยและในการพิมพ์นอกจากใช้รูปแบบที่เหมาะสมแล้วควรค านึงถึงความประณีตความถูกต้องซึ่ง
จะต้องตรวจทานให้ดี 
 สมนึก ภัททิยธนี (2551, น. 97) ได้กล่าวสรุปถึงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ว่า 
 1. ครูผู้สอนควรท าความเข้าใจข้อสอบแต่ละชนิดและทุกครั้งที่จะออกข้อสอบชนิดใดควร
ค านึงถึงหลักการออกข้อสอบชนิดนั้น ๆ ด้วย 
 2. ข้อสอบชนิดใดก็ตามหากมีคุณสมบัติเป็นไปตามคุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดี
หลายประการก็เป็นข้อสอบที่ดีมากเท่านั้น 
 3. ปัจจุบันนักเรียนมีจ านวนมากการพิมพ์และการตรวจข้อสอบสามารถใช้เครื่องจักรกล
แทนการตรวจด้วยคนจึงควรใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ 
 4. โดยทั่วไปในการสอบแต่ละครั้งน่าจะใช้ข้อสอบเพียง 2 ชนิดก็มีประสิทธิภาพเพียงพอ
แล้วได้แก่ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียงกับข้อสอบแบบเลือกตอบส่วนข้อสอบชนิดอ่ืน ๆ น่าจะใช้เป็น
เพียงแบบฝึกหัดหรืออาจจะใช้งานทดสอบย่อยเพ่ือยั่วยุจูงใจให้นักเรียนสนใจในวิชาที่ก าลังสอนและ
สามารถพัฒนาให้เป็นข้อสอบ 2 ชนิดนี้กล่าวคือ 
  4.1 ถ้าเป็นข้อสอบแบบกาถูก –กาผิดควรพัฒนาให้เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 
  4.2 ถ้าเป็นข้อสอบแบบจับคู่ควรพัฒนาให้เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิดตัวเลือกคงที่ 
  4.3 ถ้าเป็นข้อสอบเติมค าหรือตอบสั้นๆควรพัฒนาให้เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ (ถ้า
ให้ตอบสั้นๆ) หรือแบบอัตนัย (ถ้าให้ตอบยาวๆ) 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัดผลที่ส าคัญ เพราะเป็นสิ่งที่ให้ข้อสนเทศ
แก่ครูและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาว่าการสอนบรรลุเป้าหมายของการจัดการศึกษามาก
น้อยเพียงใด และสะท้อนถึงการจัดการเรียนการสอนว่ามีคุณภาพ ประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด และ
ต้องปรับปรุงแก้ไข หรือไม่อย่างไร เพราะฉะนั้นแบบทดสอบที่ใช้จะต้องมีคุณภาพในทุกๆ ด้าน จึงจะ
สามารถใช้ผลการสอบเพื่อการตัดสินใจได้อย่างถูกต้องและแม่นย า  
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ความพึงพอใจ 

 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึง 
พอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
 ดิเรก ฤกษ์หร่าย (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่
มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวกความสุข
ของบุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มี
ความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มีความภาคภูมิใจ
ในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างาน
ส่งผลต่อถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จขององค์การอีกด้วย 
 วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่
ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี
ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวัง
หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่า
จะมีมากหรือน้อย 
 ฉัตรชัย คงสุข (2535) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคล
ที่มีต่อสิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคลได้รับ
การตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดข้ึน หากความ
ต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 
 กิตติมา ปรีดีดิลก (2529) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจที่มี
ต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่างๆเมื่อได้รับการตอบสนอง 
 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะทาให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้น
ให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
 นภารัตน์ เสือจงพรู (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึกทาง
ลบและความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวก
มากกว่าทางลบ 
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 เทพพนม เมืองแมน และสวิง สุวรรณ (2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นภาวะของ
ความพึงใจหรือภาวะที่มีอารมณ์ในทางบวกที่เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคนๆหนึ่ง
สิ่งที่ขาดหายไประหว่างการเสนอให้กับสิ่งที่ได้รับจะเป็นรากฐานของการพอใจและไม่พอใจได้ 
 จากความหมายของความพึงพอใจที่นักการศึกษาได้ให้ไว้ สรุปได้ดังนี้  ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลต่อสิ่งเร้า มีทั้งความรู้สึกเชิงบวกหรือความพึงพอใจ และ
ความรู้สึกเชิงลบหรือความไม่พอใจ ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ครูผู้สอนจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องส ารวจความ
พึงพอใจของผู้เรียนเพื่อใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ 
 
 5.2 การวัดความพึงพอใจ 
 เนื่องจากความพึงพอใจ เป็นทัศนคติในทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งการจะวัด
ว่า บุคคลมีความรู้สึกพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องสร้างเครื่องมือที่ช่วยในการวัด
ทัศนคตินั้น ซึ่งนักวิชาการหลายคนได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ สรุปได้ดังนี้ 
 ถวิล ธาราโภชน์ (2536, น. 77-86) ให้นิยาม การวัดความพึงพอใจไว้ว่า เป็นการวัด
ความรู้สึกหรือการวัดทัศนคตินั้นจะวัดออกมาในลักษณะของทิศทาง (Direction) ซึ่งมีอยู่ 2 ทิศทาง
คือ ทางบวกและทางลบ ความพึงพอใจทางบวก หมายถึง การประเมินค่าความรู้สึกไปในทางที่ดีชอบ
หรือพอใจ ส่วนทางลบ จะเป็นการประเมินค่าความรู้สึกไปในทางที่ไม่ดี ไม่ชอบ หรือไม่พอใจและการ
วัดในลักษณะปริมาณ (Magnitude) ซึ่งเป็นการเข้มข้น ความรุนแรงหรือระดับทัศนคติไปในทิศทางที่
พึงประสงค์หรือไม่ประสงค์นั่นเอง ซึ่งวิธีการวัดนี้มีอยู่หลายวิธี เช่น วิธีการสังเกต วิธีการสัมภาษณ์ 
วิธีการใช้แบบสอบถาม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการเฝ้ามองและการจดบันทึก
อย่างมีแบบแผน วิธีนี้เป็นวิธีการศึกษาที่เก่าแก่และยังเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน แต่ก็
เหมาะสมกับการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านั้น 
 2. วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยจะต้องออกไปสอบถาม โดยการพูดคุยกับบุคคล
นั้น ๆ โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหน้า เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงมากที่สุด 
 3. วิธีใช้แบบทดสอบ (Questionnaire) วิธีการนี้จะเป็นการใช้แบบสอบถามที่มีข้อ
ค าอธิบายไว้อย่างเรียบร้อย เพ่ือให้ผู้ตอบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกันมักใช้ในกรณีที่ต้องการ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวนมาก ๆ วิธีนี้จะเป็นวิธีที่นิยมกันมากที่สุดในการวัดทัศนคติรูปแบบของ
แบบสอบถามจะใช้มาตราวัดทัศนคติ ซึ่งนิยมใช้ในปัจจุบันวิธีหนึ่งคือ มาตราส่วนแบบลิเคิร์ท (Likert-
Scales) ประกอบด้วยข้อความที่แสดงถึงทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วมี
ค าตอบที่แสดงถึงระดับความรู้สึก 5 ค าตอบ เช่น มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
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 โยธิน ศันสนยุทธและจุมพล พูลภัทรชีวิน (2524, น. 66-71) ให้ข้อคิดเกี่ยวกับ เครื่องมือ
วัดความพึงพอใจสรุปไว้ว่า การจะค้นหาว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ วิธีที่ง่ายที่สุดก็คือการถาม 
ซึ่งการศึกษาในระยะหลัง ๆ ที่ต้องมีผู้บอกข้อมูลจ านวนมาก ๆ มักใช้แบบสอบถามที่ใช้มาตราส่วน
ประมาณค่าตามแบบของ ลิเคิร์ท (Likert-Scales) ประกอบกับชุดค าถามและมีตัวเลข 5 ตัว ส าหรับ
เลือกตอบคือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด และคะแนนความพึงพอใจนั้นสามารถน ามา
วิเคราะห์ได้ว่า บุคคลมีความพึงพอใจในด้านใดสูง และด้านใดต่ า โดยใช้วิธีการทางสถิติ ซึ่งหาก
ต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับองค์กร ก็มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้แบบสอบถามที่มีข้อค าถามหลายข้อ 
เพ่ือจะได้ครอบคลุมลักษณะต่าง ๆ ของงานทุก ๆ ด้านขององค์กรและนอกจากการใช้แบบสอบถาม
แล้วอาจใช้วิธีการเขียนตอบอย่างเสรีได้เช่นกัน 
 แนวคิดจากนักวิชาการดังกล่าวสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบ
ทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ทั้งทางบวกและทางลบ ซึ่งสามารถใช้วิธีการวัดหลายแบบ เช่น 
วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม เป็นต้น 
 
 5.3 ทฤษฎีแรงจูงใจที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 ทฤษฎีการสร้างความพึงพอใจ ที่ได้รับการยอมรับและเชื่อถือที่สุด คือทฤษฎีลาดับขั้น
ความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy of Need) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 ม า ส โล ว์ ไ ด้ ตั้ ง ท ฤ ษ ฎี เกี่ ย ว กั บ ก า ร จู ง ใ จ  ( Maslow’ s General Theory of 
HumanMotivation) ทฤษฏีการจูงใจ ของมาสโลว์ มีข้อสมมติฐาน เกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย์ 3 
ประการดังนี้ (Maslow. 1970, p. 69) 
 1. คนทุกคนมีความต้องการและความต้องการมีอยู่ตลอดเวลา และไม่มีสิ้นสุด 
 2. ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรมอีกต่อไป 
ความต้องการ ที่ยังไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้น ที่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรม 
 3. ความต้องการของคนจะมีลักษณะเป็นล าดับขั้น จากต่ าไปหาสูงตามลาดับ 
 ความส าคัญ กล่าวคือเมื่อความต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้ว ความ
ต้องการระดับสูง ก็จะเรียกร้องให้ตอบสนอง มาสโลว์ได้สรุปลักษณะ ของการจูงใจไว้ว่า การจูงใจจะ
เป็นอย่างมีระเบียบตามล าดับของความต้องการ หรือ “Maslow’s Hierarchy of Need” ทฤษฎีของ
มาสโลว์ จะมีลักษณะล าดับ จากต่ าไปหาสูง 5 ขั้น ดังนี้ (Maslow. 1970, p. 16-22) 
 1) ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Need) ความต้องการทางด้าน
ร่างกายเป็นความต้องการเบื้องต้น เพ่ือความอยู่รอด เช่น ความต้องการ ด้านอาหารที่อยู่อาศัย 
เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ความต้องการพักผ่อน ฯลฯ ความต้องการ ทางด้านร่างกาย จะมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อ ความต้องการทางด้านร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนอง 
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 2) ความต้องการด้านความปลอดภัย หรือความมั่นคง (Security of Safety Need) ถ้า
หากความต้องการทางร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้วมนุษย์จะมีความต้องการในสิ่งที่
สูงขึ้นต่อไป คือความต้องการความปลอดภัยหรือความมั่นคงต่างๆ ความต้องการความปลอดภัย จะ
เป็นเรื่องเกี่ยวกับการป้องกันเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยจากภัยอันตรายต่างๆ ที่เกิดขึ้นกับการด ารงชีพ 
เช่น ความมั่นคงในหน้าที่การงาน 
 3) ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belongingness Need)ภายหลังจากที่คน
ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้ว จะมีความต้องการที่สูงขึ้น ความต้องการทางสังคม จะเริ่ม
เป็นสิ่งที่ส าคัญต่อพฤติกรรมของคน ความต้องการทางด้านนี้ จะเป็นความต้องการเกี่ยวกับ การอยู่
ร่วมกันและการได้รับการยอมรับ จากบุคคลอ่ืนและ ความรู้สึกว่าตนเองนั้นเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มทาง
สังคมอยู่เสมอ 
 4) ความต้องการที่จะมีฐานะเด่นในสังคม (Status Need) ความต้องการขั้นต่อมาเป็น
ความต้องการที่ประกอบด้วยสิ่งต่างๆ ดังต่อไปนี้คือ ความมั่นใจในตนเอง ในเรื่ องความสามารถ 
ความรู้ ความส าคัญตนเอง รวมทั้งความต้องการที่จะมีฐานะเด่น เป็นที่ยอมรับ ของบุคคลอ่ืน หรือ
อยากให้คนอื่นยกย่องสรรเสริญ การด ารงต าแหน่งที่ส าคัญ ในองค์กร 
 5) ค วามต้ องการที่ จ ะได้ รับ ความส า เร็ จ ในชี วิ ต  (Self-actualization or Self-
realization) ล าดับความต้องการสูงสุดของมนุษย์ คือความต้องการที่จะส าเร็จ ในชีวิตตามความนึก
คิด หรือความคาดหวังทะเยอทะยาน ใฝ่ฝัน ภายหลังที่มนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการทั้ง 4 
ขั้น อย่างครบถ้วนแล้ว ความต้องการในขั้นนี้จะเกิดขึ้นและมักเป็นความต้องการที่เป็นอิสระเฉพาะแต่
ละคน ซึ่งต่างก็มีความนึกคิดใฝ่ฝันที่อยากได้รับความส าเร็จในสิ่งที่ตนคาดวังไว้ 
 จากทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ ของมาสโลว์ที่กล่าวไว้ สรุปได้ว่า ความต้องการทั้ง 5 
ขั้นของมนุษย์มีความส าคัญไม่เท่าเทียมกันบุคคลแต่ละคนจะปฏิบัติตนให้สอดคล้องกับ ความต้องการ
ของมนุษย์ ซึ่งความต้องการลาดับขั้นที่แตกต่างกันออกไป และความต้องการตั้งแต่ ล าดับที่ 1 ถึง 5 มี
ความส าคัญแก่บุคคลมาก น้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับความพึงพอใจ ที่ได้รับจากการตอบสนองความ
ต้องการในลาดับต้นๆ 
 เฮอร์ซเบอร์ก (Herzberg. 1968, p. 113-115) ได้ท าการศึกษาค้นคว้า ทฤษฎีที่เป็น
มูลเหตุ ที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ เรียกว่า The Motivation Hygiene Theory ซึ่งสนับสนุนและ
ขยายแนวความคิดของลาดับความต้องการของมนุษย์ ทฤษฎีนี้ได้กล่าวถึงปัจจัย ที่ทาให้เกิดความพึง
พอใจ ในการทางาน 2 ปัจจัย คือ 
 1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factor) เป็นปัจจัยที่เก่ียวกับ การงานซึ่งเป็นผลก่อให้เกิด
ความพึงพอใจ ในการทางาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือลักษณะของงาน
ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าในต าแหน่งการงาน 
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 2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมในการท างานและ
หน้าที่ ท าให้เกิดบุคลิกความพึงพอใจในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับ
ถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้า ในต าแหน่งการงาน 
 แมคเกรเกอร์ (McGregor. 1960, p. 33-58) ได้อธิบายถึง ลักษณะธรรมชาติของมนุษย์
ว่า มี 2 ประเภท คือ 
 1. คนประเภทเอกซ์ (X) มีลักษณะดังต่อไปนี้ 
 1.1) มีสัญชาติญาณท่ีจะหลีกเลี่ยงการท างานทุกอย่างเท่าท่ีจะท าได้ 
 1.2) มีความรับผิดชอบน้อย 
 1.3) ชอบให้สั่งการ 
 1.4) ไม่มีความคิดสร้างสรรค์ในการปรับปรุงองค์กร 
 1.5) มีความปรารถนาให้ตอบสนองความต้องการ ด้านร่างกาย และความปลอดภัย 
 2. คนประเภทวาย (Y) มีลักษณะดังต่อไปนี้ 
 2.1) ชอบท างาน เห็นว่าการท างาน เป็นของสนุก เหมือนการเล่น หรือการพักผ่อน 
 2.2) มีความรับผิดชอบในการท างาน 
 2.3) มีความทะเยอทะยานและกระตือรือร้น 
 2.4) สั่งการตนเอง และสามารถควบคุมตนเองได้ 
 2.5) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ในการปรับปรุงงานองค์กรพัฒนาวิธีท างาน 
 2.6) ปรารถนาด้านเกียรติยศ ชื่อเสียง ความสมหวังในชีวิต 
 พ้ืนฐานที่ต่างกัน 2 ลักษณะ ในการปฏิบัติงานที่ครูจะต้องค านึงในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่จะท าให้ผู้เรียน หรือผู้ปฏิบัติงาน เกิดความพึงพอใจ คือ 
 1. ความพึงพอใจ น าไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนอง ผู้ปฏิบัติงานจนเกิดความพึง
พอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจ ในการเพิ่มประสิทธิภาพของงานที่สูงกว่า ผู้ที่ไม่ได้รับการตอบสนอง 
 2. ผลของการปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่าง ความพึงพอใจและ
ผลการปฏิบัติงาน ถูกเชื่อมโยงด้วยกิจกรรมอ่ืน ๆ ผลการปฏิบัติงานที่ดี จะน าไปสู่ผลตอบแทนที่
เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการ
ตอบสนองในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทน ซึ่งแบ่งออกเป็น ผลตอบแทนภายใน ( Intrinsic 
Rewards) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic Rewards) โดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรม
ของผลตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ปริมาณ ของผลตอบแทน ที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือความพึงพอใจใน
งาน ของผู้ปฏิบัติงานจะถูกก าหนดโดย ความแตกต่างระหว่างผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริง และการรับรู้
เรื่องเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรู้แล้ว ความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้นจากแนวคิดและ
ทฤษฎีส าหรับการสร้างความพึงพอใจ  
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 ที่กล่าวไว้ สรุปได้ว่า การจัดล าดับความต้องการ ของมนุษย์ปัจจัยที่ท าให้เกิด ความพึง
พอใจมี 2 ปัจจัย และลักษณะธรรมชาติของมนุษย์ นั้นมี 2 ประเภทอันน าไปสู่แนวคิดพ้ืนฐาน 2 
ลักษณะ ดังนั้นในการปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนครูต้องค านึงถึงหลักและ
แนวคิดตามทฤษฎีดังกล่าวเพ่ือที่จะท าให้ผู้เรียน และเพ่ือนร่วมงานเกิดความพึงพอใจ 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ทบทวนงานวิจัยทั้งภายในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชา
เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังนี้  
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 ชนินทร์  ฐิติเพชรกุล และประภาวรรณ  สมุทรเผ่าจินดา (2564, น. 45-55) ได้พัฒนา
รูปแบบการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานในรายวิชาการใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรม
ส าเร็จรูปเพ่ือประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักศึกษาครุศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชัน  
เป็นฐานมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบได้แก่ 1) ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 2) ด้าน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชันและ 3) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ระดับการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนภาพรวมในระดับดี และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชัน  เป็นฐานฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 สุรางคณา เหลืองกิจไพบูลย์ และ ศุภโชค สอนศิลพงศ์ (2563) ได้พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Micro : bit เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาด้วย
แนวคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้ โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ Micro: bit วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 2) เพ่ือศึกษาการคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงค านวณของผู้เรียน 3) 
เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 
Microbit วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้หลังให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ประเมินบทเรียนเพ่ือหาความสอดคล้องของเนื้อหา 
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญคิดเห็นสอดคล้องทุกท่านและผู้เรียนส่วนมากสามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดได้ อิเล็กทรอนิกส์ Micro: bit ได้ แม้เวลาและ
พ้ืนฐานความรู้จะเป็นอุปสรรคแต่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามภารกิจที่ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จได้ ซึ่ง
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น าไปสู่ผลผลการศึกษาการคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดเชิงค านวณของผู้เรียน ซึ่งมีผู้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
86.96 และไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 13.04 และหลังจากศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ พบว่า ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์Micro: bit อยู่ในระดับความพึงพอใจมากและมากท่ีสุด 
 จิรชพรรณ ชาญช่าง (2561, น. 44 – 51) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บ
เล็ตร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันผลการวิจัยพบว่า 1. 
ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน   มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน ผ่านชุดการ
เรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะที่ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ ผ่านแท็บ
เล็ตเพียงอย่างเดียว มีค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่
ระดับ .05 2. ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=0.693, 
Sig= 0.504) 3. ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปาน
กลาง และกลุ่มต่ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้ฯ 
โดยพบว่าชุดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (M= 4.72, SD= 0.168) โดยด้านความเป็นไปได้ 
(Feasibility) มีผลประเมินสูงสุด (M=5.00, SD=0.000) ขณะที่ด้านความเหมาะสม (Property), ด้าน
ความถูกต้อง (Accuracy) และด้าน อรรถประโยชน์ (Utility) มีผลประเมิน M = 4.90, SD = 0.233, 
M = 4.72, SD = 0.129 และ M = 4.25, SD = 0.351 ตามล าดับ    
 นครินทร์ สุกใส (2561, น. 97 – 98) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน  ที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถ
ในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน   2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน  กับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใช้
ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง
และด าเนินการสุ่มนักเรียน 2 ห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้รับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน   ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนทั้งสองกลุ่ม
ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 16 คาบเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถใน



 

 

  64 

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ฉบับก่อนเรียนมีค่าความเที่ยง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 
0.89 และฉบับหลังเรียน  ค่าความเที่ยง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.84 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียน
กลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ดารารัตน์ สมมาตย์ (2560, น. 114 -117) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
สถานการณ์จ าลองประกอบการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 ผลการวิจัยพบว่า 1)บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
สถานการณ์จ าลองประกอบการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์มีค่าคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 2)แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 7แผนใช้เวลาเรียน 7 ชั่วโมงได้ค่าเฉลี่ยรายแผนตั้งแต่4.20–
4.80ตามล าดับและมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ4.233)แบบวัดการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบ
ปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อพบว่าข้อสอบมีค่าความยาก(p)ตั้งแต่ 0.25-0.75 และมีค่า
อ านาจจ าแนก(r)ตั้งแต่ 0.33 –0.76 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ0.774)แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัยเลือกตอบ4ตัวเลือกจ านวน 20ข้อพบว่ามีค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.29-0.86 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.926).แบบวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า(RatingScale)จ านวน10ข้อพบว่ามีค่าคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุดสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือร้อยละค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
WilcoxonSignedRankTest 
 รัตตมา รัตนวงศา (2559, น. 151 – 196) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมแบบเกมิฟิเคชัน  โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื่องมือทางทัศนะเพ่ือส่งเสรม
การเรียนรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส าหรับนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯที่
พัฒนาขึ้นมี 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อมการเรียนแบบเกมิฟิเคชัน   2) เครื่องมือทาง
ทัศนะ 3) แหล่งสารสนเทศ 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) การติดต่อสื่อสาร 8) การ
ประเมินผล โดยมี 8 ขั้นตอนได้แก่ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) จุดประกาย
ความคิด 4) รวบรวมข้อมูล 5) ออกแบบเค้าโครง 6) พัฒนาผลงาน 7) น าเสนอผลงาน 8) ประเมินผล 
ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 05  และแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์มีความสัมพันธ์กับการรู้ทางทัศนะอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ .48 มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 
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 6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 Tsarava, K., Moeller, K.,and Ninaus, M.(2017, p. 25-44) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นความสามารถในการสร้างเหตุผลเชิงอัลกอริทึมบนแนวคิดและกระบวนการ
ที่ได้จากการเขียนโปรแกรม โดยการพัฒนาเกมกระดานที่มีความใกล้เคียงกับชีวิตจริงคือ เกมปูและ
เต่า ชุดการค านวณผ่านการผจญภัย มีจุกมุ่งหมายเพ่ือแนะน าทักษะการคิดเชิงค านวณในขั้นเริ่มต้น 
โดยเฉพาะการเข้ารหัสขั้นพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนอายุ 8- 9 ปี มีการเก็บข้อมูลทั้งหมด 3 ครั้ง จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากประสบการณ์ในการเล่นเกม และมี
ระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่าผู้ใหญ่ ดังนั้นเกมกระดานจึงเหมาะสมที่จะน าไปพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ท าให้นักเรียนได้คิดอย่างเป็นระบบเพื่อให้ตนเองเป็นผู้ชนะ  
 Constantinou, V. and Loannou, A.(2018, 1-12) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณผ่านวิทยาการหุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาเป็นการวิจัยกึ่งทดลองโดยให้
นักเรียนใช้หุ่นยนต์ “Thymio”ร่วมกับโปรแกรม “Scratch” และมีชุดบทเรียน 5 โมดูลที่เชื่อมโยงกับ
ทักษะการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ ค าสั่งการน าทาง ค าสั่งการท าซ้ าขั้นพ้ืนฐาน ค าสั่งเงื่อนไขขั้นพ้ืนฐาน 
ตัวแปร เงื่อนไขและฟังก์ชัน ซึ่งชุดบทเรียนได้รับการพัฒนามาจากผู้มีประสบการณ์ด้านวิทยาการ
หุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมของวิทยาการหุ่นยนต์มี
ระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบปกติ จึงกล่าวได้ว่า 
วิทยการหุ่นยนต์ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้ 
 Gonzalez (2016) ได้ศึกษาและสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
(Computational Thinking Test : CTT) โดยการน าแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
นักเรียนในประเทศสเปนจ านวน 1,251 คน ประกอบด้วยนักเรียนเกรด 5 ถึงเกรด 10 จากนั้นน า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณมาหาความสัมพันธ์กับแบบทดสอบมาตรฐานทาง
จิ ต วิ ท ย า (Standardized Psychological Test) ได้ แ ก่  the Primary Mental Abilities (PMA) 
battery และ the RP30 problem-solving test เพ่ือศึกษาว่าความสามารถในการคิดเชิงค านวณ
สอดคล้องกับความสามารถในการคิด (Cognitive Abilities) ประเภทใด ผลการศึกษาพบว่า
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยทางสถิติกับความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
(Spatial Ability) (r=0.44) ความสามารถในการใช้เหตุผล (Reasoning Ability) (r=0.44) และ 41 
ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) (r=0.67) แสดงให้เห็นว่าความสามารถ
ในการคิดเชิงค านวณเกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา สามารถเข้าใจรูปแทนของสิ่งต่างๆ ตลอดจน
สามารถใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาได้ 
 Kim as et al. (2013) ได้ศึกษาความเข้าใจการคิดเชิงค านวณของนักเรียน โดยใช้กลยุทธ์
การเขียนโปรแกรมผ่านกระดาษ (Paper and Pencil Programming Strategy : PPS) กล่าวคือ 
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เป็นวิธีการสอนนักเรียนในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยในวิธีการเกี่ยวข้องกับการ
เขียนแผนผัง (Diagrams) การเขียนสัญลักษณ์หรือรูปแทน (Symbols) การสร้างแผนภาพแสดงล าดับ
ขั้นตอนการท างาน (Flowcharts) หรือวิธีการอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับการเขียนลงกระดาษ ซึ่งประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ปัญหา (Analysing a Problem) (2) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Designing Solution) (3) การสร้าง (Constructing) (4) การน าไปใช้หรือทดสอบ (Implementing) 
และ (5) การแก้ไขข้อบกพร่อง (Debugging) ผลการศึกษาพบว่า PPS ช่วยให้นักเรียนเข้าใจการคิด
เชิงค านวณมากข้ึน 
 จากการศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ มีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบได้แก่ 
1) ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่มีการสอนทั้งในรูปออนไลน์และรูปแบบปกติ 2) ด้าน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชัน   เป็นส่วนของการจัดกิจกรรมที่กระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้
มากขึ้น และ 3) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการน าสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือที่ใช้ในวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ  
มีความเก่ียวข้องกับการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา อย่างเป็นระบบ 
                     



 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โดยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งแบบปกติ (On site)และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบออนไลน์ (Online) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1  ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2565  
จ านวน 9 ห้องเรียน รวมนักเรียนจ านวน 324 คน 
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น หน่วยของการสุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4/4  จ านวนนักเรียน 37 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4    
ใช้เวลาเรียน 10  ชั่วโมง โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน  5 แผน  
     แผนการเรียนรู้ที่ 1  แนวคิดเชิงค านวณ 
     แผนการเรียนรู้ที่ 2  การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
     แผนการเรียนรู้ที่ 3  การหารูปแบบและแนวคิดเชิงนามธรรม 
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     แผนการเรียนรู้ที่ 4  การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
     แผนการเรียนรู้ที่ 5  การออกแบบขั้นตอนวิธี 
 โดยแบ่งกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแบบ  50 : 50   มีการแบ่งเป็น
ช่วงเวลาดังนี้ 
 ช่วงที่ 1 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-site) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ห้องเรียนปกติ และเกมิฟิเคชันใช้แอ
พลิเคชัน classdojo + Lucky point 
 ช่วงที่ 2 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน 
classdojo + Lucky point 
   
 2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วัดและประเมินผลนักเรียน 
หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
 2.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ 
  2.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 
15 ข้อ 
 

การสร้างและการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

      ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4  ผู้วิจัยได้ใช้วิธีวิจัยเชิงทดลอง โดยด าเนินการสร้างและหาเครื่องมือวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1. การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)  
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
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ค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  จ านวน  5  แผน  
ได้ด าเนินการ ดังนี้ 
 3.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551(ฉบับ
ปรับปรุง 2560) เกี่ยวจุดมุ่งหมาย สมรรถนะผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และแนวทางการวัด
และประเมินผลในชั้นเรียน  สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และคู่มือครู  
 3.1.2 ศึกษาขั้นตอนการออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและ จัดท าโครงสร้างรายวิชา หน่วยการ
เรียนรู้  และค าอธิบายรายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและขอบเขตเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเพ่ือ
ก าหนดแนวทางการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  
 3.1.3 ก าหนดรูปแบบของแผนการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4  ให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาที่ใช้ทดลองในแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 
เรื่อง เวลาสอนรวม 10 ชั่วโมง แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 
 1.สาระส าคัญ 
 2. มาตรฐานและตัวชี้วัดชั้นปี 
 3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 4. สาระการเรียนรู้ 
 5. กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
 5.1 ขั้นน าสู่บทเรียน 
 5.2 ขั้นสอน 
 5.3 ขั้นสรุปและประเมินผล 
 6. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 7. สื่อการเรียนรู้ 
 8.การวัดและประเมินผล 

 9. บันทึกผลหลังสอน ประกอบด้วย ผลการจัดการเรียนรู้ ปัญหาและอุปสรรค 
ข้อเสนอแนะ 

   10. ภาคผนวก 
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 3.1.4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการ
เรียนรู้สาระส าคัญ และก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ จ านวนชั่วโมงที่ใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยแต่ละแผนใช้เวลาสอน 2 ชั่วโมง รายละเอียดดังตารางที่ 3 
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 3.1.5 ด าเนินการพัฒนาและเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ได้ออกแบบไว้ 
 3.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา กิจกรรม
การเรียนรู้ สาระส าคัญ ผลการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล และน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาปรับปรุงกระบวนการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในประเด็นที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ใบ
งาน แบบทดสอบและการท างานร่วมกับเพื่อนในกลุ่มได้เป็นอย่างดี 
 3.1.7 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์แล้วน าขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย 
 1) นางทิพวรรณ พิลา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาชีววิทยาศึกษา หัวหน้ากลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 2) นางศรีสุดา  สิงห์ชุม  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 3) อาจารย์ ดร.ฉันชัย  จันทะเสน ปรัชญาดุษฏีบัณฑิต  สาขา : นวัตกรรมหลักสูตร
และการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
 4) ว่าที่ร้อยโท ดร.สุเขต  ศรีบุญเรือง ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา  ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม     
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 5) นางดาวใจ  ศรีสองเมือง วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์  
ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  เพ่ือพิจารณาการตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม ความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน น าผลการประเมินแผนการ
จัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ยเทียบเกณฑ์ ซึ่งคะแนนที่ค านวณมาจากการประมาณค่า
แบบมาตราส่วน 5 ระดับ (Rating scale) และพิจารณาระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
บุญชม  ศรีสะอาด (2543) 
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 คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพพอใช้ 
 คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพค่อนข้างต่ า 
 คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพต่ ามากหรือควรปรับปรุง 
 น าผลการประเมินตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยพิจารณาเกณฑ์การยอมรับแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป โดยพบว่า ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่ระหว่าง 4.40 – 4.60 
ถือว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
 3.1.8 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญตรวจแล้วน าไปปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะและค าแนะน าต่าง ๆ ดังนี้ ปรับปรุงแก้ไขแผนมีความเหมาะสม เนื่องจากกิจกรรมการ
เรียนรู้ใช้ระยะเวลาค่อนข้างนานจนเกินไป ควรปรับกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละข้ันตอนให้กระชับเวลา 
และเพ่ิมบทบาทให้นักเรียนได้ใช้สื่อการเรียนรู้เพ่ิมมากยิ่งข้ึนด้วย 
 3.1.9 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วไปทดลองใช้ (Try-
out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายมัธยม) จ านวน 35 คน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถท างานกันเป็นกลุ่มได้ตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้วางแผนไว้ แต่มีนักเรียนบางส่วนที่ไม่สามารถปฏิบัติหรือท างานกลุ่มร่วมกัน
เพ่ือนได้ ในด้านเวลาที่ใช้ในการด าเนินจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การด าเนินการสอนเป็นไปตาม
ขั้นตอนแต่ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมค่อนข้างใช้เวลานานในการท ากิจกรรมกลุ่ม และมีนักเรียน
กลุ่มอ่อนที่ไม่สามารถท างานให้เสร็จตามเวลาที่ก าหนดได้ จึงได้ปรับกิจกรรมโดยการลดกิจกรรม
บางส่วนที่ไม่จ าเป็นออก และปรับปรุงแก้ไขตามข้อบกพร่องที่พบก่อนน าแผนการเรียนรู้ไปใช้จริง 
 3.1.10 ด าเนินการจัดพิมพ์แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้แล้วมาปรับปรุงแก้ไข
เป็นฉบับสมบรูณ์ จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินและตรวจสอบแล้วไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 37 คน 
  3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดยใช้แบบทดสอบประเภทปรนัย ชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 
ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.2.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ หลักสูตรกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
คู่มือครู หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) แบบทดสอบ และ
งานวิจัยต่าง ๆ เพ่ือน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบปรนัย 
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 3.2.2 วิเคราะห์เนื้อหา สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ รายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ)ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และสร้างตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายละเอียดดังตารางที่ 4  
ตารางที่ 4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน
ข้อสอบ 

ออก ใช้จริง 
แนวคิดเชิงค านวณ 1 . เ พ่ื อ ให้ ผู้ เรี ย น ส าม ารถป ฏิ บั ติ ต าม ขั้ น ต อน วิ ธี 

เปรียบเทียบ และวิเคราะห์ขั้นตอนวิธีเพ่ือแก้ปัญหาจาก
โจทย์ได้และตัวอย่างได้ 

6 3 

การแยกส่วนประกอบ
และการย่อยปัญหา 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจหลักการคิดการแยก
ส่วนประกอบและการย่อยปัญหา และวิเคราะห์ขั้นตอนวิธี
เพ่ือแก้ปัญหาจากโจทย์ได้และตัวอย่างได้ 

6 4 

การหารูปแบบและ
แนวคิดเชิงนามธรรม 

3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจหลักการพิจารณาหา
รูปแบบเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ 

6 4 

การแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 

4. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา โดยระบุข้อมูล
เข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหาได้ 

6 4 

ออกแบบขั้นตอนวิธี 5.เพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ไข

ปัญหา โดยใช้รูปแบบการก าหนดเงื่อนไขได้ 

6 5 

รวม 30 20 

 
 3.2.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ)ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 
ข้อ เลือกใช้จริง 20 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิด ไม่ตอบหรือตอบเกิน 
1 ข้อ ให้ 0 คะแนน โดยสร้างให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด 
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 3.2.4 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความชัดเจน ความ
ครอบคลุมของเนื้อหา โดยน าแบบทดสอบมาแก้ไขในส่วนของความเหมาะสมของจ านวนข้อ 
ระยะเวลาที่จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบ และปรับแก้ในด้านความชัดเจนของการเขียนข้อค าถาม
และตัวเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ จากนั้นน าแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 3.2.5 สร้างแบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และน าแบบประเมินความสอดคล้อง
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้หลักเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 
 ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงกับจุดประสงค์ 

                 การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
 ให้คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงกับจุดประสงค์ 
         การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
                ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ตรงกับจุดประสงค์ 
                                      การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
 โดยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นไปหาคุณภาพ ด้านความตรง
เชิงเนื้อหาและพิจารณาแบบทดสอบโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดยมีเงื่อนไขให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาข้อค าถามและค าตอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยพิจารณาแบบทดสอบ
ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จึงจะถือว่าข้อค าถามข้อนั้นอยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ (สมบัติ ท้ายเรือค า) โดย
พบว่า ค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.60 – 1.00 
ซึ่งถือว่าเป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ 
 3.2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ
และปรับปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามค าแนะน าต่าง ๆ ดังนี้ ปรับแก้ไขภาษาที่ใช้ในข้อสอบและ
ตัวเลือกให้มีความกระชับและเข้าใจง่าย ปรับข้อค าถามให้มีความเหมาะสม ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อมทั้งตรวจสอบค าตอบหรือตัวเลือกในข้อสอบแต่ละข้อให้ชัดเจน จากนั้น
น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 35 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมด้านเวลาใน
การท าแบบทดสอบ ความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก พบว่า ระยะเวลาที่ใช้ในเพียงพอต่อการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3.2.7 ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยให้ 1 คะแนน
ส าหรับข้อที่นักเรียนตอบถูก และให้ 0 คะแนนส าหรับข้อที่ตอบผิด ไม่ตอบ หรือตอบเกิน 1 ตัวเลือก  
 3.2.8 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ โดยจะ
พิจารณาจากค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายข้อ โดยใช้วิธีของเบรนแนน 
(Brennan) โดยค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และค่าความยากโดยมีเกณฑ์ตั้งแต่ 
0.20 - 0.80 บุญชม ศรีสะอาด (2556) โดยพบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.42 – 0.83  
 3.2.9 จากนั้นผู้วิจัยคัดเลือกแบบทดสอบไว้เป็นข้อสอบจริงที่มีค่าความยากง่ายและ
ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายข้ออยู่ ในเกณฑ์ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ น า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้คัดเลือกไว้ มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
โดยสามารถค านวณได้จากโดยใช้สูตร KR 20 ตามวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน ไพศาล วรค า (2562) 
พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.73  
 3.2.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือ
น าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยต่อไป 
 3.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ
สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณตามขั้นตอนดังนี้ 
 3.3.1 ศึกษาทฤษฎี นิยาม เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ และ
ศึกษาเนื้อหาข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการ
คิดเชิงค านวณ 
 3.3.2 ศึกษาวิธีการออกข้อสอบ และก าหนดจุดมุ่งหมายหรือประเด็นที่ใช้ในวัดทักษะการ
คิดเชิงค านวณของแต่ละองค์ประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2560) โดยแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแบ่งย่อยปัญหา การคิดพิจารณารูปแบบ การคิด
เชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม รายละเอียดดังตารางที่ 5 
 ตารางที่ 5 องค์ประกอบการวัดทักษะการคอดเชิงค านวณ 

องค์ประกอบ จุดมุ่งหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
1) การแยกส่วน 
ประกอบและการ
ย่อยปัญหา 

1. วิเคราะห์และปัญหาออกเป็นส่วนย่อย 
2. สามารถแก้ปัญหาส่วนย่อยได้ 

2) การพิจารณา
รูปแบบ 

1. ระบุรูปแบบของการแก้ปัญหาที่มีความเหมือนหรือสอดคล้องกัน 
2. ระบุแนวโน้มค าตอบโดยสังเกตรูปแบบของระบบหรือวิธีการแก้ปัญหา 
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องค์ประกอบ จุดมุ่งหมายของการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
3) การคิดเชิง 
นามธรรม 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณ์ท่ีเป็นตัวแทนของสถานการณ์หรือปัญหา 
2. ระบุส่วนส าคัญของปัญหา โดยคัดกรองสิ่งที่ไม่เก่ียวข้องออกได้อย่างชัดเจน 

4) การออกแบบ 
ขั้นตอนวิธี 

1. ระบุหรือเรียบเรียงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
2. สามารถออกแบบ สร้าง และเขียนขั้นตอนการหาค าตอบหรือการแก้ปัญหา
ได ้

 3.3.3 ด าเนินการเลือกประเด็นที่ต้องการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยวิเคราะห์ 
เลือกประเด็นที่ใช้ในวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของแต่ละสถานการณ์ รายละเอียดดังตารางที่ 6 
ตารางที่ 6  ตารางก าหนดประเด็นท่ีใช้ในวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของแบบทดสอบแต่ละสถานการณ์ปัญหา 

สถานการณ์การคิด 
เชิงค านวณ 

ประเด็นที่ใช้ในการวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณ 

จ านวนประเด็นที่ใช้ในการวัด 
ทั้งหมด เลือกใช้จริง 

1) การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 

1. วิเคราะห์และปัญหาออกเป็นส่วนย่อย 
2. สามารถแก้ปัญหาส่วนย่อยได้ 

2 1 

2) การพิ จารณ า
รูปแบบ 

1. ระบุรูปแบบของการแก้ปัญหาที่มีความ
เหมือนหรือสอดคล้องกัน 
2. ระบุแนวโน้มค าตอบโดยสังเกตรูปแบบของ
ระบบหรือวิธีการแก้ปัญหา 

2 1 

3) การคิดเชิง 
   นามธรรม 

1. เขียนแผนภาพ ตาราง สัญลักษณ์ที่เป็น
ตัวแทนของสถานการณ์หรือปัญหา 
2. ระบุส่วนส าคัญของปัญหา โดยคัดกรองสิ่ง
ที่ไม่เก่ียวข้องออกได้อย่างชัดเจน 

2 1 

4) การออกแบบ 
   ขั้นตอนวิธี 

1. ระบุหรือเรียบเรียงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 
2. สามารถออกแบบ สร้าง และเขียนขั้นตอน
การหาค าตอบหรือการแก้ปัญหาได้ 

2 1 

รวม 8 4 

 
 3.3.4 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยใช้สถานการณ์ที่
ครอบคลุมการใช้กระบวนการคิดและแนวคิดเชิงค านวณทุกองค์ประกอบ สร้างจ านวน 5 สถานการณ์ 
ซึ่งในแบบทดสอบแต่ละฉบับ แต่ละสถานการณ์ประกอบด้วย 4 ข้อค าถาม รวมทั้งสิ้น 20 ข้อ เพ่ือใช้
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วัดองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ ด้วยสถานการณ์ปัญหาเพ่ือวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียน เป็นแบบปรนัย 
 3.3.5 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบกับพฤติกรรมการ
ของการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ ความชัดเจน ความครอบคลุมของเนื้อหาและความถูกต้อง 
จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยน าแบบทดสอบมาแก้ไขใน
ส่วนของความเหมาะสมของจ านวนข้อ ระยะเวลาที่จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบ ก าหนดโจทย์หรือ
ข้อค าถามให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น ลดความซับซ้อนของข้อค าถาม ก าหนดโจทย์ในแต่ละข้อให้
สอดคล้องกับประเด็นที่พฤติกรรมที่ต้องการพัฒนาความสามารถการคิดเชิงค านวณ และสร้าง
สถานการณ์ปัญหาให้มีความแตกต่างกัน 
 3.3.6 สร้างแบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบและแบบ
ประเมิณเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบ โดยน าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณและ
เกณฑ์การประเมินการให้คะแนนของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดชิงค านวณที่ปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
พฤติกรรมชี้วัดการคิดเชิงค านวณ โดยใช้หลักเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนน ดังนี้  
                    ให้คะแนน +1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดการคิดเชิง
ค านวณที่ระบุไว้ 
                    ให้คะแนน 0 ถ้า ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดการคิดเชิง
ค านวณที่ระบุไว้หรือไม่ 
                    ให้คะแนน -1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดการคิดเชิง
ค านวณที่ระบุไว้ 
                     น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปหาคุณภาพ ด้านความตรงเชิงเนื้อหา และพิจารณา
แบบทดสอบโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดยมีเงื่อนไขให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อค าถามและ
ค าตอบมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมชี้วัดการคิดเชิงค านวณที่ระบุไว้ โดยพิจารณาแบบทดสอบที่ มี
ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จึงจะถือว่าข้อสอบข้อนั้นอยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ สมบัติ ท้ายเรือค า (2553)โดย
พบว่า แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.60 – 1.00 ซึ่งเป็นข้อสอบที่อยู่ใน
เกณฑ์ใช้ได้  
 3.3.7 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ
และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าต่าง ๆ โดยให้ปรับข้อค าถามให้เหมาะสม มีความชัดเจน สถานการณ์
ที่ผู้วิจัยสร้างมีความยากเกินไปควรค านึงถึงความรู้ความสามารถของนักเรียน พร้อมทั้งปรับปรุง แก้ไข
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แบบทดสอบและเฉลยแบบทดสอบให้ครอบคลุมกับสถานการณ์ปัญหาให้มากยิ่งขึ้น จากนั้นน า
แบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 35 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมด้านเวลาใน
การท าแบบทดสอบ หาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
 3.3.8 น าคะแนนจากการท าแบบทดสอบของกลุ่ม (Try-out) มาวิเคราะห์หาความ
ยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบรายข้อ โดยพิจารณาค่าความยากง่าย ให้อยู่ในเกณฑ์ 
0.20–0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑ์ 0.20 ขึ้นไป บุญชม ศรีสะอาด (2556) เมื่อวิเคราะห์
หาค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของข้อสอบ พบว่า แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มี
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40 – 0.80  
 3.3.9 น าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่ผ่านเกณฑ์การพิจารณาและได้
คัดเลือกข้อสอบแล้ว มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบแต่ละฉบับ โดยสามารถค านวณ
ได้จากสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา บุญชม ศรีสะอาด (2553) เมื่อผู้วิจัยจึงคัดเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มี
ลักษณะที่แตกต่างกันไว้ในแบบทดสอบแต่ละฉบับ พบว่า แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ มี
ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ 0.83  
 3.3.10 จากนั้นพิมพ์แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือ
น าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเค
ชัน  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ตามข้ันตอนดังนี ้
  3.4.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตร
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale)บุญชม  ศรีสะอาด (2543)เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4  
  3.4.2 ศึกษาเทคนิค วิธีการสร้างเครื่องมือส าหรับสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และวิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องการวัดโดยพิจารณาว่าจะวัด
ความพึงพอใจจากความรู้สึกหรือทัศนคติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 



 

 

  82 

  3.4.3 ก าหนดข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 15 ข้อ  
 3.4.4 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจ านวน 15 ข้อ เป็นแบบมาตรส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งก าหนดระดับความพึงพอใจ ดังนี้  
บุญชม ศรีสะอาด (2556) โดย 
 ระดับ    5    หมายถึง มากที่สุด 
 ระดับ    4    หมายถึง มาก 
 ระดับ    3    หมายถึง ปานกลาง 
 ระดับ    2    หมายถึง น้อย 
 ระดับ    1    หมายถึง น้อยที่สุด 
 การแปลผลหาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ  ดังนี้ 
 4.51 – 5.00  หมายถึง   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
 2.51 – 3.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
 1.51 – 2.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
 1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 3.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมในประเด็นค าถาม เนื้อหาและองค์ประกอบอ่ืน ๆ ให้มีความสอดคล้อง
จุดประสงค์ด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โดยปรับปรุงข้อค าถามให้สอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนในแต่ละ
ด้าน และครอบคลุมจุดประสงค์ที่ต้องการวัดความพึงพอใจของนักเรียนในแต่ละด้านตามความ
เหมาะสม  
 3.4.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม เพ่ือ
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม ภาษาที่ใช้และความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ที่ต้อง
วัดความพึงพอใจของนักเรียนในแต่ละด้านต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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 3.4.7 น าคะแนนจากการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน น ามาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้หลักเกณฑ์ในการพิจารณาให้คะแนนดังนี้ 
 ให้คะแนน +1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์ของแบบสอบถาม 
                                                    ความพึงพอใจที่ระบุไว้ 
 ให้คะแนน 0 ถ้า ไม่แน่ใจ ว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์ของแบบสอบถาม 
                                                    ความพึงพอใจที่ระบุไว้หรือไม่ 
 ให้คะแนน -1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์ของ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่ระบุไว้ 
 โดยเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 จึงจะถือ
ว่าข้อค าถามนั้นใช้ได้ สมบัติ ท้ายเรือค า (2553) จากนั้นคัดเลือกข้อค าถามไว้จ านวน 20 ข้อ โดย
พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.80-1.00 ซึ่งเป็นข้อค าถามที่อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ 
 3.4.8 จัดท าเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป
โดยสามารถหาระดับความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ 
ประเมินผล และหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4  
จ านวน 37  คน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ 
ได้แก่ 
 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์(Online)  เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชันที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน 
classdojo + Lucky point  
 การจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-site) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน ห้องเรียนปกติ และเกมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน classdojo + Lucky point 
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 4.1 แบบแผนการวิจัย 
 แบบแผนการศึกษาค้นคว้าในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเรียนการสอนโดยแบ่ง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 1)การจัดการ
เรียนรู้แบบออนไลน์(Online)เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
เกมิฟิเคชันที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และ 2)การจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-
site) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน ห้องเรียนปกติโดยใช้แบบ
แผนการวิจัยแบบการทดลองกลุ่มเดียว และวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง (one group posttest – 
only design) พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2544) รายละเอียดดังตารางที่ 7 
 
 ตารางที่ 7 แบบแผนการวิจัยแบบการทดลองกลุ่มเดียว และวัดผลเฉพาะหลังการทดลอง การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน 

Treatment การทดสอบหลังเรียน 
ด าเนินการเรียนการสอน สอบหลังเรียน 

X O 

 
 สัญลักษณ์ท่ีใช้    
    X  แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    O  แทน การทดสอบหลังเรียน 
 
 4.2 วิธีการด าเนินการวิจัย 
  ในการด าเนินการศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยการน าเครื่องมือ
วิจัยที่ได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วมาใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 37 
คน โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงจุดประสงค์ และบทบาทหน้าที่ของนักเรียนในระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    
 2. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าเสร็จแล้ว น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามข้ันตอนการ
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จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 
     3.1 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยสร้างข้ึนจ านวน 20 ข้อใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง บันทึก
ผลการสอบของนักเรียนแต่ละคนไว้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียนส าหรับการวิเคราะห์ผล 
     3.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยตนเอง 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 5 แผน ใช้เวลา 5 สัปดาห์ ๆ ละ 1 วัน วันละ 2 
ชั่วโมงโดยแบ่งกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแบบ  50 : 50   มีการแบ่งเป็นช่วงเวลาดังนี้ 
 ช่วงที่ 1 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-site) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ห้องเรียนปกติ และเกมิฟิเคชันใช้แอ
พลิเคชัน classdojo + Lucky point 
 ช่วงที่ 2 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน 
classdojo + Lucky point 
 โดยในแต่ละสัปดาห์ได้ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ดังนี้ 

ช่วงที่ 1 การเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนปกติ (On-site) 
 ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 
       1.ผู้สอนแนะน ารายวิชา และแจ้งขั้นตอนวิธีในการท ากิจกรรมพร้อมทั้งอธิบาย
เงื่อนไขการใช้ Lucky card เพ่ือกระตุ้นความสนใจโดย Lucky card จะเป็นการ์ดแบบสุ่ม แต่ละ
การ์ดจะมีคะแนนตั้งแต่ 0-3 ซึ่งหลังจากจบกิจกรรมการเรียนในคาบเรียนแล้วผู้เรียนสามารถน า 
Lucky card มาเพ่ือใช้รับคะแนน Lucky Point ท้ายคาบ โดยขณะร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ มีเงื่อนไข
ว่า (5นาที)  
        1.1 เจ้าของ Lucky card ต้องเก็บโดยไม่ให้เพ่ือนรู้ค่าคะแนนของการ์ดที่ได้รับ  
          1.2 ทุกครั้งที่มีการตั้งค าถามหรือให้ท ากิจกรรม เมื่อตอบค าถามถูก หรือท า
กิจกรรมตามที่ก าหนด ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนการ์ดกับเพ่ือนในห้องได้ หรือโยนสิทธิ์ให้เพ่ือนคนอ่ืน
เปลี่ยนการ์ดหรือมีสิทธิ์ขอเปลี่ยนการ์ดในกอง แจก Lucky card แบบสุ่มให้ผู้เรียนคนละใบ 
เข้าสู่เกม 24 จ านวน 3 ข้อ พร้อมทั้งอธิบายขั้นตอนวิธีของเกม 24 เพ่ือเป็นตัวอย่างให้นักเรียนเข้าใจ 
Lucky card(5 นาที)  
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 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน (30 นาที) 
                  2. ผู้สอนอธิบายและสรุปเพ่ือเชื่อมโยงไปถึงเรื่องแนวคิดเชิงค านวณ จากนั้น
ผู้สอนท าการอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดเชิงค านวณอย่างละเอียด พร้อมทั้งยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ท าให้
ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายโดยสื่อน าเสนอเรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ  
              3. ผู้เรียนท ากิจกรรมใบงานที่ 1 เรื่อง บ้านเธอ บ้านฉัน โดยเวลาประมาณ 5-10 
นาที ให้นักเรียนวาดรูปบ้านลงในใบกิจกรรม จากนั้นอธิบายรูปที่ตนเองวาดให้เพ่ือนวาดตาม โดยห้าม
ผู้วาดถามค าถามใด ๆ และเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้ว่าเหมือนรูปต้นฉบับหรือไม่ 
              4. ผู้สอนตอบค าถามหลังการท าตามค าสั่ง ถ้ารูปที่ได้ไม่เหมือนกัน ผู้สอนอาจให้
นักเรียนตรวจสอบว่าท าผิดขั้นตอนที่จุดใด เช่น ลืมวาดบางเส้น หรือมีการพิจารณาพิกัดในการวาด
ผิดพลาด  
ช่วงท่ี 2 การเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online) 
 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน(ต่อ) (50 นาที) 
                 1. นักเรียนเข้าระบบ Microsoft Teams ของตนเอง 
                 2. ให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดมาแนวคิดเชิงค านวณมีประโยชน์อย่างไรบ้าง 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร ผ่านงานที่รับมอบหมาย 
                 3. นักเรียนศึกษาสื่อสื่อวิดีทัศน์เรื่อง เเนวคิดเชิงค านวณ (วิทยาการค านวณ ม.4 
บทที่ 1) วีดิทัศน์จัดท าขึ้นภายใต้โครงการ Project 14 ของ สสวท. 
               4. นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยจ านวน 10 คะแนน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป (10 นาที) 
                     5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย และสรุปแนวคิดเชิงค านวณ 
                       6. ผู้เรียนน าLucky card มาเพ่ือใช้รับคะแนน Lucky Point ท้ายคาบ 
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ตัวอย่างกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 

ขั้นตอนที่ 1  สอนให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดเชิงค านวณด้วยกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์โดยใช้

กิจกรรมการบวกตัวเลขในตารางให้ผลลัพธ์ที่ได้มีค่าเท่ากับ 15 ในทุกแถวทุกแนว โดยก าหนดเลข 5 

ไว้ต าแหน่งตรงกลางของตาราง 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 กิจกรรมการบวกตัวเลขในตารางให้ผลลัพธ์ที่ได้มีค่าเท่ากับ 15 
 

ให้นักเรียนที่สามารถท าได้ ส่งค าตอบโดยมีคะแนน Lucky point จ านวน 2 คะแนนให้ส าหรับ

นักเรียนที่สามารถท าเสร็จก่อนจ านวน 20 คนแรกของห้องเรียน /จากนั้นให้ Lucky point จ านวน 1

คะแนน 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 เฉลยกิจกรรมการบวกตัวเลขในตารางให้ผลลัพธ์ที่ได้มีค่าเท่ากับ 15 
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ขั้นตอนที่  2 น าการ์ด Lucky point ที่มีคะแนนอยู่ด้านหลังการ์ดมาเพ่ือแจกนักเรียนทุกคน โดย

ก าหนดข้อตกลงในการแลกเปลี่ยนการ์ดกับเพ่ือนนักเรียนคนใดได้ก็ต่อเมื่อสามารถท ากิจกรรมเสร็จ

ตามที่ก าหนด หรือสามารถตอบค าถามของผู้สอนได้ หากไม่ต้องการเปลี่ยนกับนักเรียนคนใดสามารถ

รับการ์ดป้องกันการเปลี่ยนการ์ดได้ หรือสามารถเปลี่ยนในกอง(หากการ์ดเหลือ) เมื่อท้ายคาบเรียนให้

นักเรียนน าการ์ด Lucky point ของนักเรียนมารับคะแนน มีตัวอย่าง การ์ด Lucky point ดังนี้ 

ภาพที่ 7 การ์ด Lucky point 

 
ภาพที่ 8 กฏของการ์ด Lucky point 
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การสอดแทรกการคิดเชิงค านวณเข้าไปกับคณิตศาสตร์สามารถสร้างโจทย์ที่เป็นการบวก ลบ คูณ หาร 
ให้นักเรียนได้คิดผ่านโจทย์ด้วยกระบวนการเกม 24 หรือสามารถออกแบบโจทย์บวกลบคูณหารให้
นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ง่ายๆ เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนได้ดีทุกคาบเรียน 

 
 

ภาพที ่9 การคิดเชิงค านวณเข้าไปกับคณิตศาสตร์ ผ่านโจทย์ด้วยกระบวนการเกม 24 
 

  



 

 

  90 

การใช้ Microsoft teams เปน็ตัวหลักในการให้นักเรียนเข้าเรียนด้วยตนเองผ่านเมนูการมอบหมาย

งานผ่านระบบ Microsoft teams  มีการบันทึกคะแนนการเรียนผ่านระบบ ทั้งในส่วนของคะแนน

ระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบย่อย คะแนนเกมมิฟิเคชันจาก Lucky point ในแต่ละแผนการ

เรียนรู้ 

 

ภาพที่ 10 นักเรียนเข้าเรียนด้วยตนเองผ่านเมนูการมอบหมายงานด้วย Microsoft teams 
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    3.3. สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียนเป็นรายบุคคลระหว่างการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
     3.4 บันทึกคะแนนผลการเรียนรู้จากกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ และ
แบบฝึกหัดเพื่อศึกษาความก้าวหน้าของนักเรียนแต่ละคน 
      3.5 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง บันทึกผลการสอบของนักเรียนแต่
ละคนไว้เป็นคะแนนทดสอบหลังเรียนส าหรับวิเคราะห์ข้อมูล 
      3.6 ประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณด้วยแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ  
   3.7 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 4. รวบรวมคะแนนที่เก็บรวบรวมข้อมูลได้จากการแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ  และแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห์ตาม
วิธีการทางสถิติ 
 5. วิเคราะห์ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ปัญหา ข้อเสนอแนะต่าง ๆ และสรุปผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณใน
รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยน าเครื่องมือวิจัยที่ได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์
แล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 โดยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 5.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิด เกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 5.1.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ จากงานที่ได้รับมอบหมายระหว่าง
เรียน ได้แก่ ใบงานกลุ่ม ใบงานเดี่ยวรายบุคคลและแบบทดสอบย่อยหลังเรียน 



 

 

  92 

 5.1.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับแนวคิด เกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์ 90/90 ใช้สูตร E1/E2 ไชยยศ เรืองสุวรรณ 
(2549) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พร้อมทั้งวิเคราะห์ผลการเรียนของนักเรียน
รายบุคคล และใช้การตัดสินแบบอิงเกณฑ์โดยใช้ร้อยละของคะแนนเป็นการเปรียบเทียบระดับ
ความสามารถในการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) โดยปรับปรุงเกณฑ์การวัดจากเกณฑ์การ
ประเมินการอ่าน การคิดวิเคราะห์และการเขียนของ(ฝ่ายงานวิชาการและหลักสูตร โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) (2563) รายละเอียดดังตารางที่ 8 
ตารางที่ 8  การเปรียบเทียบระดับความสามารถในการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)ของ
นักเรียน 

คะแนน(ร้อยละ) 
ระดับความสามารถในการเรียน 

วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 

80 ขึ้นไป ดีมาก 

70-79.99 ดี 
60-69.99 ปานกลาง 

50-59.99 พอใช้ 
0-49.99 ปรับปรุง 

 5.2 วิเคราะห์ผลคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/4 โดยใช้สถิติทดสอบที (One Sample t-test) เทียบกับคะแนนตามเกณฑ์ที่
ก าหนด ร้อยละ 70 และวิเคราะห์ระดับความสามารถในการคิดเชิงค านวณของนักเรียนรายบุคคล 
โดยรวมเพ่ือจัดระดับทักษะการคิดเชิงค านวณตามเกณฑ์ผู้วิจัยปรับปรุงมาจากโชติกา สงคราม (2562) 
และน าเสนอโดยการเปรียบเทียบค่าเป็นร้อยละของนักเรียนในแต่ละระดับความสามารถ รายละเอียด
ดังตารางที่ 9 
 ตารางที่ 9 การเปรียบเทียบระดับความสามารถในคิดเชิงค านวณของนักเรียน 

คะแนน(ร้อยละ) ระดับทักษะการคิดเชิงค านวณ 
80 ขึ้นไป ยอดเยี่ยม 

70-79.99 ดีมาก 
60-69.99 ดี 

50-59.99 ก าลังพัฒนา 

0-49.99 เริ่มต้น 
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 5.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเก
มิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้เกณฑ์ระดับความพึงพอใจใน
การเรียนรู้ของลิเคิร์ท (Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) จ าแนก 5 ระดับ โดย
แปลความหมายค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาที่ก าหนดไว้ 
ดังนี้ บุญชม ศรีสะอาด (2556) 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 6.1 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพเครื่องมือ 
  6.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 5  แผนการเรียนรู้ 
                            1) การหาค่าความเที่ ยงตรง(Validity) ของเนื้ อหาจากสูตรการหาค่า  
IOC(Index of Item Objective Congruence) จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ ใช้สูตร ดังนี้สมนึก  
ภัททิยธนี (2546) 

       IOC    =     
N

R  

   
  เมื่อ IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

   R  แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
       N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 6.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
                            1) การหาค่าความเที่ ยงตรง(Validity) ของเนื้ อหาจากสูตรการหาค่า  
IOC(Index of Item Objective Congruence) จากการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ ใช้สูตร ดังนี้ 
สมนึก  ภัททิยธนี (2546) 
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       IOC    =     
N

R  

   
  เมื่อ IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

   R  แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
       N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
                           2) การหาค่าความยาก(p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้
สูตรค านวณ สมบัติ ท้ายเรือค า (2553, น. 92) ดังนี้ 

    p   =     
N

R  

    เมื่อ       p แทน     ค่าความยากของข้อสอบ 

      R แทน     จ านวนคนที่ตอบข้อสอบข้อนั้นถูก 
      N     แทน     จ านวนคนทั้งหมด 
 
    3) การหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ โดยใช้สูตรดังนี้ สมบัติ  ท้ายเรือค า (2553) 

                       r    =    
จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

จ านวนคนท้ังหมดในกลุ่มเก่ง
−  

จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มอ่อน

จ านวนคนท้ังหมดในกลุ่มอ่อน
    

   
  เมื่อ ค่า r   .40 ขึ้นไป    หมายความว่า   จ าแนกได้ดีมาก  
                   .30 - .39     หมายความว่า   จ าแนกพอใช้ แต่ควรปรับปรุง 
                   .20 - .29     หมายความว่า   จ าแนกได้น้อย ควรปรับปรุงอีกครั้ง

หนึ่ง  
                 ต่ ากว่า .19     หมายความว่า   จ าแนกไม่ดี ไม่ควรใช้  
  

  



 

 

  95 

4) การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณโดย
หาค่า KR-20 ตามวิธีแบบคูเดอร์-ริชาร์ดสัน(Kuder-Richardson) สมบัติ  ท้ายเรือค า (2553) 
ดังนี้    

 

    KR-20   =     







−

−


2

1
1 ts

pq

k

k  

 
                       เมื่อ KR-20 แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
              k แทน จ านวนข้อสอบทั้งฉบับ 
             p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูก  
                                q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิด(1-p) 
             2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 
 6.1.3 แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณ 
                            1) การหาค่าความเที่ ยงตรง(Validity) ของเนื้ อหาจากสูตรการหาค่า  
IOC(Index of Item Objective Congruence) จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ ใช้สูตร ดังนี้สมนึก  
ภัททิยธนี (2546) 

       IOC    =     
∑ 𝑅

𝑁
 

   
  เมื่อ IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

   R  แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
       N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
 2) การหาอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณโดยใช้สูตรของวิทนีย์และซาเบอร์ส สามารถค านวณได้จากสูตรดังนี้ ไพศาล วรค า (2562) 

    D  =     
𝑆𝐻+𝑆𝐿

𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥−𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

 
    เมื่อ D  แทน ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
         SH แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 
         SL แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มอ่อน 
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                                            N   แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 
      Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
      Xmin แทน คะแนนสูงต่ าในข้อนั้น 
 
 3) การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้
สูตรของวิทนีย์และซาเบอร์ส สามารถค านวณได้จากสูตรดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2562; ล้วน สายยศและ
อังคณา สายยศ, 2540) 

    P  =     
𝑆𝐻+𝑆𝐿−2(𝑁𝑋𝑚𝑖𝑛)

2𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥−𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

 
    เมือ่ P  แทน ดัชนีความยาก 
         SH แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มเก่ง 
         SL แทน ผลรวมของคะแนนในกลุ่มอ่อน 
                                               N   แทน จ านวนผู้เข้าสอบในกลุ่มเก่งหรืออ่อน 
      Xmax แทน คะแนนสูงสุดในข้อนั้น 
      Xmin แทน คะแนนสูงต่ าในข้อนั้น 
 4) การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
โดยสูตรสัมประสิทธิ์ของแอลฟาของครอนบาค (Cronbach) สามารถค านวณได้จากสูตรดังนี้ สมบัติ  
ท้ายเรือค า (2553)ดังนี้    

       =     











−

−


2

2

1
1

t

i

s

s

k

k  

 
                       เมื่อ    แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
              k แทน จ านวนข้อสอบ 
             2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนข้อหนึ่ง ๆ  
             2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 6.1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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                            1) การหาค่าความเที่ ยงตรง(Validity) ของเนื้ อหาจากสูตรการหาค่า  
IOC(Index of Item Objective Congruence) จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ ใช้สูตร ดังนี้สมนึก  
ภัททิยธนี (2546) 

       IOC    =     
∑ 𝑅

𝑁
 

   
  เมื่อ IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 

   R  แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
       N แทน   จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
 6.2 สถิติพื้นฐาน 
  6.2.1 ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สูตร บุญชม  ศรีสะอาด (2545) 
 

100
n
f

P =  

 
  เมื่อ   P แทน ค่าร้อยละ 
   f  แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
   n แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
  6.2.2 ค่าคะแนนเฉลี่ย (Arithmetic Mean) สมบัติ  ท้ายเรือค า (2553) 

    X  =    
n

x  

  เมื่อ X  แทน ค่าเฉลี่ย 

    x  แทน ผลบวกของข้อมูลทั้งหมด 
   N แทน จ านวนข้อมูล 
  6.2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) บุญชม  ศรีสะอาด (2545) 

)1(

)(
S.D.

22

−

−
=

 
NN

N xx  

  เมื่อ S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 

    X2  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนยกก าลังสอง 
   N  แทน  จ านวนคะแนนทั้งหมด 
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 6.3 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์  80/80  โดยใช้สูตร ดังนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549) 
 

               1E  =    100



A

N

X

 และ 

  
             เมื่อ  1E      แทน    ประสิทธิภาพของกระบวนการ    

                     X    แทน    คะแนนรวมระหว่างผลการปฏิบัติงานระหว่างเรียน 

             A         แทน    คะแนนเต็มของการปฏิบัติงานระหว่างเรียน  

    N แทน    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

               2E  =    100



B

N

Y

 

              เมื่อ  2E     แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

      y   แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

หลังเรียน 

      B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

      N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 
 6.4 สถิติทดสอบสมมติฐาน 
 สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบการวัดทักษะคิดเชิงค านวณหลังจากได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณใน
รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้ 
One Sample t-test  ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ (2540) 

t  =    
x̅−μ

(
𝑆

√𝑁
)
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 เมื่อ       𝑥̅̅    แทน       ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

     μ แทน คะแนนร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบวัด 

                                                    ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

      s แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 

      N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด



 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การพัฒนาจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด

เชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้

ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

                  เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนด

ความหมายของสัญลักษณ์ท่ีส าคัญที่ใช้ในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

 𝑥̅̅    แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

  N   แทน จ านวนนักเรียน  

  Sig. แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 

        t   แทน สถิติทดสอบที ที่ใช้เปรียบเทียบคะแนน 

 

ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ

โดยใช้การจัดจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณใน

รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ

คะแนนเต็มทั้งหมด 
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 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเก

มิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ

ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
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จากตารางที่ 10  แสดงคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนที่ได้รับงานที่ได้รับ
มอบหมายระหว่างเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 
91.04 และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 88.92 แสดงว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 91.04/88.92 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 90/90 
 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณใน

รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ของคะแนนเต็มทั้งหมด 

 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้ งหมด โดยใช้สถิติทดสอบที(One Sample t-test) ซึ่งผู้ วิจัยได้
ด าเนินการวิเคราะห์วัดผลการทดสอบ  ดังนี้ 
 1.การทดสอบทักษะการคิดเชิงค านวณที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ด าเนินการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 37 คน โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ และก าหนดเวลา
ในการท าแบบทดสอบ 30 นาที  ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จาก
การแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณเมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม
ทั้งหมด ผลปรากฏตารางที่ 11 
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ตารางที่ 11  แสดงผลการทดสอบสมมติฐานเมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมด
จากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน โดยใช้สถิติทดสอบที (One Sample t-
test) 

รายการ N 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนเกณฑ์

ร้อยละ70 𝑥̅̅ ร้อยละ S.D. t Sig.* 

แบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิง

ค านวณ 
37 20 14 17.11 85.54 4.73 11.14 0.014* 

      *ระดับนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 จากตารางที่ 11 การวิเคราะห์ผลการทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณ (𝑥̅̅) เท่ากับ 17.11 
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละเฉลี่ยเท่า 85.54  เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 จะ
พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และเมื่อวิเคราะห์ผลการทดสอบสมมติฐานโดย
ใช้สถิติทดสอบที(One Sample t-test) เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมด ผล
ปรากฏว่า คะแนนเฉลี่ยจากการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนมีคะแนนไม่แตกต่างจาก
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ได้ก าหนดไว้จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น 
เนื่องจากนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณ คิดเป็นร้อยละ 85.54 ซึ่งมากกว่าร้อยละ 70 ที่ก าหนด
ไว้ ท าให้ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   มีคะแนนการคิดเชิงค านวณมากกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็มทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  
 เมื่อพิจารณาผลคะแนนของนักเรียนรายบุคคลเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม เพ่ือวิเคราะห์และพิจารณาปัจจัยแทรกซ้อนที่ท าให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการ
คิดเชิงค านวณเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ ผลปรากฏดังตารางที่ 12 
ตารางที่ 12 คะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนรายบุคคลเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนน
เต็มและเปรียบเทียบร้อยละกับระดับความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

คนที่ 
การคิดเชิงค านวณรายบุคคล 

คะแนน(20) ร้อยละ 
การเปรียบเทียบคะแนน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

ระดับทักษะการคิดเชิง
ค านวณ 

1 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

2 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 
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คนที่ 
การคิดเชิงค านวณรายบุคคล 

คะแนน(20) ร้อยละ 
การเปรียบเทียบคะแนน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

ระดับทักษะการคิดเชิง
ค านวณ 

3 15 75 ผ่าน ดีมาก 

4 14 70 ผ่าน ดีมาก 

5 15 75 ผ่าน ดีมาก 

6 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

7 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

8 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

9 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

10 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

11 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

12 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

13 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

14 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

15 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

16 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

17 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

18 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

19 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

20 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

21 16 80 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

22 15 75 ผ่าน ดีมาก 

23 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

24 14 70 ผ่าน ดีมาก 

25 14 70 ผ่าน ดีมาก 

26 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 
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คนที่ 
การคิดเชิงค านวณรายบุคคล 

คะแนน(20) ร้อยละ 
การเปรียบเทียบคะแนน
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

ระดับทักษะการคิดเชิง
ค านวณ 

27 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

28 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

29 14 70 ผ่าน ดีมาก 

30 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

31 14 70 ผ่าน ดีมาก 

32 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

33 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

34 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

35 17 85 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

36 18 90 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

37 19 95 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

เฉลี่ย 17.11 85.54 ผ่าน ยอดเยี่ยม 

 จากตารางที่ 12 พบว่า คะแนนจากแบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 17.11 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.54 มีระดับความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณอยู่ในระดับยอดเยี่ยม เมื่อพิจารณานักเรียนเป็นรายบุคคล พบว่า มีนักเรียนที่มีคะแนนการคิด
เชิงค านวณ ผ่านเกณฑ์ จ านวน 37 คน และจากผลการวัดระดับความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
พบว่า นักเรียนที่มีความสามารถในการคิดเชิงค านวณแต่ละระดับ ดังนี้ ระดับยอดเยี่ยม จ านวน 29 
คน ระดับดีมาก จ านวน 8 คน  
 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิด เกมิฟิ เคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
เกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ดังตารางที่ 13 
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ตารางที่ 13 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝑥̅̅ S.D. 
แปล

ความหมาย 
ด้านเนื้อหา    

1.เนื้อหามีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 4.49 0.25 มาก 
2.เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน 4.43 0.24 มาก 

3.รายวิชามีการล าดับเนื้อหาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมเข้าใจ
ง่าย 

4.54 0.28 มากที่สุด 

4. เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้นี้ มีการใช้สื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสมส าหรับนักเรียน 

4.57 0.28 
มากที่สุด 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    

5. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ช่วยให้นักเรียนท างานอย่างเป็นระบบ
ตามข้ันตอน 

4.51 0.26 
มากที่สุด 

6.กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 

4.46 0.23 มาก 

7.สื่อการเรียนรู้ มีความทันสมัยแปลกใหม่แตกต่างไปจากการ
เรียนในห้องเรียนปกติ สนับสนุนให้นักเรียนมีการแสวงหา
ความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

4.43 0.22 มาก 

8.มีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน  เข้ามาใช้เพ่ือกระตุ้นให้การ
เรียนรู้น่าสนใจ 

4.81 0.44 
มากที่สุด 

9.การวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ท่ีชัดเจน 4.76 0.36 มากที่สุด 
10. การใช้สื่อประกอบการเรียนการสอน ท าให้มีการ
ติดต่อสื่อสารเกิดข้ึนได้ตลอดเวลาระหว่างครูผู้สอน เพ่ือนร่วม
ชั้นเรียน และนักเรียน 

4.73 0.32 
มากที่สุด 

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้    

11.ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4.43 0.23 
มาก 

12. เอกสาร/สื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนมี 4.43 0.22 มาก 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝑥̅̅ S.D. 
แปล

ความหมาย 
ความเหมาะสม 

13.ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ท าให้นักเรียนเข้าใจและรู้จักเพ่ือนมากข้ึน 

4.76 0.40 มากที่สุด 

14. ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม และแสดงความ
คิดเห็น 

4.78 0.40 
มากที่สุด 

15.นักเรียนมีความสุขกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) 

4.76 0.36 
มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.59 0.30 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 13 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 อันดับแรก ได้แก่ มีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชัน  เข้ามาใช้เพ่ือกระตุ้นให้การ
เรียนรู้น่าสนใจ (𝑥̅̅ =4.81,S.D.=0.44) รองลงมาคือ ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม และ
แสดงความคิดเห็น  (𝑥̅̅ =4.78,S.D.=0.40) และอันดับ 3 มีด้วยกัน 3 หัวข้อได้แก่ การวัดและ
ประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ที่ชัดเจน (𝑥̅̅ =4.76,S.D.=0.36) ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ค านึ งถึ งความแตกต่ างระหว่ างบุ คคล  ท า ให้ นั ก เรียน เข้ า ใจและรู้ จั ก เพ่ื อนมากขึ้ น  ( 𝑥̅̅ 
=4.76,S.D.=0.40) และนักเรียนมีความสุขกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) (𝑥̅̅ 
=4.76,S.D.=0.36)  และในการประเมินความพึงพอใจทั้ง 3 ด้านเท่ากับ (𝑥̅̅ =4.59,S.D.=0.30) เมื่อ
น ามาเทียบ เมื่อน าไปเทียบกับเกณฑ์ซึ่งคะแนนเฉลี่ยที่ได้อยู่ในเกณฑ์ตั้งแต่ 4.51 – 5.00 แสดงว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 
 



 

 

 

บทที่ 5 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ 
เกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีล าดับขั้นการสรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 2. สรุปผล 
 3. อภิปรายผล 
 4. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีความมุ่ง
หมายการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 
 2. เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเก
มิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
 

สรุปผล 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน    
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.04/88.92  ซึ่งมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 90/90 
 2. ผลคะแนนเปรียบเทียบการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เมื่อทดสอบด้วยสถิติทดสอบที (One Sample t-test) พบว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิง
ค านวณไม่แตกต่างกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมด โดยมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ย
เท่ากับ 17.11 คิดเป็นร้อยละ 85.54 จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยมากกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 

อภิปรายผล 

 การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยอภิปรายผลได้ดังนี้  
 1. ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  อภิปรายผลได้ดังนี้  
 1.1 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ที่เป็นการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายมีการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือพัฒนาเนื้อหาความรู้ในรูปแบบ

ออนไลน์ผสานกับการสอนปกติที่มีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองใน

ทุกที่ทุกเวลา ทั้งนี้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการค านวณมีการก าหนดจุดมุ่งหมายที่
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ใช้ในวัดทักษะการคิดเชิงค านวณของแต่ละองค์ประกอบ ตามแนวคิดของสถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ โดยแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแบ่งย่อยปัญหา 

การคิดพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม และก าหนดไว้หลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  จึงได้ออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้

แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน ในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

4 จ านวน 10 ชั่วโมง โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน  5 แผน ประกอบด้วย แผนการเรียนรู้ที่ 1  

แนวคิดเชิงค านวณ แผนการเรียนรู้ที่ 2  การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา แผนการเรียนรู้ที่ 3  

การหารูปแบบและแนวคิดเชิงนามธรรม แผนการเรียนรู้ที่  4  การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์  

แผนการเรียนรู้ที่ 5  การออกแบบขั้นตอนวิธี  โดยแบ่งกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นแบบ  

50 : 50  โดยช่วงที่  1 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบปกติ (On-site) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชันในห้องเรียนปกติ และเกมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน classdojo + Lucky 

point  ช่วงที่ 2 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน

ที่มีการสอนผ่านโปรแกรม Microsoft teams  และเกมมิฟิเคชันใช้แอพลิเคชัน classdojo + Lucky 

point  ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน ทั้ง 5 แผนการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนสนุก

ไปกับบทเรียนร่วมกับเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ และมีความกระตือรือร้นใน

การเรียนรู้มากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Karl M. Kapp (2012) กล่าวว่าเกมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไก

ของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้

เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี สอดคล้องกับ Garnham R.L. & Kaleta H. (2002) กล่าวว่า

การเรียนบนเว็บแบบผสมผสานเป็นการเรียนที่ดีที่สุดเนื่องจากเป็นผสมผสานการจัดการเรียนการสอน

โดยการเลือกใช้คุณลักษณะที่ดีที่สุดของการสอนในห้องเรียนและคุณลักษณะที่ดีที่สุดของการสอน

ออนไลน์เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ท าให้เกิดการเรียนที่ กระฉับกระเฉง 

(Active Learning) สามารถพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นผู้ที่มีความกระฉับกระเฉงในการเรียน (Active 

Learner) และสามารถลดเวลาในการเข้าชั้นเรียนได้  ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวัดและประเมินผลการ

จัดการเรียนรู้ ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น 

หลังจากที่ได้เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  และได้วัดทักษะการคิด

เชิงค านวณด้วยแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่าผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณมากขึ้น 

สอดคล้องกับ Tsarava, K., Moeller, K.,and Ninaus, M.(2017, p. 25-44) ได้ศึกษาการพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นความสามารถในการสร้างเหตุผลเชิงอัลกอริทึมบนแนวคิดและ
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กระบวนการที่ได้จากการเขียนโปรแกรม โดยการพัฒนาเกมกระดานที่มีความใกล้เคียงกับชีวิตจริงคือ 

เกมปูและเต่า ชุดการค านวณผ่านการผจญภัย มีจุกมุ่งหมายเพื่อแนะน าทักษะการคิดเชิงค านวณในขั้น

เริ่มต้น โดยเฉพาะการเข้ารหัสขั้นพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนอายุ 8- 9 ปี มีการเก็บข้อมูลทั้งหมด 3 ครั้ง 

จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากประสบการณ์ในการเล่นเกม 

และมีระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่าผู้ใหญ่ ดังนั้นเกมกระดานจึงเหมาะสมที่จะน าไป

พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ท าให้นักเรียนได้คิดอย่างเป็นระบบเพ่ือให้ตนเองเป็นผู้

ชนะ สอดคล้องกับConstantinou, V. and Loannou, A.(2018, p. 1-12) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงค านวณผ่านวิทยาการหุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาเป็นการวิจัยกึ่ง

ทดลองโดยให้นักเรียนใช้หุ่นยนต์ “Thymio”ร่วมกับโปรแกรม “Scratch” และมีชุดบทเรียน 5 โมดูล

ที่เชื่อมโยงกับทักษะการคิดเชิงค านวณ ได้แก่ ค าสั่งการน าทาง ค าสั่งการท าซ้ าขั้นพ้ืนฐาน ค าสั่ง

เงื่อนไขขั้นพื้นฐาน ตัวแปร เงื่อนไขและฟังก์ชัน ซึ่งชุดบทเรียนได้รับการพัฒนามาจากผู้มีประสบการณ์

ด้านวิทยาการหุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมของ

วิทยาการหุ่นยนต์มีระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่จัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ จึงกล่าวได้ว่า วิทยการหุ่นยนต์ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้ ดังนั้นการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา

เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในครั้งนี้ มีประสิทธิ ภาพตามเกณฑ์ที่

ก าหนดไว้  

 1.2. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ เกมิฟิเคชันเพ่ือ 
ส่ งเสริมทักษะการคิด เชิ งค านวณ ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ ) ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นประสิทธิภาพ ของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E1 / E2 ) เท่ากับ 91.04/88.92  หมายความว่าการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)  ของนักเรียน  
ชั้ นมั ธยมศึกษาปี ที่  4  ท าให้ นั ก เรียน เกิ ดการเรียนรู้  ระหว่างเรียน เฉลี่ ยร้อยละ 91 .04 
ถือเป็นประสิทธิภาพ ของกระบวนการและท าให้นักเรียน มีผลการเรียนรู้หลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 88.92 
ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 90/90  ซึ่งสอดคล้องกับ กฤษฎากร 
ผาสุ ก  (2564 ) ที่ ได้ ศึ กษ าผลการห าประสิ ท ธิ ภ าพ การจั ดการ เรียน รู้  แบ บผสมผสาน 
บูรณาการสะเต็มศึกษา วิชาวิทยาการค านวณ พบว่าค่าเฉลี่ยรวมของนักเรียน โดยการประเมินผล  
ระหว่างเรียน (E1) และหลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 80.83/81.48 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์80/80 
ซึ่งเป ็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical 



 

 

  117 

Blended Learning) ระหว่างการจัดกิจกรรมบนบทเรียนออนไลน์ Google Classroom ในและจัด 
กิจกรรมในชั้น เรียนปกติ  และสอดคล้องกับ ชนกนาถ นมะภัทรและอัมพร วัจนะ(2564) 
ที่ ได้ ศึ กษาและ  วิจั ย เกี่ ย วกับ การพัฒ นาบท เรียน  ออน ไลน รวมกับ แนวคิ ด เกมิฟ เคชั น 
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอุตรดิตถ์ ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชั่นมีทักษะการ
คิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และสอดคล้องกับ  
กุลธิดา  ทุ่งคาใน (2564) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน Blended Learning ในวิถี 
New Normal Blended Learning in a New Normal พบว่า การเรียนรู้ แบบผสมผสานหรือ 
Blended Learning เป็นรูปแบบ และเทคนิควิธี การสอนหนึ่งที่น ามาใช้ ในการเรียนรู้รวมทั้ง 
การฝึกอบรมในยุคแห่งสังคมสารสนเทศในปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะ การผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ 
ทั้งในลักษณะเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียน ผ่านระบบ คอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย 
อินเตอร์เน็ต (Computer Mediated) ในการสร้างองค์ความรู้ ได้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนสามารถ 
เรียนได้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ (Anytime Anywhere) เป็นการสร้างโอกาสและ 
ความเสมอภาคในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถแลกเปลี่ยน  เรียนรู้และส่งข่าวสาร 
ถึงกันได้ย่างรวดเร็ว ก่อให้ เกิดสังคม แห่งการเรียนรู้ ในการเรียนผ่านระบบ  อิเล็กทรอนิกส์ 
ซึ่ งเป็ น โอกาสอันดีของผู้ เรียนที่ ต้ องการ พัฒนาทั กษะ ความรู้ ในการท างาน  ทักษะชีวิต 
และความรู้ในชีวิตประจ าวันโดยวิธีหาความรู้เพิ่มเติม จากสื่อ และแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ มากข้ึน  
 
 2. พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนทั้งหมด อภิปรายผลได้
ดังนี้ 
      ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณที่เกิดจาก

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา

เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ด าเนินการวัดทักษะการคิดเชิง

ค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 37 คน โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง

ค านวณ และก าหนดเวลาในการท าแบบทดสอบ 30 นาที  ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณเมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อย

ละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมดพบว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณไม่แตกต่างกับเกณฑ์ร้อยละ 

70 ของคะแนนเต็มทั้งหมด โดยมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยเท่ากับ 17.11 คิดเป็นร้อยละ 85.54 
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จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยมากกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม

ทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ โชติกา  สงคราม (2562) ที่ได้วิจัยเชิงปฏิบัติการ

เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง ความ

น่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเนินมะปรางศึกษาวิทยาในภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2561 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณเรื่อง ความน่าจะเป็น ส่วนใหญ่มีทักษะการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับยอด

เยี่ยม กล่าวคือ นักเรียนร้อยละ 78.57 สามารถแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ นักเรียนร้อยละ 

83.33 สามารถพิจารณารูปแบบของปัญหาได้ นักเรียนร้อยละ 54.76 สามารถพิจารณาสาระส าคัญ

ของปัญหาได้ และนักเรียนร้อยละ 52.38 สามารถออกแบบอัลกอริทึมได้  และสอดคล้องกับ          

ยุภารัตน์ พืชสิงห์ (2564) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ่ายมัธยม) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

มีทักษะการคิดเชิงค านวณหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 2 ช่วง จากการทดสอบโดยใช้สถิติ

ทดสอบทีพบว่า นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณไม่แตกต่างกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยนักเรียนมี

คะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยในการเรียนรู้ช่วงที่ 1 เท่ากับ 25.79 คิดเป็นร้อยละ 71.64 และในการ

เรียนรู้ช่วงที่ 2 เท่ากับ 26.03 คิดเป็นร้อยละ 72.31 ซึ่งเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยร้อยละของทั้ง 2 ช่วง 

พบว่านักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยเท่ากับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มทั้งหมดและ

สอดคล้องกับชนกนาถ นมะภัทรและอัมพร วัจนะ(2564) ที่ได้ศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา

บทเรียนออนไลน์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชั่นเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 1  โรงเรียนอุตรดิตถ์  ผลการวิจัยพบว่าคะแนนก่อนเรียนการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็น

ปัญหาย่อยมีค่าเฉลี่ย 0.51 การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหามีค่าเฉลี่ย 2.35 การ

พิจารณาสาระส าคัญของปัญหา มีค่าเฉลี่ย 1.06 และการออกแบบอัลกอริทึม มีค่าเฉลี่ย 2.08 ส่วน

คะแนนหลังเรียน การแบ่งปัญหาใหญ่ออก  เป็นปัญหาย่อยมีค่าเฉลี่ย 2.42 การพิจารณารูปแบบของ

ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหามีค่าเฉลี่ย 4.83 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหามีค่าเฉลี่ย 3.37 และ

การออกแบบอัลกอริทึมมีค่าเฉลี่ย 5.77 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนแต่ละองค์ประกอบของทักษะ

การคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งถือได้ว่าการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา
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เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความสอดคล้อง

และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณได้เป็นอย่างดี 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที ่4  สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ผลการวิจัยพบว่า เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 

อันดับแรก ได้แก่ มีการน าเกมิฟิเคชัน เข้ามาใช้เพ่ือกระตุ้นให้การเรียนรู้น่าสนใจ (𝑥̅̅ =4.81, S.D.=0.44) 

รองลงมาคือ ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม และแสดงความคิดเห็น (𝑥̅ ̅=4.78,S.D.=0.40) 

และอันดับ 3 มีด้วยกัน 3 หัวข้อได้แก่ การวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ที่ชัดเจน  

(𝑥̅ ̅=4.76,S.D.=0.36) ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  

ท าให้นักเรียนเข้าใจและรู้จักเพ่ือนมากข้ึน (𝑥̅ ̅=4.76,S.D.=0.40) และนักเรียนมีความสุขกับการเรียน

วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) (𝑥̅̅ =4.76,S.D.=0.36)  และในการประเมินความพึงพอใจทั้ง 3 

ด้านเท่ากับ (𝑥̅ ̅=4.59,S.D.=0.30) เมื่อน าไปเทียบกับเกณฑ์ซึ่งคะแนนเฉลี่ยที่ได้อยู่ในเกณฑ์ตั้งแต่ 

4.51 – 5.00 แสดงว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ ชนกนาถ นมะภัทรและอัมพร 

วัจนะ (2564) ที่ได้ศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่นเพ่ือ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนอุตรดิตถ  ผลการวิจัย

พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่น มีความพึงพอใจ 

อยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ ̅= 4.61, S.D.= 0.49) ทั้งนี้อาจเปนเพราะบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิด 

เกมิฟเคชั่นที่พัฒนาขึ้น เพราะมีการใชเทคโนโลยีในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนรู ท าให

นักเรียนเกิดความตื่นเตน และเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรู โดยการใชภาพกราฟก และภาพ 

เคลื่อนไหว วิดีโอในการน าเสนอเนื้อหา ใบงานแบบมีปฏิสัมพันธ วิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ รวมทั้งการ

ใชเกมและแนวคิดเกมิฟเคชั่น ที่ใหความสนุกสนานในการเรียน การท ากิจกรรมระหวางบทเรียน และ

ไดพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณแกนักเรียนดวยสอดคลองกับที่สุจิรา มีทอง (2559) กลาววา  
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สื่อมัลติมีเดียสามารถชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น สงผลใหผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ดีขึ้น เพราะผูเรียนสามารถคนควาหาความรูเพ่ิมเติมและฝกฝนแบบฝกหัดจากสื่อไดไมจ ากัด ประกอบ

กับบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่นมีขั้นตอนการใชงานที่ชัดเจน เนื้อหามีการจัดล าดับ

ความยากงายมีรูปแบบกิจกรรมในบทเรียนที่นาสนใจและทาทาย นักเรียนทราบเกณฑ การ

ประเมินผลลวงหนา รวมถึงบทเรียนออนไลนสามารถปรับปรุงเนื้อหา และน าเสนอความกาวหนาของ

คะแนนไดจึงสงผลใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเก

มิฟเคชั่นสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพวิภา มะลิลัย (2563) ไดท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน

ออนไลน วิชาภาษาจีนกลาง เรื่อง พินอิน ดวยกูเกิลคลาสรูม (Google Classroom) ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตอบทเรียนออนไลนวิชา

ภาษาจีนกลาง เรื่อง พินอิน ดวย Google Classroom อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจาก

บทเรียนออนไลนสามารถท าใหนักเรียนสามารถเรียนรูใหรอบรูในเรื่องตาง ๆ ไดอยางเทาเทียมกัน 

หากนักเรียนมีเวลาที่จะเรียนรูเรื่องนั้น ๆ อยางเพียงพอตามความตองการเพ่ือความรอบรูของตนเอง 

ซึ่งการการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน  พัฒนากิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เกิด

ทักษะการเรียนรู้  ทักษะการคิดเชิงค านวณเพ่ือให้สามารถใช้ในการวิเคราะห์แก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะ 

 4.1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1) เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ส าหรับนักเรียน ในช่วงแรกครูผู้สอนควรก าหนดเกมหรือสถานการณ์ง่ายๆ ต่อ
การท าความเข้าใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนสนุกและอยากเรียนรู้ในเกมในรอบต่อไป ทั้งนี้เพ่ื อให้
นักเรียนเกิดกระบวนการคิด วิเคราะห์ และการแก้ปัญหา อย่างเป็นล าดับขั้นตอน ควรออกแบบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีหรืออัลกอริทึมเป็นอันดับแรก 
 2) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรเริ่มต้นด้วยการทบทวนหลักการเขียน
อัลกอริทึมหรือเขียนขั้นตอนวิธีก่อน เพ่ือให้นักเรียนมีพ้ืนฐานที่ดีในการเขียนออกแบบขั้นตอนวิธีการ 
และสามารถน าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง อีกทั้งยังช่วยลดความคลาดเคลื่อนในการวัดทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนด้วย และควรเพ่ิมเติมตัวอย่างที่เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ เพ่ือท าให้นักเรียนท า
ความเข้าใจ กระบวนการคิดเชิงค านวณ 
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 3)  ในการวัดและประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนโดยใช้การจัด 
การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมิฟิเคชัน   สามารถประเมินพัฒนาการของการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้นในแต่ละแผนการเรียนรู้ได้ ครูควรด าเนินวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนให้เหมาะสม ซึ่งสามารถด าเนินการวัดผลหลังจากที่นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
  4.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 
  1) ควรศึกษาหรือเลือกเครื่องมือแอพลิเคชันที่เหมาะสมกับการจัดการกิจกรรม
การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิกเกมิฟิเคชัน    เพ่ือศึกษาหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนให้ดี
ยิ่งขึ้น 
 2) ควรศึกษาแนวทางการจัดการการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) และ
แบบปกติ (On-site) หรือระบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid) เป็นการผสมผสานกันระหว่าง
การเรียนการสอนทางไกล (Distant Learning) ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์ร่วมกับการเรียนแบบ
เผชิญหน้า (Face-to-Face Learning) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รายวิชา วิทยาการค านวณ       รหัสวิชา ว 31191                   
กลุ่มสาระ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    ระดับชั้น มัธยมศึกษา
ปีที่ 4                                     หน่วยที่ 1 แนวคิดเชิงค านวณ    
  เวลาเรียน 2 ชั่วโมง                    เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ   
    เวลาเรียน 2 ชั่วโมง                                     โรงเรียน 
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม)   ภาคเรียนที่ 1/2565                                        
ผู้สอน นายดุษฎี ศรีสองเมือง 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 
 ว 4.2 ม.4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับวิชา
อ่ืนอย่าง 
สร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง                                                                                          
2. สาระส าคัญ 
 แนวคิดเชิงค านวณ ได้แก่การคิดแบบแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหาการหารูปแบบ
ของปัญหาการคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธีในแก้ปัญหา                                                                      
3. สาระการเรียนรู้ 
 แนวคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เป็นพ้ืนฐานของการคิดแก้ปัญหาที่สามารถ
น าไป ประยุกต์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ซึ่งแนวคิดเชิงค านวณ ได้แก่การคิดแบบแยก
ส่วนประกอบและการย่อยปัญหาการหารูปแบบของปัญหาการคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีในแก้ปัญหา                                                                      
 
4.สมรรถนะของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี   
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5.คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1.มีวินัย 
2.ใฝ่เรียนรู้ 
3.มุ่งมั่นในการท างาน 

6.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K)  
1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามข้ันตอนวิธี เปรียบเทียบ และวิเคราะห์ขั้นตอนวิธีเพ่ือ

แก้ปัญหาจากโจทย์ได้และตัวอย่างได้ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดข้ันตอนวิธี  
ด้านคุณลักษณะ (A) 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 

7.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 50:50 
          การเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนปกติ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (10 นาที) 

1. ผู้สอนแนะน ารายวิชา และแจ้งขั้นตอนวิธีในการท ากิจกรรมพร้อมทั้งอธิบายเงื่อนไข
การใช้ Lucky card เพ่ือกระตุ้นความสนใจโดย Lucky card จะเป็นการ์ดแบบสุ่ม แต่ละการ์ดจะมี
คะแนนตั้งแต่ 0-3 ซึ่งหลังจากจบกิจกรรมการเรียนในคาบเรียนแล้วผู้เรียนสามารถน า Lucky card 
มาเพ่ือใช้รับคะแนน Lucky Point ท้ายคาบ โดยขณะร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ มีเงื่อนไขว่า (5นาที)  

1.1 เจ้าของ Lucky card ต้องเก็บโดยไม่ให้เพ่ือนรู้ค่าคะแนนของการ์ดที่ได้รับ  
 1.2 ทุกครั้งที่มีการตั้งค าถามหรือให้ท ากิจกรรม เมื่อตอบค าถามถูก หรือท ากิจกรรม
ตามท่ีก าหนด ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนการ์ดกับเพ่ือนในห้องได้ หรือโยนสิทธิ์ให้เพ่ือนคนอ่ืน
เปลี่ยนการ์ดหรือมีสิทธิ์ขอเปลี่ยนการ์ดในกอง แจก Lucky card แบบสุ่มให้ผู้เรียนคนละใบ 
เข้าสู่เกม 24 จ านวน 3 ข้อ พร้อมทั้งอธิบายขั้นตอนวิธีของเกม 24 เพ่ือเป็นตัวอย่างให้
นักเรียนเข้าใจ Lucky card(5 นาที)  

  
 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน (30 นาที) 
   2. ผู้สอนอธิบายและสรุปเพ่ือเชื่อมโยงไปถึงเรื่องแนวคิดเชิงค านวณ จากนั้นผู้สอน
ท าการอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดเชิงค านวณอย่างละเอียด พร้อมทั้งยกตัวอย่างสถานการณ์ที่ท าให้ผู้เรียน
เข้าใจได้ง่ายโดยสื่อน าเสนอเรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ  
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   3. ผู้เรียนท ากิจกรรมเสริมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง บ้านเธอ บ้านฉัน โดยเวลาประมาณ 
5-10 นาที ให้นักเรียนวาดรูปบ้านลงในใบกิจกรรม จากนั้นอธิบายรูปที่ตนเองวาดให้เพ่ือนวาดตาม 
โดยห้ามผู้วาดถามค าถามใด ๆ และเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้ว่าเหมือนรูปต้นฉบับหรือไม่ 
   4. ผู้สอนตอบค าถามหลังการท าตามค าสั่ง ถ้ารูปที่ได้ไม่เหมือนกัน ผู้สอนอาจให้
นักเรียนตรวจสอบว่าท าผิดขั้นตอนที่จุดใด เช่น ลืมวาดบางเส้น หรือมีการพิจารณาพิกัดในการวาด
ผิดพลาด  
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป (10 นาที) 
   5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย และสรุปแนวคิดเชิงค านวณ 
   6. ผู้เรียนน า Lucky card มาเพ่ือใช้รับคะแนน Lucky Point ท้ายคาบ 
 การเรียนรู้แบบออนไลน์ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน(ต่อ) (50 นาที) 
 5. นักเรียนเข้าระบบ Microsoft Teams ชองตนเอง 
  6. ให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดมาแนวคิดเชิงค านวณมีประโยชน์อย่างไรบ้าง สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร ผ่านงานที่รับมอบหมาย 
  7. นักเรียนศึกษาสื่อสื่อวิดีทัศน์เรื่อง เเนวคิดเชิงค านวณ (วิทยาการค านวณ ม.4 บทที่ 1) วีดิ
ทัศน์จัดท าขึ้นภายใต้โครงการ Project 14 ของ สสวท. 
  8. นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยจ านวน 10 คะแนน 
   
8. สื่อการเรียนการสอน 
  1. สื่อที่ผลิตจากโปรแกรม Power Point เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 
 2. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3. กิจกรรมเสริมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องบ้านเธอ บ้านฉัน 
 4. สื่อวิดีทัศน์เรื่อง เเนวคิดเชิงค านวณ (วิทยาการค านวณ ม.4 บทที่ 1) วีดิทัศน์จัดท าข้ึน
ภายใต้โครงการ Project 14 ของ สสวท. https://youtu.be/Hb8DcPRnQwQ 
9. แหล่งการเรียนรู้ 
 1. สื่อที่ผลิตจากโปรแกรม Power Point เรื่อง การคิดเชิงค านวณ 
 2. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 3. สื่อวิดีทัศน์เรื่อง เเนวคิดเชิงค านวณ (วิทยาการค านวณ ม.4 บทที่ 1) 
https://youtu.be/Hb8DcPRnQwQ 
 
10. การวัดและประเมินผล 

https://youtu.be/Hb8DcPRnQwQ
https://youtu.be/Hb8DcPRnQwQ
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การ
ประเมิน 

-เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติ
ตามข้ันตอนวิธี เปรียบเทียบ 
และวิเคราะห์ขั้นตอนวิธีเพ่ือ
แก้ปัญหาจากโจทย์ได้และ
ตัวอย่างได้ 
- เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการคิดข้ันตอน
วิธี  
(K) 

กิจกรรมเสริมการ
เรียนรู้ที่ 1 เรื่องการ
ออกแบบขั้นตอนวิธี 
 
 

แบบประเมินกิจกรรม
เสริมการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่องการออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

คะแนนผ่าน
เกณฑ์          
ร้อยละ 60 

ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับมอบหมาย(A) 

สังเกตพฤติกรรม
ความมุ่งม่ันในการ
ท างาน 

แบบสังเกตพฤติกรรม ระดับคุณภาพ
ผ่านเกณฑ์ ร้อย
ละ 70 

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการเรียนรู้ 
  1.1 ผู้เรียนที่ผ่านตัวชี้วัด    จ านวน..........คน คิดเป็นร้อยละ............ 
  1.2 ผู้เรียนที่ไม่ผ่านตัวชี้วัด จ านวน..........คน  คิดเป็นร้อยละ............. 
 สาเหตุที่ไม่ผ่าน
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
 แนวทางแก้ปัญหา
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 แนวทางการพัฒนาส่งเสริม
............................................................................................................................. ...................................
............................................................. ...................................................................................................  
2. ปัญหาและอุปสรรค
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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3. ข้อเสนอแนะ
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
       

     ลงชื่อ..................................................................... 
 (นายดุษฎี ศรีสองเมือง) 

     อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
11. ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ .............................................................. 

 
 

ลงชื่อ..................................................................... 
          (นางทิพวรรณ พิลา) 

  หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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ตัวอย่างกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน รายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 

ขั้นตอนที่ 1  สอนให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดเชิงค านวณด้วยกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์โดยใช้

กิจกรรมการบวกตัวเลขในตารางให้ผลลัพธ์ที่ได้มีค่าเท่ากับ 15 ในทุกแถวทุกแนว โดยก าหนดเลข 5 

ไว้ต าแหน่งตรงกลางของตาราง 
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ให้นักเรียนที่สามารถท าได้ ส่งค าตอบโดยมีคะแนน Lucky point จ านวน 2 คะแนนให้ส าหรับ

นักเรียนที่สามารถท าเสร็จก่อนจ านวน 20 คนแรกของห้องเรียน /จากนั้นให้ Lucky point จ านวน 1

คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่  2 น าการ์ด Lucky point ที่มีคะแนนอยู่ด้านหลังการ์ดมาเพ่ือแจกนักเรียนทุกคน โดย

ก าหนดข้อตกลงในการแลกเปลี่ยนการ์ดกับเพ่ือนนักเรียนคนใดได้ก็ต่อเมื่อสามารถท ากิจกรรมเสร็จ
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ตามท่ีก าหนด หรือสามารถตอบค าถามของผู้สอนได้ หากไม่ต้องการเปลี่ยนกับนักเรียนคนใดสามารถ

รับการ์ดป้องกันการเปลี่ยนการ์ดได้ หรือสามารถเปลี่ยนในกอง(หากการ์ดเหลือ) เมื่อท้ายคาบเรียนให้

นักเรียนน าการ์ด Lucky point ของนักเรียนมารับคะแนน 

ตัวอย่าง การ์ด Lucky point 
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การสอดแทรกการคิดเชิงค านวณเข้าไปกับคณิตศาสตร์สามารถสร้างโจทย์ที่เป็นการบวก ลบ คูณ หาร 

ให้นักเรียนได้คิดผ่านโจทย์ด้วยกระบวนการเกม 24 หรือสามารถออกแบบโจทย์บวกลบคูณหารให้

นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ง่ายๆ เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนได้ดีทุกคาบเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

  144 
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การใช้ Microsoft teams เปน็ตัวหลักในการให้นักเรียนเข้าเรียนด้วยตนเองผ่านเมนูการมอบหมาย

งานผ่านระบบ Microsoft teams   
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แบบประเมินกิจกรรมเสริมการเรียนรู้ 
เรื่อง บ้านเธอ บ้านฉัน 

ค าชี้แจง : ผู้สอนสังเกตการเรียนรู้ของผู้เรียน และตรวจชั้นงาน โดยท าเครื่องหมายถูกลงในช่องที่ตรง
กับความเป็นจริง  

เลขที่ 

รายการประเมิน 
คะแนน
รวม 
(10) 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

ความ
น่าสนใจ 

ความแปลก
ใหม่ 

ความสะอาด
เรียบร้อย 

ส่งงานตาม
เวลาที่
ก าหนด 

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0  
1                 
2                 
3                 
4                 
5                 
6                 
7                 
8                 
9                 
10                 
 
เกณฑ์การประเมิน  ระดับคุณภาพ 
ระดับ 2 หมายถึง ปฏิบัติสม่ าเสมอ  [ ] ผ่าน  ระดับดี 8-10 คะแนน 
ระดับ 1 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  ระดับพอใช้ 5-7 คะแนน 
ระดับ 0 หมายถึง ปฏิบัติน้อยหรือไม่ปฏิบัติเลย [ ] ไม่ผ่าน  ระดับปรับปรุง 0-4 คะแนน 
 

ลงชื่อ .................................................... 
            (นายดุษฎี ศรีสองเมือง) 

    ผู้ประเมิน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
ค าชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระยะเวลาที่มีการเรียนการสอน จากนั้นให้คะแนน

ในช่องที่ 
ตรงกับประเด็นคะแนน 

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมที่ประเมิน 

คะ
แน

นร
วม

 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

ผล
กา

รป
ระ

เม
ิน 

ความรับผิดชอบ 

ปฏ
ิบัต

ิตา
มไ

ด้แ
ล้ว

เส
ร็จ

ตา
มก

 าห
นด

 

ปฏ
ิบัต

ิตา
มด

้วย
คว

าม
ตั้ง

ใจ
แล

ะเอ
าใ

จใ
ส่ 

3 3 6 
1       
2       

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมสม่ าเสมอ (100%) ให้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  (70%)           ให้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง   (50%) ให้ 1 คะแนน 
เกณฑ์การประเมิน 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
5-6 ดีมาก 
3-4 ดี 
1-2 ปรับปรุง 

 
 ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

     (.....................................................................................)  
            วันที่.......................................................... 

  



 

 

  149 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินชิ้นงาน 
ระดับคะแนนการ

ประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

2 1 0 
1. ความคิดสร้างสรรค์ มีความคิดสร้างสรรค์ 

น าเสนอสิ่งใหม่ 
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

มีความคิดสร้างสรรค์ 
น าเสนอสิ่งใหม่ร้อยละ 
50 ขึ้นไป 

มีความคิดสร้างสรรค์
ไม่สมบูรณ์ 
(น้อยกว่าร้อยละ 50) 

2. มีความน่าสนใจ ขั้นตอนวิธีคิดมีความ 
น่าสนใจมาก 

ขั้นตอนวิธีคิดมีความ 
น่าสนใจ 

ขั้นตอนวิธีคิดไม่มีความ 
น่าสนใจ 

3. มีความแปลกใหม่ ขั้นตอนวิธีคิดมีความ 
แปลกใหม่มาก 

ขั้นตอนวิธีคิดมีความ 
แปลกใหม่ 

ขั้นตอนวิธีคิดไม่มีความ 
แปลกใหม่ 

4. ความสะอาด 
เรียบร้อย 

ผังงานถูกต้องและการ
จัดวางเป็นระเบียบ 

ผังงานไม่ถูกต้อง 1 จุด
และการจัดวางเป็น
ระเบียบ 

ผังงานไม่ถูกต้อง
มากกว่า3 จุด และการ
จัดวางไม่เป็นเป็น
ระเบียบ 

5. ส่งงานตรงตามเวลา ส่งงานได้ตรงตามเวลา 
ที่ก าหนด 

ส่งงานช้ากว่าก าหนด           
1 สัปดาห์ 

ส่งงานช้ากว่าก าหนด 
มากกว่า 1 สัปดาห์ 
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ขั้นตอนที่ 3 การล าดับเข้าห้องเรียนด้วยการ์ดล าดับ โดยผู้สอนจะท าการแจกล าดับการเข้าห้องเรียน

ด้วยล าดับการเข้าห้อง การ์ดล าดับสามารถก าหนดให้ Lucky point ได้ตามความต้องการจากผู้สอน 

อาจใช้วิธีสุ่มหรือจากตัวเลข วัน หรืออ่ืนๆ ตามความเหมาะสม  
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ขั้นตอนที่ 4  การก าหนด clsss dojo เพ่ือการเก็บคะแนน ซึ่งนักเรียนสามาถเห็นคะแนนที่ได้
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การใช้ Microsoft teams เปน็ตัวหลักในการให้นักเรียนเข้าเรียนด้วยตนเองผ่านเมนูการมอบหมาย

ง่านผ่านระบบ Microsoft teams   
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การสอดแทรกการคิดเชิงค านวณเข้าไปกับคณิตศาสตร์สามารถสร้างโจทย์ที่เป็นการบวก ลบ คูณ หาร 

ให้ 

นักเรียนได้คิดผ่านโจทย์ด้วยกระบวนการเกม 24 หรือสามารถออกแบบโจทย์บวกลบคูณหารให้

นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ง่ายๆ เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนได้ดีทุกคาบเรียน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา วิทยาการค านวณ ม.4 รหัสวิชา ว30191 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 

ค าชี้แจง 
ก. เวลาในการท าข้อสอบ 30 นาที (20 คะแนน) ข้อสอบมีทั้งหมด  20 ข้อ  

ค าชี้แจง ข้อสอบแบบปรนัยจ านวน 20 ข้อให้ระบายข้อที่ถูกต้องลงในกระดาษค าตอบ   

1. สถานการณ์ในข้อใดใช้หลักการคิดเชิงค านวณ 
ก. แพทย์วิเคราะห์หาสาเหตุการป่วยเป็นโรคไข้เลือดออกของผู้ป่วยในชุมชน โดยการ

สัมภาษณ์ ผู้เกี่ยวข้องเพ่ือหาความเก่ียวข้องระหว่างสภาพแวดล้อมและการแพร่
ระบาดของโรค 

ข. นักเรียนจดรายละเอียดทุกข้ันตอนของบทเรียนคณิตศาสตร์ที่เรียนในห้องเรียน และ
ท่องจ าเพ่ือใช้ในการสอบปลายภาค 

ค. นักท่องเที่ยวเดินทางไปยังสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ที่อยากไปโดยไม่ต้องวางแผน
ล่วงหน้า 

ง. ชาวนาหันมาปลูกยางพารา แทนการปลูกข้าวในพื้นที่นาทั้งหมด เนื่องจากรัฐบาล
ประกาศให้ราคายางพาราดีกว่าราคาข้าวในปีที่ผ่านมา 
 

2. ภาพใดไม่ใช่การซ่อนรายละเอียด 

ก.                                                                       ข.                    

 

 

 

ค.            ง.  
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3. ส่วนประกอบย่อยใดไม่ถูกต้อง 

ก. ทวีปเป็นส่วนประกอบย่อยของโลก  
ข. โลกเป็นส่วนประกอบย่อยของระบบสุริยะ 
ค. รุ้งกินน้ าเป็นส่วนประกอบย่อยของก้อนเมฆ 
ง. ประตูเป็นส่วนประกอบย่อยของบ้าน 

 

4. เมื่อเข้ารหัสค าว่า BANGKOK ได้ค าใหม่เป็น NOAKBGK แล้วค าว่า IPST เมื่อเข้ารหัสโดยใช้

รูปแบบเหมือนการเข้ารหัสของ BANGKOK ได้เป็นข้อใด 

ก. SPIT    ข. PIST 
ค. STPI    ง. TPSI 

 

5. การเขียนโปรแกรมใช้หลักการใดของแนวคิดเชิงค านวณ 
ก. การหารูปแบบ 
ข. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
ค. การคิดเชิงนามธรรม 
ง. ถูกทุกข้อ 

6. ข้อใดคือการที่มุ่งเน้นความส าคัญของปัญหาโดยไม่สนใจรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นสอดคล้องกับ

แนวคิดใด 

ก. แนวคิดเชิงนามธรรม 

ข. แนวคิดการแยกย่อย 

ค. แนวคิดการจดจ ารูปแบบ 

ง. แนวคิดการออกแบบขั้นตอน 

7. แนวคิดเชิงค านวณที่ว่าด้วยการพิจารณาเพ่ือแบ่งปัญหาหรืองานออกเป็นส่วยย่อย ท าให้

จัดการกับปัญหาหรืองานได้ง่ายขึ้นสอดคล้องกับแนวคิดใด 

ก. แนวคิดข้ันตอนวิธีและย่อยส่วนประกอบ 

ข. แนวคิดการแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา 

ค. แนวคิดการแบ่งส่วนของปัญหาและข้ันตอนวิธี 

ง. แนวคิดเชิงนามธรรม 
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ตารางนี้ใช้ส าหรับข้อ 8-11 จากข้อมูลร้านหนังสือ ให้ใช้ขั้นตอนวิธีต่อไปนี้เพ่ือเลือกหนังสือท่ีจะ

แนะน าให้บุญสวัสดิ์ 

 

 
8. การแก้ปัญหาโดยการออกแบบกระบวนการท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับ

แนวคิดใด 
               ก.แนวคิดเชิงนามธรรม                              ข.แนวคิดการแยกย่อย 
               ค. แนวคิดการจดจ ารูปแบบ                         ง. แนวคิดการออกแบบขั้นตอน 

9. การรวมสวนหลอดไฟของไฟฉายต่อเขากับสมารทโฟน ท าใหไดสมารทโฟนที่สามารถใชชวย 
ถายในที่มืด และเซลฟไดดวย เรียกวิธีการเช่นนี้ในแนวคิดเชิงค านวณในข้อใด 

ก. การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา ข. การแยกส่วนและประกอบ 
ค. การออกแบบขั้นตอนวิธี     ง. การแยกส่วนและสร้างใหม ่ 

10. ให้นักเรียนพิจารณาข้อมูลการซื้อหนังสือของลูกค้าแต่ละคน แล้วเลือกลูกค้าที่มีพฤติกรรม

การซื้อหนังสือใกล้เคียงกับบุญสวัสดิ์มากที่สุด 

     ก. บุญมี      ข. บุญส่ง 

     ค. บุญเลิศ               ง. บุญศร ี
 

11. จากข้อมูดังกล่าวร้านหนังสือจะแนะน าหนังสือใดให้กับสมสุข  

     ก. เวทย์มนตร์พ่อมดวัยรุ่น                               ข. การปลูกมะม่วง 

     ค. กลอนภาษาไทย                                         ง. แนะน าทั้ง 3 เล่ม 

ตารางข้อมูลการซื้อหนังสือ 
ลูกค้า 
         
หนังสือ 

A B C D E F เวทย์มนตร์
พ่อมด
วัยรุ่น 

การปลูก
มะม่วง 

กลอน
ภาษาไทย 

บุญมี 1 0 0 1 1 0 1 0 1 
บุญส่ง 0 1 1 0 0 1 0 1 0 
บุญสว่าง 1 1 0 1 0 0 1 0 0 
บุญเลิศ 1 1 0 1 1 1 0 1 0 
บุญศรี 0 0 0 1 1 0 0 0 1 
บุญสวัสดิ์ 0 1 0 0 1 0 ? ? ? 
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12. นักเรียนต้องการทิ้งขยะจ านวน 30 ถุงให้นักเรียนอธิบายวิธีการแก้ปัญหาการน าขยะไปทิ้ง 

นักเรียนจะใช้ทักษะในข้อใดจึงจะได้ผลดีที่สุดในการแก้ปัญหา 

ก.  ทักษะการคิดเชิงนามธรรม 

ข. ทักษะการแยกย่อย 

ค. ทักษะการออกแบบและขั้นตอนวิธี 

ง. ทักษะการการหารูปแบบ 

13. ข้อใดเขียนเงื่อนไขว่า “คนไทยมีอายุ 18 ขึ้นไป ถือว่าเป็นผู้มีสิทธิ์เลือกตั้ง” โดยก าหนดให้ 

age แทนอายุของคนไทย, ให้ vote แทนสถานะผู้มีสิทธิ์เลือกตั้งได้ถูกต้อง 

ก. ถ้า age >= 18 แล้ว vote ←เท็จ 

ข. ถ้า age <= 18 แล้ว vote ←เท็จ 

ค. ถ้า age < 18 แล้ว vote ←จริง 

ง. ถ้า age = 18 แล้ว vote ←เท็จ 

14. พิจารณาพ้ืนที่ที่แสดงเป็นสีเทาดังรูป ข้อใดเขียนเงื่อนไขว่าจุด (x,y) อยู่ในพ้ืนที่ดังกล่าว 

 

 

 

 

 

ก. ถ้า 4 <= x <= 8 และ 1 <= y <= 5 

ข. ถ้า 0 <= x <= 14 และ 4 <= y <= 6 

ค. ถ้า 5 <= x >= 8 และ 0 <= y >= 6 

ง. ถ้า 8 <= x <= 14 และ 7 <= y <= 10 

  

3 
2 
1 

3 

7 
8 

10 

1 2 3 4 6 7 9 10 12 16 
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15. จากโปรแกรมตรวจสอบความสูงเพ่ือเข้าสวนสัตว์ ถ้ามีความสูงเท่ากับ 120 ซม. เมื่อ Run 

Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 
 

จาก blockly.programming นี้ใช้ส าหรับข้อ 16-17 ในการตอบค าถาม 

 
16. จากโปรแกรมอ่านค่าระดับความชื้นเพื่อควบคุมระบบรดน้ าต้นไม้ ถ้าระดับความชื้นมีค่า

เท่ากับ 40 เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

17. จากโปรแกรมอ่านค่าระดับความชื้นเพื่อควบคุมระบบรดน้ าต้นไม้ ถ้าระดับความชื้นมีค่า

เท่ากับ 60 เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

18. จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น 

  
เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

 

ก. เข้าฟรี 

ข. ราคาเต็ม 

ค. ได้ส่วนลด 

ง. ไม่แสดงข้อความใด ๆ 

 

ก. ส่งสัญญาณปิดน้ า 

ข. ส่งสัญญาณเปิดน้ า 

ค. แสดงค่าความชื้น 

ง. ไม่แสดงข้อความใด ๆ 

 

ก. 1 

ข. 8 

ค. 79 

ง. 96 
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19. จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น 

  
เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

 

 

20. จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น 

  
เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

 

 

ความรักก็เหมือน “ข้อสอบ” อย่าเลือกข้อที่ “ชอบ” ต้องเลือกข้อที่ “ใช่” 

 

 

   (อาจารย์ดุษฎี ศรีสองเมือง)        (อาจารย์ทิพวรรณ พิลา) 

อาจารย์ประจ าวิชา ผู้ออกข้อสอบ   หัวหน้ากลุ่มสาระฯวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

      ติดต่อ 084-5154034   

  

ก. 1 

ข. 8 

ค. 79 

ง. 96 

 

ก. 8 

ข. 79 

ค. 58 

ง. ไม่แสดงค่าใด ๆ 
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แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ชื่อ - สกุล ....................................................................................ชั้น ม.4/......   เลขที่ ............ 

ค าชี้แจง 

     1. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือวัดความสามารถถในการใช้

ทักษะกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เป็นล าดับขั้นตอน ซึ่งสามารถวัดผลได้จาก

แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยใช้แบบทดสอบปรนัย จ านวน 4 

สถานการณ์ ซึ่งสามารถแบ่งแนวคิดเชิงค านวณออกได้เป็น 4 ส่วน ดังนี้  

 1) การแบ่งย่อยปัญหา (Decomposition) การระบุปัญหา แยกย่อยปัญหาออกเป็นส่วน
เล็ก ๆ เพ่ือท าให้ความซับซ้อนของปัญหาลดลง ส่งผลให้สามารถระบุปัญหาได้อย่างชัดเจน 
 2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นการหารูปแบบของปัญหาหรือ
ลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที่แตกย่อยออกมา เพ่ือสร้างความเข้าใจและออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
 3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การแยกแยะรายละเอียดที่ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น ซึ่งรวมไปถึงการแทนกลุ่มของปัญหา ขั้นตอน หรือ
กระบวนการที่มีรายละเอียดปลีกย่อยหลายขั้นตอนด้วยขั้นตอนใหม่เพียงขั้นตอนเดียว โดยอาศัยการ
ใช้รูปแบบ แผนภาพ หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ  
 4) การออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm Design) เป็นการพัฒนากระบวนการหาค าตอบให้
เป็นขั้นตอนที่สามารถน าไปเป็นแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้ 
 2.ข้อสอบแบบปรนัยจ านวน 20 ข้อให้ระบายข้อที่ถูกต้องลงในกระดาษค าตอบ   
 
ข้อ 1 สมชายเป็นคุณครูที่เด็ก ๆ รัก และก าลังจะเดินทางไปโรงเรียนในเช้าของวันนี้ แต่ด้วยสมชายไม่
สามารถสตาร์ทรถยนต์คู่ใจที่ใช้ทุกวันให้ติดได้ เนื่องจากเกิดปัญหา 3 ปะการ ได้แก่ เมื่อคืนเปิดไฟใน
รถทิ้งไว้ทั้งคืนอาจจะท าให้แบตเตอรี่หมด หรือ ก่อนเข้าบ้านเขาไม่ได้เติมน้ ามันให้เต็มถัง อาจจะ
เป็นไปได้ว่าน้ ามันในถังเชิงเพลิงหมด หรืออาจจะเป็นปัญหาเครื่องยนต์ หากนักเรียนเป็นครูสมชายจะ
ใช้แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ด้วยการแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย ได้อย่างไร  
ก. ลองเติมน้ ามันเชื้อเพลิง 
ข. เปลี่ยนเครื่องยนต์ 
ค. ชาร์ทแบตเตอรี่ 
ง. ถูกทั้ง ก และ ค 
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ข้อที่ 2  จากภาพต่อไปนี้ ให้พิจารณาแยกชิ้นส่วนของพัดลมว่ามีอะไรบ้างและศึกษาทีละชิ้นข้อใดไม่
ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
ก. มอเตอร์พร้อมกะโหลกหลัง ใช้ในการหมุนใบพัดลม 
ข. ฐานพัดลมใช้ในการจ่ายกระแสไฟฟ้า 
ค. ใบพัด ใช้หมุนเพ่ือให้เกิดการหมุนของลม 
ง. ตะแกรงหน้า/ตะแกรงหลัง ป้องกันอันตรายจากใบพัด 
 
ข้อ 3  หากนักเรียนจะเดินทางไปเที่ยวหัวหิน จะมีการวางแผนเดินทางอย่างไร  จากนั้นก็มา วิเคราะห์
ถึงข้อดีข้อเสียแต่ละวิธีการรวมถึงการค านวณค่าใช้จ่ายของแต่ละวิธีการเดินทางเพ่ือเลือกการเดินทาง
ที่ดีที่สุด  
ก.ขับรถไปเอง 
ข.นั่งรถทัวร์ 
ค.นั่งรถตู้โดยสาร 
ง.นั่งรถไฟ 
 
ข้อ 4 การพาจรวดไปดาวอังคาร โดยใช้ลูกศรในการเดิน การหมุน เพ่ือท าภารกิจพิชิตดาวอังคารให้
ส าเร็จ จากภาพจะเขียนโปรแกรมสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานโดยระบุขั้นตอนในข้อใด  
ก.เดินตรงไป 2 ช่อง 
ข. เลี้ยวขวา แล้วเดินตรงไป 2 ช่อง 
ค.เดินตรงไป 3 ช่อง แล้วเลี้ยวขวา 
ง.เดินตรงไป 3 ช่อง เลี้ยวขวา แล้วเดินตรงไป 2 ช่อง 
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ข้อ 5    สมหญิงเป็นคนชอบปลูกต้นไม้  แต่มีธุระต้องไปต่างจังหวัด 3 วัน กลับมาบ้านพบว่าต้นไม้ใบ
แห้ง ไม่เหมือนเดิม อยากทราบว่าการแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition) ข้อใดไม่
ถูกต้อง 
ก.ดินแห้งไม่มีน้ า 
ข.ต้นไม่ได้รับแสงแดด 
ค.ไม่มีปุ๋ยบ ารุงใบ 
ง.ในดินไม่มีไส้เดือน 
 
ข้อ 6  อุปกรณ์ใดต่อไปนี้ที่ใม่ใช่มีรูปแบบการท างานในหน่วยรับข้อมูล 
ก.คีย์บอร์ด 
ข.เมาส์ 
ค.ไมโครโฟน 
ง.RAM 
 
ข้อ 7  น้องยิ้มต้องการหาค่าเฉลี่ยของจ านวนเต็ม 3 จ านวน 2 7 9 สิ่งแรกที่ควรท าคือข้อใด 
ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบวิธีขั้นตอน   
ข. การวิเคราะห์รายละเอียดของปัญหาและหารูปแบบการค านวณ 
ค. การตรวจสอบและปรับปรุง   
ง. การด าเนินการแก้ปัญหา 
ข้อ 8   จากตัวเลขต่อไปนี้ 6   9   9  10 สามารถท าให้ผลลัพธ์มีค่าเท่ากับ 24 ด้วยการ × ÷ + - และ
ใช้ตัวเลขได้เพียงครั้งเดียว  
ก.  9 ÷6 x 10 +9 
ข.9 -6 x 10 +9 
ค.9 +6 x 10 x9 
ง.9 x 6 10 + 9 
ข้อ  9 จงหาค าตอบจากโจทย์ 3+18÷3+17×4-9÷2-19×4 = ?  
ก.  -2.5 
ข. 2.5  
ค. 3.5  
ง.  -3.5  
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ข้อ 10 ขนมราคา 15 บาท ต่อชิ้น ต้องการซื้อขนม Y ชิ้น ให้ X แทนจ่านวนเงินที่นักเรียนมีอยู่ เขียน
เงื่อนไขว่ามีเงินเพียงพอที่จะซื้อขนม  
ก.  Y <= X/15 
ข. Y <  X+15 
ค. Y = X-15 
ง.  Y = X*15 
ข้อ 11 ปีที่มี 366 วนั เปน็ปีอธกิสุรทิน ให ้days แทนจ่านวนวนัในหนึ่งป ีโดยก าหนดให้จ านวนวัน เท่ากับ 
day 
ก. day > 366  เป็นปีอธิกสุริทิน 
ข.  day = 366  เป็นปีอธิกสุริทิน 
ค. day <= 366   
ง. day < 366   
ข้อ 12  การคัดเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา เหมาะกับรูปแบบข้อมูลเป็นอย่างไร 
ก.รายละเอียดจ านวนมากและข้อมูล 
ข.รายละเอียดและข้อมูลน้อย 
ค.ข้อมูลที่ซับซ้อน 
ง.ถูกทุกข้อ 
ข้อ 13 ขั้นตอน Logical idea คือขั้นตอนใดของการบวนการคิด 
ก.ท างานร่วมกัน 
ข.ความคิดริเริ่ม 
ค.คิดเป็นระบบ 
ง.มีเหตุมีผล 
จากภาพจงใช้ในการตอบค าถามข้อ 14-15  
 
 
 
ข้อ 14  จากค าว่า HAPPY BIRTHDAY จงคัดกรองข้อมูลที่ได้ ประกอบด้วยตัวอักษรใดบ้าง 
ก.HAPYBID 
ข. HAPPYBID 
ค. HAPYBIRD 
ง. HAPYBIDY 

HAPPY BIRTHDAY 
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ข้อ 15 จากค าว่า HAPPY BIRTHDAY ประกอบด้วยภาษาอังกฤษกี่ค า 
ก.  2  ค า 
ข.  3 ค า 
ค.  4 ค า 
ง. 5 ค า 
ข้อ 16 เมื่อพบกองเสื้อผ้าที่ปะปนกันอยู่เป็นจ านวนมาก จะเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างไรจึง
จะถูกต้อง 
ก. จัดเรียงเสื้อผ้าตามกลุ่ม / แบ่งกลุ่มเสื้อผ่า / จัดเข้าตู้เสื้อผ้า 
ข. แบ่งกลุ่มเสื้อผ้า / จัดเรียงเสื้อผ้าตามกลุ่ม / จัดเข้าตู้เสื้อผ้า 
ค. แบ่งกลุ่มเสื้อผ้า / แยกสีเสื้อผ้า / แยกประเภทเสื้อผ้า / จัดเข้าตู้เสื้อผ้า 
ง. หาวัตถุประสงค์หลักในการค้นหาเสื้อผ้า / แบ่งกลุ่มเสื้อผ้าตามวัตถุประสงค์หลัก / จัดเรียงเสื้อผ้า
ตามกลุ่ม 
ข้อ 17 เมื่อครูสั่งให้เข้าแถวตามล าดับความสูงของนักเรียน ให้เร็วที่สุด สิ่งแรกที่ควรท าคือข้อใด 
ก. เรียงล าดับตามความสูงจากน้อยไปหามาก 
ข. เรียงล าดับตามความสูงจากมากไปหาน้อย 
ค. ก าหนดนักเรียนคนแรกให้เป็นนักเรียนต าแหน่งหลัก 
ง. แบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่มโดยก าหนดเงื่อนไขให้ละเอียด 
ข้อ 18  เมื่อต้องการแก้ปัญหาตามแนวคิดเชิงค านวณ ควรท าองค์ประกอบใดเป็นขั้นตอนแรก 
ก. ท าปัญหานั้นให้มีขนาดเล็กลง เพ่ือให้สามารถจัดการปัญหาแต่ละส่วนได้ง่ายขึ้น 
ข. เปลี่ยนรูปแบบปัญหาให้แก้ไขปัญหาได้ง่ายขึ้น 
ค. ก าหนดหลักการในการแก้ปัญหา 
ง. ออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา 
ข้อ 19  ในการจัดส่งสินค้าออนไลน์ของบริษัทของส่ง ต้องใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในข้อใดมาจัด
หมวดหมู่ของพัสดุที่ต้องน าส่งลูกค้าให้เร็วและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  
ก. จัดตามความล าดับการส่ง/จัดตามที่อยู่/จัดตามขนาด/จัดตามชนิดของพัสดุ 
ข.ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย/จัดตามท่ีอยู่/จัดตามชนิด/ของพัสดุจัดตามขนาด 
ค.จัดตามที่อยู่/จัดตามขนาด/จัดตามชนิดของพัสดุ 
ง.จัดตามความต้องการของพนักงาน/จัดตามขนาด/จัดตามชนิดของพัสดุ 
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ข้อ 20  จากสถานการณ์ในวันแห่งความรัก บอลลูนเตรียมแผนการที่เขาจะมอบดอกกุหลาบให้กับ 
คนที่เขาชอบมีทั้งหมด 4 คน คือ นีน่า แองจี้ ฝน และ เมย์ ดังนั้นเขาจึงสั่งดอกกุหลาบ 4 ช่อ ๆ ละ 1 
สี คือ สีแดง ขาว ชมพู และส้ม ถ้านีน่าชอบดอกกุหลาบสีแดงและส้ม แองจี้ชอบดอกกุหลาบสีชมพู
และส้ม ฝนชอบดอกกุหลาบสีแดงและขาว ส่วนเมย์ชอบดอกกุหลาบสีขาวและชมพู จงหาว่าบอลลูน
จะมอบดอกกุหลาบให้แต่ละคนอย่างไรจึงจะถูกใจผู้รับจากความสัมพันธ์ของสถานการณ์ ที่ก าหนดให้ 
ถ้าบอลลูนมอบดอกกุหลาบสีแดงกับฝน และมอบดอกกุหลาบสีชมพูกับแองจี้ แล้วใครจะได้รับดอก
กุหลาบสีขาว  
ก. นีน่า 
ข.แองจี้ 
ค.เมย์ 
ง. ฝน 
 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

การประเมินคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง   วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากผู้เชี่ยวชาญ 
5 ท่านจ านวน 30 ข้อ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 0 1 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

2 1 0 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
3 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

4 1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

5 1 0 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
11 0 1 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

12 1 1 0 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
14 1 1 0 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

16 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

18 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

19 1 1 0 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 
20 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

21 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
22 0 1 1 1 0 3 0.60 ใช้ได้ 

23 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

24 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

26 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
27 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

29 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

30 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
 
 
หมายเหตุ  
ให้คะแนน -1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
ให้คะแนน 0 ถ้า ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้หรือไม่ 
ให้คะแนน +1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
 
จากการวิเคราะห์ความสอดคล้องท าให้ต้องคัดเลือกแบบทดสอบจาก ทั้งหมด 30 ข้อ เหลือ 20 ข้อ  
 
ตาราง  วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ (IOC)  
จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน จ านวน 20 ข้อ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 0 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

6 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

11 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
13 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

14 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
16 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

17 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

18 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

20 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
 
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน จ านวน 20 ข้อ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 

2 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
3 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

4 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย 
ผลการ

วิเคราะห์ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
14 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความยากของแบบทดสอบ 
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ตาราง ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ 
ข้อ
ที ่

ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล 
แปลผลคุณภาพ
แบบทดสอบ 

1 0.5 ใช้ได้ 0.11 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

2 0.44 ใช้ได้ 0.22 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

3 0.67 ใช้ได้ 0.44 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
4 0.58 ใช้ได้ -0.06 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

5 0.44 ใช้ได้ -0.11 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
6 0.58 ใช้ได้ 0.17 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

7 0.39 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

8 0.69 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
9 0.72 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

10 0.78 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

11 0.56 ใช้ได้ -0.11 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
12 0.44 ใช้ได้ 0.22 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

13 0.56 ใช้ได้ -0.11 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
14 0.78 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

15 0.61 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

16 0.81 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
17 0.53 ใช้ได้ 0.72 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

18 0.72 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

19 0.42 ใช้ได้ -0.17 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
20 0.5 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

21 0.28 ใช้ได้ 0.22 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

22 0.39 ใช้ได้ 0.11 ใช้ไม่ได้ ไม่ผ่านเกณฑ์ 
23 0.67 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

24 0.69 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
25 0.53 ใช้ได้ 0.39 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

26 0.69 ใช้ได้ 0.39 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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ข้อ
ที ่

ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล 
แปลผลคุณภาพ
แบบทดสอบ 

27 0.53 ใช้ได้ 0.28 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

28 0.5 ใช้ได้ 0.22 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

29 0.72 ใช้ได้ 0.44 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 
30 0.69 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ผ่านเกณฑ์ 

      

 
ตาราง ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ข้อที่ ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก แปลผล 
แปลผลคุณภาพ
แบบทดสอบ 

1 0.61 ใช้ได้ 0.22 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

2 0.76 ใช้ได้ 0.36 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
3 0.53 ใช้ได้ 0.33 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

4 0.56 ใช้ได้ 0.26 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

5 0.44 ใช้ได้ 0.22 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
6 0.56 ใช้ได้ 0.2 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

7 0.57 ใช้ได้ 0.42 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

8 0.63 ใช้ได้ 0.07 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
9 0.71 ใช้ได้ 0.19 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

10 0.5 ใช้ได้ 0.07 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

11 0.66 ใช้ได้ 0.24 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
12 0.64 ใช้ได้ 0.09 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

13 0.59 ใช้ได้ 0.15 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
14 0.68 ใช้ได้ 0.36 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

15 0.76 ใช้ได้ 0.36 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

16 0.71 ใช้ได้ 0.31 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
17 0.42 ใช้ได้ 0.24 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

18 0.72 ใช้ได้ 0.26 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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19 0.75 ใช้ได้ 0.39 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 

20 0.82 ใช้ได้ 0.31 ใช้่ได้ ผ่านเกณฑ์ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างแบบประเมินที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

ค าชี้แจง  ให้ท่านพิจารณาว่าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นสอดคล้องกับพฤติกรรม/ประเด็นชี้วัดการคิดเชิง 
ค านวณที่ก าหนดหรือไม่ โดยการพิจารณาให้น้ าหนักดังนี้ 
     ให้คะแนน -1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 
     ให้คะแนน 0 ถ้า ไม่แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้หรือไม่ 
     ให้คะแนน +1 ถ้า แน่ใจ ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ระบุไว้ 

 

แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

1.สถานการณ์ในข้อใดใช้หลักการคิดเชิงค านวณ 
ก.แพทย์วิเคราะห์หาสาเหตุการป่วยเป็นโรคไข้เลือดออกของ
ผู้ป่วยในชุมชน โดยการสัมภาษณ์ ผู้เกี่ยวข้องเพ่ือหาความ
เกี่ยวข้องระหว่างสภาพแวดล้อมและการแพร่ระบาดของโรค 
ข.นักเรียนจดรายละเอียดทุกขั้นตอนของบทเรียนคณิตศาสตร์ที่
เรียนในห้องเรียน และท่องจ าเพ่ือใช้ในการสอบปลายภาค 
ค.นักท่องเที่ยวเดินทางไปยังสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ที่อยากไป
โดยไม่ต้องวางแผนล่วงหน้า 
ง.ชาวนาหันมาปลูกยางพารา แทนการปลูกข้าวในพ้ืนที่นา
ทั้งหมด เนื่องจากรัฐบาลประกาศให้ราคายางพาราดีกว่าราคา
ข้าวในปีที่ผ่านมา 

    

2.ภาพใดไม่ใชก่ารซ่อนรายละเอียด 

ก.                                                               
 
 ข.                    

  
 

ค. 
 
ง. 
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

3. ส่วนประกอบย่อยใดไม่ถูกต้อง 
ก. ทวีปเป็นส่วนประกอบย่อยของโลก  
ข. โลกเป็นส่วนประกอบย่อยของระบบสุริยะ 
ค. รุ้งกินน้ าเป็นส่วนประกอบย่อยของก้อนเมฆ 
ง. ประตูเป็นส่วนประกอบย่อยของบ้าน 
4. เมื่อเข้ารหัสค าว่า BANGKOK ได้ค าใหม่เป็น NOAKBGK แล้ว
ค าว่า IPST เมื่อเข้ารหัสโดยใช้รูปแบบเหมือนการเข้ารหัสของ 
BANGKOK ได้เป็นข้อใด 
ก. SPIT    ข. PIST 
ค. STPI    ง. TPSI 

    

5. การเขียนโปรแกรมใช้หลักการใดของแนวคิดเชิงค านวณ 
ก .การหารูปแบบ 
ข. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
ค. การคิดเชิงนามธรรม 
ง. ถูกทุกข้อ 

    

6. ข้อใดคือการที่มุ่งเน้นความส าคัญของปัญหาโดยไม่สนใจ
รายละเอียดที่ไม่จ าเป็นสอดคล้องกับแนวคิดใด 
ก. แนวคิดเชิงนามธรรม 
ข. แนวคิดการแยกย่อย 
ค. แนวคิดการจดจ ารูปแบบ 
ง. แนวคิดการออกแบบขั้นตอน 

    

7. แนวคิดเชิงค านวณที่ว่าด้วยการพิจารณาเพ่ือแบ่งปัญหาหรือ
งานออกเป็นส่วยย่อย ท าให้จัดการกับปัญหาหรืองานได้ง่ายขึ้น
สอดคล้องกับแนวคิดใด 
ก. แนวคิดข้ันตอนวิธีและย่อยส่วนประกอบ 
ข. แนวคิดการแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา 
ค. แนวคิดการแบ่งส่วนของปัญหาและข้ันตอนวิธี 
ง. แนวคิดเชิงนามธรรม 
8. การแก้ปัญหาโดยการออกแบบกระบวนการท างานอย่างเป็น
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

ล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับแนวคิดใด 
ก. แนวคิดเชิงนามธรรม 
ข. แนวคิดการแยกย่อย 
ค. แนวคิดการจดจ ารูปแบบ 
ง. แนวคิดการออกแบบขั้นตอน 
9. การรวมสวนหลอดไฟของไฟฉายต่อเขากับสมารทโฟน ท าให
ไดสมารทโฟนที่สามารถใชชวยถายในที่มืด และเซลฟไดดวย 
เรียกวิธีการเช่นนี้ในแนวคิดเชิงค านวณในข้อใด 
ก. การแยกส่วนประกอบและย่อยปัญหา    
ข. การแยกส่วนและประกอบ 
ค. การออกแบบขั้นตอนวิธี               
ง. การแยกส่วนและสร้างใหม่ 

    

ตารางนี้ใช้ส าหรับข้อ 10-11 จากข้อมูลร้านหนังสือ ให้ใช้ขั้นตอน
วิธีต่อไปนี้เพื่อเลือกหนังสือที่จะแนะน าให้บุญสวัสดิ์ 

10.ให้นักเรียนพิจารณาข้อมูลการซื้อหนังสือของลูกค้าแต่ละคน 
แล้วเลือกลูกค้าที่มีพฤติกรรมการซื้อหนังสือใกล้เคียงกับบุญ
สวัสดิ์มากท่ีสุด 
  ก. บุญม ี   ข. บุญส่ง 
  ค. บุญเลิศ            ง. บุญศร ี
11. จากข้อมูดังกล่าวร้านหนังสือจะแนะน าหนังสือใดให้กับสม

ตารางข้อมูลการซ้ือหนังสือ 
ลูกค้า 
 
         
หนังสือ 

A B C D E F เวทย์
มนตร์
พ่อมด
วัยรุ่น 

การ
ปลูก
มะม่วง 

กลอน
ภาษาไทย 

บุญมี 1 0 0 1 1 0 1 0 1 
บุญส่ง 0 1 1 0 0 1 0 1 0 
บุญสว่าง 1 1 0 1 0 0 1 0 0 
บุญเลิศ 1 1 0 1 1 1 0 1 0 
บุญศร ี 0 0 0 1 1 0 0 0 1 
บุญ
สวัสดิ ์

0 1 0 0 1 0 ? ? ? 
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

สุข ก. เวทย์มนตร์พ่อมดวัยรุ่น 
ข. การปลูกมะม่วง 
ค. กลอนภาษาไทย 
ง. แนะน าทั้ง 3 เล่ม 
12. นักเรียนต้องการทิ้งขยะจ านวน 30 ถุงให้นักเรียนอธิบาย
วิธีการแก้ปัญหาการน าขยะไปทิ้ง นักเรียนจะใช้ทักษะในข้อใดจึง
จะได้ผลดีที่สุดในการแก้ปัญหา 
ก. ทักษะการคิดเชิงนามธรรม 
ข.ทักษะการแยกย่อย 
ค.ทักษะการออกแบบและขั้นตอนวิธี 
ง.ทักษะการการหารูปแบบ 

    

13.ข้อใดเขียนเงื่อนไขว่า “คนไทยมีอายุ 18 ขึ้นไป ถือว่าเป็นผู้มี

สิทธิ์เลือกตั้ง” โดยก าหนดให้ age แทนอายุของคนไทย, ให้ 

vote แทนสถานะผู้มีสิทธิ์เลือกตั้งได้ถูกต้อง 

ก.ถ้า age >= 18 แล้ว vote ←เท็จ 

ข. ถ้า age <= 18 แล้ว vote ←เท็จ 

ค. ถ้า age < 18 แล้ว vote ←จริง 

ง. ถ้า age = 18 แล้ว vote ←เท็จ 

    

14.พิจารณาพ้ืนที่ที่แสดงเป็นสีเทาดังรูป ข้อใดเขียนเงื่อนไขว่าจุด 

(x,y) อยู่ในพ้ืนที่ดังกล่าว 

 

 

 

ก.ถ้า 4 <= x <= 8 และ 1 <= y <= 5 
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

ข.ถ้า 0 <= x <= 14 และ 4 <= y <= 6 

ค.ถ้า 5 <= x >= 8 และ 0 <= y >= 6 

ง.ถ้า 8 <= x <= 14 และ 7 <= y <= 10 

15.จากโปรแกรมตรวจสอบความสูงเพ่ือเข้าสวนสัตว์ ถ้ามีความ

สูงเท่ากับ 120 ซม. เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลใน

ข้อใด  

 

ก. เข้าฟรี 
ข. ราคาเต็ม 
ค. ได้ส่วนลด 
ง. ไม่แสดงข้อความใด ๆ 

    

จาก blockly.programming นี้ใช้ส าหรับข้อ 16-17 ในการตอบ

ค าถาม  

 

 

ก.ส่งสัญญาณปิดน้ า 
ข.ส่งสัญญาณเปิดน้ า 
ค.แสดงค่าความชื้น 
ง.ไม่แสดงข้อความใด ๆ 
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

16. จากโปรแกรมอ่านค่าระดับความชื้นเพื่อควบคุมระบบรดน้ า

ต้นไม้ ถ้าระดับความชื้นมีค่าเท่ากับ 40 เมื่อ Run Code แล้ว

โปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

ก.ส่งสัญญาณปิดน้ า 
ข.ส่งสัญญาณเปิดน้ า 
ค.แสดงค่าความชื้น 
ง.ไม่แสดงข้อความใด ๆ 

    

17. จากโปรแกรมอ่านค่าระดับความชื้นเพื่อควบคุมระบบรดน้ า

ต้นไม้ ถ้าระดับความชื้นมีค่าเท่ากับ 60 เมื่อ Run Code แล้ว

โปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

ก.ส่งสัญญาณปิดน้ า 

ข.ส่งสัญญาณเปิดน้ า 

ค.แสดงค่าความชื้น 

ง.ไม่แสดงข้อความใด ๆ 

    

18.จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น 

  
เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

ก. 1 
ข. 8 
ค. 79 
ง. 96 
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แบบทดสอบข้อที่ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 1 

19.จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น  

 

 เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

 

ก. 1 
ข. 8 
ค. 79 
ง. 96 

    

20.จากโปรแกรมก าหนดข้อมูลในรายการเป็น 

 
เมื่อ Run Code แล้วโปรแกรมจะแสดงผลในข้อใด 

 

 

 

ก. 8 
ข. 79 
ค. 58 
ง. ไม่แสดงค่าใด ๆ 
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ตัวอย่างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ

ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
ค าชี้แจง 
1. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ออนไลน์มีทั้งหมด 15 ข้อ โดยแต่ละข้อประกอบด้วยข้อความเกี่ยวกับความคิดเห็นต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา
เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ทางด้านซ้าย ส่วนด้านขวามือเป็น
ระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ซึ่งเกณฑ์ส าหรับการใช้พิจารณาข้อความที่ก าหนดให้มีความหมาย
ดังต่อไปนี้ 
 5 หมายถึง มีค่าความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง มีค่าความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง มีค่าความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง มีค่าความพึงพอใจน้อย 
 1 หมายถึง มีค่าความพึงพอใจน้อยที่สุด 

2. ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างที่ตรงกับการปฏิบัติหรือความคิดเห็นของนักเรียนที่เป็น
จรงิ 
 
ยกตัวอย่างเช่น 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.เนื้อหามีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา ✓     

2.เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน  ✓    
 
 ข้อ 1 แสดงว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด กับข้อความที่ว่า “การจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข” 
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 ข้อ 2 แสดงว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก กับข้อความที่ว่า “การจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นที่ในการเรียน 
 
ค าชี้แจง โปรดอ่านข้อความแต่ละข้ออย่างละเอียดแล้วพิจารณาว่า เมื่อนักเรียนเรียนเรียนรู้ โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชา  
เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากกิจกรรมที่ครูจัดขึ้น นักเรียนเคย

ปฏิบัติหรือมีความพึงพอใจตามข้อความเหล่านี้ในระดับใด กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างที่
ตรงกับการปฏิบัติหรือความพึงพอใจที่เป็นจริงของนักเรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 

1.เนื้อหามีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา      

2.เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาเรียน      

3.รายวิชามีการล าดับเนื้อหาอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมเข้าใจ
ง่าย 

     

4. เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้นี้ มีการใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ส าหรับนักเรียน 

     

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ช่วยให้นักเรียนท างานอย่างเป็นระบบ
ตามข้ันตอน 

     

6.กิจกรรมการเรียนรู้นี้ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะการคิด
เชิงค านวณท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 

     

7.สื่อการเรียนรู้ มีความทันสมัยแปลกใหม่แตกต่างไปจากการ
เรียนในห้องเรียนปกติ สนับสนุนให้นักเรียนมีการแสวงหาความรู้
เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

     

8.มีการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้เพ่ือกระตุ้นให้การเรียนรู้
น่าสนใจ 

     

9.การวัดและประเมินผลรายวิชามีหลักเกณฑ์ท่ีชัดเจน      

10. การใช้สื่อประกอบการเรียนการสอน ท าให้มีการติดต่อสื่อสาร      
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เกิดข้ึนได้ตลอดเวลาระหว่างครูผู้สอน เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และ
นักเรียน 

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้      

11.ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

     

12. เอกสาร/สื่อการสอนประกอบการจัดการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสม 

     

13.ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ท าให้นักเรียนเข้าใจและรู้จักเพ่ือนมากข้ึน 

     

14. ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม และแสดงความ
คิดเห็น 

     

15.นักเรียนมีความสุขกับการเรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการ
ค านวณ) 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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ต าบลขามเรียง อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม 
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