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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 4 จ านวน 6 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชันแบบสมาร์ทโฟน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา 
ค่าสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าความแตกต่าง t-test  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันผู้ใช้งานสามารถบอกทิศทางของการเดินเก็บ
วัตถุได้ตามจ านวนแผ่นป้ายที่ใช้น้อยที่สุด และได้คะแนนสูงสุด ซึ่งแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้สามารถติดตั้งบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ 2) ผลสัมฤทธิ์คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01 ซึ่งมีความเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนเพื่อการแก้ปัญหาโดยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและท าให้ผล
สัมฤทธ์ิสูงขึ้น 
 
ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชัน, เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อแก้ปัญหา, วิทยาการค านวณ, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were to 1) develop the learning gamification media using 
logical thinking to solve problems for computational science courses and 2) study the achievement 
of learning using logical thinking to solve problems for computational science courses. The 
collection with six students in the fourth elementary school was by purposive sampling. The 
research tools were smartphone gamification learning media and an achievement test on logical 
thinking to solve problems. Descriptive statistics, percentage, mean, standard deviation, and t-tests 
will analyse the data analysis. 



Journal of Applied Information Technology 
 

144 | Vol 9 No. 1 – January - June 2023 
 
 

                The results of the research were as follows: 1) the development of gamification learning 
materials allows users to tell the direction of walking in order to collect objects according to the 
least number of plates used and received the highest score by being able to install the learning 
media application on the Android operating system and 2) the achievement score after learning 
was significantly higher than before at the.01, It helps develop students to solve problems using 
logical thinking and achieve higher achievement. 
   
Keywords: Gamification, Logical thinking of solve problems, Computational science, Achievement 
of Learning 
  

บทน า 
 ตามมาตราที่ 54 กล่าวว่า การศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การด าเนินการด้วยวิธีการใด ๆ เพื่อให้
บุคคลเรียนรู้ในเรื่องที่ตนสนใจได้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นวิธีการส่งเสริม สนับสนุน กระตุ้น หรือวิธีการอื่นใดที่มิใช่
เป็นการบังคับ ที่จะเอื้ออ านวยให้บุคคลมีช่องทางการเรียนรู้อย่างท่ัวถึงและสะดวก และเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้โดยง่าย 
โดยไม่มีภาระค่าใช้จ่ายสูงเกินสมควร สามารถเพิ่มพูนความรู้ได้อย่างกว้างขวาง รู้เท่าทันพัฒนาการของโลกอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต และน าความรู้ไปเติมเต็มชีวิตให้แก่ตนเองและเกิดประโยชน์ต่อสังคม [6]  
 การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมพื้นฐานในการด ารงชีวิตของมนุษย์ ปัญหาบางปัญหาสามารถหาค าตอบได้
ในทันที ขณะที่บางปัญหาใช้เวลานานในการค้นหาค าตอบ [8] ปัจจุบันปัญหาผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจะไม่ตรงกับความ
คาดหวังหรือสิ่งท่ีควรจะเป็น ซึ่งการแก้ปัญหาจะเป็นกระบวนการท าความเข้าใจปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น โดยเกี่ยวข้อง
กับการท างานของสมองและพฤติกรรมที่ใช้แก้ปัญหา เมื่อมีปัญหาเข้าสู่ระบบการรับรู้ของมนุษย์แต่ละคนมีวิธีการ
จัดการปัญหาที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งส่งผลให้เกิดการสะสมเป็นประสบการณ์ที่แตกต่างกันในแต่ละคน จาก
ประสบการณ์การสอนนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ที่โรงเรียนบ้านหนองขาม อ าเภอสีคิ้ว จังหวัด
นครราชสีมา พบว่า ผู้เรียนขาดสมาธิ ไม่ร่วมกิจกรรมในระหว่างเรียน และขาดความสนใจในการเรียน ซึ่งพฤติกรรม
เหล่านี้ท าให้การสอนของครูไม่ประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ ท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาที่ครูสอนได้
อย่างชัดเจน จึงมีผลท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยต่ าลงในรายวิชาวิทยาการค านวณ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าต้องหา
ตัวช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ ซึ่งสิ่งส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ของคนรุ่นใหม่ คือ ความน่าสนใจ การได้ค้นหา ไม่ชอบ
ให้บอกค าตอบตรง ๆ ชอบที่จะเรียนรู้ด้วยตัวเอง ได้ทดลองลงมือท า และชอบฟังความคิดเห็นจากเพื่อนมากกว่า  
 จากประเด็นดังกล่าวท่ีกล่าวมาในเบื้องต้น ด้านเป้าหมายของหลักสูตรการจัดการเรยีนการสอน ในรายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ท่ีต้องการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในการคิดเชิง
ค านวณ และความต้องการสื่อส าหรับใช้ในการเรียนการสอนของครู รวมถึงจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วย  
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ที่พบว่าจะส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของนักเรียน จึงท าให้ผู้วิจัยพัฒนาเกมประเภท 
การเรียนรู้ด้านวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้
ตามที่ตั้งเป้าไว้ในหลักสูตร อีกทั้งยังส่งเสริมความสามารถในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
แนวคิดพื้นฐานที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 1.2 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ตัวช้ีวัด
และสาระการเรยีนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ สาระที่ 5 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระที่  4 เทคโนโลยีมีสาระ
เพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมีสาระฟิสิกส์สาระโลก ดาราศาสตร์และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของ
หลักสูตร ทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญ
อย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน ให้มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวช้ีวัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง [9]  
 2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการ
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีสว่น
ร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอนมีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดย
ก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 
  2.1.1  วิทยาศาสตร์ ชีวภาพ เรี ยนรู้ เกี่ ยวกับ ชีวิต ในสิ่ งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่ งมี ชีวิต 
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต 
  2.1.2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสารการเคลื่อนที่ 
พลังงาน และคลื่น 
  2.1.3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบ
สุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ และ 
ผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
  2.1.4 เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพือ่แก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้ เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
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 2.2 วิชาวิทยาการค านวณ  
  เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ [9] 
  วิทยาการค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ โดยมีนักวิทยาศาสตร์และผู้ที่น าวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหา ใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาต่าง ๆ ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์แบ่งออกได้เป็น 13 ทักษะ ทักษะที่ 1-8 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน และทักษะ
ที่ 9-13 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูงหรือขั้นผสมหรือขั้นบูรณาการคือ การสังเกต (Observing) 
การลงความเห็นจากข้อมูล ( Inferring) การจ าแนกประเภท (Classifying) การวัด (Measuring) การใช้ตัวเลข 
(Using Numbers) การหาความสัมพันธ์ระหว่ างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา ( Using Space/Time 
Relationships) การสื่อความหมายข้อมูล (Communicating) การพยากรณ์ (Predicting) การชี้บ่งและการควบคุม
ตัวแปร (Identifying and Controlling Variables) การตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypotheses) การก าหนด
นิ ย าม เ ชิ งปฏิ บั ติ ก า ร ขอ งตั ว แปร  ( Defining Variables Operationally) กา รทดลอง  ( Experimenting)  
การตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป (Interpreting Data and Making Conclusion)  
  Dek-D School [11] การคิดเชิงค านวณ (computational thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาใน
หลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละ
ขั้นทีละตอน (หรือที่เรียกว่าอัลกอริทึม) รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็น
ค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันต่าง  ๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ใน
ขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่าง ๆ ได้ด้วย ดังนั้นเอง เมื่อมีการบูรณาการวิธีิคิดเชิงค านวณผ่าน
หลักสูตรในหลากหลายแขนงวิชา นักเรียนจะเห็นความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถน าวิธีคิดที่เป็น
ประโยชน์นี้ ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ในระยะยาว การคิดเชิงค านวณมีหลักการส าคัญ ได้แก่ 1) การคิดเชิง
ค านวณ Decomposition (การย่อยปัญหา) 2) Pattern Recognition (การจดจ ารูปแบบ) 3) Abstraction 
(ความคิดด้านนามธรรม) 4) Algorithm Design (การออกแบบอัลกอริทึม)  
 2.3 ความหมายของสื่อการสอน  
  สื่อ เป็นค ามาจากภาษาละตินว่า “medium” แปลว่า “ระหว่าง” Between หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่
บรรจุข้อมูลสารสนเทศหรือเป็นตัวกลางให้ข้อมูลส่งผ่านจากผู้ส่งหรือแหล่งส่งไปยังผู้รับได้ตรงตามวัตถุประสงค์  
เมื่อผู้สอนน าสื่อมาใช้ประกอบการสอนจะเรียกว่า “สื่อการสอน” Instructional media และเมื่อน ามาให้ผู้เรียนใช้
จะเรียกว่า “สื่อการเรียน” (learning media) โดยเรียกรวมกันว่า “สื่อการเรียนการสอน” หมายถึง สิ่งใดก็ตามไม่
ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ แผนภูมิ รูปภาพ เป็นต้น ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอน หรือเป็นอุปกรณ์เพื่อถ่ายทอดจากเนื้อหาวัสดุ สิ่งเหล่านี้เป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่น ามาใช้ใน
เทคโนโลยีการศึกษาเป็นสิ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือ หรือช่องทางส าหรับท าให้การสอนของผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดีสื่อการสอนนับว่าเป็นสิ่งที่
มีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอนนับแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน 
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  สื่อ (Media) หมายถึง ตัวกลางที่ช่วยในการถ่ายทอดเรื่องราว ข่าวสาร ความรู้ เหตุการณ์ แนวคิด 
สถานการณ์ เป็นต้น ที่ผู้ส่งสารต้องการไปยังผู้รับสาร  
  สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้เป็นเครื่องมือ หรือช่องทางส าหรับท าให้ 
การสอนของครูไปถึงผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามจุดประสงค์ หรือจุดมุ่งหมายที่วางไว้เป็นอย่างดี สื่อที่ใช้ใน
การสอนนี้ อาจจะเป็นวัตถุสิ่งของที่มีตัวตน หรือไม่มีตัวตนก็ได้ ความหมาย ความส าคัญของสื่อการสอนและประเภท
ของสื่อการสอน [7]  
 2.4 แนวคิดการสร้างเกมมิฟิเคชัน 
  การใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้จัดกิจกรรม
และผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางการตลาดที่ถูกใช้อย่างกว้างขวางในต่างประเทศ  และแม้แต่หลาย
องค์กรในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อเข้าถึงผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง  แต่ส าหรับ 
ภาคการศึกษานั้น ในประเทศไทยหรือแม้แต่ในเอเชีย เกมมิฟิเคชัน  ถือเป็นเรื่องใหม่ที่ยังไม่ได้รับความสนใจ  
ซึ่งแท้จริงแล้วเกมมิฟิเคชัน คือหน่ึงในทางออกท่ีสามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยใน
การกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน 
ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหา
วิธีการแก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น  
แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการ
แข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม  โดยจ าลอง
สภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
  เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่
ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวิธีการแก้ไขปัญหา [12]  
  โดยเกมมิฟิเคชันสามารถประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในห้องเรียน ซึ่งผู้สร้างมีความจ าเป็นต้อง
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับช้ัน ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัด
ของกลุ่มเป้าหมาย ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้เมื่อจบเกมแล้ว ผู้สร้างมีจุดประสงค์ปลายทางใดที่จะให้
กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง ที่ผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของ
การเรียนรู้ ที่จะให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเช่ือมโยงกันสามารถเรียนรู้ได้ 
ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้  และการวางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือ
กิจกรรม หรือภารกิจต่าง ๆ ที่อยากให้ผู้เล่นท าตามล าดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม  โดยเอา
ส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชัน เช่น แต้มสะสม (Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) มาใช้ เช่น น าแต้มสะสม 
มาให้คะแนนตามความยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ น า ระดับขั้น (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจ านวนเวลาที่ผู้
เล่นมีกับเกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น น าแบจด์ (Badge) มาแจกเมื่อผู้เล่นท ากิจกรรม
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พิเศษที่คุณซ่อนเอาไว้ในเกม หรือกิจกรรม กระดานผู้น ามาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม หรือกิจกรรมในหน้าข้อมูล
ส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  เบญจภัค จงหมื่นไวย์ กริช กองศรีมา แสงเพ็ชร พระฉาย สายสุนีย์ จับโจร และอรัญ ซุยกระเดื่อง [3] 
กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ คือ เกมมิฟิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้น
การวางเป้าหมายและรางวัลให้มีความส าคัญเหนือเนื้อหา แต่เน้นวิธีการคิดที่ก่อให้เกิดปัญญา เพื่อผสมผสานกลไก
ของเกมเข้ากับการเรียนการสอนที่วางแผนเอาไว้แล้ว เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพ จะมีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยา
และเทคโนโลยี สามารถนามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิดแบบเกมมิฟิเค
ชันนั้นครอบคลุมถึงวิธีการต่าง ๆ ที่มากกว่าการให้รางวัลและการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจ
การสร้างแรงจูงใจและการออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ โครงสร้างของหลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งสื่อการเรียนรู้   
การออกแบบเครื่องมือและข้อมูลเพื่อการศึกษา และเครื่องมือสื่อสารเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้จะมีผลกระทบต่อผู้เรยีน 
ครูผู้สอนหลักสูตรและสถาบันการศึกษาหลายประการ โครงสร้างและการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์จะมี
ผลต่อผลการเรียนของผู้เรียน การประเมินผลของครูผู้สอน รวมถึงการตัดสินใจและช่ือเสียงของสถาบันการศึกษา  
เป้าหมายสูงสุดของการคิดแบบเกม เมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางไกล คือ การสร้างผลการเรียนรู้ในเชิงบวก 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ และเพื่อตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลาย และสร้างความเข้าใจแก่ผู้ที่ยังไม่มีประสบการณ์ด้านการศึกษาในปัจจุบัน ครูผู้สอนและผู้ออกแบบ
หลักสูตร จ าเป็นต้องน าองค์ประกอบของเกมมาใช้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ สามารถท า
ได้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบ การสร้างสถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์จริง เพื่อช่วยสื่อเนื้อหาสาระ
ของการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
  ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข [4] ได้น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการสอนเพื่อศึกษาถึงผลที่
เกิดขึ้นกับนักศึกษา ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบและเทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเยาวชนไทยต่อไปในอนาคต 
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเข้าช้ันเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียน
การสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เพื่อปรียบเทียบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอน
รูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 3) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการทางานกลุ่มของนักศึกษาใน
การเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอน แบบเกมมิฟิเคชัน 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน 
  กฤษณพงศ์ เลิศบารุงชัย [1] จากการสังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้หลักสูตรออนไลน์
แบบเปิดมหาชนด้วยกลไกเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมมีเดีย หลักสูตรออนไลน์แบบเปิดมหาชน เกม
มิฟิเคชันและนวัตกรรมมีเดียและปรับใช้กับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันที่ถูกขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญแล้วอยู่ในระดับดีมาก และถูกเผยแพร่ในงานวิชาการ 
iSTEM-ED 2017 เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัยและสามารถน าไปใช้ได้จริง โดยรูปแบบการเรียนรู้มีชื่อ
ว่า “TASK Model” ที่มีหลักส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ Massive Open Online Course 
(MOOC) และ Gamification และยังใช้ Cloud Technology เป็นเทคโนโลยีเสริมสาหรับเอื้อต่อการท างานใน
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ชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ผู้เขียนเช่ือมั่นว่าการเรียนรู้ตามทฤษฎี การสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) และ
ทฤษฎีการเชื่อมต่อ (Connectivism) ท าให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการลงมือสร้างผลงานและรู้จักเช่ือมโยงการเรียนรู้ไป
เรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด เป็นหัวใจของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการคิดและการสร้างนวัตกรรมเป็นหลัก 
และในยุคหลอมรวมสื่อน้ี นวัตกรรมมีเดียจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ขับเคลื่อน Thailand 4.0 
  พิชญ์ อ านวยพร และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ [5] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเค
ชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 2) เพื่อศึกษาระดับการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากการเรียนด้วย
สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน หรือการ
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ ของนักเรียนจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น และ 
4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนาหลวง กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีจับฉลากห้องเรียน ได้ห้องเรียน 1 ห้อง จานวนนักเรียนทั้งหมด 39 คน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อ
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น  
มีระดับการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอน 
การท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้าง
ขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมาก 
  ชนิดา นาชัย และ พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม [2] ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน JUMP 
FOR BABY FROG ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมกระดานที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการ
ออกแบบและพัฒนารูปแบบศึกษาโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา  (Developmental Research) แบบ Type I 
[14] ซึ่งมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น  3 ระยะ ได้แก่กระบวนการออกแบบ (Design 
Process) กระบวนการพัฒนา (Development Process) และกระบวนการประเมิน (Evaluation Process) ซึ่งใน
งานวิจัยนี้อยู่ในระยะที่ 1 และ 2 เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหาขั้นที่ 3 การด าเนินการตามแผน ขั้นที่ 4 การ
ตรวจค าตอบหรือการมองย้อนกลับ [13] ออกแบบและพัฒนาโดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบ และพัฒนาตามหลักของการออกแบบเกมกระดาน [15] ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบเกมกระดาน มี
องค์ประกอบดังนี้ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แนะน าจ าไปใช้ 3) การเล่นเป็นกลุ่ม 4) ศูนย์ความช่วยเหลือ ผลการ
ประเมินคุณภาพของสื่อการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชียวชาญ พบว่า การศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานในภาพ
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รวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.38) และผลการทดลองใช้เกมกระดานกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 12 คน 

พบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจในการเล่นเกมกระดานในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.56, S.D. = 0.54) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนมุ่งพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผล 
เชิงตรรกะส าหรับการแก้ปัญหา และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพื่อการแก้ปัญหา 
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ โดยมีขอบเขตตัวแปรศึกษา คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน จ านวน 1 แอปพลิเคช่ัน 
 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เป็นแบบข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ท่ีมี
ค่าความสอดคล้อง (IOC) จากการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.50 – 0.78 ค่าอ านาจจ าแนก 
ระหว่าง 0.22- 0.67 และค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับของแบบทดสอบ เท่ากับ 0.85 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองขาม อ าเภอสีคิ้ว จังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 6 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล ด าเนินการเก็บข้อมูลในภาคการศึกษาที่ 1/2565 มีการด าเนินตามล าดับ
ขั้นตอน ดังนี้  
  3.1.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้ผลเป็นข้อมูลพื้นฐานในการสร้างและพัฒนากรอบ
แนวคิดที่สอดคล้องกับแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ เป้าหมาย กฎ การแข่งขัน เวลา 
รางวัล ผลป้อนกลับ และระดับ  
  3.1.2 น าเกมแอปพลิเคชัน สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะส าหรบัการแก้ปัญหา ไป
ใช้กับนักเรียนจ านวน 6 คน โดยก่อนจัดการเรียนการสอนมีการทดสอบด้วยแบบทดสอบ บันทึกเป็นคะแนน  
ก่อนเรียน 
  3.1.3 ด า เนินการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนรู้ เกมมิฟิ เคขัน รายวิชาวิทยาการค านวณ  
หลังการจัดการเรียนการสอน น าแบบทดสอบหลังเรียนทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย และน ามาหาค่าความแตกต่างผล
การทดสอบ 
 3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิ ใช้ค่าสถิติการทดสอบด้วย t-test  
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent  
t-test)  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน ตามขั้นตอนการวิจัยในระยะที่  1  โดยน าข้อมูล 
จากการศึกษา และวิเคราะห์ มาจัดท าระบบ และเครื่องมือของกิจกรรม  แสดงดังภาพท่ี 1 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟเิคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปญัหา 
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ 

 

 จากภาพที่ 1 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ ประกอบด้วย ขั้นตอนการพัฒนาโดยใช้บล็อกส าหรับควบคุมการท างานของโปรแกรม ผู้ใช้งาน
สามารถบอกทิศทางของการเดินเก็บวัตถุตามแผ่นป้ายที่เกมกระดานก าหนดไว้ และได้ เก็บจ านวนวัตถุบนแผ่นป้าย
ครบตามจ านวนที่วางไว้ โดยใช้จ านวนแผ่นป้ายที่น้อยที่สุด และได้คะแนนสูงสุด ซึ่งแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้
สามารถติดตั้งบนระบบปฏิบัติการเอ็นดรอย โดยองค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้แยกตามโมดูลจ านวน 7 รายการ
ย่อย ดังนี้  
  1. เป้าหมาย เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายและบรรลุเป้าหมายเพื่อเป็นการจบเกม ได้แก่ การเก็บสะสม
คะแนนตามช่องของแผ่นป้ายสมุนไพรให้ครบตามจ านวน เพื่อเดินเข้าถึงเส้นชัย 
  2. กฎ บอกเพื่อให้ผู้เล่นทราบถึงวิธีการเล่น การให้คะแนน หรือเง่ือนไข โดยอธิบายเพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติ
ตามอย่างชัดเจน ได้แก่ การเดินเก็บแต้มตามช่องของภาพสมุนไพร 
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  3. การแข่งขันหรือความร่วมมือ ซึ่งการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ได้แก่ การเก็บสะสมแต้มคะแนนให้ได้สูงสุด 
เพื่อผ่านด่านในระดับท่ียากขึ้น 
  4. เวลา เป็นแรงผลักดันในการท ากิจกรรม เพื่อให้ผู้เล่นท างานสัมพันธ์กับเวลา ได้แก่ เกมด่านแรก ใช้
เวลาในการเล่นจ านวน 15 นาที ด่านที่ 2 ใช้เวลา 30 นาที และด่านที่ 3 ใช้เวลา 45 นาที  
  5. รางวัล เมื่อผู้เล่นจบเกมตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ จะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนนเพื่อบอกว่าผู้เล่นคนใด
ได้ระดับสูงสุด 
  6. ผลป้อนกลับ เป็นการกระท าของผู้เล่นเมื่อเกิดข้อผิดพลาด และแนะน าไปในทิศทางที่เหมาะสม ได้แก่ 
ผู้เล่นท่ีได้คะแนนต่ า จะมีการให้ค าแนะน าส าหรับทิศทางการเก็บป้ายสมุนไพรให้ครบตามจ านวนช่องที่เหมาะสม 
  7. ระดับของเกม มี 3 ระดับ ได้แก่ ด่านที่ 1 ใช้เวลาในการเล่น 15 นาที เมื่อผ่านด่านแรก สามารถไป
ด่านที่ 2 ใช้เวลา 30 นาที และด่านที่ 3 ใช้เวลา 45 นาที เมื่อเก็บแผ่นป้ายครบตามจ านวนและเวลาที่ก าหนดจะได้
คะแนน และจบเกม 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบของการเก็บสะสมคะแนนแผ่นป้ายเมื่อเดินตามช่องครบตามจ านวนของผูเ้ล่น 
 
 จากภาพที่ 2 เป็นองค์ประกอบของการใช้เกมส าหรับผู้เล่น เพื่อให้ผู้เล่นได้เก็บสะสมคะแนนแผ่นป้ายเมื่อ
เดินครบตามจ านวนของผู้เล่นแล้ว ให้คะแนนตามเง่ือนไขของการเก็บแต้ม โดยผู้เล่นต้องเก็บสะสมคะแนนให้ได้
สูงสุด ตามเวลาที่ก าหนดในแต่ละด่าน และรางวัลสูงสุดล าดับที่ 1 จะได้ของรางวัลเพิ่มเติมเป็นเหรียญสะสม และ  
ผู้เล่นท่ีได้คะแนนต่ า จะมีค าแนะน าและข้อเสนอแนะ รวมถึงการวัดความสามารถตามระดับความยากง่ายทั้ง 3 ด่าน 
ภายในระยะเวลาที่ก าหนดไว้ 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพ่ือการแก้ปัญหา ส าหรับรายวิชา
วิทยาการค านวณ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบด้านผลสัมฤทธิ์จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนและ
การทดสอบค่าความแตกต่างด้วย t-test dependent แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าคะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  

รายการ จ านวน 𝑥̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 6 20.33 1.03 
2.14 หลังเรียน 6 32.17 1.33 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 1 คะแนนผลสัมฤทธิ์จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า 
คะแนนก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.33 และคะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.17 และเมื่อน าค่าคะแนนเฉลี่ย
ระหว่างก่อนเรียนกับ หลังเรียนไปทดสอบค่าความแตกต่างด้วย t-test dependent พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังนั้น เกมมีความเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนานักเรียนเพื่อ 
การแก้ปัญหาโดยการใช้เหตุผลเชิงตรรกะและท าให้ผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น 

   
อภิปรายผลการวิจัย 

 สื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหาส าหรับรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ ประกอบด้วย เป้าหมาย กฎ การแข่งขัน เวลา รางวัล ผลป้อนกลับ และระดับ ผู้เรียนสามารถท างานได้รับ
มอบหมายให้เสร็จตามเวลาที่ก าหนด เนื่องจากการพัฒนาตนเองจากการเล่นเกมเพื่อทวนซ้ าในรายวิชา ทั้งนี้ 
สอดคล้องกับ ชนิดา นาชัย และ พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม [2] ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน 
JUMP FOR BABY FROG ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา เรื่องการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมกระดานท่ีส่งเสรมิการคิดแก้ปัญหาในรายวิชา
วิทยาการค านวณ มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมแบ่งออกเป็น  3 ระยะ ได้แก่กระบวนการออกแบบ 
(Design Process) กระบวนการพัฒนา  (Development Process) และกระบวนการประเมิน  (Evaluation 
Process) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนไปทดสอบค่าความแตกต่าง
ด้วย t-test พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  สอดคล้องกับ  
พิชญ์ อ านวยพร และ เสกสรรค์ แย้มพินิจ [5] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้ 
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะผลการวิจัยไปใช้ 
 จากผลการวิจัย การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันในการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับการแก้ปัญหา
ส าหรับรายวิชาวิทยาการค านวณ สามารถส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้ที่สนใจได้น าไปทดลอง ปรับปรุง และปรับใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างในรายวิชาอื่น ๆ ได้  
 
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ในการวิจัยครั้งต่อไป สามารถน าวิธีการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน ที่เน้นการปฏิบัติการในรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ และต้องมีผู้ เช่ียวชาญให้ค าปรึกษาและแนะน าวิธีการแก้ปัญหาเพิ่มเติมมากขึ้น รวมถึงการพัฒนา
แอปพลิเคชั่นให้มีความสมบูรณ์ถึงอัลกอริทึมท่ีใช้พัฒนาระยะทางที่สั้นที่สุดในการเดินเก็บวัตถุบนกระดาน 
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