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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
 นลิน ค าแน่น : การพัฒนารปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานและเกมิฟเิคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย. ( DEVELOPMENT OF A FLIPPED LEARNING MODEL WITH 
PROBLEM-BASED LEARNING AND GAMIFICATIONS TO ENHANCE 
COMPUTATIONAL THINKING AND ACHIEVEMENT MOTIVATION OF UPPER 
SECONDARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  
การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 2) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ และ 3) เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การพัฒนารูปแบบ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและ
เกมิฟิเคชัน และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบฯ เว็บ
การเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบการคิดเชิง
ค านวณ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบฯ  วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นมี 6 องค์ประกอบ คือ 1) ผู้สอน 2) ผู้เรียน 3) เป้าหมายการ
เรียน 4) เกมิฟิเคชัน 5) แหล่งเรียนรู้และเครื่องมือ และ 6) การวัดและประเมินผล โดยมี 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การ
ก าหนดปัญหา 2) การท าความเข้าใจปัญหา 3) การด าเนินการค้นคว้าข้อมูล 4) การวางแผนและร่างแบบจ าลอง 
5) การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และ 6) การน าเสนอผลงานและสะท้อนผล ผลการทดลองการใช้รูปแบบ
การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน  เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และคะแนนเฉลี่ย
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤ ษ 
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COMPUTATIONAL THINKING, ACHIEVEMENT MOTIVATION 
 Nalin Khamnaen : DEVELOPMENT OF A FLIPPED LEARNING MODEL WITH PROBLEM-

BASED LEARNING AND GAMIFICATIONS TO ENHANCE COMPUTATIONAL THINKING AND 
ACHIEVEMENT MOTIVATION OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS. Advisor: Assoc. 
Prof. Prakob Koraneekij, Ph.D. 

  
The purpose of this research were to 1) to develop flipped learning with problem-

based learning and gamifications to enhance computational thinking and achievement 
motivation of upper secondary school students, 2) to try out and 3) to propose a model. The 
subjects in model development consisted experts including educational technology experts, 
psychology and gamification experts and computational thinking experts. The subjects in model 
experiment were 40 students from the upper secondary school students. The research 
instruments consisted of an expert interview form, a model evaluation form, learning website 
and a lesson plan. The data collection instruments comprised: a computational thinking test, an 
achievement motivation test, and student’s satisfaction towards the model test questionnaire. 
The data were analyzed by using mean, standard deviation and t-test. 

The research results were as follows: The developed model consisted of six 
components including: (1) Teacher, (2) Student, (3) Goals, (4) Gamification, (5) Learning resources, 
and (6) Evaluation. Steps of flipped learning with problem-based learning and gamifications 
consisted of six steps as follows: (1) Presentation of the problem, (2) Understanding the problem, 
(3) Data research, (4) Planning and drafting of models, (5) Design and development of programs 
and (6) presentation and reflect. The experimental result indicated that the subjects had 
computational thinking post-test mean scores higher than pre-test at .05 level of significance 
and achievement motivation post-test mean scores higher than pre-test at .05 level of 
significance. 
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บทท่ี 1 บทน า 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาของสังคมโลกส่งผลต่อระบบการศึกษาเปน็อย่างมากทั้งเศรษฐกจิ 

สังคม ความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การจัดการศึกษาจึงต้องมีการ
ปฏิรูปเพื่อท าให้ระบบการศึกษาขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมายตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
เด็กและเยาวชนต้องได้รับการศึกษาเพื่อพัฒนาทั้งด้านความรู้ ความสามารถ และด้านทักษะชีวิตอัน
เป็นพื้นฐานส าคัญในการด าเนินชีวิต การส่งเสริมในด้านการเรียนรู้และท าความเข้าใจด้านเทคโนโลยี
ให้เกิดข้ึนในสถานศึกษาจึงถือเป็นเรือ่งทีส่ าคัญ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สถาบันส่งเสรมิการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้พัฒนาหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง และได้มีการ
ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 
มีการเปลี่ยนช่ือเป็น วิทยาการค านวณ อยู่ในสาระเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยมี
เป้าหมายหลักเพื ่อเน้นพัฒนานักเรียนให้มีความรู ้และมีการคิดเชิงค านวณ (Computational 
Thinking) ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นกระบวนการคิดประเภทหนึ่งที่จ าเป็น
ต่อนักเรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นพื้นฐานของการคิดแก้ปัญหา ถูกน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนมากข้ึนในปัจจุบัน ที่ต้องการให้นักเรียนสามารถสังเกตและคิดวิเคราะห์ปัญหาได้เป็นข้ันตอน 
ใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหา พัฒนาให้เด็กเกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ 
คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นข้ันเป็นตอนเพื่อแก้ปัญหา (Wing, 2006; พนิตา พงษ์ไพบูลย์, 
2561; ย ืน ภ ู ่วรวรรณ , 2561) การคิดเช ิงค  านวณประกอบด้วยองค ์ประกอบที ่ส  าค ัญดังนี้   
1) Decomposition คือ การวิเคราะห์ปัญหาเชิงลึกในส่วนประกอบย่อยเพื่อศึกษาความซับซ้อนของ
ผลลัพธ์หรือปัญหา หรือแจกแจงปัญหาไปสู ่ส่วนประกอบย่อยเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ ้น 2) Pattern 
Recognition คือ การมองหารูปแบบของปัญหาที ่เกิดขึ ้นซ ้า เพื ่อน ามาประเมินสถานการณ์  
3) Pattern Generalization and Abstraction คือ การมองภาพรวมเพื่อนิยามสิ่งที่เป็นรายละเอียด
ปลีกย่อยแบบมุมกว้าง และ 4) Algorithm Design คือ การออกแบบล าดับการท างานที่สามารถ
ก าหนดปัญหา เพื ่อออกแบบแนวทางการปรับปรุงให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ก าหนด (Grover & Pea, 
2018 ; Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & MacKinnon, 2012 ; บ ัญญพนต ์  พ ูนสว ัสดิ์ , 2559 )  
การคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันและโปรแกรมต่าง ๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ 
แต่ในขณะเดียวกันการคิดเชิงค านวณยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่าง ๆได้ เมื่อมีการบูรณาการการคิดเชิง
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ค านวณเข้าไปในหลักสูตรแขนงวิชาต่าง ๆ นักเรียนจะสามารถน าการคิดเชิงค านวณไปใช้ในการ
แก ้ป ัญหาและเช ื ่ อม โยงป ัญหาต ่ า งๆ เป ็น  จนสามารถแก ้ป ัญหาได ้ อย ่ า ง เป ็ นระบบ 
(พนิตา พงษ์ไพบูลย์, 2561; ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) 
 ในปัจจุบันนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษา ได้ศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนรูและ
น าเสนอนวัตกรรมการจัดการเรียนรูมากมาย การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับการพัฒนา
ทักษะที่เน้นให้นักเรียนเกิดการคิดเชิงค านวณได้นั้น ต้องอาศัยรูปแบบการสอนที่สามารถกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความอยากรู้ สามารถสังเกตและคิดวิเคราะห์ปัญหาได้เป็นข้ันตอนและเปน็ระบบ รูปแบบ
การเรียนที ่พบว่าเหมาะสมรูปแบบหนึ่ง คือ การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning) ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นการใช้สถานการณ์หรือปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นความสนใจ
ความอยากรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ให้เกิดการค้นหา
แนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและสะท้อนกลับ (Barrows, 1994;  
ทิศนา แขมมณี, 2561) เมื่อนักเรียนพิจารณาเหตุการณ์ดังกล่าว นักเรียนจะค้นคว้าข้อมูลเพื่อน ามา
อธิบายและแก้ไขปัญหา ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมาย ครูผู้สอนอาจน านักเรียนไปเผชิญ
กับสถานการณ์ปัญหาจรงิ หรืออาจจัดสภาพปัญหาให ้เน้นการรว่มกันท างานเป็นกลุม่น าไปสูก่ารสรา้ง
ความรู้ใหม่บนฐานความรู ้เด ิมของนักเรียน (ลัดดา ศิลาน้อย และอังคณา ตุงคะสมิต , 2556;  
อานุภาพ เลขะกุล, 2548) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) มีลักษณะ
ส าคัญที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการกระตุ้น เน้นการก าหนด
สิ่งที่จะเรียนรู้และการค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะและความสามารถในการคิด
ด้วยตนเอง ค้นคว้าหาค าตอบเพื่อตอบโจทย์ปัญหาน้ัน ๆ (Savery, 2015; ปณิตา วรรณพิรุณ, 2551; 
ไพศาล สุวรรณน้อย, 2558)  
 สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน ครูผู้สอนมักพบปัญหาเกี่ยวกับจ านวนนักเรียนที่มากขึ้น
ต่อห้องเรียน เนื้อหาที่มีมากขึ้น เวลาของการเรียนที่มีอย่างจ ากัดและการจัดกิจกรรมที่มีจ านวน
มากมาย ส่งผลให้ระยะเวลาไม่เพียงพอในการจัดการเรียนการสอน ท าให้ครูผู้สอนต้องจัดการเรียน
การสอนแบบบรรยาย ครูเป็นผู้มอบความรู้และประสบการณ์ให้กับนักเรียน ซึ่งเป็นการเรียนการสอน
ในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง ท าให้การเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพและไม่ตอบสนองต่อความ
ต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนที่แตกต่างกันได้ นักเรียนจึงไม่สามารถเรียนรู้ได้ทัน ไม่ได้ฝึกพัฒนา
ท ักษะการคิด ไม ่ได ้ลงมือปฏิบ ัต ิ  จนไม ่สามารถน าความร ู ้ ไปประย ุกต ์ในการท  างานได้   
(ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ, 2558) ท่ามกลางสภาพปัญหาดังกล่าว การจัดการเรียน
การสอนจึงต้องอาศัยการบูรณาการเทคนิค วิธีการเรียนรู้และเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน เพื่อฝึกฝนนักเรียนในการคิดและส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับครูและเพื่อน ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
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สอนแบบการเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) ที่เปลี่ยนการสอนแบบเดิมจากครูเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้ให้แก่นักเรียน เป็นนักเรียนต้องศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจากนอกห้องเรียนหรือที่บ้านด้วย
ตนเองผ่านสื ่อเทคโนโลยีท ี ่ม ีความหลากหลาย ส ่วนครูนั ้นมีบทบาทเป็นต ิวเตอร์หร ือโค้ช  
(วิจารณ์ พานิช, 2556; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) ส่วนในช้ันเรียนถูกเปลี่ยนเป็นห้องกิจกรรมโดยมีครูท า
หน้าที่ก ากับดูแล ให้ค าแนะน ากับนักเรียน อ านวยความสะดวกในการเรียนในช้ันเรียนนั้น ๆ  จะช่วยให้
นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน ฝึกกระบวนการคิดและการค้นหาข้อมูล ก่อให้เกิดการสร้างองค์
ความรู้ เพื่อการตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพิ่มความ
ร่วมมือระหว่างนักเรียน ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน จึงสามารถช่วยให้นักเรียน
ทบทวนเนื้อหาซ ้า เป็นการเรียนที่ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน อีกทั้งยังเป็นการฝึกให้
นักเรียนได้รู้จักการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการเรียนรู้ของตนเอง (Kachka, 2012; 
ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ, 2560; ทิชานนท์ ชุมแวงวาปี, 2558; สุพัตรา อุตมัง, 2558) ช่วยให้การเรียน
การสอนมีความยืดหยุ่น ลดระยะเวลาในการบรรยายในห้องเรียน เพิ่มระยะเวลาในการท ากิจกรรม
มากขึ้น 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ ได้มีการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้การ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ผลการวจิัย
พบว่า การน าเอาเทคนิคการเรียนกลับด้านมาใช้เพื่อช่วยสนับสนุนวิธีการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน  
ท าให้เกิดความชัดเจนในการท าความเข้าใจในปัญหายิ่งขึ้น การวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาข้อมูลใน
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน อีกทั้งยังช่วยพัฒนาการคิดจากปัญหา น าไปสู่การพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณ (ทิชานนท์ ชุมแวงวาปี, 2558; วันเฉลิม อุดมทวี, 2557) เทคนิคการเรียน
กลับด้านส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่นักเรียนสามารเรียนได้ด้วยตนเอง เมื่อเข้ามาใน
ห้องเรียนนักเรียนได้ถูกย ้าความเข้าใจโดยการร่วมกิจกรรมโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ซึ่งเป็นการทบทวนและเสริมสร้างความเข้าใจของนักเรียน ช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ในช้ัน
เรียน และได้พัฒนาทักษะด้วยตนเอง มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และความสนใจในบทเรียนเพิ่มมากขึ้น 
(Cukurbasi & Kiyici, 2018) 
 การขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นปัญหาที่พบได้ทั่วไปในการจัดการเรียนการสอน แรงจูงใจ  
ใฝ่สัมฤทธิ์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ที ่จะส่งเสริมในการท ากิจกรรมต่างๆ  
การที ่นักเรียนจะเกิดความสนใจ กระตือรือร้น เอาใจใส่ในการเรียนต้องอาศัยแรงจูงใจอยู่เสมอ 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ผลกัดันให้ท าให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมหรือการกระท าอย่าง
ใดอย่างหนึ ่งจนส าเร ็จบรรลุเป้าหมาย (ส ุชาดา ส ุขบ าร ุงศิลป์ , 2553; อารี พันธ์มณี , 2546)  
หากครูผู้สอนสามารถกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิที่สูงข้ึน จะส่งผลให้นักเรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
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ของน ักเร ียนน ั ้นได ้แก ่  เจตคติต ่อคร ูผ ู ้สอน และเจตคติต ่อการเร ียน ล ักษณะคร ูผ ู ้สอน  
(กฤศวรรณ ประเสร ิฐส ิทธ์ิ , 2557 ; ล  าเพา ส ุภะ และมนัส ไพฑูรย ์ เจร ิญลาภ , 2556) และ 
แรงจ ู ง ใจใฝ ่ส ัมฤทธ ิ ์ ส ่ งผลให ้น ัก เร ียนม ีการพ ัฒนาผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการ เร ียนท ี ่ ส ู ง ข้ึน   
(กมลรัตน์ จ าปาจันทร์, 2556) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ครูผู้สอนจึงมี
บทบาทส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ที ่สูงขึ้น ครูผู้สอนจึง
จ าเป็นต้องอาศัยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นส่วนหนึ่งในการจัดกิจกรรม เพื่อสร้างความสนใจ และกระตุ้น
ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ควรมีการสร้างบรรยากาศในการเรียนที่มีความท้าทาย ความ
อยากรู้อยากเห็น ซึ่งการสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ินี้จะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิและทักษะการคิด
เช ิงค  านวณในท ิศทางท ี ่ส ูงข ึ ้น สามารถท  างานจนประสบผลส  าเร ็จและม ีประส ิทธ ิภาพ  
(ชิดชนก เชิงเชาว์, 2553; วรรณี ลิมอักษร, 2551) 

แนวคิดเกมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานและองค์ประกอบในการออกแบบเกม 
กลไกของเกม คือ การสร้างความสนุก และความพึงพอใจ มาใช้ในบริบทต่างๆที่ไม่ใช่การเล่นเกม  
ซึ่งสามารถสร้างแรงจูงใจ และความสนใจในการเรียนของนักเรียน พรอมทั้งไดรับความรูไดเป็นอย่างดี 
(Banfield & Wilkerson, 2014; Kapp, 2012; ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ , 2559;  
ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) สนับสนุนการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียน ช่วยสร้าง
ประสบการณ์และบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อและสร้างความผูกพันในการ
เรียนมากขึ้น แนวคิดนี ้ไม่ได้เป็นรูปแบบเกมเพื่อการศึกษาแบบทั่วไปแต่เป็นการน าเอามาใช้ใน
กิจกรรมอื่นๆ ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนาน ท้าทาย กระตุ้นความสนใจเรียน 
และสร้างความผูกพันในการเรียนมากยิ่งข้ึน (Chou, 2013; ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) 
 เกมิฟิเคชันสามารถสนับสนุนการเรียนรู ้ กระตุ ้นการมีส่วนร่วม ความสนใจและกระตุ้น
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
(Kapp, 2012) โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ เพิ่มความสนุก ความมุ่งมั่นและความผูกพันในการเรียนของ
นักเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่ศึกษาในต่างประเทศ ที่ท าการวิจัยโดยการน าเอาเกมิฟิเคชันมา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียนกลับด้าน และการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า  
เกมิฟิเคชันช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียน สามารถดึงดูดนักเรียนในการเรียนรู้ให้
บรรลุเป้าหมายได้ นักเรียนได้มีการท ากิจกรรมทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน มีการใช้เทคโนโลยี
ใ ห ้ เ ก ิ ด ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้  ( Ibanez, Di-Serio, & Delgado-Kloos, 2 0 1 4 ; Zainuddin, 2 0 1 8 ;  
ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข, 2559) การน าเอาเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้จึงเป็นหนึ่งวิธีการที่
สามารถสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ช่วยเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ของ
นักเรียน อ านวยความสะดวกให้กับนักเรียนในการศึกษาบทเรียน ท ากิจกรรมการเรียนรู้จากปัญหาที่
ครูก าหนดข้ึนได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและท ากิจกรรมในช้ันเรียนได้ดีข้ึน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 
 

จากความเป็นมาและความส าคัญดังกล่าว ท าให้ผู ้วิจัยสนใจที่จะน าการเรียนกลับด้าน 
(Flipped Learning)ร ่ วมก ับการ เร ี ยนโดยใช ้ป ัญหา เป ็นฐาน (Problem-based Learning)  
และเกมิฟิเคชัน (Gamification) มาพัฒนาการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ด้วยการน าเอาการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาเป็นหลักในการพัฒนารูปแบบ
การเรียน และใช้การเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชันมาร่วมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นกิจกรรม
การเรียนรู ้ที ่มุ ่งเน้นให้นักเรียนพัฒนาการคิดเชิงค านวณ สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ  
และน าเอาเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

3. เพื ่อรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

 
ค าถามวิจยั 
 1. ร ูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน  
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
 2. รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันสามารถ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหรือไม่ อย่างไร 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน มีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 2. นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน มีคะแนนแรงจูงใจสัมฤทธ์ิหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
  1.1 ประชากรที ่ใช้ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและรับรองรูปแบบฯ ได้แก่ 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษาและเกมิฟิเคชัน  
  1.2 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลอง ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  2.1 กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและรับรองรูปแบบฯ ได้แก่ 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษาและเกมิฟิเคชัน จ านวน 12 คน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการศึกษาผลการทดลอง โดยการเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ในภาคเรียนที่  2 
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน ซึ่งมีเหตุผลประกอบดังนี้ เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรยีนการสอน
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (แก้ไขเพิ ่มเติม 2560) ของ
กระทรวงศึกษาธิการ มีจ านวนนักเรียนต่อห้องมากกว่า 30 คนที่เพียงพอต่อการทดลอง อีกทั้งเป็น
โรงเรียนที่มีความพร้อมด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จ าเป็นในการเรียนตาม
รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 3. ขอบเขตด้านเนื้อหา ประเด็นหลักของเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ โดยอ้างอิงเนื้อหาตามรายวิชา วิทยาการค านวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 (แก้ไขเพิ่มเติม 
พ.ศ.2560) 
 4. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1) ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชัน 

2) ตัวแปรตาม คือ การคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนกลับด้าน  
(Flipped Learning) 

 

การเรียนกลับดา้น 
(Flipped Learning) คือ รูปแบบการ
เรียนการสอนที่อาศัยเทคโนโลยีในการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งนักเรียนจะศึกษาเนื้อหา
มาก่อนจากที่บ้านหรือนอกห้องเรียน เพ่ือ
น ามาท ากิจกรรมในชั้นเรียนที่โรงเรียน มี
องค์ประกอบดังนี้ 
     1) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน  
     2) สื่อหรือแหล่งข้อมูลในการสืบค้น  
     3) กิจกรรมการเรียนรู้   
     4) การวัดประเมินผล 
 
(Adnyani & Ratnadi, 2020; Kachka, 
2012; McMahon, 2012; ; ชนิสรา  
เมธภัทรหิรัญ, 2560; วิจารณ์ พานิช, 
2556)  

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) 

 
ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
     1) ขั้นก าหนดปัญหา 
     2) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
     3) ค้นคว้าข้อมูล 
     4) ร่างแบบจ าลองและวางแผนการ
แก้ปัญหา 
     5) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
     6) น าเสนอโปรแกรมและสะท้อนผล 
 
 
 
 
(Arends, 2001; Esko, Seppo & Lauri, 
2005; Seipah & Basuki, 2020; Satien 
& Pallop, 2018; พาริณี  
เหล่ามาลา, 2558) 

เกมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

 เกมิฟิเคชัน คือ การน ากลไกของ
เกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกม เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียนมีองค์ประกอบ ดังนี้  
     1) คะแนน  
     2) เหรียญตรา  
     3) ตารางอันดับ 
     4) กติกา  
      
 
 
 

(Bunchball, 2010; Karl, 2012; 
Pozo Sanchez et al., 2020; Yu-kai, 2013; 
ยืน ภู่วรวรรณ, 2556) 

รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การคิดเชิงค านวณ  
(Computational Thinking) 

 
การคดิเชิงค านวณ คือ กระบวนการคดิแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน 
     1) การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) 
     2) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 
     3) การคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 
     4) การออกแบบขั้นตอน (Algorithm Design) 
 
(Gong, Yang & Cai, 2020; Shuchi, 2017;  
บัญญพนต์ พูนสวัสดิ์, 2559; สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
(Achievement Motivation) 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ แรงผลักดันที่ให้นักเรียน
แสดงความต้องการ ความพยายามในการท ากิจกรรม
ด้วยความมุ่งมั่น เพ่ือให้ประสบความส าเร็จ  
มีองค์ประกอบ ดังนี้ 
     1) การท างานท้าทายความสามารถ 
     2) ความพยายาม 
     3) ความอดทน 
     4) ผลสัมฤทธิ ์
(McClelland, 1993; ดลฤดี, 2563; ทิศนา แขมมณี, 
2560; รัตตมา รัตนวงศา, 2559; สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2556) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8 
 
ค าอธิบายกรอบแนวคิด 
 ในการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีกรอบแนวคิดที ่น ามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ การเรียนกลับด้าน การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เกมิฟิเคชัน การคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. การเรียนกลับด้าน (Flipped Learning)  
 การเรียนกลับด้าน เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่อาศัยเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
โรงเรียน เปลี่ยนการบรรยายในชั้นเรียนเป็นการท ากิจกรรม ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางสื่อ
ต่างๆ เช่น วิดีโอ ฯลฯ ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน ซึ่งนักเรียนจะต้องศึกษา
เนื้อหามาก่อนเพื่อน ามาท ากิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน  

2) วีดิโอ สื่อหรือแหล่งข้อมูลในการสืบค้น  
3) กิจกรรมการเรียนรู้   
4) การวัดประเมินผล  

 2. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นนักเรียนให้เกิดการแก้ปัญหา โดยที่นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งมี
กระบวนการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้  

1) ข้ันก าหนดปัญหา 
2) ข้ันท าความเข้าใจปัญหา 
3) ค้นคว้าข้อมูล 
4) ร่างแบบจ าลองและวางแผนการแก้ปัญหา 
5) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
6) น าเสนอโปรแกรมและสะท้อนผล 

 3. เกมิฟิเคชัน (Gamification) 
 เกมิฟิเคชัน คือ การน าเอารูปแบบ กลไกพื้นฐาน องค์ประกอบของเกมมาสนับสนุนการเรยีนรู้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม กระตุ้นพฤติกรรมและสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้กับ
นักเรียน ท าให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้  

1) คะแนน  
2) เหรียญตรา  
3) ตารางอันดับ  
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4) กติกา  
 4. การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking)  

การคิดเชิงค านวณ คือ การคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นข้ันตอน หรือการสอนให้คิด
และเช่ือมโยงปัญหาต่างๆเป็น รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อน ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1) การย่อยปัญหา (Decomposition)  
2) การหารูปแบบ (Pattern Recognition)  
3) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction)  
4) การออกแบบข้ันตอน (Algorithm Design) 

 5. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motive) 
 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ แรงผลักดันหรือความปรารถนาที่จะกระท าพฤติกรรมบางสิ่ง เพื่อ
แสดงความต้องการ ความพยายามในการท ากิจกรรมด้วยความมุ่งมั่น จนประสบความส าเร็จตาม
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่  

1) ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ  
2) ด้านความพยายาม  
3) ด้านความอดทน 
4) ด้านผลสัมฤทธ์ิ 
 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 การเรียนกลับด้าน หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนที่อาศัยเทคโนโลยีมาใช้ในการจัด  
การเรียนรู้ เพื่อเปลี่ยนการบรรยายในช้ันเรียนเป็นการท ากิจกรรม ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทาง
สื่อต่างๆ โดยนักเรียนจะต้องศึกษาเนื้อหามาก่อนจากเว็บการเรียนรู้และค้นคว้าข้อมูลร่วมกันกับเพื่อน
ในช้ันเรียนจากที่บ้านหรือนอกห้องเรียน เพื่อน ามาท ากิจกรรมในช้ันเรียน โดยมีครูผู้สอนเป็นเตรียม
สื่อการเรียนรู้ เป็นผู้แนะน าหรือโค้ชคอยให้ความช่วยเหลือและให้ค าแนะน าต่างๆ นักเรียนจะต้องมี
การบันทึกความรู้ของตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้ ซึ่งเมื่อถึงเวลาในช้ันเรียนนักเรียนจะมีเวลาในการท า
กิจกรรมในช้ันเรียนได้มากข้ึน 

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ที่เกิดจากสถานการณ์ปัญหาที่ครูผู้สอน
ก าหนดให้แก่นักเรียน โดยใช้ปัญหาเป็นหลักในการตัวกระตุ้นนักเรียนให้เกิดการแก้ปัญหา เกิด
การศึกษาค้นความความรู้จากแหล่งต่างๆจากกระบวนการกลุ ่ม เพื่อน ามาใช้ในการวางแผนเพื่อ
แก้ปัญหาน้ันๆ และเลือกแนวทางการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ โดยที่นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ด้วยตนเอง  
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 เกมิฟิเคชัน หมายถึง การน ารูปแบบ กลไกพื้นฐานและองค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ต่างๆให้แก่นักเรียน ท าให้เกิดความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้และสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์รู ้ให้กับนักเรียน โดยมีครูผู ้สอนเป็นผู้ก าหนดการให้คะแนนและรางวัล ซึ่งมี
องค์ประกอบดังนี้ 1) คะแนน (Point) 2) เหรียญตรา (Badge) 3) ตารางอันดับ (Leader Board)  
4) กติกา (Rule) เพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน 
 การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน  หมายถึง การ
จัดการเรียนการสอนที่ใช้เทคนิคของการเรียนกลับด้านมาสนับสนุนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมา
ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน รวมทั้งใช้เกมิฟิเคชันมาสนับสนุนการเรียนรู้และ
สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิรู้ให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดความชัดเจนในการท าความเข้าใจปัญหา 
การวิเคราะห์ปัญหา เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหา ผู ้วิจัยได้พัฒนา
กระบวนการเร ียนกล ับด ้านร ่วมกับการเร ียนโดยใช ้ป ัญหาเป็นฐานและเกมิฟ ิเคช ัน ด ังนี้  
1) ข้ันก าหนดปัญหา 2) ข้ันท าความเข้าใจปัญหา 3) ค้นคว้าข้อมูล 4) ร่างแบบจ าลองและวางแผนการ
แก้ปัญหา 5) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และ 6) น าเสนอโปรแกรมและสะท้อนผล 
 การคิดเชิงค านวณ หมายถึง กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นข้ันตอน โดย
การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆเป็น รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่
ซับซ้อน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การแยกย่อยปัญหา 2) การหารูปแบบ 3) การคิดเชิง
นามธรรม 4) การออกแบบข้ันตอน 
 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หมายถึง ลักษณะภายในที่เป็นแรงผลักดันให้พฤติกรรมแสดงออกมา
ระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน แสดงความต้องการ ความพยายามในการท ากิจกรรม
ด้วยความมุ่งมั่น จนประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ 
1) ด ้านการท  างานท ี ่ท ้าทายความสามารถ 2) ด ้านความพยายาม 3) ด ้านความอดทน  
4) ด้านผลสัมฤทธ์ิ  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1. เพื่อเป็นแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ ไปใช้ในการจัดการเรียน  
การสอน 
 2. เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

3. เพื่อเปน็แนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมอืในการจัดการเรียนการสอน
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) 
 1.1 ความหมายของการเรียนกลับด้าน 
 1.2 รูปแบบของการเรียนกลับด้าน 
 1.3 ข้ันตอนของการเรียนกลับด้าน 
 1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนกลับด้าน 
ตอนที่ 2 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
 2.1 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 2.2 ลักษณะของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 2.3 ข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 2.4 แนวทางการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดยใช้การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 2.5 ประเภทของปัญหาในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ตอนที่ 3 เกมิฟิเคชัน (Gamification) 
 3.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 
 3.2 เกมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 
 3.3 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 
 3.4 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 
 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชัน 
ตอนที่ 4 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
 4.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ 
 4.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ 
 4.3 การคิดเชิงค านวณกับการจัดการเรียนการสอน 
 4.4 แนวทางการวัดการคิดเชิงค านวณ 
 4.5 ความสัมพันธ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการคิดเชิงค านวณ 
 4.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ
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ตอนที่ 5 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement Motive) 
 5.1 ความหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
 5.2 การวัดและประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
 5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
 

ตอนท่ี 1 การเรียนกลับดา้น (Flipped Learning) 
1.1 ความหมายของการเรยีนกลับดา้น 

การเรียนกลับด้านถูกคิดค้นขึ้นมาจากแนวคิดของ Bergmann and Sams (2012) กล่าวว่า 
รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน เป็นวิธีการที่ครอบคลุมการใช้งานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
เพื ่อยกระดับการเรียนรู ้ในห้องเรียนต่างๆ เพื ่อให้สามารถใช้เวลามากขึ้นในการมีปฏิสัมพันธ์กับ
นักเรียน แทนการบรรยายหน้าช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว ซึ่งท าการสอนโดยใช้วิดีโอที่ถูกสร้างขึ้นโดยครู 
ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้นอกเวลาเรียน 

Ibanez et al. (2014) การเร ียนกลับด้านเป็นการเปลี ่ยนก ิจกรรมที ่ท  าในห้องเร ียน
เปลี่ยนเป็นการท ากิจกรรมที่บ้านซึ่งจะเรยีนรู้เนื้อหาผ่านวิดีโอทางออนไลน์ที่บ้าน ส่วนกิจกรรมที่บ้าน
ถูกน ามาใช้ในห้องเรียนเช่น การน าเสนอ การอภิปรายกลุ่ม หรือบทบาทสมมติ ช่วยเพิ่มทักษะการ
ท างานของผู้เรียนและมีอิสระในการท างาน 

Kachka (2012) กล่าวว่า “Flipped Learning” หมายถึงกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบ
หนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรม
ต่างๆ เพื่อฝึกแก้โจทย์ปัญหา และประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอื่นๆ เช่น วิดีโอ 
วิดีโอออนไลน์ podcasting ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรยีน ดังนั้น การบ้าน
ที่เคยมอบหมายให้นักเรียนฝึกท าเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในห้องเรียน และ
ในทางกลับกัน เนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียนจะเปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่นักเรียน
อ่าน-ฟัง-ดู ได้เองที่บ้านหรือที่ไหนๆ ก็ตาม  

McMahon (2012) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบของการเรียนการสอนที่นักเรียน
จะได้เรียนรู้จากที่บ้านด้วยตนเองผ่านสื ่อวิดีทัศน์ ส่วนการเรียนในชั้นเรียนจะเป็นการเรียนแบบ
ค้นคว้าหาความรู้ร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือ 
 SkillLane (2015) กล่าวว่า Flipped Learning เป็นแนวคิดใหม่ของห้องเรียน เป็นการ
ผสมผสานกันระหว่าง e-learning และห้องเรียนจริง (online + offline) โดยหลักการคล่าวๆของ 
Flipped Learning คือ 1)นักเรียนดูวิดีโอการสอนที่บ้านผ่านระบบออนไลน์หรือ smart device โดย
นักเรียนสามารถเรียนตามความเร็วของตัวเอง และพูดคุยกับนักเรียนคนอื่น หรือถามค าถามคุณครู 
ผ่านระบบออนไลน์ 2) ห้องเรียนเปลี่ยนเป็นห้องกิจกรรม ที่นักเรียนสามารถถกเถียง แสดงความ
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คิดเห็น ท างานกลุ่ม ท าโจทย์ เล่นเกม ฯลฯ โดยคุณครูมีหน้าที่ก ากับดูแลนักเรียน ตอบค าถาม และท า
ให้บทสนทนาหรือกิจกรรมต่างๆ เป็นไปในทิศทางที่วางแผนไว้ 

ชนิสรา เมธภัทรหิรัญ (2560) กล่าวว่า การเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่เปลี่ยนการสอนแบบเดิมจากครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่นักเรียน มาเป็น
นักเรียนต้องศึกษาหาความรู้จากนอกห้องเรียนด้วยตนเองผ่านสื่อเทคโนโลยีที่ครูจัดท าข้ึน จากนั้นครู
จะน าสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาใช้จัดท ากิจกรรมในชั้นเรียน โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าและตั้งค าถามให้
นักเรียนได้ร่วมกันแก้ปัญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน จึง
สามารถช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเพิ่มมากขึ้น 

พสุ เดชะรินทร์ (2555) กล่าวว่า Flipped Learning คือการเรียนที่ให้นักเรียนได้เรียนใน
เนื้อหาวิชาการที่บ้าน โดยผ่านทางช่องทางสื่อสารออนไลน์ และเมื่อเข้าห้องเรียน นักเรียนจะให้ท า
แบบฝึกหัด หรือกิจกรรมแทน 

วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า การเรียนกลับด้าน คือ การเรียนแบบผสมผสานที่นักเรียน
เรียนรู้ได้จากวิดีโอ ซึ่งจะเป็นการเรียนที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี เพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองจากที่บ้าน  

สุพัตรา อุตมัง (2558) กล่าวว่า การเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งเปลี่ยนการใช้ ช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหาในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อ
สร้างความรู้และประยุกต์ใช้ความรู้ ส่วนการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจะใช้ เวลาที่บ้านผ่านสื่อเทคโนโลยี 

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) คือ รูปแบบการ
เรียนการสอนที่อาศัยเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งนักเรียนจะศึกษาเนื้อหามาก่อนจากที่
บ้านหรือนอกห้องเรียน เพื่อน ามาท ากิจกรรมในชั้นเรียนที่โรงเรี ยน โดยผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้บรรยายมาเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน า จัดเตรียมสื่อและกิจกรรมให้กับนักเรียน 

 
1.2 รูปแบบของการเรียนกลบัด้าน 

 Cynthia (2013) ห้องเรียนกลับด้าน มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) เตรียมการนักเรียนก่อนเริ่มต้นการเรียน 
  2) การกระตุ้นนักเรียน 
  3) วิธีการประเมินความเข้าใจของนักเรียน 
  4) กิจกรรมในช้ันเรียนควรมุ่งเน้นให้เกิดการเรียนในระดับที่สูงข้ึน 
 วิจารณ์ พานิช (2556) องค์ประกอบของห้องเรียนกลับทาง ประกอบด้วย 5 ข้อ ดังนี้ 

1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน 
2) ไตร่ตรองว่าวัตถุประสงค์ส่วนไหนควรเรียนแบบลงมือท าหรือเรียนแบบถ่ายทอด 
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3) ให้แน่ใจว่านักเรียนเข้าถึงวีดิทัศน์เพื่อเรียนสาระวิชา 
4) สร้างกิจกรรมให้นักเรียนลงมือท าเพื่อเรียนรู้ในช้ันเรียน 
5) สร้างวิธีสอบหลายวิธีเพื่อพิสูจน์ว่านักเรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงค์ 

 (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรยีนกลับด้าน (Flipped Learning) 
เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน จะมี
องค์ประกอบส าคัญที่เกิดขึ้น 4 องค์ประกอบที่เป็นวัฎจักร (Cycle) หมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบ 
ได้แก่ 

1) การก าหนดยุทธวิธีเพิ ่มพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมี
ครูผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเพื่อเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการ
ใช้กิจกรรมที่ก าหนดขึ้นเอง เกม สถานการณ์จ าลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะ
แขนงต่างๆ 

2) การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูผู้สอน
เป็นผู้คอยชี้แนะให้กับนักเรียนจากสื่อหรือกิจกรรมหลายประเภท เช่น สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการ
บรรยายการใช้สื่อบันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้สื่อ Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats 

3) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยนักเรียนเป็นผู้
บูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากสือ่ที่ได้รับจากการเรยีนรู้ด้วยตนเองโดยการสรา้งกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานส าหรับ
อภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking & Discussion Boards) 

4) การสาธิตและประยุกต์ใช้ ( Demonstration & Application ) เป็นการสร้าง
องค์ความรู ้โดยนักเรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน ( Project ) และผ่าน
กระบวนการน าเสนอผลงาน ( Presentations ) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่าน้ัน 
 จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า รูปแบบของการเรียนกลับด้าน มีองค์ประกอบส าคัญ 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน 2) สื ่อหรือแหล่งข้อมูลในการสืบค้น  
3) กิจกรรมการเรียนรู้  4) การวัดประเมินผล 
 

1.3 ขั้นตอนของการเรียนกลับดา้น 
 Karanicolas, Snelling, and Winning (2015) ได้อธิบาย 7 ขั ้นตอนหลักในกระบวนการ
ของห้องเรียนกลับด้าน ดังนี้ 
  1) อธิบายผลการเรียนรู้และแนวคิดส าคัญในการเรียน  
  2) วางแผนการด าเนินการ เนื้อหา ขนาดห้องเรียน การเตรียมช้ันเรียน 
  3) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ก่อนเริ่มช้ันเรียน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 
 
  4) การพัฒนาและเชื่อมโยงกิจกรรมของชั้นเรียน โดยการเลือกแนวคิด เนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่ม 
  5) น ารูปแบบการเรียนกลับด้านและกิจกรรมที่สร้างขึ้นไปใช้จัดกิจกรรมในช้ันเรียน 
  6) สรุปเนื้อหาและประเมินผลงานหลังการจัดกิจกรรม 
  7) ประเมินผล 

ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ (2558) กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน สามารถแบ่งออกเป็น 2 กระบวนการ 

 1) การเรียนนอกห้องเรียน  
1.1) บทน า ( Introduction) วัดความรู ้พื ้นฐานที ่เกี ่ยวข้องกับเนื ้อหา

บทเรียนของนักเรียน โดยท าแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจก่อนเรียน 
1.2) ภารกิจ (Task) ระบุเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้แก่นักเรียน 
1.3) แหล่งข้อมูล (Information Resources) การช้ีแหล่งข้อมูลที่จ าเป็นตอ่

การเรียนรู้ที่หลากหลาย และให้อิสระแก่นักเรียนในการศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
1.4) กระบวนการ (Process) ให้นักเรียนวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และมีการสรุปผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
1.5) ให้ค าแนะน า (Guidance) ผู้สอนให้ค าปรึกษาและช้ีแจงแก่นักเรียน 

   1.6) ประเมินผล (Evaluation) ให้นักเรียนท า แบบทดสอบวัดความรู้ความ
เข้าใจหลังเรียน 

1.7) สรุป (Conclusion) ให้นักเรียนสรุปเป็นความคิดรวบยอดของนักเรยีน
พร้อมตั้งค าถามที่นักเรียนสงสัยหรือสนใจจากการเรียนรู้อย่างน้อยคนละ 1 ค าถาม 

 2) การเรียนการสอนในช้ันเรียน 
   2.1) ทบทวนเนื้อหา/ปัญหา ร่วมกันอภิปรายเนื้อหาและค าถาม 
   2.2) ท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่ม 
   2.3) น าเสนอผลการท ากิจกรรม  

2.4) ประเมินผลการท ากิจกรรม 
2.5) อภิปรายและสรุปผล  

วิจารณ์ พานิช (2556)ได้อธิบายถึงวิธีการประยุกต์หรือด าเนินการห้องเรียนกลับทาง จาก
ห น ั ง ส ื อ  Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day ขอ ง 
Jonathan Bergmann and Aaron Sams ไว้ดังนี ้

 1) เตรียมนักเรียนและห้องเรียน โดยการอธิบายประโยชน์ของการเรียนกลับด้าน 
 2) แจ้งให้ผู้ปกครองนักเรียนทราบเรื่องการเรียนแบบใหม่ 
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 3) สอนวิธีดูและจัดการวิดีทัศน์ 
  4) สอนวิธีดูและจัดการวิดีทัศน์ ให้ดูวิดีทัศน์แบบตั้งใจดูจริงๆ โดยไม่มีสิ่งรบกวน
สมาธิ พร้อมอธิบายการเรียนจากวิดีทัศน์สมารถช่วยให้นักเรียนแต่ละคนเป็นผู้มอี านาจเหนือการเรียน
ของตนอย่างไร 
  5) ก าหนดให้นักเรียนตั้งค าถามที่น่าสนใจ เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนได้ดูวีดิทัศน์มา
ก่อน โดยต้องเป็นค าถามที่เกี่ยวข้องกับในวิดีทัศน์ และตัวเด็กเองไม่รู้ค าตอบ 
  6) วางรูปแบบห้องเรียนแบบกลับทาง ห้องเรียนต้องเปลี่ยนจากการลงมือท า ไม่ใช่
โดยการฟังครูสอนในห้องเรียน อุปกรณ์ต่างๆ ในห้อง ต้องเน้นการใช้งานเพื่อการเรียนของนักเรียน 
และเพื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของนักเรียน 
  7) ให้เด็กได้จัดการเวลาและงานของตนเอง 

8) ส่งเสริมให้เด็กช่วยเหลือกัน 
  9) สร้างระบบประเมินที่เหมาะสม 
  10) การประเมินเพื่อปรับปรุง 
  11) ถามค าถามที่ถูกต้องในการทดสอบแบบ Formative 
 สรุปได้ว่า ขั้นตอนของการเรียนกลับด้าน มีกระบวนการดังนี้ 1) การเตรียมความพร้อมของ
นักเรียนและผู้ปกครอง 2) การสร้างสื่อและแหลง่ข้อมูลในการสอนเพื่อสนับสนุนการเรียนรู ้3) การจัด
กิจกรรมที่เน้นการลงมือท าและการท างานเป็นกลุ่ม 4) การวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรม 
 

1.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนกลบัด้าน 
Huang, Hew, and Lo (2019) ศ ึ กษา เ ก ี ่ ย วก ั บ ผ ล ขอ งก า ร เ ร ี ยนกล ั บ ด ้ า นแล ะ 

เกมิฟิเคชันกับพฤติกรรมการเรียนและการมีสว่นร่วมของนักศึกษาปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
คือ นักศึกษาปริญญาตรีในหลักสูตรการจัดการข้อมูล จ านวน 96 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มควบคุม มีจ านวน 48 คน เรียนด้วยการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน กลุ่มทดลอง มีจ านวน 48 
คน เรียนด้วยการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านและเกมิฟิเคชัน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ใช้รูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนท ากิจกรรมก่อนเรียนและหลังเรียน
ได้มากข้ึน และมีคุณภาพที่สูงข้ึนกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้รูปแบบเรียนการกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน 

Hasan, Kanbul, and Ozdamli (2018) ศึกษาการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน 
มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบและความคิดเห็นครูและนักเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาการเขียน
โปรแกรมด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันและการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
และสัมภาษณ์เชิงลึก โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาจ านวน 35 คน ผลการวิจัย พบว่า เกมิฟิเคชันและ
การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน มีผลต่อทัศนคติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ครูและนักเรียนที่ได้ใช้
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รูปแบบดังกล่าวมีทัศนคติที ่ดีขึ้นในเชิงบวกหลังจากการศึกษาและพบว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนเพิ่มข้ึน 

Zainuddin (2018) ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการ
เรียนกลับด้าน ของนักเรียนในประเทศอินโดนิเซีย จ านวน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านมีความสามารถในการเรียนรู้สูงขึ้นและมีการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆทั้งใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน อีกทั้งยังมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และนักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิที่สูงข้ึน 

ชนากานต์ โสจะยะพันธ์ (2559) ศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยวิธีการเรียน
แบบกลุ่มสืบสอบออนไลน์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการเรียนรู้เป็นทีมส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบห้องเรียนกับด้านด้วยวิธีการเรียนแบบ
กลุ่มสืบสอบออนไลน์เพื ่อเสริมสร้างความสามารถในการเรียนรู เป็นทีมส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และ 2) เพื ่อศึกษาความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบฯ โดยใน
บทความนี้น าเสนอการพัฒนารปูแบบห้องเรียนกลบัด้านในระยะที่ 1 ของงานวิจัยคือ การน าเสนอการ
พัฒนารูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยระยะที่ 1 คือผู้เช่ียวชาญจ านวน 10 คน โดยเป็นผู้เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนแบบกลุ่มสืบสอบ ผู้เช่ียวชาญด้านการ
สอนวิชาสังคมระดับช้ันมัธยมศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรูเป็นทีม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และแบบประเมินรูปแบบ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได
แก 1) นักเรียน 2) ผู้สอน 3) แหล่งการเรียนรู้บนเว็บ 4) การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ 5) 
กิจกรรมกลุ่มเพื่อการประยุกต์ใช้และ 6) การวัดและประเมินผล และมีข้ันตอนทั้งหมด 6 ข้ันตอน ได
แก1) ข้ันแบงกลุม 2) ข้ันน าเสนอเนื้อหาบนเว็บ 3) ข้ันบันทึกการเรียนรู4) ข้ันวางแผนแบ่งหัวข้อเพื่อ
สืบค้น 5) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรุปเป็นช้ินงาน และ 6) ข้ันน าเสนอผลงาน 

นครินทร์ สุกใส และวิชัย เสวกงาม (2561)  ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู ้ทาง
คอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายระหว่าง
กลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียน
การสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เก็บรวบรวมขอ้มูล
โดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนทั้งสองกลุม่ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 16 คาบเรียน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู ้ทางคอมพิวเตอร์ 
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วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย
พบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ศึกษาการออกแบบรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest และ2) เพื่อประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที ่21 เครื่องมอื
ที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้รูปแบบการเรียน
การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กิจกรรม WebQuest แบ่งเป็น 4 ส่วนได้แก่ ส่วนที่ 1 การ
วิเคราะห์บริบทการเรยีนการสอนประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ส่วนที่ 2 การเตรียมการก่อนการเรยีน
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ส่วนที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนการสอน แบ่งเป็น 2 กระบวนการ 
และส่วนที่ 4 การประเมินผล มี 1 องค์ประกอบ (2) ผลประเมินโดยผู ้เชี ่ยวชาญ 5 ท่าน ท าการ
ประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแล้วมีความคิดเห็นว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนั้นใน
ภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 วันเฉลิม อุดมทวี (2557) ศึกษาการพัฒนาความสามารถการคิดเชิงบูรณาการและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกบั
เทคนิคห้องเรียนกลับทาง มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาความสามารถการคิดเชิงบูรณาการ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา จ านวน 10 แผน 2) แบบทดสอบย่อยท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 1-
3 3) แบบทดสอบวัดความสามารถการคิดเชิงบูรณาการ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ 5)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1.นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิง
บูรณาการเฉลี่ยร้อยละ 80.30 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 82.92 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 2.นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 81.50 และมีจ านวนนักเรียนที่
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ87.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 3.นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับทาง 
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ตอนท่ี 2 การเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 

2.1 ความหมายของการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 Barrows (1994) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning) หมายถึง 
วิธีการเรียนรู้บนหลักการของการใช้ปัญหาเป็นจุดเริ ่มต้นในการเชื ่อมโยงความรู ้ที ่มีอยู ่เดิม ให้
ผสมผสานกับข้อมูลใหม่ แล้วประมวลเป็นกับความรู้ใหม่ 

ทิชานนท์ ชุมแวงวาปี (2558) วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่
เน้นการใช้ปัญหาเป็นหลักใน การกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเพื่อให้เกิดการค้นหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดจากกระบวนท างานเป็นกลุ่มเพื่อวางแผนในการแก้ปัญหาค้นหา
ข้อมูล และเลือกแนวทาง การแก้ไขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
 ทิศนา แขมมณี (2561) การเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนการสอนโดยใช้
สถานการณ์หรือปัญหาเป็นเครื่องมือ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ฝึกคิดวิเคราะห์ เกิด
กระบวนการคิดและการแก้ปัญหาต่างๆ 
 ไพศาล สุวรรณน้อย (2558) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning 
หรือ PBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู ้แบบสร้างสรรค์นิยม 
(Constructivism) โดยให้นักเรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบท
ของการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตาม
ศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษา ไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจาก
กระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก 

พรจิต ประทุมสุวรรณ (2553) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning; 
PBL) เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนตั้งสมมติฐาน สาเหตุและกลไก
ของการเกิดปัญหาน้ัน ค้นคว้าความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป โดย
นักเรียนอาจจะไม่มีความรู้ในเรื่องนั้นๆ มาก่อนแต่อาจใช้ความรู้ที่นักเรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา 

อนุชา โสมาบุตร (2558) การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาโดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุม่ เพื่อแก้ปัญหาหรือสถานการณ์
เก ี ่ยวก ับช ีว ิตประจ าว ัน ป ัญหาเป็นจ ุดต ั ้ งต ้นของกระบวนการเร ียนร ู ้และเป็นต ัวกระตุ้น
กระบวนการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้นเพื ่อเข้าใจกลไกของตัวปัญหา 
รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งนักเรียนจะได้
ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่างมีความหมายต่อนักเรียน 

จากความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-based learning) คือ วิธีการเรียนรู ้ที ่เน้นการใช้สถานการณ์หรือปัญหาเป็น
เครื่องมือกระตุ้นความสนใจความอยากรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจาก
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โจทย์ปัญหา ให้เกิดการค้นหาแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและสะท้อน
กลับ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย  

 
2.2 ลักษณะของการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2017) การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน มีลักษณะส าคัญโดย
ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรยีนรู้อย่างแทจ้รงิ แล้วจัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ให้มีจ านวนกลุ่มละ
ประมาณ 5 – 6 คน ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน า ซึ่งครูจะใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้น ให้เกิดการเรียนรู้ลักษณะของปัญหาที่น ามาใช้นั้นต้องมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน มี
วิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลาย อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

ไพศาล สุวรรณน้อย (2558) รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน มี
ลักษณะส าคัญดังนี้ 

1) ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง  
2) จัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ ให้มีจ านวนกลุ่มละประมาณ 5–8 คน 
3) ผู้สอนท าหน้าที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) หรือผู้ให้ค าแนะน า  
4) ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น (สิ่งเร้า) ให้เกิดการเรียนรู้ 
5) ลักษณะของปัญหาที่น ามาใช้ ต้องมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีวิธีแก้ไขปัญหา

ได้อย่างหลากหลาย อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ( ill- structure problem) 
6) นักเรียนเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
7)  การประเม ินผล ใช ้การประเม ินผลจากสถานการณ ์จร ิ ง ( authentic 

assessment) ดูจากความสามารถในการปฏิบัติของนักเรียนในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้(Learning 
process) และพิจารณาจากผลงานที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้ (Learning product) 

อานุภาพ เลขะกุล (2548) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประกอบด้วย  

1) ใช้ปัญหาที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริงเป็นตัวกระตุ้นในการแสวงหาความรู้  
2) การบูรณาการเนื้อหาความรู้ในสาขาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาน้ัน 
3) เน้นกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ  
4) เรียนเป็นกลุ่มย่อยโดยมีครูหรือผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและกระตุ้น นักเรียนตอ้ง

ร่วมกันสร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนในกลุ่ม  
5) เน้นกระบวนการเรียนรูท้ี่ใช้นักเรยีนเปน็ศูนย์กลางและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 จากลักษณะส าคัญข้างต้นสรุปได้ว่า ลักษณะของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะต้องมี
ลักษณะที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นการใช้สถานการณ์หรือปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นความ
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สนใจความอยากรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ให้เกิดการ
ค้นหาแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา 
 

2.3 ขั้นตอนของการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 
 นพดล ผู้มีจรรยา และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2555) ใช้กระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักภายในสภาพแวดล้อมแบบ u-Learning ผ่านคอมพิวเตอร์พกพา ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน คือ 
  1) ขั้นศึกษาเนื้อหา : นักเรียนศึกษาเนื้อหาประจ าสัปดาห์ผ่านระบบการเรียนที่
จัดท าข้ึนจากนอกช้ันเรียน เพื่อน ามาใช้ปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน 
  2) ข้ันท าความเข้าใจปัญหา : นักเรียนศึกษาและท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาที่
ผู้สอนก าหนด ร่วมกันอภิปรายและระดมสมองภายในกลุ่ม เพื่อให้เกิดการเข้าใจปัญหา 
  3) ข้ันวางแผนแก้ปัญหา : นักเรียนในกลุ่มร่วมกันอภิปรายเพื่อวิเคราะห์สาเหตุของ
ปัญหา ล าดับความส าคัญของปัญหา เพื่อน าไปสู่การค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 
  4) ขั้นด าเนินการตามแผน : นักเรียนแบ่งหน้าที่ให้สมาชิกในกลุ่ม เพิ่มศึกษาขอ้มูล
เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้มาใช้ในการตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา 
  5) ขั้นตรวจสอบผล : นักเรียนร่วมกันอภิปรายระดมสมองกับสมาชิกในกลุ่ม เพื่อ
สรุปการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหา ตรวจสอบข้ันตอนการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 
 พาริณี เหล่ามาลา (2558) ได้ท าการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานของ Arends (2001) ในการเขียนโปรแกรมภาษาเบื้องต้น มีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  
  1) ข้ันแนะน าปัญหา : ครูตั้งประเด็นปัญหาถามนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
  2) ขั้นก าหนดงานที่ต้องปฏิบัติ : ครูมอบหมายงานหรือประเด็นปัญหาให้นักเรียน
ศึกษาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
  3) ข้ันรวบรวมข้อมูล : นักเรียนศึกษาข้ันตอนการเขียนโปรแกรม 
  4) ข้ันน าเสนอผลงาน : นักเรียนเตรียมข้อมูลที่ได้ศึกษาและแก้ปัญหามาน าเสนอ 
  5) ขั้นวิเคราะห์และประเมินผล : นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมร่วมกันในช้ันเรียน 
 อนุชา โสมาบุตร (2558) ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) ก าหนดปัญหา เป็นข้ันที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจและมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่นักเรียนอยากรู้อยากเรียนได้ 

2) ท าความเข้าใจกับปัญหา นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องเรียนรู้ ซึ่งนักเรียน
จะต้องอธิบายสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
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3) ด าเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนด าเนินการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองด้วยวิธีการหลากหลาย 

4) สังเคราะห์ความรู้ สรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรปุผลงาน
ของกลุ่มตนเองและประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

5) สรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง 
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  

6) น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
น าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน 
 อานุภาพ เลขะกุล (2548) ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะต้องจัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย 
กลุ่มละ 8-10 คน กระบวนการจะประกอบด้วยข้ันตอนต่างๆ ดังนี้ 
  1) นักเรียนรับสถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนมอบหมาย และท าความเข้าใจปัญหาน้ัน 
  2) จับประเด็นข้อมูลที่ส าคัญของโจทย์ 
  3) ระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ปัญหา โดยแยกเป็นประเด็นตามพื้นฐานความรู้เดิม 
  4) ตั้งสมมติฐานและล าดับความส าคัญ 
  5) ก าหนดประเด็นในการเรียนรู้ 
  6) ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมจากทรัพยากรต่างๆ 
  7) สังเคราะห์ข้อมูลและสรุป 
 

2.4 แนวทางการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดยใช้วิธีการเรยีนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 
Bawamohiddin and Razali (2017) เสนอแนวทางเกี่ยวกับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม

ร่วมกับรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ทั้งหมด 15 ข้ันตอน ดังนี้  
1) การจัดต้ังกลุ่มและการก าหนดบทบาทของนักเรียน โดยนักเรียนจับกลุ่มกันเอง 

  2) การกระจายปัญหา ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดและมอบหมายปัญหาให้กับนักเรียนโดย
การมอบหมายผ่านเว็บไซต์หรือระบบจัดการเรียนรู้ต่างๆ 

3) แจกแจงปัญหา นักเรียนต้องอ่านและท าความเข้าใจปัญหาแล้วแยกแยะปัญหา 
4) ระบุปัญหา โดยการจดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ล าดับความส าคัญของปัญหา 

  5) การระดมสมอง นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องร่วมกันแสดงความคิดเห็นโดยใช้
ความรู้เดิมที่มี เพื่อน ามาพิจารณาหาแนวทางแก้ปัญหา  

6) ร่างแบบจ าลองการอธิบายให้เห็นผลของการอภิปรายกลุ่ม 
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  7) ก าหนดประเด็นการเรียนรู้ ซึ่งมาจากการระดมความคิด จากนั้นปัญหาการเรียนรู้
จะถูกแจกจ่ายให้กับสมาชิกแต่ละกลุ่ม 
  8) รวบรวมข้อมูลเป็นรายบุคคล นักเรียนแต่ละคนค้นคว้าข้อมูลตามประเด็นปัญหา
ที่ได้รับด้วยวิธีการต่างๆ 

9) การออกแบบโปรแกรม 
10) จัดท ารายงานสรุปผลการสืบค้นข้อมูล 

  11) สังเคราะห์ของความต้องการและปัญหาของโปรแกรม นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันอภิปรายผลการสืบค้นข้อมูลของตนเองรวมถึงการออกแบบโปรแกรม และสรุปข้อมูล 

12) พัฒนาโปรแกรม 
13) การจัดท ารายงานทางเทคนิค 
14) น าเสนอโปรแกรม/ผลงาน 
15) การสะท้อนผล 

Janpla and Piriyasurawong (2018) เสนอแนวทางเกี่ยวกับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
ร่วมกับรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 12 ข้ันตอน 

1) Define the Problem การก าหนดปัญหาหรือนิยามปัญหา 
  2)  Analysis of Problems using Concept Mapping วิเคราะห์ปัญหาโดยใช้แผน
ที่ความคิด 

3) Searching from the Resources ค้นคว้าข้อมูลจากทรัพยากรต่าง ๆ 
4) Synthesizing the Knowledge สังเคราะห์ความรู้ 

  5) Producing a Flowchart การร่างไดอะแกรมโดยใช้แผนที่ความคิด 
  6) Designing the Program ออกแบบโปรแกรมโดยใช้การเขียนโปรแกรมแบบ
บล็อกซึ่งได้มาจากการการวิเคราะห์ของการออกแบบ 
  7) Coding the Program การเขียนโปรแกรมโดยใช้การเขียนโปรแกรมแบบบล็อก 
โดยเลือกบล็อกตามล าดับและก าหนดข้อมูล 
  8) Testing the Program ทดสอบโปรแกรม 

9) Improve the Program ปรับปรุงโปรแกรม 
10) Creating a Manual for the Program สร้างคู่มือการใช้โปรแกรม 
11) Presenting the Program น าเสนอโปรแกรม 
12) Evaluating the Students Work การประเมินผลงาน 
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Nuutila, Törmä, and Malmi (2005) เสนอแนวทางเกี่ยวกับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นโดยใช้วิธีการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1) Examination of the case ท าความเข้าใจปัญหา 

2) Identification of the problem ระบุปัญหา 
3) Brainstorming ร่วมกันน าเสนอแนวคิดและความเช่ือมโยงของปัญหา  
4) Sketching of an explanatory model การร ่างแบบจ  าลอง  และอธิบาย

ความส าคัญของปัญหา 
5) Establishing the learning goals การก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ 
6) Independent studying period นักเรียนแต่ละคนศึกษาอย่างอิสระเพื่อบรรลุ

เป้าหมายการเรียนรู้ 
  7) Discussion about learned material นักเรียนน าความรู้ที่ได้ศึกษาอย่างอิสระ
มาอภิปรายภายในกลุ่ม เพื่ออธิบายแนวคิด การวิเคราะห์และประเมินผลของกลุ่ม 

 
ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์ข้ันตอนของการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขั้นตอน 
Esko, 

Seppo and 
Lauri (2005) 

Satien and 
Pallop 
(2018) 

Aminah and 
Rozilawati 

(2017) 
ผู้วิจัย 

การก าหนดปัญหา √ √ √ √ 
การท าความเข้าใจปัญหา √ √ √ √ 
การเช่ือมโยงปัญหา √    
การศึกษาค้นคว้า √  √ √ 
การ่างแบบจ าลอง √ √ √ √ 
การก าหนดเป้าหมาย √    
การสังเคราะห์ความรู้  √   
การอภิปรายกลุ่ม √  √  
การออกแบบโปรแกรม  √ √ 

√ 
การพัฒนาโปรแกรม  √ √ 
การทดสอบโปรแกรม  √   
การน าเสนอโปรแกรม  √ √ 

√ 
การประเมินผลงาน  √ √ 
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 จากตารางที่ 1 การศึกษาขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยสามารถสรุป
ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ที่น ามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยได้ 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นก าหนดปัญหา โดยครูผู้สอนมอบหมายสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการ
เรียนรู้ให้แก่นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
  2) ข้ันท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มอ่านและท าความเข้าใจ ระดมสมอง
เพื่อวิเคราะห์ปัญหา แยกย่อยและหาความสัมพันธ์ของปัญหา 

 3) ข้ันค้นคว้าข้อมูล นักเรียนค้นคว้าข้อมูลตามประเด็นปัญหาที่ได้แยกย่อยไว้ 
  4) ร่างแบบจ าลองและวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ตนได้
สืบค้นข้อมูลมาสรุปและร่างแบบจ าลองโปรแกรมเป็นข้ันตอน  
  5) ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมตามที่ได้ร่างแบบจ าลองไว้ 
  6) น าเสนอโปรแกรมและสะท้อนผล นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอโปรแกรม
และวิเคราะห์ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมร่วมกันในช้ันเรียน 
 

2.5 ประเภทของปัญหาในการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Mayer, Wittrock (1996 อ้างถึงใน พรพิมล รอดเคราะห์ (2558)) แบ่งประเภทของปัญหา

โดยใช้ความชัดเจนของปัญหาเป็นเกณฑ์ จ าแนกได้เป็น 2 ชนิด ได้แก่ 
  1. ปัญหาที่ชัดเจน (well-define Problem) คือ ปัญหาที่มีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขของ
การแก้ปัญหาที่ชัดเจน 
  2. ปัญหาที่ไม่ชัดเจน (ill-define Problem) คือ ปัญหาที่มีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขของ
การแก้ปัญหาที่คลุมเครือ ไม่ชัดเจน 
 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 Kardipah and Wibawa (2020) ศึกษาผลการใช้การเรียนโดยใช้ปัญหาในสภาพแวดล้อม
แบบกลับด้าน เพื่อปรับปรุงหลักสูตรของเศรษฐศาสตร์บัณฑิต ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ในประเทศ  
อินโดนิเซีย พบว่า การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาในการท ากิจกรรมนั้นช่วยเพิ่มผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ อีก
ทั้งเป็นผลมาจากการที่ผู้เรียนต้องเตรียมตัวศึกษาเนื้อหามาก่อนเข้าเรียนและส่งงานผ่านทางอีเมล 
ส่วนในช้ันเรียนนักเรียนจะได้รับมอบหมายงานที่มีความท้าทายมากขึ้น  
 Zhi-Mei and Xiang (2016) ศึกษาการใช้รูปแบบการใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนเขียน
โปรแกรมภาษาซี เพื ่อพัฒนาการคิดเชิงค านวณและทักษะการแก้ปัญหาของผู ้เรียน โดยใช้การ
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ออกแบบปัญหาให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดแบบเดี่ยวและการท างานเป็นกลุ่ม  ซึ่งพบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจ
สูงข้ึนในทางบวกและมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณที่สูงข้ึน 
 โชติกา สงคราม (2563) ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรมและแบบวัดทักษะการคิดเชิงค านวณ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า  ผลการวิจัยจากใบกิจกรรมและแบบวัด
ทักษะการคิดเชิงค านวณแสดงให้เห็นว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับยอด
เยี่ยมทั้ง 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเปน็ปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหา การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และการออกแบบอัลกอริทึม 
 ทิชานนท์ ชุมแวงวาปี (2558) ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับด้านของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาด้วย
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
แบ่งเป็น 3 ประเภทคือ 1) เครื่องมือที่ใช้ ในการด าเนินการปฏิบัติการ คือ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
วิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน จ านวน 9 แผน ใช้เวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 9 ช่ัวโมง 2) เครื่องมือสะท้อนผลการปฏิบัติการได้แก่ แบบบันทึกการสอน
ประจ าวันของครู แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครูโดยผู้ช่วยผู้วิจัย แบบสัมภาษณ์นักเรียน และ
แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร 3) เครื่องมือที่ใช้ประเมินประสทิธิภาพการปฏิบัติการได้แก่แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา ในการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ใช้การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนร้อยละ 82.86ผ่านเกณฑ์โดยมี
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 72.92 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 2) ทักษะการแก้ปัญหา นักเรียนร้อยละ 74.29 
ผ่านเกณฑ์โดยมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 72.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
 พิสิษฐ์ สุวรรณแพทย์ (2558) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อเสริมสร้างความคาดหวังวิชาฟิสิกส์ และศึกษาผล
ของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เชี ่ยวชาญในการพัฒนารูปแบบจ านวน 12 คน และผู ้เชี่ยวชาญในการ
ประเมินรูปแบบ 6 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีจ านวน 71 คน 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่พัฒนาข้ึนประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1)บทบาทผู้สอน 2)บทบาท
นักเรียน 3) เนื้อหา 4) ปัญหาสถานการณ์5) สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ 
6)การวัดและประเมินผล กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
การเรียนรู้แบบสืบสอบ ประกอบไปด้วย 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 2) ขั้นการเรียนการสอนแบบ
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ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบสืบสอบ ประกอบไปด้วย 2.1) ขั้นการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู ้ แบบสืบสอบออนไลน์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) 
น าเสนอปัญหา 2) การแยกแยะสิ่งที่รู้แล้วและยังไม่รู้3)ส ารวจและค้นหา 4) การอธิบาย 5) การหา
ค าตอบ 6) การขยายความรู้ และ 7) การประเมินผล และ 2.2) ขั้นการเรียนในห้องเรียนโดยวิธสีอน
โดยใช้การบรรยายแบบดั้งเดิม และ 3) ข้ันประเมินผล ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบสืบสอบ เพื่อเสริมสร้างความคาดหวังวิชาฟิสิกส์
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและคะแนนเฉลี่ยความคาดหวังวิชา
ฟิสิกส์หลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สุพจน์ ดอกจันกลาง (2557) ศึกษาผลการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1)เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2)เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของการเรียน 3)เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปัญหาก่อนและหลังเรียน 4)เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและความสามารถในการแกปัญหาของนักเรียนที่ 5)เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู ของ
นักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) บทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) 
แผนการจัดการเรียนรูแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4)แบบวัด
ความสามารถในการแกปัญหา ผลการวิจัยพบว่า 1)บทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใชป้ัญหาเป็น
ฐานเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีค่าประสิทธิภาพ 80.92/86.75 2)ดัชนีประสิทธผิล
ของบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาข้ึนมีค่าเท่ากับ 0.7854 3)นักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ความสามารถในการแก้ปัญหาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4)นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรยีนบนเว็บแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปัญหาสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 5)นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบท
เว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความคงทนในการเรียนรู ไมแตกต่างหลังเรียนผ่านไป 2 
สัปดาห์ โดยมีคะแนนเฉลี่ยของความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบหลังเรียน 0.57 
 
ตอนท่ี 3 เกมิฟิเคชัน  

3.1 ความหมายของเกมิฟิเคชัน 
Bunchball (2010) เกมิฟิเคชัน คือ การการประยุกต์ใช้กลไกต่างๆ ของเกมเข้าไป เพื่อที่จะ

กระตุ้นความมีส่วนร่วมและความสนใจ เกมิฟิเคชันมีการน าเทคนิคการขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Data-
driven Technique) ที่นักออกแบบเกมใช้ในการกระตุ้นผู้เล่น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28 
 
 Chou (2013) เกมิฟิเคชัน คือ การน าเอาองค์ประกอบที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานและความ
ดึงดูดใจของเกม เข้ามาใช้ในการท ากิจกรรมต่างๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
 Gartner Group (2011) ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า การใช้กลศาสตร์ของเกมร่วมกับ
สภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกม 

Kapp (2012) เกมิฟิเคช่ันเป็นการใช้กลไก สุนทรียศาสตร์ และแนวคิดของเกม มาสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และความน่าตื่นเต้น ท าให้เกิดบรรยากาศในช้ัน
เรียนที่ดีข้ึน มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม 

Pozo, López, Fuentes, and López (2020) เกมิฟิเคชั่นเป็นวิธีการที่เกิดขึ้นใหม่ในพื้นที่
การเรียนรู้ โดยการประยุกต์ใช้กลไกที่ได้รับแรงบันดาลใจจากเกมในบริบทของการสอน ซึ่งได้แสดงให้
เห็นศักยภาพที่ดีในการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน ช่วยผู้เรียนในการเพิ่มระดับความมุ่งมั่น
และเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังมีน าไปสู่การส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะ เช่นเดียวกับการ
พัฒนาทักษะแรงจูงใจในการเรียนและปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน 
 จุฑามาศ มีสุข (2558) เกมิฟิเคชัน คือ การประยุกต์รูปแบบของเกมมาใช้ในกิจกรรม เพื่อจูง
ใจและกระตุ้นพฤติกรรมที่ส่งผลให้ท างานส าเร็จและมีประสิทธิภาพ 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของเกม ให้
เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วย
กลไกของเกม เป็นการตอบสนองความต้องการข้ันพื้นฐานของมนุษย์ ซึ่งท าให้เกิดการเรียนอย่างรอบรู้ 
การแข่งขัน ความส าเร็จ 
 ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) เกมิฟิเคชัน คือ การน าเอาหลักการพื้นฐาน
ในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอื่นที่ไมใช่การเล่นเกม เป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความ
ผูกพัน ยกระดับคุณภาพสามารถสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนได้ 
 ยืน ภู่วรวรรณ (2561) เกมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการน ารูปแบบ กลไกหรือวิธีคิดแบบ
ในเกม มาประยุกต์ใช้ในสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพื่อเพิ่มความสนุก ความน่าใช้ น่าติดตาม ให้กับผู้ใช้ เหมาะกับ
การสร้าง Engagement เป็นอย่างมาก 
 โดยสรุปแล้ว เกมิฟิเคชัน คือ การประยุกต์ใช้รูปแบบ กลไกพื้นฐานและองค์ประกอบของเกม
มาใช้ในการจัดกิจกรรมต่างๆที่ไม่ใช่เกม มากระตุ้นพฤติกรรม ความสนใจเรียน สนับสนุนการเรียนรู้
และสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์รู้ให้กับนักเรียน ช่วยสร้างประสบการณ์และบรรยากาศในชั้นเรียนให้มี
ความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อและสร้างความผูกพันในการเรียนมากขึ้น 
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3.2 เกมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอน 
 เกมิฟิเคชันถูกน าเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากข้ึนในปัจจุบัน เนื่องจากเกมิฟิเคชัน
สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ กระตุ้นการมีส่วนร่วม ความสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้(Kapp, 2012) โดยมีเป้าหมาย
ส าคัญคือ เพิ่มความสนุก ความมุ่งมั่นและความผูกพันในการเรียนของนักเรียน โดย Chou (2013) ได้
เสนอเกมิฟิเคชันที่นิยมใช้ ดังนี้ 
 1. ClassDojo คือ ระบบที่ใช้ในการบริหารจัดการช้ันเรียนและสนับสนุนการเรียนการสอนที่
ออกแบบโดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชัน และเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ผสมผสานวิธีการสอนและการ
ประเมินที่หลากหลาย ช่วยให้ครูผู้สอนควบคุมช้ันเรียนได้อย่างรวดเร็ว ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในช้ันเรียน สนใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนมากขึ้น  
 2. ClassCraft คือ ระบบการเรียนที่อาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชันได้รับแรงบรรดาลใจมาจาก 
Shawn Young ครูฟิสิกส์ในประเทศแคนาดา ซึ่งหาวิธีช่วยให้นักเรียนประสบความส าเร็จในห้องเรียน
และสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิรู้ โดยเปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นรูปแบบของการผจญภัย มีครูเป็นผู้ควบคุม
เกม นักเรียนเป็นผู้เล่นเกม ใช้ลักษณะของบทบาทสมมติเป็นตัวละครของเกม ซึ่งนักเรียนสามารถ
เลือกใช้ทักษะของตัวละครที่เลือกได้ ช่วยให้ครูผู้สอนสามารถจัดการช้ันเรียน ติดตามผลการประเมิน
และให้รางวัลแก่นักเรียน เพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมและพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันในชั้นเรียน 
การท างานเป็นทีมของนักเรียน ท าให้การเรียนหนังสือมีความสนุกยิ่งขึ้น 
 3. Edmodo คือ ระบบจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ ให้มีบรรยากาศเหมือน
เรียนในห้องเรียน ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างห้องเรียน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ เพื่อ
เตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม และเผยแพร่แบบออนไลน์ได้ง่ายและรวดเร็ว ซึ่งอาจอยู่รูปของเอกสาร
เวิร์ด ตาราง รูปภาพ Edmodo มีระบบติดต่อสื่อสารระหว่างนักเรียน ครู และผู้ปกครอง ระบบ
ทดสอบ มอบหมายงานและกิจกรรม พร้อมทั ้งมีการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ามามีส่วนร่วมใน 
Edmodo เพื่อดึงดูดและกระตุ้นให้นักเรียนใช้กลศาสตร์ของเกมิฟิเคชันในการเรียนการสอน ซึ่งมีดังนี้ 
1) คะแนน 2) เหรียญตรา 3) ตารางอันดับ 
  จากการศึกษาค้นคว้าเกมิฟิเคชัน พบว่า เกมิฟิเคชันที่เหมาะสมกับการวิจัยการพัฒนารูปแบบ
การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย คือ Edmodo ซึ่งเป็นระบบจัดการเรียน
การสอนผ่านระบบออนไลน์ ช่วยให้ครูผู้สอนสามารถสร้างห้องเรียน จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ออนไลน์ เพื่อเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม และเผยแพร่แบบออนไลน์ได้ง่ายและรวดเร็ว อีกทั้งยัง
รองรับการเรียนแบบกลับด้านท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
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3.3 องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน 
Austin (2013) การด าเนินเกมิฟิเคช่ันควรมีองค์ประกอบพื้นฐาน ดังนี้ 
 1. เนื้อเรื่อง 
 2. รูปแบบการเล่น 
 3. ตัวละคร 
 4. การแข่งขัน 
 5. รางวัลและการยอมรับ 
 6. การเพิ่มระดับความยาก 
 7. ความท้าทาย 
 8. ผลย้อนกลับ 

 Kapp (2012) เกมิพิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  
เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มี
กระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มา
จัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ซึ่งองค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน มีดังนี้ 
  1. เป้าหมาย (Goals) อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา 
หรือผ่านเกณฑ์ ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า  

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้
เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม  

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หร ือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรง
ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ
เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรม เป็นตัวจับเวลาที่
อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนท างานสัมพันธ์กับ
เวลา  

5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจดัล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิง่ส าคัญ เพื่อเป็น
การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
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7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงข้ึน เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากข้ึน ท าให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม  
 ยืน ภู่วรวรรณ (2561) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมที่ใช้ในแนวคิดเกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 

1. คะแนนสะสม (Points) เป็นสิ ่งที่ใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน ซึ ่งคะแนน
มักจะถูกก าหนดไว้ในการท ากิจกรรมต่างๆ และจะสะสมไปเรื่อยๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง 

2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นเสมือนของที่บง่บอกถึงความพิเศษบางอยา่ง 
ซึ่งต้องท าตามกิจกรรมพิเศษที่ก าหนดไว้ หรือมีเงื่อนไขพิเศษในการได้มา อย่างเช่น Badge ที่ได้รับ
เมื่อมีการ Check-in ใน Foursquare 

3. ระดับขั้น (Levels) พบเห็นได้ในเกมเกือบทุกเกมคือ มีระดับความยากที่เพิ่มขึ้น
เรื่อยๆ เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ และเมื่อชนะได้ จะเกิดความภูมิใจ ซึ่ง
เป็นเหมือนความส าเร็จเล็กๆ ในการเล่น 

4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมในช่วงเวลา
หนึ่ง เพื่อกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันข้ึนมาระหว่างผู้เล่นภายในเกม ตัวอย่างของ Foursquare ก็คือการ
จัดอันดับตามคะแนน Check-in ของแต่ละเมือง 

5. การถูกท้าทาย (Challenges) มักจะเป็นอะไรที่ยากเกินกว่าจะท าคนเดียวได้ 
คล้ายกับเป็นการชักชวนกลุ่มเพื่อนให้มาท ากิจกรรมบางอย่าง 
 ส าหรับการวิจัยครั ้งนี ้ใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน ดังนี ้ 1) คะแนน 2) เหรียญตรา  
3) ตารางอันดับ 4)กติกา 
 

3.4 การประยุกต์ใชเ้กมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 
 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในด้านการศึกษานั้น สามารถแบงออกเป็น 5 ขั้นตอนไดดังนี้ 
(Huang  and Soman, 2013, pp.7-14 อ้างถึงใน ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559) 

1. ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ตองรูว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย และศึกษาลักษณะ
ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะพื้นฐานที่มีในปัจจุบัน เป็นต้น  

2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู โดยก าหนดจุดหมายปลายทางที่ผู้สอนต้องการ
ให้นักเรียนไปถึง เช่น ผ่าการทดสอบ สามารถแกปัญหาที่ก าหนดได หรือเกิดทักษะใดๆ เป็นต้น 

3. สร้างประสบการณการเรียนรู โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู ซึ่งควรพิจารณา
จากล าดับความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหา 
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4. จัดทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ในปัจจุบัน และ
ทรัพยากรที่ต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งพิจารณางบประมาณที่
จ าเป็นต้องใช้ 

5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมิฟ เคชันที ่ใช้ โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของ 
เกมิฟเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  ซึ่งกลไกของเกมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้ 2 
กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (self-elements) เช่น แต้มสะสม ระดับข้ัน เหรียญ
รางวัล สินคาเสมือนจริง และ 2) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับผู้อื่น (social-elements) เช่น กระดานผู้น า การ
แข่งขัน การร่วมมือ  

MacMeekin (2013) ได้ระบุขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางเกมิฟิเคชัน 6 
ข้ันตอน  

1. ระบุผลการเรยีนรู ้(Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการ
เรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตัวช้ีวัดนักเรียน 

2. เล ือกแนวคิดที ่ย ิ ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู ้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่
สามารถท าให้นักเรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้น สุด 
นักเรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มตน้
ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้
จะเกิดข้ึนในช่วงระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การ
เล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่า
เกมิฟิเคชันที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่าย
แพ้ มีความท้าทาย มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

Simões, Redondo, and Vilas (2013) ศ ึกษาเก ี ่ ยวก ับการออกแบบการเร ียนแบบ 
เกมิฟิเคชัน ดังนี้ 

1. กิจกรรมการเรียนแบบเกมิฟิเคชัน ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถลองซ ้าได้ 
ได้ทดลองท ากิจกรรมซ ้าๆ จนประสมผลส าเร็จ 

2. มีผลย้อนกลับในการทดลอง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาเข้าใกล้เป้าหมายมากข้ึน 
3.ภาระงานที่เหมาะสมกับระดับทักษะ ซึ่งควรมีการแบ่งระดับของเป้าหมาย 
4. การเพิ่มระดับความยากเมื่อนักเรียนมีระดับทักษะที่สูงข้ึน  
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5.การย่อยภารกิจที่ซับซ้อนให้เล็กและดูปฏิบัติง่ายข้ึน เพื่อลดความยุ่งยากและช่วย
ให้นักเรียนปฏิบัติภารกิจได้ดีข้ึน 

6. มีทางเลือกในการด าเนินกิจกรรมให้ส าเร็จ 
7. รางวัลและการยอมรับจากผู้สอน ผู้ปกครอง และเพื่อน 
 

3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับของเกมิฟิเคชัน 
 Barata, Gama, Jorge, and Gonçalves (2013) ศึกษาผลของการปรับปรุงกระบวนการ
เรียนการสอนเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ของนักศึกษาระดับปริญญาโทโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคเกมิฟิเคชันท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากขึ้น และมีส่วนในการกระตุ้นให้
นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

Begosso et al. (2018) ที่พบว่า การใช้เกมิฟิเคชันมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
ออกแบบขั้นตอนและการเขียนโปรแกรม ซึ่งกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคชันมผีลการ
เรียนที่สูงกว่ากลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบดั้งเดิม และการใช้ตราสัญลักษณ์มีความส าคัญเนื่องจาก
เป็นแรงบันดาลใจให้นักเรียนประสบความส าเร็จ และสภาพการเรียนด้วยเกมิฟิเคชันสามารถเพิ่ม
ความสนใจของนักเรียนและเพิ่มความสุขในการเรียนและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

Hasan et al. (2018) ศึกษาเกี่ยวกับผลของรูปแบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
เกมิฟิเคชัน มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาผลกระทบและความคิดเห็นครูและนักเรียนเกี ่ยวกับการ
พัฒนาการเขียนโปรแกรมด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชั่นและการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้างและสัมภาษณ์เชิงลึก โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาจ านวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า 
เกมิฟิเคช่ันและการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน มีผลต่อทัศนคติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ครูและ
นักเรียนที่ได้ใช้รูปแบบดังกล่าวมีทัศนคติที่ดีขึ้นในเชิงบวกหลังจากการศึกษาและพบว่าแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียนเพิ่มข้ึน 

จุฑามาศ มีสุข (2558) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เพื่อเสรมิสรา้งพฤติกรรมการมสี่วน
ร่วมโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างสม ่าเสมอ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สงูข้ึนและมี
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมโดยใช้เทคนิค  
เกมิฟิเคชัน 

ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ศึกษาการประยุกต์ใช้รูปแบบการเล่นวิดีโอเกมในการ
เรียนการสอนที่มีต่อการพัฒนาพฤติกรรมการเข้าช้ันเรียน การมีส่วนร่วม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยน ารูปแบบการสะสมแต้ม (Badge) การภารกิจ (Quest) การเก็บ
เลเวล (Level) การสร้างกลุ่ม (Guild system) การเก็บไอเท็ม (Item) และการโหวตแบบ Reality 
Show มาประยุกต์ใช้ในการให้คะแนนและให้รางวัลเพื่อจูงใจนักศึกษาในการมีส่วนร่วมในการเรียน
และการท างานกลุ่ม ซึ่งแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มควบคุมใช้การเรียนการสอนในรูปแบบปกติ 
จ านวน 42 คน และกลุ่มทดลอง ใช้การเรียนการสอนในรูปแบบGamification จ านวน 35 คน และ
น าผลที่ได้จากการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเข้าเรยีน การมีส่วนร่วมและผลการเรียนของนักศึกษาทั้ง 2 
กลุ่มมาเปรียบเทียบกัน ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการใช้เทคนิคGamification สามารถจูงใจให้นักศึกษามี
พฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเพิ่มสูงขึ้น การท าเควสเพื่อเก็บไอเท็มต่างๆ สามารถจูงใจให้นักศึกษามี
ส่วนร่วมในช้ันเรียน ทั้งในการตอบค าถาม การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในช้ันเรียนต่างๆ เพิ่ม
มากขึ้น ในด้านการท างานกลุ่มโดยการใช้รูปแบบ Guild system โดยการน านักศึกษาที่มีทักษะต่างๆ 
กันมาท างานร่วมกันท าให้ผลงานกลุ ่ม มีคุณภาพสูงขึ ้นจากเดิม และการให้คะแนนงานกลุ ่มโดย
พิจารณาจากผลโหวตจากบุคคลภายนอกผ่านการแสดงผลงานทาง Social Networkก็มีส่วนกระตุ้น
ให้นักศึกษาต้ังใจสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพเพิ่มมากขึ้นเช่นกัน 

ภัทราวรรณ สุรรณวาปี (2563) ศึกษาการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ันเพื่อ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการแก้ปัญหา ช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้เกมมิฟิเคช่ัน 2) แบบวัดการคิดแก้ปัญหา และ 3) แบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหา วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์โปรโตคอล และ t – test (Dependent) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ันเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มี 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ศูนย์การเรียนรู้ ศูนย์ความช่วยเหลือ ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เช่ียวชาญ 
2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการแก้ปัญหา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยการคิด
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สุชัญญา เยื้องกลาง (2563) ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เก
มิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ระดับ
ประถมศึกษา พบว่า ผู ้เร ียนมีคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทักษะการเชื ่อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดบั 
.01 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน สามารถส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยมากกว่าการเรียนโดยใช้รูปแบบแบบปกติ 
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สุทธิกร กรมทอง (2559) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน มีวัตถุประสงค์ 
1) เพื่อศึกษาปฏิบัติการในการเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน 2) ศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน และ3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน กลุ ่มตัวอย่างนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ัน
มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวาปีปทุม จ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบ
สังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แบบวัดความพึงพอใจและแบบสัมภาษณ์นักเรียน ผลการวิจัยพบว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันประกอบด้วย
กระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ, ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน, ขั้นปฏิบัติภารกิจ, ข้ัน
เช่ือมโยงความรู้ และข้ันสรุป นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และมีความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด 

อดิศักดิ์ เมฆสมุทร (2560) ศึกษาการพัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล ้าโดยใช้หนังสือ
ส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง ที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมิฟิเคชันส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับ
เทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล ้าส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เพื่อวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบ
กล ้าของนักเรียน 3)เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/5 โรงเรียนวัดบางปะกอก จ านวน 37 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมิฟิ
เคชันจัดการเรียนรู้ 2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 3) แบบประเมิน
ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล ้า 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ค า
ควบกล ้า 5) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาหนังสือส่ งเสริมการอ่าน
ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันมีคุณภาพด้านเนื ้อหา อยู ่ในระดับดี 
คุณภาพด้านสื่อเทคโนโลยีอยู่ในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2)ความสามารถในการอ่านออกเสียงค าควบกล ้าของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
32.05 อยู ่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 3)ผลสัมฤทธิ ์ของนักเรียนที ่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับ
เทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4)ความพึงพอใจของนักเรียนที ่ใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับ
เทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ตอนท่ี 4 การคิดเชิงค านวณ 

4.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ 
Aho (2012) ให้ความหมายของการคิดเชิงค านวณว่าเป็นกระบวนการที่จะน ามาแก้ไขปัญหา

ผ่านขั ้นตอนการค านวณและอัลกอริทึม โดยแบ่งปัญหาออกเป็นส่วน ๆ จากนั ้นใช้การวิเคราะห์
รูปแบบที่เหมือนกันออกมา แล้วหาวิธีการในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

Jackson (2010) อธิบายความหมายของการคิดเชิงค านวณว่า เป็นวิธีการแก้ปัญหาโดย
แนวคิดทางคอมพิวเตอร์ในเรื่อง ข้ันตอนวิธี การจ าลองรูปแบบ รวมถึงการแก้ปัญหา 

Liu and Wing (2010) อธิบายความหมายของของการคิดเชิงค านวณว่า เป็นการผสมผสาน
การคิดในรูปแบบอื่นๆเข้าด้วยกัน ได้แก่ การคิดแบบตรรกะ การคิดแบบระบบ การคิดเป็นขั้นตอน 
และการคิดแบบนามธรรม 
 McKenna (2017) กล่าวว่า การคิดเชิงคานวณคือทักษะกระบวนการที่นักเรียนค้นหาและ
พิจารณาปัญหา จัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ทดสอบวิธีการแก้ปัญหาที่ออกแบบไว้อย่างเป็น
ล าดับข้ันตอนเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

Wing (2014) อธิบายความหมายของการคิดเชิงค านวณ ว่า เป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้อง
กับการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การออกแบบระบบ และท าความเข้าใจปัญหาโดยใช้พื้นฐานของ
การค านวณ 

พนิตา พงษ์ไพบูลย์ (2561) อธิบายความหมายของการคิดเชิงค านวณ (computational 
thinking) ว่า เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาที่ซับซ้อนอย่างมีล าดับ การใช้ตรรกศาสตร์มาช่วย
วิเคราะห์ทางออกของปัญหา ย่อยปัญหาให้เล็กลง และวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน การคิดเชิงค านวณ
ไม่เพียงเป็นพื้นฐานส าคัญของการเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ แต่ยังสามารถน าไปปรับใช้เพื่อ
แก้ปัญหาได้ในทุกสาขาวิชา ทั้งวิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ 

ยืน ภู ่วรวรรณ (2561) อธิบายความหมายของการคิดเชิงค านวณ (computational 
thinking) ว่า การเข้าใจและเรียนรู้วิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ได้  สามารถใช้จินตนาการมอง
ปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมี
ล าดับวิธีคิด ซึ่งนอกจากการเรยีนการเขียนโปรแกรมแลว้ หัวใจที่ส าคัญกว่าคือสอนให้คิดและเช่ือมโยง
ปัญหาต่างๆ เป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) อธิบายความหมายของแนวคิด
เชิงค านวณ (computational thinking) หมายถึง การคิดแก้ปัญหาที่สามารถน าไปประยุกต์ในการ
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แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน แนวคิดเชิงค านวณ เป็นการคิดแบบแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
(decomposition) การหาร ูปแบบของป ัญหา (pattern recognition) การค ิดเช ิงนามธรรม 
(abstraction) เพื่อพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และการออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ป ัญหา 
(algorithm) ซึ่งข้ันตอนวิธี คือ ล าดับข้ันตอนในการแก้ปัญหาหรือการท างานที่ชัดเจน ช่วยให้คิดอย่าง
เป็นระบบและเป็นข้ันตอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2561) อธิบายความหมายของการคิดเชิง
ค านวณอย่างเป็นระบบ คือ การให้นักเรียนสามารถคิดได้เป็นขั้นตอน น าการเขียนโปรแกรมมาเป็น
เครื่องมือในการฝึกคิดเป็นขั้นตอน เป็นวิธีคิดและแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมอง
ปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมี
ล าดับวิธีคิด หรือการสอนให้เด็กคิดและเชื่อมโยงปัญหาต่างๆเป็น จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ระบบ 
 สามารถสรุปความหมายของได้ว่า การคิดเชิงค านวณ  (computational thinking) หมายถึง  
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน หรือการสอนให้คิดและเชื่อมโยงปัญหา
ต่างๆ โดยการพิจารณา แยกย่อยปัญหาท าการแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน  
 

4.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ  
Kazimoglu et al. (2012) ลักษณะส าคัญที่เป็นรากฐานของการคิดเชิงค านวณนั้น สามารถ

แบ่งออกได้เป็น 5 ลักษณะ ได้แก่  
 1. การแก้ปัญหา (Problem solving) คือ กระบวนการแก้ปัญหาโดยการใช้ความคิด

เชิงตรรกะ 
 2. การสร้างขั้นตอน (Building algorithm) คือ การสร้างกระบวนการขั้นตอนใน

การแก้ปัญหา 
 3. การแก้จุดบกพร่อง (Debugging) คือ การช่วยให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ

ข้อผิดพลาดในตรรกะหรือในกิจกรรมได้ 
 4. การจ าลอง (Simulation) คือ การแสดงให้เห็นถึงอัลกอริทมึและการมสี่วนรว่มใน

การออกแบบบนคอมพิวเตอร์ 
 5. สังคม (Socializing) คือ การร่วมมือหรือการแข่งขันในการแก้ปัญหา การสร้าง

อัลกอริทึม การแก้จุดบกพร่องและการจ าลอง ที่มุ่งเน้นการระดมความคิดในการแก้ปัญหา 
Aman, Chris, Ninger, Susanne, and John (2014) จ าแนกองค์ประกอบของแนวคิดเชิง

ค านวณเป็น 4 ข้ันตอน ได้แก่ 
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 1. การแยกองค์ประกอบ (Decomposition) คือ การจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบ
ของปัญหาหรือสื่งที่ต้องการ โดยแบ่งส่วนย่อยแล้วท าการพัฒนาหรือแก้ปัญหาไปทีละส่วน 

 2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) คือ การหารูปแบบของปัญหาที่ซ า้ ๆ  กัน 
เพื่อน ามาวิเคราะห์หาสาเหตุหรือวิธีแก้ปัญหาน้ัน 

 3. การคิดแบบนามธรรม (Abstraction) คือ การวิเคราะห์หาหนทางที่ดีที่สุดในการ
แก้ปัญหา 

 4. การพัฒนาอัลกอริทึม (Algorithm) คือ การก าหนดหรือสร้างล าดับขั้นตอนการ
ท างานส าหรับน ามาแก้ปัญหา โดยล าดับขั้นตอนนั้นจะต้องอยู่บนพื้นฐานของการค านวณบนระบบ
คอมพิวเตอร์ 
 บัญญพนต์ พูนสวัสดิ ์ (2559) กระบวนการที ่ปรับใช้แนวคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ 
(Computational Thinking: CT) ดังนี้ 

1. การแยกส่วนประกอบ (Decomposition) เป็นทักษะการวิเคราะห์ส่วนประกอบ
ย่อยเพื่อศึกษาความซับซ้อนของผลลัพธ์หรือปัญหา ซึ่งสามารถที่จะเข้าใจได้ว่าสื่อหรือเครื่องมือแต่ละ
อย่างนั้นประกอบไปด้วยอะไร จากชิ้นส่วนแยกย่อยเล็กน้อยแค่ไหนที่จะประกอบเป็นสิ่ งที่สนใจหรือ
สงสัยอยู่ในขณะนี้เนื่องจากมีข้อมูลอ้างอิงที่สามารถสืบค้นได้ 

2. การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นทักษะการมองหารูปแบบของ
ปัญหาหรือสถานการณ์ ที่เกิดขึ้นซ ้าๆ เช่น การดูแนวโน้มหรือสิ่งที่เคยเกิดขึ้นเพื่อประเมินท าการ
คาดการณ์ (Forecast) สถานการณ์ที่จะเกิดข้ึนได้ 

3. การหารูปแบบลักษณะทั่วไป (Pattern Generalization and Abstraction) คือ 
การมองภาพรวมเพื่อนิยามสิ่งที่เป็นรายละเอียดปลีกย่อย เช่น การวางแผนการเดินทางใช้แอพพลิชัน
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการค านวณระยะทางและเวลาเพื่อก าหนดเป้าหมายในแต่ละการเดินทาง 

4. ออกแบบล าดับการท างาน (Algorithm Design) เป็นรูปแบบที่ส าคัญที่สดุ นั่นคือ 
การออกแบบล าดับการท างานที่สามารถก าหนดปัญหา ตั้งวิธีการท างาน การท างานเดิมๆ ซ ้าๆ ใน
ระบบงานเดิมๆโดยมีล าดับข้ันตอนความคิดในการสร้างรูปแบบการท างานให้สั้นที่สุด 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้อธิบายว่า องค์ประกอบของ
การคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึง การย่อยปัญหาหรือระบบที่ซับซ้อน
ออกเป็นส่วนๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา แล้วสังเกตและทดสอบการท างานของแต่ละ
องค์ประกอบ จะเข้าใจได้ง่ายกว่าวิเคราะห์จากระบบใหญ่ที่ซับซ้อน 

 2. การจดจ ารูปแบบ(Pattern Recognition) คือการหารูปแบบหรือลักษณะที่
เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที ่ถูกย่อยออกมาเช่น ต้องวาดรูปแมว แมวทั้งหลายย่อมมีลักษณะ
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บางอย่างที่เหมือนกันพวกมันมีตา หาง ขน และชอบกินปลา และร้องเหมียวๆ ลักษณะที่มีร่วมกันน้ี 
เราเรียกว่ารูปแบบ (Pattern) เมื่อเราสามารถอธิบายแมวตัวหนึ่งได้ เราจะอธิบายลักษณะของแมวตัว
อื่นๆ ได้ ตามรูปแบบที่เหมือนกัน 

 3. ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) คือการมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคญัหรือ
โครงสร้างหลัก คัดกรองให้เหลือแต่ลักษณะเฉพาะ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้จด
จ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท า เช่น แม้ว่าแมวแต่ละตัวจะมีลักษณะเหมือนกัน (โครงสร้างหลัก) แต่
มันก็มีลักษณะเฉพาะตัวที่ต่างกัน เช่น มีตาสีเขียว ขนสีด า ชอบกินปลาทู ความคิดด้านนามธรรมจะ
คัดกรองลักษณะที่ไม่ได้ร่วมกันกับแมวตัวอื่นๆ เหล่าน้ีออกไป กระบวนการคัดกรองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้อง
ออกไป และมุ่งที่รูปแบบซึ่งช่วยให้เราแก้ปัญหาได้เรียกว่าแบบจ าลอง (model) หรือท าให้เรามีโมเดล
ความคิดที่ชัดเจนข้ึนน่ันเอง 

 4. การออกแบบขั้นตอน (Algorithm Design) คือการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา
อย่างเป็นข้ันตอน การออกแบบล าดับการท างานที่สามารถระบุปัญหา หรือสร้างหลักเกณฑ์ข้ึนมาเพื่อ
ด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา นักพัฒนาซอฟต์แวร์ จะมีขั้นตอน (Algorithm) ในการ
สร้างรูปแบบ (Pattern) การท างานให้สั้นที่สุด และเกิดผลลัพธ์ตามที่ก าหนดในโปรแกรม 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของการคิดเชิงค านวณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
  1. การย่อยปัญหา (Decomposition)  
  2. การหารูปแบบ (Pattern Recognition) 
  3. การคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 
  4. การออกแบบข้ันตอน(Algorithm Design) 
 

4.3 การคิดเชิงค านวณกบัการจัดการเรียนการสอน 
Weinberg (2013) การจ ั ดการ เร ียนร ู ้ โ ดยการ เข ี ยนโปรแกรมเกมหร ื อห ุ ่นยนต์  

(Programming Game or Robot) เป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและหุ่นยนต์ควบคู่กับการเขียน
หรือสร้างค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานให้ได้ตามที่ต้องการด้วยภาษาที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ โดยนักเรียน
จะได้เรียนรู้แนวคิดวิทยาการคอมพิวเตอร์และฝึกฝนการคิดเชิงค านวณไปพร้อม ๆ  กัน การจัดการ
เรียนรู้รูปแบบนี้เหมาะสมกับสาระวิชาที่จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอน และ
โรงเรียนที่มีความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2561) การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา โดย
ยังไม่ต้องค านึงถึงการเขียนโปรแกรม หรือที่เรียกว่า Unplugged ซึ่งใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
พัฒนาทักษะ การใช้เหตุผลการวิเคราะห์ การออกแบบ และการแก้ปัญหา ก่อนที่จะพัฒนามาสู่การ
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เขียนโปรแกรม โดยการจัดการเรียนการสอนจาก Unplug สู่การ Coding โดยการใช้กระบวนการ
เรียนรู้การคิดเชิงค านวณ ดังนี้  

 1) ใช้ค าถามเพื่อพัฒนาการคิด เป็นค าถามส าคัญ ให้พิจารณาปัญหาโดยการแยก
ย่อยปัญหาควรหารูปแบบและพิจารณาหา Concept ตามรูปแบบ 

2) การออกแบบและเรียงล าดับการแก้ปัญหา 
3) การเขียนโปรแกรม/Coding 
4) การตรวจสอบเพื่อการปรับปรุงแก้ไข หากต้องแก้ไข ให้กลับไปที่ข้อ 2 เพื่อดู

ล าดับข้ันตอน 
 

4.4 แนวทางการวัดการคิดเชิงค านวณ 
การวัดการคิดเชิงค านวณ สามารถัดท าได้หลายรูปแบบ อาธิเช่น การวัดจากกิจกรรมในช้ัน

เรียน หรือการวัดโดยใช้สถานการณ์ปัญหาต่างๆ โดยมีความยากง่ายของการวัดตามกิจกรรมที่
มอบหมาย การสอบข้อเขียน การวิเคราะห์ช้ินงาน เป็นต้น 
 Kazimoglu et al. (2012) ได้ศึกษาการสอนวิชา การเขียนโปรแกรม เพื่อพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงค านวณ โดยใช้เกมส์และการสร้างสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนแก้ไข ซึ่งใช้กับนักเรียนที่มี
ความสามารถด้านโปรแกรมและนักเรียนทีเ่ขียนโปรแกรมไม่เปน็ โดยการวัดผลสัมฤทธ์ิของนักเรยีนจะ
วัดจากกิจกรรมของเกม โดยแบ่งเป็นด้านต่างๆ ดังนี้  
  1) กระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving) โดยอาศัยการคิดแบบตรรกะผ่านรูป
แบบจ าลอง นักเรียนต้องจ าแนกความแตกต่างระหว่างปัญหาและการติดสินใจ สามารถประเมิน
ปัญหาและก าหนดข้ันตอนการแก้ปัญหาได้ 
  2) การสร้างขั้นตอน เป็นการด าเนินการแบบทีละข้ันตอน  
  3) การตรวจสอบ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและข้อผิดพลาดในกิจกรรม 
  4) การสร้างแบบจ าลอง เป็นการออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองบนคอมพิวเตอร์ 
  5) การมีส่วนร่วม ในการระดมความคิด การแข่งขันการแก้ปัญหาจากล าดับข้ันตอน 

Brackmann et al. (2017) ได้ออกแบบเครื่องมือวัดความสามารถในการคิดเชิงค านวณ โดย
สร้างแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณรูปแบบการสอบข้อเขียน ประเภทการเลือกตอบ (Multiple 
Choices) ซึ่งในแบบทดสอบแต่ละข้อสามารถวิเคราะห์การวัดองค์ประกอบย่อยของความสามารถใน
การคิดเชิงค านวณได้ 

แนวทางการวัดการคิดเชิงค านวณนั้น สามารถสร้างได้ในรูปแบบของสถานการณ์ โจทย์
ปัญหาที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณในด้านต่างๆ และมีแนวทางในการสร้าง
เครื่องมือวัดการคิดเชิงค านวณ โดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณลักษณะให้เลือกตอบ  
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4.5 ความสัมพันธ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการคิดเชิงค านวณ 
ตารางท่ี 2 ความสัมพันธ์ของการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานกับการคิดเชิงค านวณ 

ขั้นตอนของการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน การคิดเชิงค านวณ 

1. ข้ันก าหนดปัญหา 
การแยกย่อยปัญหา 

2. ข้ันท าความเข้าใจปัญหา 

3. ข้ันค้นคว้าข้อมูล การหารูปแบบ 
4. ข้ันร่างแบบจ าลองและวางแผนการแก้ปัญหา การคิดเชิงนามธรรม 

การออกแบบข้ันตอน 
5. ข้ันการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม การออกแบบข้ันตอน 

6. ข้ันน าเสนอและสะท้อนผล  

 
4.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ 

Kazimoglu et al. (2012) ศึกษาเกี ่ยวกับการพัฒนาโมเดลเกมส าหรับทักษะการคิดเชิง
ค านวณโดยผ่านการเล่นเกมดิจิตอล เข้ากับการเรียนเขียนโปรแกรม ซึ่งออกแบบเกมส าหรบันักเรียนที่
มีทักษะน้อยหรือไม่มีทักษะในการเขียนโปรแกรม โดยวิเคราะห์ว่า “เกมสนับสนุนแนวคิดของทักษะ
การคิดเชิงค านวณอย่างไร” และ “แนวคิดเกี่ยวกับเกมสามารถวางแผนการสร้างโปรแกรมส าหรับการ
เรียนเขียนโปรแกรมได้อย่างไร” รวมถึงการวิเคราะห์ประโยชน์ของการใช้เกมในการสร้างแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ ์ของนักเรียน ซึ ่งกลุ ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 25 คน ซึ ่งเรียนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า เกมมีความน่าสนใจและวิธีนี้สามารถแก้ปัญหาของนักเรียนในการ
เรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได ้

Gong, Yang, and Cai (2020) ศึกษาทักษะการคิดเชิงค านวณภายใต้บริบทในการเรียนแบบ
กลับด้านของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 จ านวน 406 คน พบว่า การร่วมมือของผู้เรียน แรงจูงใจในการเรียนรู้
และกลยุทธ์ในการเรียนมีผลต่อทักษะการคิดเชิงค านวณภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบ
กลับด้าน 

Hamelburg (2019) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านการเรียนการ
เขียนโปรแกรมด้วยการเรียนรู้แบบรว่มมือ โดยมีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 ซึ่งมีการเก็บรวบรวมข้อมูลทักษะการคิดเชิงค านวณก่อนและหลังเรียน รวมถึงการประเมินการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ การมีส่วนร่วม และความสามารถในการออกแบบวีดิโอเกมด้วยการเขียนโปรแกรม 
ซึ่งได้ก าหนดเกณฑ์การประเมนิในแบบรบูรคิ และมีการใช้ค าถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรยีน 
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โดยผลการวิจัยพบว่าการเขียนโปรแกรมด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณของผู้เรียน และเกิดข้อเสนอแนะจากการวิจัยว่าการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมผ่านการ
ท างานร่วมกันของผู้เรียนส่งผลให้ผู้เรียนสามารถน าทักษะการคิดเชิงค านวณไปใช้ส าหรับการแก้ไข
ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

Kim, Kim, and Kim (2013) ได้ศึกษาความเข้าใจการคิดเชิงค านวณของนักเรียน โดยใช้กล
ยุทธ์การเขียนโปรแกรมผ่านกระดาษ (Paper and Pencil Programming Strategy : PPS) กล่าวคือ 
เป็นวิธีการสอนนักเรียนในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ โดยในวิธีการเกี่ยวข้องกับการ
เขียนแผนผัง (Diagrams) การเขียนสัญลักษณ์หรือรปูแทน (Symbols) การสร้างแผนภาพแสดงล าดับ
ข้ันตอนการท างาน (Flowcharts) หรือวิธีการอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับการเขียนลงกระดาษ ซึ่งประกอบด้วย5 
ขั ้นตอน ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ปัญหา (Analysing a Problem) (2) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
(Designing Solution) (3) ก า ร ส ร ้ า ง  ( Constructing) (4) ก า ร น  า ไ ป ใ ช ้ ห ร ื อ ท ด ส อ บ 
(Implementing)และ (5) การแก้ไขข้อบกพร่อง (Debugging) ผลการศึกษาพบว่า PPS ช่วยให้
นักเรียนเข้าใจการคิดเชิงค านวณมากขึ้น 

กิตติ เสือแพร (2559) เกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนแบบปรับเหมาะร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดค านวณและทักษะการ
เขียนโปรแกรมส าหรับนักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้า มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดค านวณและทักษะการเขียนโปรแกรม 2) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อสง่เสริมทกัษะการคิด
ค านวณและทักษะการเขียนโปรแกรม กลุ่มตัวอย่างจ านวน 19 คน เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดค านวณและทักษะการเขียนโปรแกรม โดยความ
คิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านพบว่าองค์ประกอบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (µ =4.30, 
SD=0.54) ผลการทดลองใช้รูปแบบนี้พบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณ
หลังเรียนเท่ากับ 89.36 (SD=14.4)และมีค่าเฉลี่ยคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณก่อนเรียนเท่ากับ 
26.05 (SD=12.5) 2)ค่าเฉลี่ยของคะแนนด้านทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนหลังจากเรียนจาก
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบปรับเหมาะร่วมกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ มี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คิดเป็นร้อยละได้เท่ากับ 89.13 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 9.04 
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บัญญพนต์ พูลสวสัดิ์ (2559) ศึกษาเกี่ยวกับเกมบนโปรแกรมเชิงจินตภาพ และแนวคิดเชิง
ค านวณอย่างเป็นระบบ มีวัตถุประสงค์เพื่อน ารูปแบบของโปรแกรมเชิงจินตภาพมาใช้งานร่วมกับ
ปัญหา ในการทดสอบแนวคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดทักษะการเขียนโปรแกรมที่ดีข้ึน 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 และปีที่ 4 วิทยาลัยนวัตกรรมด้านเทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ 
สาขาการออกแบบเชิงโต้ตอบและพัฒนาเกม จ านวน 30 คน นักเรียนจ านวน 11 คนสามารถก าหนด
ปัญหา และแนวทางแก้ปัญหาใหม่ได้ด้วยตนเอง 17 คนมีทักษะการวิเคราะห์ปัญหาที่ดีขึ ้น และ
สามารถน ารูปแบบปัญหาของโปรแกรมไปวิเคราะห์ผ่านแอพพลิเคชันโปรแกรมเชิงจินตภาพ และจาก
โปรแกรมเชิงจินตภาพน้ีช่วยให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจการท างานของในรูปแบบฟังก์ชันของโปรแกรมและ
การเขียนภาษาโปรแกรมเพิ่มข้ึนจ านวน 22 คน 

สุวรรณี เกศค าขวา (2562) ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อสง่เสริมทักษะ
การคิดค านวณ เรื่อง ฟังก์ชันตรวจสอบเงื่อนไชและฟังก์ชันวนรอบการท างานส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกติ และมีคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่ากลุ่มที่เรียน
โดยวิธีปกติ 

ศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด (2559) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เสริมสร้างการคิดเชิงค านวณ
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา วิชาการโปรแกรมและการประยุกต์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย
มีกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยเปน็นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/9 โรงเรียนอนุกูลนารี จังหวัดกาฬสินธ์ุ ปี
การศึกษา 2558 จ านวน 48 คน โดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ค าสั่ง
ควบคุม ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีพัฒนาการด้านการคิดเชิงค านวณเพิ่มขึ้นจากการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ในครั้งแรก ซึ่งด้านที่มีพัฒนาการโดดเด่นที่สุด คือ การก าหนดสาระส าคัญ หรือการน า
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์มาสร้างชิ้นงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา โดยมีความพึงพอใจมากที่สุดในด้านบรรยากาศในช้ันเรียนที่สนุกสนานและ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 

วีระพงษ์ จันทรเสนา และมานิตย์ อาษานอก (2563) ศึกษาผลการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถการ
เขียนโปรแกรม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) แผนการเรียนรู้ของ การเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพ จ านวน 10 แผน 2) 
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 3) แบบทดสอบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมิน
ความสามารถการเขียนโปรแกรม และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจสถิติที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ค่าเฉล ี ่ย ส ่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ ( t-test Dependent samples) 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

44 
 
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่ างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 2) 
นักเรียนที ่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ ้น มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .013) นักเรียนที่เรียนด้วย
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความสามารถในการเขียน
โปรแกรม โดยรวมอยู่ในระดับดี และ 4) นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรม
เชิงจินตภาพที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความพึงพอใจมากที่สุดต่อการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรม

เชิงจินตภาพ (x̅= 4.65 SD = 0.18) 
อุบลวรรณ กิจคณะ (2561) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์แบบกลุ่ม

สืบเสาะที่มีสแคฟโฟลด์ทีส่่งเสริมความสามารถการคิดเชิงประมวลผล มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)สังเคราะห์
รูปแบบการเรียนฯ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ และ 3) เพื ่อรับรองรูปแบบการเรียน
ออนไลน์ฯ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสังเคราะห์รปูแบบการเรยีนฯมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ นักเรียน 
ผู้สอน กระบวนการเรียนรู้จีไอซีที สแคฟโฟลด์ และการติดต่อสื่อสาร มีกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ข้ันตอน 
ได้แก่ขั้นท้าทายความคิด ขั้นพิจารณาประเด็น ขั้นเรียงล าดับ ขั้นติดตามแก้ไข ขั้นสรุป และข้ัน
ประเมิน 2) ผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
ความสามารถการคิดเชิงประมวลผลพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถ
การคิดเชิงประมวลสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และ
ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 3) การรับรองรูปแบบการเรียนออนไลน์แบบกลุ่มสืบเสาะ
ที่มีสแคฟโฟลด์ที่ส่งเสริมความสามารถการคิดเชิงประมวลผลอยู่ในระดับมาก 

 
ตอนท่ี 5 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement Motive) 

5.1 ความหมายของแรงจูงใจและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
5.1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 
 Loundon and Bitta (1988) อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจ หมายถึง สภาวะที่อยู่ภายใน
ตัวที่เป็นพลังท าให้ร่างกายมีการเคลื่อนไหวไปในทิศทางที่มีเป้าหมาย ที่ได้เลือกไว้แล้ว ซึ่งมักจะเป็น
เป้าหมายที่มีอยู่ในภาวะสิ่งแวดล้อม 

Robbins (2005) อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจ (motivation) หมายถึง กระบวนการที่
ความพยายามของบุคคลได้รับการกระตุ ้น (energized) ชี ้น  า (directed) และรักษาให้คงอยู่ 
(sustained) จนกระทั่งบรรลุเป้าหมาย 

นิภา แก้วศรีงาม (2532) อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจคือ สภาวะที่กระตุ้นให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมออกมา เพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามที่ผู้จูงใจก าหนด 
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สุรางค์ โค้วตระกูล (2556)อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจ หมายถึง องค์ประกอบที่มากระตุน้
ให้เกิดพฤติกรรมที่มีจุดมุ่งหมาย 

สุชาดา สุขบ ารุงศิลป์ (2553) อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจ คือสิ่งที่อยู่ภายในตัวบุคคล เป็น
แรงขับที่ท าให้กระท าอย่างใดอย่างหนึ่งจนส าเร็จ โดยมีกระบวนการจากการที่มีความคาดหวัง ความ
ต้องการ และเป้าหมาย ท าให้เกิดแรงขับ เพื่อน าไปสู่เป้าหมาย  
 อารี พันธมณ ี(2546) อธิบายความหมายว่า แรงจูงใจ หมายถึง การน าปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจ
มาผลักดันให้บุคคลแสดงพฤติกรรม เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมาย 
 
5.1.2 ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

Atkinson (1964, อ้างถึงใน วลัยพรรณ พรไพรสาร (2557)) ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ ไว้ว่าเป็นแรงผลักดันที่เกิดขึ้น เมื่อบุคคลรู้ตัวว่าการกระท าของตนจะต้องได้รับการประเมิน
จากตัวเองหรือบุคคลอื่นโดยเทียบกับมาตรฐานอันดีเยี่ยมผลจากการประเมินอาจเป็นสิ่งที่พอใจเมื่อ
กระท าจนส าเร็จหรือไม่น่าพอใจเมื่อกระท าไม่ส าเร็จก็ได้ 
 McClelland and Goodman (1953) ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ คือ ความ
ปรารถนาที่จะท าบางสิ่งให้ส าเรจ็ด้วยมาตรฐานทีด่ีเลิศและเหนือกว่าบุคคลอื่น โดยจะพยายามต่อสู้กับ
อุปสรรคอย่างเต็มที่ เมื ่อประสบผลส าเร็จจะมีความสุขใจ แต่เมื ่อไม่ประสบผลส าเร็จหรือความ
ล้มเหลวจะวิตกกังวลอย่างมาก 

Vidler (1997) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ไว้ว่าเป็นความรู้สึกที่เกี่ยวเนื่องกับ
ความส าเร็จในการที่จะบรรลุถึงมาตรฐานอันดีเลิศที่บุคคลได้ตั้งไว้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ตรงกันข้ามกับการมี
อ านาจหรือความเป็นเพื่อน ซึ่งทัศนคติต่อความส าเร็จเป็นสิ่งส าคัญมากกว่าความสนใจในการบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตนได้ต้ังไว้ 

Whittaker (1970) ได้ให้ความหมายของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิว่า เป็นลักษณะทางจิตวิทยาที่มี
อิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะต่างๆ โดยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นองค์ประกอบส าคัญทีส่่งเสรมิให้กิจกรรม
ต่างๆด าเนินไปอย่างมีประสิทธิผล ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมด้านการท างานหรือการศึกษา 
 สุรางค์ โค้วตระกูล (2548) ให้ความหมายแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิว่า เป็นแรงขับให้บุคคลพยายาม
ที่จะประกอบพฤติกรรมที่จะประสบผลส าเร็จ ผลตามมาตรฐานความเป็นเลิศที่ตนเองตั้งไว้บุคคลที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ จะไม่ท างานเพื่อหวังรางวัลแต่ท าเพื่อประสบ ผลส าเร็จ 
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
 จากข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึง ลักษณะภายในที่เป็นแรงผลักดัน
ให้นักเรียนแสดงความต้องการ ความพยายามในการท ากิจกรรมด้วยความมุ่งมั่น เพื่อให้ประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้   
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5.2 การวัดและประเมินแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ 
 McClelland (1955, อ้างถึงใน วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี (2542) ได้ใช้วิธีการที่เรียกว่า เทคนิค
การฉายออก (Projective Technique) ของเมอร์เรย์ที ่เร ียกว่า แบบทดสอบทีมมาติค แอพเพอ
เซ็ปช่ัน (Thematic Apperception Test) หรือเรียกย่อว่า ทีเอที (TAT) ซึ่งเป็นภาพชุด แต่ละภาพจะ
มีรูปคนอยู่ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น ภาพผู้ชายและผู้หญิง McClelland เช่ือว่า แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์เป็นสิ่งที่เรียนรู้ การศึกษาเกี่ยวกับการอบรมเลี้ยงดูได้พิสูจน์ความคิดเห็นของ  McClelland 
เด็กที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูง มักจะมาจากครอบครัวที่พ่อแม่ตั้งมาตรฐานความเป็นเลิศในการท างาน 
 รัตตมา รัตนวงศา (2559) ได้อ้างอิงตามแนวคิดของ Pintrich et al. (1991) แบ่งการวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิออกเป็น 4 ด้าน จ านวน 23 ข้อ ได้แก่ 
  1. ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ จ านวน 6 ข้อ 
  2. ด้านความพยายาม จ านวน 5 ข้อ 
  3. ด้านความอดทน จ านวน 5 ข้อ 
  4. ด้านผลสัมฤทธ์ิ จ านวน 7 ข้อ 

ร ัตน ์ลวด ี  โบส ุวรรณ (2554)  ประย ุกต์จากทฤษฎีของ McClelland, Atkinson and 
Hermans โดยดูองค์ประกอบหลาย ๆ ส่วนที่รวมกันเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแบบสอบถามชนิด 5 
ตัวเลือกในแบบสอบถามจะเป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ ความรูสึก ความคิดเห็น รวมถึงลักษณะนิสัยที่ผู้ตอบ
มักประพฤติปฏิบัติ โดยในแต่ละชองของตัวเลือกทั้ง 5 จะมีข้อความเรียงล าดับจากจริงที่สุดไปจนถึงไม
จริงเลย โดยผู้ตอบจะตองอานขอความในแบบทดสอบทีละขอ แล้วพิจารณาวาขอความนั้นตรงกับ
ความเป็นจริงของตนเพียงใด 

วัชรากร สุดโทวา (2555) ได้สร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น และสร้างเกณฑ์ปกติในการให้คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ โดยใช้แบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ชนิดแบบส ารวจ ( Inventory) ที่มีข้อความน าแล้วให้ตอบ “ใช่” หรือ “ไมใช่” ให้ตรงกับ
ความจริงมากที่สุด โดยเลือกเพียงตัวเดียวเท่านั้น จ านวน 36 ขอ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงโครงสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัดของ  
รัตตมา รัตนวงศา (2559) ในการวิจัย ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1.ด้านการท างานที่ท้าทาย
ความสามารถ 2.ด้านความพยายาม 3.ด้านความอดทน 4.ด้านผลสัมฤทธ์ิ 
 

5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
ณัฐวุฒิ  สกุณี (2560) ศึกษาการพัฒนาเจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและพฤติกรรมการเรียนรู

วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3โดยใช้การจัดการเรียนการสอนที่เน้นกจิกรรมเป็น
ฐาน มีวัตถุประสงค์เพื ่อ1)เปรียบเทียบเจตคติแรงจูงใจใฝ่ สัมฤทธิ์และพฤติกรรมการเรียนรู วิชา
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คณิตศาสตร์ของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่ไดรับการจดัการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรมเปน็ฐานกับกลุม่ที่
ไดรับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 2)เปรียบเทียบเจตคติแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิและพฤติกรรมการ
เรียนรูวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานก่อน
เรียนและหลังเรียน 3)ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มที ่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรมเป็นฐาน กลุ ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียนชั้นมัธยมาศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ มละ 50 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1)แผนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรมเป็นฐาน 2)แผนการ
จัดการเรียนการสอนแบบปกติ 3)แบบวัดเจตคติ 4)แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ในการเรียนรู วิชา
คณิตศาสตร์ (5)แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู  6)แบบสังเกตพฤติกรรม 7)แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเรียนรู ผลการวิจัยพบว่า 1)เจตคติแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และพฤติกรรมการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรยีนการสอนที่เน้นกิจกรรมเปน็ฐานสูงกว่านักเรียนทีไ่ดรบั
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2)เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
และพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3)พฤติกรรมการเรียนรู วิชาคณิตศาสตร์
ก่อนเข้าเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
กิจกรรมเป็นฐานที่มีพัฒนาการที่ดีข้ึน 

ดลฤดี ไชยศิริ (2563) ศึกษาการปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 2) ศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ ่่สัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และ3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้กลุ่มเป้าหมายการวจิัยครั้งนี้ 
คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/3จ านวน 32 คน โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งเป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ัน
เรียนมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังต่อไปนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเก
มิฟิเคชันจ านวน 6 แผน 2) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบสังเกตแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร ่ ่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการ
เรียน 2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันครั้งนี้ ท าให้ระดับแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ครั้งนี้เมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์วิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เแนวคิดเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนรู ้เแบบร่วมมือ มีวัตถุประสงค์เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
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คณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรยีนรู้
แบบร่วมมือและเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู ้แบบร่วมมือ กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการสระบุร ีจ านวน 27 คนเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู ้แบบร่วมมือ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ว ิชา
คณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test dependent samples ผลการศึกษาพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 05.และ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 05 
 ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด
เกมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของกลุ่ม
ทดลอง 2) วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ของกลุ่ม
ทดลองและการจัดกิจกรรมดารเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 66 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แผนการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การพัฒนารูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น  
3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 

ระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 
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ระยะที ่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
และเกมิฟิเคชัน ฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลผลิต 

1. ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวช้องกับรูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

     - ข้อมูลเก่ียวกับการเรียนกลับด้าน 

     - ข้อมูลเก่ียวกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

     - ข้อมูลเก่ียวกับเกมิฟิเคชัน 

     - ข้อมูลเก่ียวกับการคิดเชิงค านวณ 

     - ข้อมูลเก่ียวกับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์
ข้อมูลมาร่างรูปแบบการเรียนฯ 

3. ร่างรูปแบบการเรียนฯ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 

ร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

4. น าร่างรูปแบบการเรียนฯที่ได้ ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็น
จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน 

5. ปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนฯ ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

6. ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบการ
เรียนฯ 

7. ปรับแก้รูปแบบตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

รปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลผลิต 

1. ออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนฯ โดยมี
ขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังน้ี 
     1. วิเคราะห์ผู้เรียน เน้ือหา วัตถุประสงค์การเรียน แนวคิดและ
หลักการของการเรียนฯ 
     2. น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
     3. สร้างแบบประเมินเว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนฯ 
     4. ตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน จากน้ันน ามา
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
     5. ทดสอบประสิทธิภาพของเว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียน กับ
นักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง 
     6. น าผลที่ได้จากการทดสอบ มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้ 

เว็บไซต์การเรียนตามรูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

และเกมิฟิเคชันฯ 

2. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนฯ  
     1. ศึกษา วิเคราะห์รูปแบบการเรียนฯ 
     2. น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้กับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา 
เก่ียวกับรายละเอียดของเน้ือหา กระบวนการเรียนรู้ 
     3. น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการ
สอนด้านการคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม 
     4. ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรมต่อไป 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียน
กลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

3. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
     1. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
     2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
     3. เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณแบบรูบริค 
     4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
   1. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
   2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
   3. เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณแบบรูบริค 
   4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 

 

4. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้ ได้แก่ 
1. คะแนนจากการวัดก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย 
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
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ระยะท่ี 3 น าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปญัหาเปน็ฐานและเกมฟิิเคชนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลผลิต 

1. สร้างแบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

2. เสนอแบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน 

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

4. น าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

แบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันฯ 

ผลการรับรองรูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
          เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยในข้ันตอนน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารปูแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรยีนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิเคชัน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 
 1. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีการศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 
  2) เป็นผู้ที่มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
 2. ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์การด้านการคิดเชิงค านวณ อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 
  2) เป็นผู้ที่มีผลงานวิชาการด้านการคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

3. ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิเคชัน มีคุณสมบัติดังนี้ 
 1) เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิเคชัน อย่างน้อย 5 ปี 

และ/หรือ 
 2) เป็นผู้ที่มีผลงานวิชาการด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นที่ยอมรับ

ในวงการศึกษา 
 

เครื่องมือท่ีใช้ในวิจัย ในระยะที่ 1 ได้แก่ 
 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรยีน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. แบบประเมินรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที ่เก ี ่ยวข้องกับการสร้างแบบ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 
  1.2 ก าหนดประเด็นค าถาม โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละข้ันตอน เพื่อพัฒนา
แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
  1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
  1.4 ปรับแก้แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
 2. แบบประเมินรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย มีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน
รูปแบบการเรียน 
  2.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพื่อพัฒนาแบบประเมินรูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ซึ่งมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
   4.50 - 5.00 หมายถึง     มากที่สุด 
   3.50 – 4.49 หมายถึง     มาก 
   2.50 – 3.49 หมายถึง     ปานกลาง 
   1.50 – 2.49 หมายถึง     น้อย 
   0.00 – 1.49 หมายถึง    น้อยที่สุด 
  2.3 น าแบบประเมินรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันฯ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 
  2.4 ปรับแก้แบบประเมินรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
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ขั้นตอนในการด าเนินการ 

ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรี ยนชั ้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย มีขั้นตอนการพัฒนาดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานมาพิจารณา 
3. ร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน  

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
4. น าร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมและปรับปรุงตามค าแนะน าให้สมบูรณ์ 

5. น าร่างรูปแบบที่ปรับปรุงแล้ว ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน 
เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะ รวมถึงข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

6. น าร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ  
ที่ปรับปรุง ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและข้ันตอนของ
รูปแบบฯ  

7. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลพิจารณาจากความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้จาก

การเก็บรวบรวมข้อมูลกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียน
กลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรูปแบบ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรูปแบบ ผู ้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ

รวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมา
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ 
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ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
 การวิจัยในข้ันตอนน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนกอ่นเรยีน
และหลังเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียน  
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จ านวน 40 คน โดยด าเนินการจัดกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้  

การเลือกโรงเรียน ผู ้ว ิจ ัยเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยและมีเกณฑ์ในการคัดเลือก ดังนี้ 

 1) เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (แก้ไขเพิ่มเติม 2560) ของกระทรวงศึกษาธิการ 
  2) เป็นโรงเรียนที ่มีความพร้อมด้านอุปกรณ์เทคโนโลยี ทั ้งในด้านของอุปกรณ์
สนับสนุนและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จ าเป็นในการเรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ 
  3) มีจ านวนนักเรียนต่อห้องมากกว่า 30 คนที่เพียงพอต่อการทดลอง 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ในระยะที่ 2 ได้แก่ 
1. เว็บการเรียนรู ้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 
  1) ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์กลุม่นักเรยีน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การ
เรียนกลับด้าน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกมิฟิเคชัน การคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิ 
  2) น าข้อมูลมาออกแบบเว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ  
  3) น าเสนอเว็บการเรียนรู้ ให้กับอาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงตามค าแนะน า 
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4) สร้างแบบประเมินเว็บการเรียนรู้ โดยก าหนดข้อค าถามเกี่ยวกับการประเมินเว็บ
การเรียนรู ้กลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิด 
เชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถามที่
เหมาะสมกับการประเมิน โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
   4.1 แบบประเมินเว็บการเรียนรู้ ที่มีเกณฑ์การประเมินความเหมาะสม 
   4.2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
  การประเมินใช้เกณฑ์ที่การประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมใช้รูปแบบค าถามปลายเปิด โดยใช้เกณฑ์ยอมรับของรูปแบบเว็บการเรียนรู้
ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ในระดับความ
เหมาะสมระดับมากขึ้นไป 
  5) ตรวจสอบคุณภาพของเว็บไซต์การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อหาค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของเวบ็ไซต์
การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯในภาพรวม ผลปรากฏว่า 
ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ในระดับดีมาก (µ = 4.88 , SD = 0.18) จากนั้นจึงปรับปรุงเว็บไซต์
เพิ่มเติมตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
  6) น าเว็บไซต์การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ ไปทดสอบประสิทธิภาพกับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการ
ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน (คัดเลือกจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง 
กลาง อ่อน อย่างละ 1 คน) และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน คัดเลือกจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง 
กลาง อ่อน อย่างละ 3 คน) 
  7) น าผลที่ได้จากการทดสอบ มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้จริง 
 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลบัด้านรว่มกับการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
  1) ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการคิดเชิงค านวณ 
มาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ จากการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้น าเสนอเนื้อหา เรื่อง การแก้ปัญหา
และขั้นตอนวิธี เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยอิงเนื้อหาตาม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ระยะเวลาการทดลองทั้งหมด 7 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 7 
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ช่ัวโมง โดยในสัปดาห์แรกเป็นการปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน และสัปดาห์สุดท้ายเป็นการ
ทดสอบหลังเรียน (รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในภาคผนวก ข) 
  2) น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้กับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาเกี่ยวกับรายละเอียด
ของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดวัตถุประสงค์ บทบาทผู้สอนและผู้เรียน 
กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่าง ๆ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามา
ปรับปรุงตามค าแนะน า 
  3) น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการสอนด้านการคิด
เชิงค านวณ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมมากที่สุด สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ได้  (µ = 4.66 , SD = 0.50) 
  4) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู ้เชี่ยวชาญ เพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมต่อไป 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
 1. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
 2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
 3. เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค 
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ  
1. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 
ดังนี ้
  1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผู้วิจัยต้องการ
สร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
  2) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
  3) ร่างแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยแบบวัดมีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
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   - การย่อยปัญหา (Decomposition) เป็นความสามารถในการแยกย่อย
ส่วนประกอบต่างๆจากสิ่งที่ซับซ้อนได้ 
   - การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) เป็นความสามารถในการมอง
รูปแบบที่เกิดข้ึนซ ้าได้ จนกลายเป็นรูปแบบ 
   - ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) เป็นความสามารถในการมองภาพ 
เพื่อคัดแยกลักษณะที่ส าคัญออกจากโจทย์ปัญหา เพื่อให้ได้องค์ประกอบที่จ าเป็น 
   - การออกแบบขั ้นตอน (Algorithm Design) เป ็นความสมารถในการ
ออกแบบข้ันตอนการท างานที่สามารถท าซ ้าได้อีก 
  4) น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ถูกต้อง พร้อมทั้งปรับปรุงแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  5) น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรยีนรู้ แล้วประเมิน
แบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยเมื่อพิจารณาพบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 0.60-
1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์ที่ก าหนด และมีข้อค าถาม 3 ข้อ ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุง
แก้ไขแบบวัดการคิดเชิงค านวณตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ โดยการปรับข้อความและภาพประกอบ 
  6) น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 40 คน แล้ววิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายของแบบวัดแต่
ละข้อ และหาความเที่ยงของแบบวัด ด้วยค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาค พบว่า มีค่าความเที่ยง
เท่ากับ 0.78 และแบบวัดการคิดเชิงค านวณมีค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตามเกณฑ์ที่
ก าหนด คือ มีความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.2 – 0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป เมื่อ
วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน  
  7) น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
2. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือ ดังนี้ 
  1) ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
  2) ร่างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงโครงสร้างจากแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิจากแบบวัดของ รัตตมา รัตนวงศา (2559) แบ่งเป็น 4 ด้าน จ านวนทั้งหมด 22 ข้อ ได้แก่ 
   - ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ (นักเรียนได้เลือกกิจกรรมที่ตนท า
ได้ดี ท้าทายความสามารถ เหมาะสมกับความสามารถของตน) จ านวน 5 ข้อ 
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   - ด้านความพยายาม (นักเร ียนมีความพยายามที ่จะท างานที ่ได้รับ
มอบหมายได้ส าเร็จ) จ านวน 6 ข้อ 
   - ด้านความอดทน (นักเรียนสามารถท างานได้ต่อเนื่องด้วยตนเอง และไม่
ย่อท้อต่ออุปสรรค) จ านวน 5 ข้อ 
   - ด้านผลสัมฤทธ์ิ (นักเรียนสามารถเลือกงานได้เหมาะสมกับความสามารถ 
และพยายามท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเร็จ) จ านวน 6 ข้อ 
  3) น าร่างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้อาจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ถูกตอ้ง พร้อมทั้งปรับปรุงแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  4) น าร่างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้ผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 3 
คนตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) พบว่า มีค่า IOC 
ระหว่าง 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์ที่ก าหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
  5) น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 40 คน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน แยกเป็น 2 กรณี ดังนี้ 
  กรณีที่ 1 ข้อที่มีความหมายทางบวก เกณฑ์การให้คะแนน ได้แก่ 
   จริงมากที่สุด  ได้   5 คะแนน 
   จริงมาก   ได้   4 คะแนน 

จริงครึ่งเดี่ยว  ได้   3 คะแนน 
จริงน้อย   ได้   2 คะแนน 
ไม่จริง   ได้   1 คะแนน  

  กรณีที่ 2 ข้อที่มีความหมายทางบวก เกณฑ์การให้คะแนน ได้แก่ 
   จริงมากที่สุด  ได้   1 คะแนน 
   จริงมาก   ได้   2 คะแนน 

จริงครึ่งเดี่ยว  ได้   3 คะแนน 
จริงน้อย   ได้   4 คะแนน 
ไม่จริง   ได้   5 คะแนน  

  6) น าผลมาวิเคราะห์ โดยรวมคะแนนแต่ละข้อตามเกณฑ์การให้คะแนน และน าผล
วิเคราะห์โดยทดสอบด้วยค่า t-test ค่าความเที ่ยงของแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ โดยหาค่า
ส ัมประสิทธิ ์ความคงที ่ภายใน (Coeffient of internal consistency) ใช้ส ูตรของครอนบราค 
(Conbach’s Alpha) พบว่า มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.80 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

61 
 
  7) น าแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
3. เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค แบบ 4 ระดับ มีขั้นตอนในการ
สร้างดังนี้ 
 3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายการประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างเกณฑ์การประเมินการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนแบบรูบริค จ านวน 4 ด้าน ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ การคิด
เชิงนามธรรม และการออกแบบข้ันตอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปน็เครื่องมือส าหรบัประเมนิการคิดเชิง
ค านวณจากการท าช้ินงาน ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิง
ค านวณ 
 3.3 พัฒนาเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค โดยก าหนดเกณฑ์ใน
การประเมินด้วยรูบริคเป็น 4 ระดับตามแต่ละองค์ประกอบ คือ 
  ระดับ 0 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
  ระดับ 1 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับพอใช้ 
  ระดับ 2 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับดี 
  ระดับ 3 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับดีมาก 
 และมีคะแนนรวม 12 คะแนน โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินด้วยรูบริค คือ 
  คะแนน 10-12 อยู่ในระดับ ดีมาก 
  คะแนน 7-9 อยู่ในระดับ ดี 

 คะแนน 4-6 อยู่ในระดับ พอใช้ 
 คะแนน 0-3 อยู่ในระดับ ปรับปรงุ 

 3.4 ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค โดย
น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 3.5 น าเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค ไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 
3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง 
(Index of consistency) พบว่า เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณ มีค่า IOC ระหว่าง 1.00  
ซึ่ง อยู่ในช่วงเกณฑ์ที่ก าหนด สามารถน าไปใช้ในการประเมินได้ 
 3.6 ปร ับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเม ินการคิดเช ิงค  านวณของนักเร ียนแบบรูบริค  
ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
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3.7 ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียน
แบบรูบริค ด้วยการน าเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริคไปทดลองตรวจ
ผลงาน 

 
4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ประกอบด้วยข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับและค าถามปลายเปิด มีขั้นตอน
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2) ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม โดยมีลักษณะเป็นแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และค าถามปลายเปิด สร้างข้อค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อ
การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนฯ  
  3) น าแบบสอบถามที่พัฒนาไปให้อาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความครอบคลุมของค าถาม และความเหมาะสมของภาษา ปรับปรุงแบบสอบถามตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  4) น าแบบสอบถามที่สรา้งขึ้นเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา ความครบถ้วนและครอบคลุมของค าถาม แล้วปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ  
  5) น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่ปรับปรุงแก้ไข ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการทดลองใช้ร ูปแบบการเรียนเป็นแบบวิจ ัย เชิงทดลอง (Experimental 
Research) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pretest and Posttest Design) โดยทดลองกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน 

   RE T1 X T2 
  เมื่อ  RE หมายถึง     กลุ่มทดลองที่ได้มาจากการสุ่ม 
   T1 หมายถึง     การทดสอบก่อนเรียน 
   X หมายถึง     ได้รับการทดลองใช้รูปแบบการเรียน 
   T2 หมายถึง     การทดสอบหลังเรียน 
โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
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  1) เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอนของสถานที่และอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
ทดลอง ความพร้อมของผู้เรียน รวมถึงสิ่งอ านวยความสะดวกระหว่างการทดลอง 

2) ด าเนินกิจกรรมในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมปฐมนิเทศอาจารย์
ผู้สอนและนักเรียน แนะน าการเรียนเกี่ยวกับกระบวนการเรียนในรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาและเกมิฟิเคชันฯ 

3) ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณและแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิก่อนเรียนของนักเรียน 
  4) ครูผู้สอนจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน ในสัปดาห์
ที่ 2-6 รวมระยะเวลา 5 สัปดาห์ 

5) เก็บข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนร ู ้ด้วยการสังเกตและประเมิน
ความก้าวหน้าระหว่างเรียน ในการท าผลงานครั้งที่ 1 , 3 และ 5 โดยใช้เกณฑ์ประเมินการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนแบบรูบริค 

6) ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณและแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิหลังเรียน 

7) ประเมินความคิดเห็นของนักเรียน โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบาย
ข้อมูลทั่วไป 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรยีบเทียบคะแนนระหว่างการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรยีน
ของกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test dependent 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนแบบรูบริค ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ ้า (One-Way 
ANOVA with Repeated Measure Analysis) 
 4. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test dependent 
 5. วิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนในรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยใช้ความถ่ี ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานใน
การอธิบายข้อมูลทั่วไป 
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ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
        เกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 
 การน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นการน า
ผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญรับรอง
รูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ ซึ่งมรีายละเอยีด
ในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรยีนกลบัด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอในรูปแบบของแผนภาพ
ประกอบความเรียง 
 2. น าเสนอและให้ผู้เช่ียวชาญรับรองรูปแบบ โดยเป็นผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา จ านวน 5 คน แสดง
ความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 
 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดในด้าน
องค์ประกอบและข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด 
 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
กลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิเคชัน  
 
เครื่องมือท่ีใช้ในวิจัย ในระยะที่ 3 ได้แก่ 
 1. แบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเร ียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย  
 
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ  
1. แบบร ับรองร ูปแบบการเร ียนกลับด ้านร ่วมก ับการเร ียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย มีขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
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 1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบ
รับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
 2) ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี้ 
   4.50-5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
   3.50-4.49 หมายถึง  มาก 
   2.50-3.49 หมายถึง  ปานกลาง 
   1.50-2.49 หมายถึง  น้อย 
   0.00-1.49 หมายถึง  น้อยที่สุด 
แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
 3) ปรับปรุงแก้ไขแบบรับรองตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. น ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ให้
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ และผู้เช่ียวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษาและเกมิฟิเคช่ัน จ านวน 5 คน แสดงความคิดเห็นและประเมินรับรองรูปแบบฯ 
 2. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ 
และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันฯ 
 3. ปรับปรุงรูปแบบการเรยีนกลับด้านรว่มกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 4. น าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แล้วน าข้อมูลและข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร ่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3. เพื ่อน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่ง
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 2 ผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็ นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ         
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 

การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
เพื ่อส ่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ ่ส ัมฤทธิ ์ของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วย 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการ
เรียนกลับด้าน การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกมิฟิเคชัน การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
แล้วน ามาพัฒนาเป็นร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ ่สัมฤทธิ ์ของนักเร ียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 

2. การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
 2.1 น าร่างรูปแบบฯที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู ้เชี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

การศึกษา ด้านการคิดเชิงค านวณและด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 7 คน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 2.2 ปรับแก้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย ตามข้อเสนแนะของผู้เช่ียวชาญ 

 2.3 น าร่างรูปแบบฯ ไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา โดยการ
ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน 
 
1. ผลจากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการเรียน
กลับด้าน การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกมิฟิเคชัน การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ สรุป
ได้ว่า การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยองค์ประกอบและ
ข้ันตอน ดังนี้ 
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 1.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ผู้เกี่ยวข้อง หมายถึง บทบาทของครูผู้สอนและนักเรียนที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิ
เคชันฯ โดยครูผู ้สอนมีบทบาทในการเตรียมสื ่อการสอน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ ให้
ค าแนะน าในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู ้บนเว็บการเรียนรู ้ ประสานงานตอบค าถามนักเรียน และ
ประเมินผลนักเรยีน นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลีย่นเรยีนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ
ทั้งการเรียนรายบุคคลและกลุ่มในการเรียนรู้ การปฏิบัติกิจกรรม 

2) วัตถุประสงค์การเรียน หมายถึง การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหาบทเรียน เพื่อ
ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนให้ชัดเจน เหมาะสมและ
สอดคล้องกับหลักสูตร 

3) เกมิฟิเคชันและกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้อง
และเหมาะสมกับเนื ้อหาและการเรียนรู ้ของนักเรียน ร่วมกับเกมิฟิเคชันซึ ่งใช้กลไกของเกมมา
ประยุกต์ใช้ เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน กระตุ้นนักเรียนในการเข้าสู่บทเรียนและการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ผ่านความท้าทาย การได้คะแนน เหรียญตรา ระดับ กติกา รวมถึงกระดานผู้น า 

4) แหล่งเรียนรู้บนเว็บการเรยีนรู้ หมายถึง แหล่งข้อมูล ความรู้ สื่อการสอนประเภท
อิเล็กทรอนิกส์ที่จ าเปน็โดยเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งจัดเก็บบนเว็บไซต์การเรียนรู้ฯ 
จะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากที่บ้านหรือภายนอกห้องเรียน 

5) การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการท ากิจกรรมและการเรยีนรู้
ของนักเรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม โดยวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน  
 1.1.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ ่สัมฤทธิ ์ของนักเร ียนมัธยมศึก ษา 
ตอนปลาย มีทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันที่ 1 ข้ันก าหนดปัญหา (นอกช้ันเรียน) ): ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาและมอบหมาย
สถานการณ์ปัญหา ภารกิจการเรียนรู้ ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาประจ าสัปดาห์จากเว็บไซต์
การเรียนรู้ฯ โดยนักเรียนบันทึกผลการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ฯ ครูผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและ
ให้คะแนน เหรียญตราแก่นักเรียนผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ฯที่มีเกมิฟิเคชัน 

ขั ้นที ่ 2 ขั ้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั ้นเรียน) นักเรียนแต่ละกลุ่มวิเคราะห์ 
แยกแยะปัญหา ล าดับความส าคัญและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของปัญหา โดยการแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็น ความเข้าใจและบันทึกผลของกลุ่มผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ฯ ทั้งนี้ครูผู้สอนติดตามตรวจสอบ
การบันทึกผลของผู้เรียน 

ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหนา้ที่
และค้นคว้าข้อมูลตามประเด็นปัญหาที่ได้แยกย่อยไว้ เพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ได้รับ
มอบหมาย แล้วน าข้อมูลที่สืบค้นมารวบรวมไว้ในเว็บไซต์การเรียนรู้ฯ 

ข้ันที่ 4 ข้ันวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในช้ันเรียน) นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่
ได้แบ่งกันค้นคว้าข้อมูลมาสรุป อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิด และด าเนินการวางแผนร่างแบบจ าลอง
โปรแกรมเป็นข้ันตอน 
       ข้ันที่ 5  ข้ันออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในช้ันเรียน) นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมตามที่ได้วางแผนและร่างแบบจ าลองไว้ 
  ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน) เมื่อได้ผลงานจากการท า
ภารกิจการเรียนรู้แล้ว ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าน าเสนอโปรแกรมที่พัฒนาและการวิเคราะห์ขั้นตอน
การพัฒนาโปรแกรมบนเว็บไซต์การเรียนฯ ครูผู ้สอนให้คะแนนและเหรียญตราแก่นักเรียนผ่าน 
เกมิฟิเคชันในเว็บไซต์การเรียนฯ  
 จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย
ระยะที่ 1 ผู ้วิจัยจึงร่างรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ ่สัม ฤทธิ ์ของนักเร ียนมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ดังแสดงในรูปภาพที่ 1 
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ภาพท่ี 1 (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน        

เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

2.1 จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านจิตวิทยาการศึกษาและเกมิฟิ
เคชั่น และด้านการคิดเชิงค านวณ เกี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ดังนี้ 
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- “วัตถุประสงค์การเรียนรู้” ผู ้เชี ่ยวชาญแนะน าว่า ควรเปลี ่ยนใช้ค าว่า “เป้าหมายการ
เรียนรู้”  

- “กิจกรรมและเครื่องมือ” ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรเปลี่ยนใช้ค าว่า “กิจกรรม” เนื่องจาก
ใส่ค าอธิบายนั่นไม่มีการกล่าวถึงตัวเครื่องมือที่น ามาใช้งาน 

- “ผู้เกี่ยวข้อง” เช่ียวชาญแนะน าว่า “ผู้เกี่ยวข้อง” จะสื่อถึงผู้ดูแลระบบและบุคคลอื่นๆด้วย 
ดังนั้นควรเปลี่ยนใช้เป็นองค์ประกอบด้านผู้สอนและผู้เรียน เนื่องจากการเรียนกลับด้านจะมีบทบาท
ของผู้สอนและผู้เรียนที่ชัดเจน  

- รูปแบบของโมเดลมีการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาที่ชัดเจน แต่ยังไม่เห็นความชัดเจน
ของการเรียนกลับด้าน ควรมีการแสดงให้เห็นถึงความเป็นรูปแบบการเรียนกลับด้าน 

- กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนควรอธิบายการใช้เกมิฟิเคชันที่ชัดเจน (ระบุให้ชัดเจน) และควร
ครอบคลุมในทุกขั้นตอน 

- ในการสร้างข้อค าถามและกิจกรรมต่างๆ ควรออกแบบให้เหมาะสมกับวัยของกลุ่มตัวอย่าง 
ให้สามารถพลิกแพลงค าตอบได้หลากหลาย 

2.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ มาพัฒนาต้นแบบของรูปแบบการเรียนกลบั
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียด 2 ด้าน ได้แก่ 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
และขั้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1) ผู้เรียน หมายถึง ผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถที่หลากหลาย ร่วมกันท ากิจกรรม
เป็นกลุ่ม โดยมีการมอบหมายบทบาทและหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้
ศึกษาเนื้อหาทั้งรายบุคคลและภายในกลุ่ม ซึ่งมีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้ การปฏิบัติภารกิจ  
การสร้างช้ินงานร่วมกัน รวมถึงเป็นผู้ที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 2) ผู้สอน หมายถึง ผู้ที่มีบทบาทจัดการเรียนการสอน วางแผนในการเตรียมสื่อการ
สอนและการออกแบบกิจกรรม รวมถึงการเป็นผู้ให้ค าแนะน า คอยประสานงาน ก ากับการท ากิจกรร
ในช้ันเรียน มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรยีน มีการช่วยเหลือผู้เรยีนเมือ่ผู้เรียนต้องการ ประเมินผลผู้เรียนทัง้
รายบุคคลและรายกลุ่ม ตลอดจนการกระตุ้นผู้เรียนตลอดการเรียนการสอน เพื่อให้การจัดการเรียน
การสอนบรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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 3) เป้าหมายการเรียน หมายถึง การก าหนดเป้าหมายในการแก้สถานการณ์ปญัหา
และภารกิจตามความระดับความยากง่ายของกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรและ
เนื้อหาบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

 4) เกมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้องค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียน ให้เกิดความสนุกสนาน กระตุ้น
นักเรียนในการเข้าสู่บทเรียนและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ บรรลุเป้าหมายในการเรียนผ่านความท้า
ทาย โดยมีเครื่องมือที่มุ่งสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เช่น คะแนน เหรียญตรา ระดับ กติกา 

 5) แหล่งการเรียนรู้ หมายถึง เว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ซึ่งเป็นส่วนประกอบหลักที่
ใช้ในการด าเนินกิจกรรม โดยเป็นแหล่งข้อมูลที่แสดงสื่อเนื้อหาการสอนประเภทอิเล็กทรอนิกส์ที่
จ าเป็นโดยเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมถึงเครื่องมือที่ใช้ประกอบในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในการช้ีแจง แสดงเนื้อหา ส่งงาน แสดงผลงาน แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นต่าง ๆ การ
วัดประเมินผล และการบันทึกคะแนน ช่วยให้ผู ้เร ียนและผู ้สอนสามารถเข้าถึงเนื ้อหาและเกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากที่บ้านหรือ
ภายนอกห้องเรียน รวมถึงสนับสนุนการใช้เกมิฟิเคชันกับผู้เรียน 

 6) การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการท ากิจกรรม ผลงานและผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได้ โดยวัดความรู้
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน รวมถึงการประเมินผลงานของผู้เรียนโดยใช้เกณฑ์การประเมิน
แบบรูบริคในการเรียนครั้งที่ 1, 3 และ 5 

ข้ันตอนของรูปแบบการเรยีนกลบัด้านรว่มกับการเรยีนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเกมิฟเิคชันฯ 
มีทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

 ขั ้นที ่ 1 ขั ้นก าหนดปัญหา (ออนไลน์) : ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาและมอบหมาย
สถานการณ์ปัญหา ภารกิจการเรียนรู้ ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาประจ าสัปดาห์จากเว็บไซต์
การเรียนรู้(Edmodo) และจากแหล่งทรัพยากรต่างๆเพิ่มเติม โดยเป็นสื่อวิดีทัศน์และสื่อน าเสนอ 
PowerPoint ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษามาก่อนล่วงหน้าก่อนเข้าชั้นเรียน โดยผู้เรียนจะบันทึกผลการ
เรียนรู้ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ฯตามที่มอบหมายก่อนมาท ากิจกรรมในชั้นเรียน ผู้สอนเป็นผู้ ก าหนด
ระยะเวลาในการศึกษาเนื้อหาพร้อมทั้งตรวจสอบและให้คะแนน เหรียญตราแก่นักเรียนผ่านเว็บไซต์
การเรียนรู้(Edmodo)   

ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (ออนไลน์) : หลังจากที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเรียน
เนื้อหาแล้ว ผู้เรียนจะได้รับมอบหมายสถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้โดยแต่ละกลุ่มจะต้อง
วิเคราะห์ แยกแยะปัญหา ล าดับความส าคัญและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของปัญหาที่มอบหมายให้ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการปัญหาณ์และภารกิจการเรียนรู้ โดยการ
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วิเคราะห์ข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และรูปแบบของการพัฒนาโปรแกรม พร้อมทั้งบันทึกผลของกลุ่มผ่าน
เว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo)และเครื่องมือที่เตรียมไว้ ทั้งนี้ครูผู้สอนติดตามตรวจสอบการบันทึกผล
ของผู้เรียน  

ขั ้นที ่ 3 ขั ้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (ออนไลน์) :  ผู ้เรียนแต่ละกลุ ่มแบ่งหน้าที่
ร ่วมกันวางแผนและแบ่งหัวข้อในเรื่องที่จะต้องค้นคว้าข้อมูลตามประเด็นปัญหา รวมถึงร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo) หลังจากนั้นสมาชิกในกลุ่มสืบค้นข้อมูล
ตามที่ได้รับมอบหมายจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านเว็บไซต์การ
เรียนรู้และจะต้องมีการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนวันที ่มีชั ่วโมงเรียน โดยมีผู ้สอนคอย
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรม  

ข้ันที่ 4 ข้ันวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในช้ันเรียน 15 นาที) : นักเรียนแต่ละกลุ่ม
จะน าข้อมูลที ่ได้แบ่งกันค้นคว้าข้อมูลในเว็บไซต์การเรียนรู ้ฯและเครื ่องมือมาสรุป อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิด แล้วด าเนินการวางแผนร่างแบบจ าลองโปรแกรมการแก้ปัญหาทั้งแบบข้อความ
เป็นข้ันตอน (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม พร้อมทั้งบันทึกผล
การแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) โดยมีผู้สอนคอยช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท า
กิจกรรม 

ขั้นที่ 5  ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม(ในชั้นเรียน 25 นาที) : นักเรียนแต่ละ
กลุ่มช่วยกันออกแบบและพัฒนาโปรแกรมตามที่ได้วางแผนและร่างแบบจ าลองไว้ โดยลงมือปฏิบัติ
เขียนโปรแกรมเพื่อคุมอุปกรณ์และแก้ไขภารกิจการเรียนรู้ผ่าน www.microbit.org โดยมีผู้สอนคอย
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรมพร้อมทั้งคอยสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อให้เหรยีญ
ตราผ่านเว็บการเรียนรู้  

ข้ันที่ 6 ข้ันน าเสนอผลงานและสะท้อนผล(ในช้ันเรียน 10 นาที) : เมื่อได้ผลงานจาก
การท าภารกิจการเรียนรู้แล้ว ครูผู้สอนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มบันทึกผลการเรยีนรู้และน าเสนอผลงานที่
พัฒนา การวิเคราะห์ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo) จากนั้นครูผู้สอน
และนักเรียนในช้ันเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม โดย
มีครูผู้สอนคอยสังเกตพฤติกรรมและให้คะแนนกับเหรียญตราแก่นักเรียนผ่านเกมิฟิเคชัน พร้อมทั้ง
มอบหมายให้นักเรียนเตรียมตัวไปศึกษาเนื้อหาและเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเข้าช้ันเรียน
ในเนื้อหาถัดไป 

2.3 ผู้วิจัยน าต้นแบบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรงตามเนื้อหา โดยประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
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เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน 

ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ มีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50-5.00 = มากที่สุด 3.50-4.49 = มาก 2.50-3.49 = 
ปานกลาง 1.50-2.49 = น้อย และ 1.00-1.49 = น้อยที่สุด 

 
ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบของรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับ     
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ภาพรวมของรูปแบบ 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนฯ 4.20 1.17 มาก 
2. หลักการและแนวคิดพื ้นฐานในการพ ัฒนา
รูปแบบการเรียนฯ 

4.00 1.10 มาก 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 4.60 0.49 มากที่สุด 
4. ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนฯ 4.60 0.49 มากที่สุด 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 

1. ผู้สอน 4.20 0.40 มาก 
2. ผู้เรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
3. เป้าหมายการเรียน 4.20 0.40 มาก 
4. เกมิฟิเคชัน 4.60 0.49 มากที่สุด 
5. แหล่งเรียนรู้บนเว็บไซต์ 4.60 0.49 มากที่สุด 
6. การวัดและประเมินผล 4.60 0.49 มากที่สุด 
ด้านขั้นตอนของรูปแบบการเรียนฯ 

1. ก าหนดปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. การท าความเข้าใจปัญหา 4.80 0.40 มากที่สุด 
3. การค้นคว้าข้อมูล 4.80 0.40 มากที่สุด 
4. ร่างแบบจ าลองและวางแผนแกป้ัญหา 4.80 0.40 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบของรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับ     
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

5. ออกแบบและพฒันาโปรแกรม 4.80 0.40 มากที่สุด 
6. น าเสนอและสะท้อนผล 4.80 0.40 มากที่สุด 
ด้านเครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบการเรียน 

1. เครื่องมอืในการศึกษาข้อมลูและท ากจิกรรม
ร่วมกัน (Edmodo) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. เกมิฟิเคชัน (เหรียญตรา, คะแนน, กระดาน
ผู้น า) 

4.80 0.40 มากที่สุด 

ด้านการใช้งานตามรปูแบบการเรียนฯ 

1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พฒันาข้ึนสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนไดจ้รงิ 

4.60 0.49 มากที่สุด 

2. เครื่องมอืที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 

4.00 0.00 มาก 

4. รูปแบบการเรียนฯ พฒันาข้ึนสามารถส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิได้จริง 

4.40 0.49 มาก 

รวม 4.60 0.45 มากท่ีสุด 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบของรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า โดยรวมต้นแบบของรูปแบบการเรียนฯมีคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด (µ = 4.60 , SD = 0.45) และเมื่อพิจารณารายการประเมินรายหัวข้อพบว่า 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่า (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
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ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้
ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นเพิ่มเติม ดังนี้ 

1. ควรมีการก าหนดบทบาทของผู้เรียนในการท ากิจกรรมให้ชัดเจน 
2. ควรมีการให้คะแนนด้วย เกมิฟิเคชัน ทั้งรายบุคคลและคะแนนรายกลุ่ม เพื่อกระตุ้นให้

ผู้เรียนมีความท้าทาย อยากที่จะท ากิจกรรมแข่งกันกับเพื่อนต่างกลุ่ม 
3. ควรระบุเวลาในการท ากิจกรรมแต่ละข้ันให้ชัดเจน 

 รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่ได้ผ่านการรับรองจาก
ผู้เช่ียวชาญ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.2 

 
ภาพท่ี  2 รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟเิคชัน             
เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 
 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมฟิิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย ไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งก าลังศึกษาอยู่
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน ระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ จากนั้น
ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ตอน ได้แก่  
 1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง 
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลงาน ด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มตัวอย่าง  
 4. ผลการเปรียบเทียบความสอดคล้องจากแบบประเมินคะแนนผลงานด้วยเกณฑ์การ
ประเมินแบบรูบริคโดยผู้วิจัยและสมาชิกในทีม 
 5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 6. ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 7. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างในด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ อุปกรณ์ที่ใช้ในการ
ท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง และการใช้งานอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อท างานที่
ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง นักเรียนใช้เวลานานเท่าใดต่อสัปดาห์ ดังแสดงในตารางและแผนภาพ 
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ตารางท่ี  4 รายละเอียดของกลุม่ตัวอย่าง 

สถานภาพ 
n = 40 

จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 
   1. ชาย 24 60 
   2. หญิง 16 40 

รวม 40 100 
 จากตารางที ่ 4 พบว่า กลุ ่มตัวอย่างเพศชาย จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และ  
เพศหญิง จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 40  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 
ภาพท่ี  3 รายละเอียดของกลุม่ตัวอย่าง (สถานภาพ : เพศ) 

 
ตารางท่ี  5 อุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานที่ได้รบัมอบหมายในแต่ละครั้ง 

อุปกรณ์ท่ีใช ้
n = 40 

จ านวน (คน) ร้อยละ 
   1. คอมพิวเตอร์ 30 75 
   2. สมาร์ทโฟท 8 20 
   3. แท็บแล็ต 2 5 
   4. อื่นๆ ................ 0 0 

รวม 40 100 

60%

40%

ชาย หญิง
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 จากตารางที ่ 5 พบว่า อุปกรณ์ที ่ใช้ในการท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั ้ง ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 75 สมาร์ทโฟน จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และ
แท็บแล็ต จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5  

 
ภาพท่ี  4 รายละเอียดของอุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง 

 
ตารางท่ี  6 ระยะเวลาที่กลุ่มตัวอย่างใช้งานอุปกรณ์และเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต เพือ่ท างานที่ได้รับ
มอบหมายในแต่ละครั้ง 

ระยะเวลา 
n = 40 

จ านวน (คน) ร้อยละ 
   1. น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 6 15 
   2. 1-2 ช่ัวโมง 22 55 
   3. 2-3 ช่ัวโมง 11 27.5 
   4. อื่นๆ   4-6 ช่ัวโมง  1 2.5 

รวม 40 100 
 จากตารางที่ 6 พบว่า ระยะเวลาที่กลุ่มตัวอย่างใช้งานอุปกรณ์และเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต เพื่อ
ท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง ได้แก่ 1-2 ช่ัวโมง จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 55 2-3ช่ัวโมง 
จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 27.5 น้อยกว่า 1 ชั่วโมง จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 15 และ 4 -6 
ช่ัวโมง จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.5 

75%

20%

5% 0%

คอมพิวเตอร์

สมาร์ทโฟน

แท็บแล็ต 

อ่ืนๆ 
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ภาพท่ี  5 ระยะเวลาที่กลุ่มตัวอย่างใช้งานอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อท างานที่ได้รับ

มอบหมายในแต่ละครั้ง 
 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรยีบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 7 
ตารางท่ี  7 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการคิดเชิงค านวณของ               
กลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดเชิงค านวณ ค่าเฉลีย่ 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t Sig. 

ก่อนเรียน 15.18 3.75 -16.53 .000* 
หลังเรียน 22.75 2.06   

* p < .05 
 จากตารางที่ 7 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายก่อน
เรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ µ = 15.18, S.D = 3.75 ส่วนคะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายหลังเรียนของกลุ ่มตัวอย่างได้ µ = 22.75, SD = 2.06 ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า  
นักเรียนที่เรียนตามแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น

15%

55%

27%

3%

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง

1-2 ชั่วโมง

2-3 ชั่วโมง

อ่ืนๆ 
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ฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่ าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อเปรียบเทียบคะแนนผลงาน ด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค  
ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 และครั้งท่ี 5 ของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลงาน ด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค   
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 8 
ตารางท่ี 8 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงาน ด้วยเกณฑ์การประเมิน         
แบบรบูริค ครัง้ที่ 1 ครั้งที่ 3 และครัง้ที่ 5 ของกลุม่ตัวอย่าง 

คะแนนผลงาน คะแนนเต็ม ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การแยกและย่อยปัญหา     
     ครั้งที่ 1 3 1.95 0.45 
     ครั้งที่ 3 3 2.25 0.49 
     ครั้งที่ 5 3 2.90 0.38 
2. การหารูปแบบของปัญหา    
     ครั้งที่ 1 3 1.75 0.49 
     ครั้งที่ 3 3 1.95 0.5 
     ครั้งที่ 5 3 2.55 0.38 
3. การคิดเชิงนามธรรม    
     ครั้งที่ 1 3 1.53 0.68 
     ครั้งที่ 3 3 2.05 0.55 
     ครั้งที่ 5 3 2.35 0.48 
4. การออกแบบขั้นตอนวิธี    
     ครั้งที่ 1 3 1.23 0.70 
     ครั้งที่ 3 3 1.68 0.53 
     ครั้งที่ 5 3 2.28 0.51 
รวม    
     ครั้งที่ 1 12 6.45 1.52 
     ครั้งที่ 3 12 7.93 1.23 
     ครั้งที่ 5 12 10.08 0.92 
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 จากตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ครั้งที่ 1 
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมของผลงานในภาพรวมสูงขึ้นทกุครั้ง 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 คือ 6.45, 7.93 และ 10.08 ตามล าดับ และเมื่อ
พิจารณาคะแนนเฉลี่ยรายด้านของผลงาน พบว่า คะแนนเฉลี่ยรายด้านสูงข้ึนทุกครั้ง 
 
ตารางท่ี 9 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนผลงาน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของ       
กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ ้า (One-Way ANOVA with 
Repeated Measure Analysis) 

ผลงาน Mean 
Difference 

Std.  
Error 

Sig. 
95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 -1.25 .303 .000* -1.85 -.650 

ครั้งที่ 5 -3.45 .303 .000* -4.05 -2.85 
ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 1 1.25 .303 .000* .650 1.85 

ครั้งที่ 5 -2.20 .303 .000* -2.80 -1.60 
ครั้งที่ 5 ครั้งที่ 1 3.45 .303 .000* 2.85 4.05 

ครั้งที่ 3 2.20 .303 .000* 1.60 2.80 
*p<.05 
 เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 9 พบว่า คะแนนผลงานจากเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคของกลุ่ม
ตัวอย่างในครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าครั้งที่ 3 และคะแนนผลงานจากเกณฑ์การประเมิน
แบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่างในครั้งที่ 5 ค่าเฉลี่ยสูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 
4. ผลการเปรียบเทียบความสอดคล้องจากแบบประเมินคะแนนผลงานด้วยเกณฑ์การประเมิน
แบบรูบริคโดยผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 
 ความสอดคล้องของคะแนนผลงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยรูปแบบ
การเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ จากเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและ
การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ ดังแสดงในตารางที่ 10 
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ตารางท่ี 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความสอดคล้องจากแบบประเมินคะแนนผลงานด้วย        
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคโดยผู้วิจัยและผู้เช่ียวชาญ 

ความสอดคล้อง ผู้วิจัย ผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัย Pearsion Correlation 

Sig. (2-tailed) 
 .811** 

.000 
ผู้เชี่ยวชาญ Pearsion Correlation 

Sig. (2-tailed) 
.811** 
.000 

 

**. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed) 
 จากตารางที่ 10 พบว่า คะแนนผลงานจากเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านฯ ระหว่างการประเมินโดยผู้วิจัยและการ
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ มีความสอดคล้องกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบของคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรยีน
และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางท่ี 11 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูของคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิก่อนเรียนและ     
หลงัเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ t-test dependent 

 
 
 

รายการ ค่าเฉลีย่ 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t Sig. 

ด้านการท างานท่ีท้าทายความสามารถ 
     ก่อนเรียน  2.30 0.50 -18.285 .000* 
     หลังเรียน 3.97 0.33   
ด้านความมุ่งมั่นพยายาม 
     ก่อนเรียน  3.57 0.66 -2.721 .010* 
     หลังเรียน 3.98 0.66   
ด้านความอดทน 

     ก่อนเรียน  2.74 0.44 -7.237 .000* 

     หลังเรียน 3.50 0.43   
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ตารางท่ี 11 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูของคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิก่อนเรียนและ     
หลงัเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ t-test dependent 

*p < .05 
 จากตารางที ่ 11 คะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ก่อนเรียนของกลุ ่มตัวอย่างได้   
µ = 2.98, SD = 0.24 ส่วนคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์หลังเรียนของกลุ ่มตัวอย่างได้   
µ = 3.83, SD = 0.26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ใน
แต่ละด้าน พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทุกด้านมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน 
 
6. ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชนั เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรยีน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ดังแสดงในตารางที่ 4.8 โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (ศิริชัย กาญจน
วาสี, 2552) ดังนี ้

4.50 – 5.00 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
3.50 - 4.49 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
2.50 – 3.49 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง  

รายการ ค่าเฉลีย่ 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t Sig. 

ด้านผลสัมฤทธิ ์

     ก่อนเรียน  3.32 0.41 -4.614 .000* 

     หลังเรียน 3.87 0.64   

เฉลี่ยรวม 

     ก่อนเรียน 2.98 0.24 -15.525 .000* 

     หลังเรียน 3.83 0.26   
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1.50 – 2.49 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย  
0.00 – 1.49 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด   
 

ตารางท่ี 12 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับ     
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

ความคิดเห็น ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

1. การศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองผ่านเว็บการ
เรียนรู้ ช่วยให้ฉันสามารถเรียนรูล้่วงหน้า
หรือทบทวนความรูซ้ ้าได้ 

4.75 0.44 มากที่สุด 

2. การศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้า ช่วยให้
ฉันสามารถน าความรูม้าใช้ท ากิจกรรมได้ 

4.70 0.46 มากที่สุด 

3. การศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้าช่วยให้
ฉันเกิดความเข้าใจและมีเวลาในการท า
กิจกรรมในห้องเรียนได้อย่างเต็มที ่

4.95 0.22 มากที่สุด 

4. การบันทกึความรู้และการท ากิจกรรม
ออนไลน์ ช่วยฉันได้ทบทวน ตรวจสอบและ
สรปุเนื้อหาตามความเข้าใจของตนเอง 

4.40 0.63 มาก 

5. เว็บการเรียนรู้ (EDMODO) ช่วยให้ฉัน
สามารถศึกษาเนือ้หาได้ตลอดเวลา 

4.53 0.51 มากที่สุด 

6. สถานการณ์ปัญหาและภารกจิ ท าให้ฉันมี
ความท้าทายในการท ากจิกรรม 

4.43 0.64 มาก 

7. การท าความเข้าใจปัญหา ช่วยให้ฉัน
สามารถระบปุระเด็นปญัหาได ้

4.50 0.68 มากที่สุด 

8. การท าความเข้าใจปัญหาและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อนในกลุม่ 
ช่วยให้ฉันสามารถแยกแยะและวิเคราะห์
ปัญหาได ้

4.58 0.55 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 12 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรยีนด้วยรูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับ     การ
เรยีนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชนัฯ 

ความคิดเห็น ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

9. การค้นคว้าข้อมูลและการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่ม ช่วยท าให้ฉัน
เกิดแนวทางในการแก้ปญัหาได้มากยิง่ข้ึน 

4.60 0.63 มากที่สุด 

10. การร่างแบบจ าลองความคิด ช่วยให้ฉัน
สามารถสรปุความคิดรวบยอดของการ
แก้ปัญหาได้ 

4.80 0.41 มากที่สุด 

11. การวางแผนในการแก้ปัญหา ช่วยให้ฉัน
สามารถล าดับข้ันตอนในการแก้ปญัหาได ้

4.73 0.45 มากที่สุด 

12. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ช่วย
ให้ฉันสามารถล าดับข้ันตอนในการแกป้ัญหา 
และสามารถแก้ปญัหาไดจ้ริง 

4.98 0.16 มากที่สุด 

13. การน าเสนอผลงาน ช่วยให้ฉันเกิด
แนวทางในการพฒันาผลงาน 

4.58 0.64 มากที่สุด 

14. เกมิฟิเคชัน ช่วยให้ฉันอยากมีส่วนร่วม
กิจกรรมในการเรียนมากขึ้น 

4.75 0.44 มากที่สุด 

15. เกมิฟิเคชัน ช่วยให้ฉันอยากเรียนรู้
เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมมากขึ้น 

4.80 0.46 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.67 0.49 มากที่สุด 
 จากตารางที่ 12 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (µ = 4.67, 
SD=0.49)  เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนอยู่ในระดับมากที่สุด  ยกเว้นในข้อ 
การบันทึกความรู้และการท ากิจกรรมออนไลน์ ช่วยฉันได้ทบทวน ตรวจสอบและสรปุเนื้อหาตามความ
เข้าใจของตนเอง (µ = 4.40, SD = 0.63) และสถานการณ์ปัญหาและภารกิจ ท าให้ฉันมีความท้าทาย
ในการท ากิจกรรม (µ = 4.43, SD = 0.64) ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

87 
  
7. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 นักเรียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมเกี ่ยวกับรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ว่า การเรียนเป็นการเรียนที ่น่าสนใจ มีความ
สนุกสนาน ได้ลงมือปฏิบัติจริง ท าให้มีเวลาท ากิจกรรมในช้ันเรียนมากขึ้นและการศึกษาเนื้อหามาก่อน
ช่วยให้เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

“...รู้สึกมีเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมในช้ันเรียนมากขึ้น   
สามารถเรียนเนื้อหามาก่อนได้...” 

   “...ชอบการเรียนเนื้อหามาก่อน เพราะมีเวลาท าความเข้าใจ  
  เนื้อหาได้เยอะ และพอมาในห้องเรียนก็ได้ลงมือท ากิจกรรมเต็มที่...” 
   “...การเรียนด้วยวิดีโอ สามารถย้อนกลับไปดูได้เมื่อไม่เข้าใจ...” 
   “...หนูชอบที่สามารถเรียนภายนอกห้องเรียนได้ ศึกษาเนื้อหา  
  ได้เรื่อย ๆ อีกทั้งสามารถเรียนและส่งงานผ่านมือถือได้เลย เหมาะกับ  
  คนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์ด้วย...” 
   “...สามารถเรียนเนื้อหาและท างานได้สะดวกมากข้ึน และ  
  เมื่อมีปัญหาสามารถปรึกษาเพื่อนและครูได้ทันที...” 
   “...ได้น าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนมากขึ้น มีความสะดวก   
  สามารถปรึกษาและท างานร่วมกันได้...” 
   “...ชอบการบันทึกความรู้ผ่านเว็บไซต์ ท าให้สะดวกสบาย   
  ไม่ต้องจดลงสมุด และเพื่อนในกลุ่มสามารถแสดงความคิดเห็นอธิบาย  
  เพิ่มเติมในประเด็นที่เราอธิบายไม่ครบ ท าให้ได้รับความรู้เพิ่มเติมมากข้ึน...” 
   “...การเลื่อนระดับตัวละคร ชอบที่มีการแจกเหรียญและคะแนน  
  ท าให้อยากแข่งขันกับเพื่อนกลุ่มอื่นในช้ันเรียนมากขึ้น...” 
   “...เว็บไซต์มีระบบที่เข้าใจง่าย เหมือน Facebook สามารถ  
  แสดงความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มได้ และแชทพูดคุยกับเพื่อนในกลุ่มได้  
  อีกทั้งมีการแจกเหรียญรางวัลด้วย...” 
   “...เวลาผมไปแข่งกีฬาไม่ได้มาโรงเรียน ผมสามารถเรียนจาก  
  ที่บ้านได้ย้อนหลังและมาท ากิจกรรมตามเพื่อนได้ หรือบางครั้งผมใช้  
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  โทรศัพท์เข้าดูเนื้อหาที่ครูโพสต์ได้เลย ท าให้เรียนได้ทันตามเพื่อนและ  
  สามารถลงมือท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียนได้...” 
   “...ครูอธิบายเนื้อหาและกิจกรรมได้ชัดเจน สามารถปรึกษา  
  เวลาไม่เข้าเนื้อหาได้ตลอดเวลา...” 
   “...ช่วงที่มีกิจกรรมช่วงเช้าเยอะ สามารถช่วยย่นระยะเวลา  
  ในการอธิบายเนื้อหาไปได้เยอะมาก หนูเรียนเนื้อหามาก่อนพอเข้า  
  ห้องเรียนก็ลงมือท ากิจกรรมได้เลย รู้สึกสนุกกับการเรียนแบบนี้   
  ได้ใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์มากข้ึน...” 
 
ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
     เกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 
 การน าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยน าผล
ที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนฯ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนฯ แล้วน าเสนอ
ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ประเมินรับรองรปูแบบการเรียนฯ ซึ่งผลการประเมนิรับรองรปูแบบแสดง
ในตารางที่ 13 ดังนี ้
ตารางท่ี 13 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรปูแบบฯ 

รูปแบบการเรียนฯ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

บทน า 
     1. หลักการและเหตุผล 4.80 0.45 มากที่สุด 
     2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 4.80 0.45 มากที่สุด 
รูปแบบและค าอธิบาย 
     3. แผนภาพรูปแบบ 4.60 0.55 มากที่สุด 
     4. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 
        4.1 ผู้สอน 4.80 0.45 มากที่สุด 
        4.2 ผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
        4.3 เป้าหมายการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
        4.4 เกมิฟิเคชัน 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 13 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

รูปแบบการเรียนฯ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

        4.5 แหล่งเรียนรู้บนเว็บไซต์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
        4.6 การวัดและประเมินผล 4.60 0.89 มากที่สุด 
     5. ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนฯ 
        5.1 ก าหนดปัญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
        5.2 การท าความเข้าใจปญัหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
        5.3 การค้นคว้าข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 
        5.4 ร่างแบบจ าลองและวางแผนแกป้ัญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
        5.5 ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 4.80 0.45 มากที่สุด 
        5.6 น าเสนอและสะทอ้นผล 4.40 0.89 มาก 
     6. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความ
เหมาะสมตอ่การน าไปใช้ส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณและแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

     7. โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติสถานการณ์จริงได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.79 0.43 มากที่สุด 
จากตารางที่ 13 พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า รูปแบบการเรียนฯที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสม แสดงว่ารูปแบบการเรียนฯที่พัฒนามีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่งค่าเฉลี่ย
ของผลการประเมินรับรองรูปแบบในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (µ = 4.79 ,SD = 0.43) 
 นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนฯ และ  
การน ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 
 มีการระบุหน้าที่และคุณสมบัติของผู้สอนและผู้เรียนให้มีความชัดเจนมากข้ึน เพื่อให้ทราบถึง
หน้าที่ที่ต้องปฏิบัติเมื่อน ารูปแบบการเรียนฯไปศึกษาหรือน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

บทท่ี 5 ผลการวิจัย 
ผลการวิจัย 

 การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 บทน า 
 1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 
 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเก
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. ขั ้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ตอนท่ี 3 การน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ
ไปใช้ 
 1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ 
 2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
ไปใช้ 
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ตอนท่ี 1 บทน า 
บทน า 

หลักการและเหตุผล 
การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาของสังคมโลกส่งผลต่อระบบการศึกษาเปน็อย่างมากทั้งเศรษฐกจิ 

สังคม ความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เน้นใหผู้เรียนมีทักษะการเรียน
รูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งก็คือ การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานของการ
คิดแก้ปัญหาต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสังเกตและคิดวิเคราะห์ปัญหาได้เป็นขั้นตอน ใช้ทักษะและ
เทคนิคเพื่อออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหา พัฒนาให้เกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็น
ระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอน (Wing, 2006; ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) การคิดเชิงค านวณมี
ความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันและโปรแกรมส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่เมื่อมีการบูรณาการการ
คิดเชิงค านวณเข้าไปในหลักสูตรแขนงวิชาต่างๆ การคิดเชิงค านวณยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่างๆได้ 
นักเรียนจะสามารถน าการคิดเชิงค านวณไปใช้ในการแก้ป ัญหาและเชื ่อ มโยงปัญหาต่างๆเป็น  
จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ (พนิตา พงษ์ไพบูลย์, 2561) 

การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณได้น้ัน ต้องอาศัย
รูปแบบการสอนที่สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ สามารถสังเกตและคิดวิเคราะห์ปัญหา
ได้เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รูปแบบการเรียนที่พบว่าเหมาะสมรูปแบบหนึ่ง คือ การเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) ซึ ่งเป็นวิธีการเรียนรู ้ที ่เน้นการใช้สถานการณ์หรือ
ปัญหาเป็นเครื ่องมือกระตุ้นความสนใจความอยากรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนวิเคราะห์หรือ  
ตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา ให้เกิดการค้นหาแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิด
และสะท้อนกลับ (Barrows, 1994; ทิศนา แขมมณี, 2561) 

 มีลักษณะส าคัญที ่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู ้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน  
การกระตุ้น เน้นการก าหนดสิ่งที่จะเรียนรู้และการค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ
และความสามารถในการคิดด้วยตนเอง ค้นคว้าหาค าตอบเพื่อตอบโจทย์ปัญหาน้ันๆ (Savery, 2006;  
ปณิตา วรรณพิรุณ, 2551; ไพศาล สุวรรณน้อย, 2558) ซึ่งการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดได้น้ันต้องใช้เวลาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสและอิสระ
ทางความคิด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า แต่การเรียนการสอนปัจจุบันผู้สอนมักพบปัญหาเกี่ยวกับ
จ านวนนักเรียนและปริมาณเนื้อหาที่มีมากขึ้น เวลาของการเรียนที่มีอย่างจ ากัดและการจัดกิจกรรม
ต่างๆที่เข้ามาแทรกส่งผลให้ระยะเวลาไม่เพียงพอ ท าให้ผู้เรียนไม่ได้ฝึกพัฒนาทักษะการคิด ไม่ได้  
ลงมือปฏิบัติ จนไม่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ในการท างานได้ จากปัญหาดังกล่าว การจัดการเรียน
การสอนจึงต้องอาศัยการบูรณาการเทคนิค วิธีการเรียนรู้และเทคโนโลยีเข้ามาใช้ เพื่อฝึกฝนผู้เรียนใน
การคิดและส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพผ่านการลงมือปฏิบัติและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
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ซึ ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนแบบการเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) เป็นการเรียนรูที่
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนใหเกิดข้ึนผ่านเทคโนโลยี ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาซ ้าจนกวาจะเกิดความ
เข้าใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง ช่วยให การ
เรียนการสอนมีความยืดหยุน ลดเวลาการบรรยายเนื้อหาในหองเรียนและชวยเพิ่มเวลาในการท า
กิจกรรมในหองเรียนจากการปฏิบัติจริงมากขึ้นโดยมีครูท าหน้าที่ก ากับดูแล ให้ค าแนะน ากับนักเรียน 
อ านวยความสะดวกในการเรียนในช้ันเรียน (วิจารณ์ พานิช, 2556; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556)  

นอกจากนี้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่พบได้ทั่วไปอีกคือ การขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ในการเรียน ซึ ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญต่อการเรียนรู้ที ่จะส่งเสริมในการท ากิจกรรมต่างๆ หาก
สามารถสามารถกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น จะส่งผลให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น (กมลรัตน์ จ าปาจันทร์, 2556) ครูผู้สอนจึงต้องอาศัยและสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการจัดกิจกรรม เพื่อสร้างความสนใจ และกระตุ้นความกระตือรือร้นในการท า
กิจกรรม (วรรณี ลิมอักษร, 2551) ควรมีการสร้างบรรยากาศในการเรียนที่มีความท้าทาย ความอยาก
รู ้อยากเห็น ซึ ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ ์และทักษะการคิดเชิงค านวณในทิศทางที ่สูงข้ึน  
(ชิดชนก เชิงเชาว์, 2553) ซึ่งแนวทางที่ช่วยส่งเสริมแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิแนวทางหนึ่งนั้นคือ เกมิฟิเคชัน 
แนวคิดน้ีไม่ได้เป็นรูปแบบเกมเพื่อการศึกษาแบบทั่วไปแต่เป็นการน าเอาหลักการและองค์ประกอบใน
การออกแบบเกม มาใช้ในบริบทต่างๆที่ไม่ใช่การเล่นเกม ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความ
สนุกสนาน ท้าทาย กระตุ้นความสนใจเรียน ซึ่งสามารถสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ พรอมทั้งไดรับความรู
ไดเป็นอย่างดี (Banfield & Wilkerson, 2014; ยืน ภู่วรวรรณ, 2556) 

ดังนั้นผู้วิจัยสนใจที ่จะน าการเรียนกลับด้าน(Flipped Learning) ร่วมกับการเรียนโดยใช้
ป ัญหา เป ็นฐาน (Problem-based Learning) และ เกม ิฟ ิ เคช ั น (Gamification) มาพ ัฒนา 
การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ด้วยการน าเอาการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาเป็นหลักในการพัฒนารูปแบบการเรยีน และใช้การเรียนกลับด้านรว่มกบั
เกมิฟิเคชันมาร่วมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นกิจกรรมการเรยีนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนพัฒนาการคิด
เชิงค านวณ สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ และน าเอาเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
 1. เพื่อเป็นแนวทางให้กับผู้สอนในสถานบันหรือหน่วยงานทางการศึกษาที่มีความต้องการ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิให้กบัผูเ้รยีนด้วยการเรียนรู้แบบการเรยีนกลบั
ด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
 2. เพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเร ียนรู้  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิให้กับผู้เรียน 
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ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรียนกลับดา้นร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน  
     เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย
รายละเอียด 2 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. ผู้สอน 
 2. ผู้เรียน 
 3. เป้าหมายการเรียน 
 4. เกมิฟิเคชัน 
 5. แหล่งเรียนรู้บนเว็บการเรียนรู้ 
 6. การวัดและประเมินผล 
ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  

เกมิฟิเคชันฯ ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. การก าหนดปัญหา 
 2. การท าความเข้าใจปัญหา 
 3. การด าเนินการค้นคว้าข้อมูล 
 4. การวางแผนและร่างแบบจ าลอง 
 5. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
 6. การน าเสนอผลงานและสะท้อนผล 
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รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ผู้สอน หมายถึง ผู้ที่มีบทบาทจัดการเรียนการสอน วางแผนในการเตรียมสื่อการสอนและ
การออกแบบกิจกรรม รวมถึงการเปน็ผู้ใหค้ าแนะน า คอยประสานงาน ก ากับการท ากิจกรรในช้ันเรยีน 
มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน มีการช่วยเหลือผู้เรียนเมื่อผู้เรียนต้องการ ประเมินผลผู้เรียนทั้งรายบุคคล
และรายกลุ่ม ตลอดจนการกระตุ้นผู้เรียนตลอดการเรียนการสอน เพื่อ ให้การจัดการเรียนการสอน
บรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

2) ผู้เรียน หมายถึง ผู้เรียนที่มีความรู้ความสามารถที่หลากหลาย ร่วมกันท ากิจกรรมเป็นกลุม่ 
โดยมีการมอบหมายบทบาทและหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม มีความรับผิดชอบในการเรียนรู ้ศ ึกษา
เนื้อหาทั้งรายบุคคลและภายในกลุ่ม ซึ่งมีปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้ การปฏิบัติภารกิจ การสร้าง
ช้ินงานร่วมกัน รวมถึงเป็นผู้ที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้ 

3) เป้าหมายการเรียน หมายถึง การก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ในการแก้สถานการณ์
ปัญหาและภารกิจตามความระดับความยากง่ายของกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตร
และเนื้อหาบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

4) เกมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน เพื่อสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และกระตุ้นนักเรียนในการเข้าสู่บทเรียน รวมถึงการมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการเรียน ผ่านความท้าทาย คะแนน เหรียญตรา ระดับ กติกา 

 
ภาพท่ี  6 เกมิฟิเคชัน 
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5) แหล่งการเรียนรู้และเครื่องมือ หมายถึง เว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ที่เป็นแหล่งข้อมลูที่
แสดงสื่อเนื้อหาการสอนประเภทอิเล็กทรอนิกส์ที่จ าเป็นโดยเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
รวมถึงเครื่องมือที่ใช้ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการชี้แจง แสดงเนื้อหา ส่งงาน แสดง
ผลงาน แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นต่าง ๆ การวัดประเมินผล และการบันทึกคะแนน ช่วยให้
ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู ้และสร้างความรู ้ด้วยตนเองจากที่บ้านหรือภายนอกห้องเรียน  รวมถึงสนับสนุนการใช้ 
เกมิฟิเคชันกับผู้เรียน 

   
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  7 แหล่งการเรียนรู้และเครือ่งมอื 
6) การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการท ากิจกรรม ผลงานและผลการเรียนรู้

ของผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได้ โดยวัดความรู้ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียน รวมถึงการประเมินผลงานของผู้เรียนโดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค
ในการเรียนครั้งที่ 1, 3 และ 5 
 
รายละเอียดของขั้นตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  
ตอนปลาย 
 กระบวนการเรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีกระบวนการจัดการเรียนการสอนทั้วการศึกษานอกชั ้นเรียนและการท ากิจกรรมในชั ้นเรียน
ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (ออนไลน์) 
ครูผู้สอนท าการจัดเตรียมเนื้อหาทรัพยากร พร้อมทั้งน าเสนอและมอบหมายสถานการณ์

ปัญหา ภารกิจการเรียนรู้ ในเว็บการเรียนรู้ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหาประจ าสัปดาห์จาก
เว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo) และจากแหล่งทรัพยากรต่าง ๆโดยเป็นสื่อวิดีทัศน์และสื่อน าเสนอ 
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PowerPoint ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษามาก่อนล่วงหน้าก่อนเข้าชั้นเรียน โดยผู้เรียนจะบันทึกผลการ
เรียนรู้ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ฯตามที่มอบหมายก่อนมาท ากิจกรรมในชั้นเรียน ผู้สอนเป็นผู้ ก าหนด
ระยะเวลาในการศึกษาเนื้อหาและตรวจสอบการบันทึกผลการเรียนรู้ทุกครั้งนและให้เหรียญตราแก่
ผู้เรียนผ่านเกมิฟิเคชันผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo)   

 
ภาพท่ี  8 ข้ันก าหนดปัญหา 

ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (ออนไลน์)  
หลังจากที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเรียนเนื้อหาแล้ว ผู้เรียนจะได้รับมอบหมายสถานการณ์ปัญหา

และภารกิจการเรียนรู้ โดยแต่ละกลุ่มจะต้องวิเคราะห์แยกแยะปัญหา ล าดับความส าคัญและความ
เช่ือมโยงกันของปัญหา ซึ่งเป็นการศึกษารายละเอียดพื้นฐานที่จ าเป็นของการพัฒนาโปรแกรม เพื่อให้
ทราบว่าต้องการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอะไรบ้าง พร้อมทั้งวิเคราะห์ข้อมูลเข้า ข้อมูลออกและ
รูปแบบของการพัฒนาโปรแกรม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความเข้าใจและบันทึกผลของกลุ่ม
ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้(Edmodo) และเครื่องมือที่เตรียมไว้ ทั้งนี้ครูผู้สอนติดตามตรวจสอบการบันทกึ
ผลการเรียนรู้ทุกครั้งก่อนท ากิจกรรมในช้ันเรียนและให้เหรียญตราแก่ผู้เรียนผ่านเกมิฟิเคชัน 

 
ภาพท่ี  9 ข้ันท าความเข้าใจปัญหา 
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ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (ออนไลน์) 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่และหัวข้อในเรื่องที่จะต้องค้นคว้าข้อมูลตามประเด็นปัญหา  

โดยสืบค้นข้อมูลรวบรวมข้อมูลความรู้และสารสนเทศจากสือ่และแหลง่ทรพัยากรการเรียนรูต้่างๆ เพื่อ
แก้ไขปัญหาในมุมมองที่หลากหลาย โดยเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเพื่อคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดก่อนวันที่มีช่ัวโมงเรียน โดยมีผู้สอนจะมอบหมายให้
ผู้เรียนท าการค้นคว้าข้อมูลและบันทึกการศึกษาข้อมูลทุกครั้งก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียนและคอย
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรม รวมถึงการให้เหรียญตราผ่านเกมิฟิเคชัน 

 
ภาพท่ี  10 ข้ันด าเนินการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู ้

ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในช้ันเรียน 15 นาที) 
นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้แบ่งกันค้นคว้ามาวิเคราะห์อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิด 

แล้วด าเนินการวางแผนร่างแบบจ าลองโปรแกรมอย่างเป็นข้ันตอนเพื่อแก้ปัญหา โดยการวางแผนและ
ร่างแบบจ าลองนั ้นนักเร ียนจะต้องร ่างออกมาในรูปแบบของขั ้นตอน (Algorithm) และผังงาน
(Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม พร้อมทั้งบันทึกผลผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) โดยมี
ผู้สอนคอยสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรม รวมถึงการให้
คะแนนและเหรียญตราผ่านเกมิฟิเคชัน  

 
ภาพท่ี  11 ข้ันวางแผนและร่างแบบจ าลอง 
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ขั้นที่ 5  ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม  (ในช้ันเรียน 25 นาที) 
5.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบและพัฒนาโปรแกรม โดยน าเอาข้ันตอนและผังงาน

มาเขียนเป็นโปรแกรมตามที่ได้วางแผนและร่างแบบจ าลองไว้ผ่าน https://microbit.org/  
5.2 น าเอาโปรแกรมที่เขียนแล้วลงอุปกรณ์ Micro bit เพื ่อตรวจสอบผลการท างานของ

โปรแกรม  
5.3 ครูผู้สอนคอยสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการท ากิจกรรม  

ท าการบันทึกคะแนนและเหรียญตราแก่นักเรียนผ่านเกมิฟิเคชัน 

 
ภาพท่ี  12 ข้ันออกแบบและพฒันาโปรแกรม 

ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในช้ันเรียน 10 นาที) 
6.1 เมื่อได้ผลงานจากการท าภารกิจการเรียนรูแ้ล้ว ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มบันทกึผลการเรยีนรู้

และน าเสนอผลงานที่พัฒนาและการวิเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้
(Edmodo) 

6.2 สมาชิกในช้ันเรียนร่วมกันซักถาม แสดงความคิดเห็นและมีส่วนในการประเมินผลในการ
น าเสนอผลงาน  

6.3 ครูผู้สอนให้ค าแนะน าเสนอแนะของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ท าการบันทึกผลการเรียนรู้และ
เหรียญตราแก่นักเรียนผ่านเกมิฟิเคชัน  

 
ภาพท่ี  13 ข้ันน าเสนอผลงานและสะทอ้นผล 
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ภาพท่ี  14 องค์ประกอบและข้ันตอนของรปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปญัหา     

เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 
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ตอนท่ี 3 การน ารูปแบบการเรยีนกลับดา้นร่วมกับการเรยีนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายไปใช้

ปฏิบัติ 
 การน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ปฏิบัติ
ประกอบด้วย 1) วิธีการน ารูปแบบการเรยีนฯไปใช้ และ 2) เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ 

1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายไปใช้ 
 1.1 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมในขั ้นตอนก่อนการ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนฯทั้งในด้านเครื่องมือ ด้านโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการจัดการ
เรียนการสอนภายในโรงเรียน ได้แก่ ห้องเรียน อุปกรณ์การเรียน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 1.2 ผู ้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของนักเรียน ในด้าน
เครื ่องมือโครงสร้างพื ้นฐานที่จ  าเป็นในการท ากิจกรรม ได้แก่ อุปกรณ์การเรียนรู ้ และระบบ
อินเทอร์เน็ต 
 1.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรมีการปฐมนิเทศ เพื่อชี้แจงเกี่ยวกับวิธกีารเรียน 
ข้ันตอนต่างๆและกิจกรรมของรูปแบบการเรียนฯให้กับผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ครูผู้สอน นักเรียน เป็นต้น 
โดยชี้ให้เห็นประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนฯนี้ เพราะการจัดกิจกรรมการ
เรียนตลอดทั้งรูปแบบจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ ก็ต่อเมื่อได้รับความร่วมมือจากทุกฝ่าย 
 1.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรมีการเก็บข้อมูลและตรวจสอบการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน และผลที่ได้จากการเรียนเป็นระยะๆ เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนได้เกิดการเรียนรู้จริง และหากมี
ปัญหาเกิดข้ึนครูผู้สอนสามารถแก้ไขสถานการณ์ได้ทันท่วงที 

1.5 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ต้องด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนตามรูปแบบการเรยีน
ตามล าดับ เพื่อการจัดการเรียนการสอนที่ได้ประสิทธิภาพสูงสุด แต่สามารถปรับระยะเวลาและ
กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนได้ตามความเหมาะสม 

2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายไปใช้ 

2.1 รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน มี 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้สอน 2) ผู้เรียน 3) เป้าหมายการเรียน 4) เกมิฟิเคชัน 5) แหล่งเรียนรู้บนเว็บ
การเรียนรู้ และ 6) การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าหนด
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ปัญหา 2) การท าความเข้าใจปัญหา 3) การด าเนินการค้นคว้าข้อมูล 4) การวางแผนและร่า ง
แบบจ าลอง 5) การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และ 6) การน าเสนอผลงานและสะท้อนผล ดังนั้น
หากน ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุม
ทั้ง 6 องค์ประกอบและ 6 ข้ันตอน ทั้งในด้านของบุคคล เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง และเงื่อนไขของเวลาที่
ระบุไว้ 
 2.2 ในการน าร ูปแบบการเรียนฯไปใช้ จะเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน ดังนั้น ควรมีความพร้อมในด้านเครื่องมือ
ที่จ าเป็น เช่น คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต ตลอดจนทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ติดต่อสื่อสาร 

2.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรมีการเตรียมเนื้อหาที่เหมาะสมกับนักเรียน และ
สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิได ้

2.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ควรมีการแนะน าให้ผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับการเรียน 
รวมถึงการแจ้งผู้ปกครองเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนฯ เนื่องจากผู้เรียนจะต้องใช้เวลาในการศึกษา
เนื้อหาการเรียนมาจากที่บ้านหรือนอกช้ันเรียน ผู้ปกครองจึงควรเข้าใจและมีส่วนในการดูแลผู้เรียน 

2.5 การน ารูปแบบการเรียนฯไปใช้ ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมและคอยให้ข้อเสนอแนะ
ผู้เรียนในการท ากิจกรรม และควรอ านวยความสะดวกในในการเรียนให้แก่ผู้เรียน ซึ่งในระยะเริ่มต้น
ผู้สอนอาจต้องคอยสังเกตและค าแนะน าอย่างใกล้ชิด เมื่อผู้เรียนคุ้นเคยกับกระบวนการตามรูปแบบ
การเรียนฯแล้ว ผู้สอนจึงเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บทท่ี 6 สรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
 1. เพื ่อพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3. เพื ่อรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนฯ 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ได้แก่ การเรียนกลับด้าน การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เกมิฟิเคชัน 
การคิดเชิงค านวณ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ด าเนินการร่างรูปแบบการเรียนฯให้อาจารย์ทีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ น าร่างรูปแบบการเรียนฯที่ได้ไป
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 คน แล้วน ามาปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ
และด าเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนฯ จากนั้นให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน ประเมินและรับรองร่าง
รูปแบบการเรียนฯ ปรับแก้ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้ทดลองจริง 
ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ 

กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยในครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน  
ฤทธิยะวรรณาลัย ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรยีน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เกณฑ์
การประเมินการคิดเชิงค านวณแบบรูบริค แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และแบบสอบถามความคิดเห็น
ต่อการเรียน โดยมีวิธีในการพัฒนาดังนี้ 

1. เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่
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 1.1 เว็บการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชันฯ พัฒนาโดยการออกแบบและพัฒนาเว็บให้สอดคล้องกบักิจกรรมของรูปแบบการ
เรียนฯ จากการวิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ตรวจสอบคุณภาพของเว็บไซตก์าร
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 
จากนั้นจึงปรับปรุงเว็บไซต์เพิ่มเติมตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพ
กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ทดสอบกลุ่มเล็ก 
3 คน และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน น าผลที่ได้จากการทดสอบ มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 

 1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ พัฒนาโดยศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละ
ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนฯ น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้กับอาจารย์
ผู้สอนประจ าวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนด
วัตถุประสงค์ บทบาทผู้สอนและผู้เรียน กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่าง ๆ 
จากนั้นน าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการสอนด้านการคิดเชิงค านวณ 
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม แล้วปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู ้ตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรมต่อไป 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 2.1 แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 30 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน โดยก าหนด
จุดหมายเพื่อสร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่มีโครงสร้างตามวัตถุประสงค์การเรียน จากนั้นศกึษา 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อพัฒนาร่างแบบวัดการคิดเชิง
ค านวณจ านวน  ข้อ แล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง พร้อมทั้งปรับปรุง 
จากนั้นน าแบบวัดการคิดเชิงค านวณให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบแบบวัดโดยใช้
การประเมินความสอดคล้องและปรับปรุงก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคยีง
กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อน าไปใช้ในการทดลอง 

 2.2 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงโครงสรา้งจากแบบ
วัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัดของ รัตตมา รัตนวงศา (2559) ซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ แบ่งเป็น 4 ด้าน (ด้านการท างานที่ท้าทายความสามารถ ด้านความพยายาม ด้านความอดทน 
และด้านผลสัมฤทธ์ิ) จ านวน 22 ข้อ แล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุง จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 3 คนตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา
และความถูกต้องของภาษา แล้วประเมินความสอดคล้องและปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไปทดลองใช้กับ
ผู้เรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  
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  2.3 เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณแบบรูบริค ก าหนดจุดมุ ่งหมายการ
ประเมิน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค จ านวน 4 
ด้าน (การแยกย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอน) โดย
ปรับปรุงมากจากแบบประเมินผลงานของนักเรียน วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (อักษร 
เอ็ดดูเคช่ัน, 2562) มีจุดหมายเพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับประเมินการคิดเชิงค านวณจากการท าช้ินงาน 
ส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย จากนั้นวิเคราะห์และสังเคราะหแ์นวคิดและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
พัฒนาเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน
ด้วยรูบริคเป็น 4 ระดับ คือ ระดับ 0 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับควรปรบัปรุง ระดับ 1 มีเกณฑ์การ
ท างานอยู่ในระดับพอใช้ ระดับ 2 มีเกณฑ์การท างานอยู่ในระดับดี และระดับ 3 มีเกณฑ์การท างานอยู่
ในระดับดีมาก แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับแก้ตาม
ค าแนะน า จากนั้นน าเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียนแบบรูบริค ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา โดยใช้การประเมินความ
สอดคล้อง  
  2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1)ข้อมูล
พื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง และ 2) ความคิดเห็นต่อการเรียนฯ มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ (Likert scale) และค าถามปลายเปิด เริ่มต้นโดยการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง น าแบบสอบถามที่พัฒนาไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ
คุณภาพของแบบสอบถาม 

การวิจัยในระยะที่ 2 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนเป็นแบบวิจัย เชิงทดลอง 
(Experimental Research) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีน 
(One Group Pretest and Posttest Design) โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้ 

1. ก่อนการทดลอง เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอนของสถานที่และอุปกรณ์ที่ใช้ใน
การทดลอง 

2. ในสัปดาห์ที่ 1 ด าเนินกิจกรรมในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมปฐมนิเทศ
ครูผู้สอนและนักเรียน แนะน าการเรียนเกี่ยวกับกระบวนการเรยีนในรูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบั
การเรียนโดยใช้ปัญหาและเกมิฟิเคชันฯ และทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณและ
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย และแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุม่
ละ 5 คน แบบคละความสามารถ (เก่ง ปานกลาง อ่อน) 
 3. ในสัปดาห์ที่ 2-6 เป็นกระบวนการเรียนรู ้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ ้นตาม
รูปแบบการเรียนฯในทุกๆสัปดาห์ รวมระยะเวลา 5 สัปดาห์ ซึ่งในระหว่างนี้จะมีการประเมินผลของ
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การคิดเชิงค านวณในการเรียนครั้งที่ 1 (สัปดาห์ที่2) ครั้งที่ 3 (สัปดาห์ที่ 4) และครั้งที่ 5 (สัปดาห์ที่ 6) 
โดยใช้เกณฑ์ประเมินแบบรูบริค  
 4. ในสัปดาห์ที่ 7 ระยะหลังการเรียนการสอน ให้นักเรียนท าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ
หลังเรียน แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และประเมินความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียน
ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 

 
ระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนฯ 
 น าเสนอรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใหผู้้เช่ียวชาญ
รับรองรูปแบบจ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม แล้วจงึน าผล
การประเมินไปปรับปรงุใหม้ีความถูกต้องสมบรูณ์ ในรูปแบบแผนภาพพร้อมค าอธิบายประกอบ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 
 1. ผลจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่
สมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบองค์ประกอบและข้ันตอนดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. ผู้เรียน 
 2. ผู้สอน 
 3. เป้าหมายการเรียน 
 4. เกมิฟิเคชัน 
 5. แหล่งการเรียนรู้ 
 6. การวัดและประเมินผล 
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ข้ันตอนของรูปแบบการเรยีนกลบัด้านรว่มกับการเรยีนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเกมิฟเิคชันฯ 
มีทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ข้ันก าหนดปัญหา 
ข้ันที่ 2 ข้ันท าความเข้าใจปัญหา  
ข้ันที่ 3 ข้ันด าเนินการค้นคว้าข้อมูล  
ข้ันที่ 4 ข้ันวางแผนและร่างแบบจ าลอง   
ข้ันที่ 5  ข้ันออกแบบและพัฒนา 
ข้ันที่ 6 ข้ันน าเสนอผลงานและสะท้อนผล  

 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบของรปูแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า โดยรวมต้นแบบของรูปแบบการเรียนฯมีคุณภาพอยู่ในระดับ
มากที่สุด (µ= 4.60 , SD = 0.45) และเมื่อพิจารณารายการประเมินรายหัวข้อพบว่า ความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่า ต้นแบบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้
ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นเพิ่มเติม ดังนี้ 

2.1 ควรมีการก าหนดบทบาทของผู้เรียนในการท ากิจกรรมให้ชัดเจน 
  2.2 ควรมีการให้คะแนนด้วย เกมิฟิเคชัน ทั้งรายบุคคลและคะแนนรายกลุ่ม เพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความท้าทาย อยากที่จะท ากิจกรรมแข่งกันกับเพื่อนต่างกลุ่ม 

2.3 ควรระบุเวลาในการท ากิจกรรมแต่ละข้ันให้ชัดเจน 
 

 ระยะท่ี 2 ผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 
 1. คะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของกลุ่มตัวอย่าง 
ได้ µ = 15.18, SD = 3.75 ส่วนคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายของกลุ่มตัวอย่าง ได้ µ = 22.75, SD = 2.06  ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรยีนตามรูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน 
โดยภาพรวมมีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
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 2. คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิก่อนเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของกลุ่มตัวอย่าง 
ได ้µ = 2.98, SD= 0.24 ส่วนคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียนของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนปลาย
ของกลุ ่มตัวอย่าง ได้ µ = 3.83, SD= 0.26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที ่เรียนตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ  
เกมิฟิเคชัน โดยภาพรวมมีคะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ในภาพรวมอยู ่ในระดับมากที่ส ุด (µ = 4.67)  
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าความคิดเห็นส่วนมากอยู่ในระดับมากที่สุด ยกเว้นในข้อ การบันทึกความรู้
และการท ากิจกรรมออนไลน์ ช่วยฉันได้ทบทวน ตรวจสอบและสรุปเนื้อหาตามความเข้าใจของตนเอง 
(µ = 4.40) และสถานการณ์ปัญหาและภารกิจ ท าให้ฉันมีความท้าทายในการท ากิจกรรม (µ = 4.43) 
ที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ซึ่งด้านที่มีความคิดเห็นสูงที่สุด 3 อันดับแรก คือ การออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม ช่วยให้ฉันสามารถล าดับขั ้นตอนในการแก้ปัญหา และสามารถแก้ปัญหาได้จริง  
(µ = 4.98) รองลงมาคือการศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้าช่วยให้ให้ฉันเกิดความเข้าใจและมีเวลาใน
การท ากิจกรรมในห้องเรียนได้อย่างเต็มที่ (µ = 4.95) รองลงมาคือ การร่างแบบจ าลองความคิด ช่วย
ให้ฉันสามารถสรุปความคิดรวบยอดของการแก้ปัญหาได้ (µ = 4.80) และเกมิฟิเคชันช่วยให้ฉันอยาก
เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมมากข้ึน (µ = 4.80) 
 

ระยะท่ี 3 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย  

ผลการรับรองรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ป ัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบฯ พบว่า รูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสม
ในระดับมากที่สุด (µ = 4.79 ,SD = 0.43) แสดงว่า รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและสามารถน าไปใช้ได้จริง  
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลของกลุ ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสาร การ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การศึกษาผลของการใช้รูปแบบและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจึง
อภิปรายผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรยีนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเก
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ดังนี้  
 จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชันฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนเฉลี่ยของผลงานโดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคในครั้งที่ 1 
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ที่มีคะแนนสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นอกจากนี้ผลการศึกษาแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิของผู้เรียนหลังเรียนมีคะแนนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ส่วนผลการ
ส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเกมิฟิเคชันฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯของกลุ่มตัวอย่าง มีความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 จากผลการศึกษาขั้นต้นแสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจู งใจใฝ่สมฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายได้ภายในระยะเวลาการทดลอง 7 สัปดาห์ ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผล
เป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลของรูปแบบการเรียนฯที่มีต่อการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่าง และ 2) ผล
ของรูปแบบการเรียนฯที่มีต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ผลของรูปแบบการเรียนฯท่ีมีต่อการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 การคิดเชิงค านวณด้านการแยกย่อยปัญหา จากผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนน
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีค่าสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการประเมินผลงานด้านการแยกย่อยปัญหาจากเกณฑ์การ
ประเมินผลงานแบบรูบริคในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีค่าสูงข้ึนกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ด้านการแยกย่อยปัญหาเพิ่มข้ึน กิจกรรมในข้ันตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 ของกิจกรรมตามรปูแบบการ
เรียนฯ ที่ออกแบบมาเพื่อพัฒนาผู้เรียนในด้านการแยกย่อยปัญหาน้ัน เริ่มต้นจากการที่ผู้เรียนนั้นไดร้บั
มอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาการเรียน สถานการณ์ปัญหาและภารกิจไว้ในเว็บการเรียนรู้ หลังจากนั้น
ผู้เรียนได้ลงมือวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา โดยการแยกแยะปัญหาและล าดับความส าคัญของปัญหา
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เพื่อให้แก้ปัญหาง่ายขึ้น จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความเข้าใจกับสมาชิกภายในกลุ่มผ่าน
เว็บการเรียนรู้ ซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนั้นจะน าไปสู่การวางแผนการสืบค้นข้อมูล วิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาหรือแนวทางแก้ไขสถานการณ์ปัญหาและภารกิจ สอดคล้องกับ วรกมล วงศธร
บุญรัศมิ์ (2557) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการส่งเสรมิให้นักเรียนแก้ปัญหา
ด้วยการลงมือปฏิบัติแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ระดมสมองเพื่อจัดระบบความคิดจนเกิดความเข้าใจ 
โดยปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งในกระบวนการจัดการเรียนรู้นั้น ครูเป็นผู้ช้ีแนะ 
จัดสถานการณ์ และคอยกระตุ้นความคิดของนักเรียน และสอดคล้องกับ สุธิวัชร ศุภลักษณ์ (2561) 
กล่าวว่า การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นน่ันเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการแยกแยะองค์ประกอบของ
ปัญหาได้ นอกจากนี้การเรียนกลับด้านผ่านเว็บการเรียนรูร้่วมกับเกมิฟิเคชัน ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้และปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนหรือครูได้ทุกที่ทุกเวลา   อีกทั้งผู้สอนสามารถ
ติดตามตรวจสอบการท ากิจกรรม พร้อมให้ค าแนะน าและสนับสนุนแหล่งการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
กุลชัย กุลตวนิช (2557) ที่สรุปว่า การน าเทคโนโลยีบนคลาวด์มาใช้ในการเรียนรู้นั้น จะช่วยให้เกิด
การระดมสมองที่มีประสทิธิภาพมากข้ึน การเพิ่มบทบาทของผู้สอนและเครื่องมือช่วยให้ผู้เรยีนมีความ
เข้าใจในการแยกย่อยปัญหาได้ 
  1.2 การคิดเชิงค านวณด้านการหารูปแบบ จากผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนน
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีค่าสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการประเมินผลงานด้านการหารูปแบบจากเกณฑ์การ
ประเมินผลงานแบบรูบริคในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีค่าสูงข้ึนกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ด้านการหารูปแบบเพิ่มขึ้น จึงต้องอาศัยกิจกรรมในขั้นตอนที่ 3 การด าเนินการค้นคว้าข้อมูล เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนในด้านการหารูปแบบด้วยการวิเคราะห์รูปแบบการเขียนโปรแกรมภารกิจการเรียนรู้ ซึ่ง
ผู้เรียนจะต้องศึกษาและค้นคว้าข้อมูลผ่านแหล่งเรียนรู้และเครื่องมือที่ผู้วิจัยได้ออกแบบข้ึนหรือศึกษา
จากแหล่งเรียนรู้อื่นๆ ตามประเด็นปัญหาที่ได้วางแผนไว้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนผ่าน
เว็บการเรียนรู้ เพื่อน ามาช่วยให้ผู้เรียนสามารถพิจารณาหารูปแบบของวิธีการแก้สถานการณ์ปัญหา 
สอดคล้องกับวิเชษฐ์ แสงดวงดี (2557) กล่าวไว้ว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นจะกระตุ้นให้
ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งต่างๆ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพื่อน เพื่อพัฒนา
ทักษะของผู้เรียน และ Thorson (2018) กล่าวว่า การพัฒนาการหารูปแบบนั้นนักเรยีนต้องอาศัยการ
วิเคราะห์โดยการค้นหาข้อมูลหรืออาศัยประสบการณ์ที่มีเหมือนกันของกลุ่มมาช่วยระบุรูปแบบเพื่อ
แก้ปัญหา นอกจากนี้การเรียนกลับด้านผ่านเว็บการเรียนรู้ฯร่วมกับเกมิฟิเคชัน ยังช่วยให้ผู้เรียนศึกษา
และสืบค้นได้ตลอดเวลาท าให้ผู้เรียนเกิดแนวทางของการหารูปแบบ ซึ่งสอดคล้องกับลัทธพล ด่าน
สกุล (2558) ที่สรุปว่า การเรียนกลับด้านช่วยให้ผู้เรียนจัดสรรเวลาในการศึกษาเนื้อหา ส่งเสริมให้
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ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียน ช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ของผู้เรียนให้รู้จัก
การวางแผนและการบริหารจัดการเวลาการเรียนรู้ 
  1.3 การคิดเชิงค านวณด้านการคิดเชิงนามธรรม จากผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนน
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีค่าสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการประเมินผลงานด้านการคิดเชิงนามธรรมจากเกณฑ์การ
ประเมินผลงานแบบรูบริคในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีคา่สูงข้ึนกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ด้านการคิดเชิงนามธรรมเพิ่มข้ึน ซึ่งกิจกรรมในข้ันตอนที่ 4 วางแผนและร่างแบบจ าลอง ออกแบบมา
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงนามธรรมด้วยการให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการร่างแบบจ าลองข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรมในรูปแบบของผังงาน รวมถึง
การพิจารณารายละเอียดส าคัญของสถานการณ์ปัญหาตามที่ได้รับมอบหมายบนเว็บการเรียนรู้ 
หลังจากนั้นผู้เรียนจะบันทึกผลผา่นเครื่องมือที่เตรียมไว้ โดยมีผู้สอนคอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าในการ
ท ากิจกรรม รวมถึงการให้คะแนนและเหรียญตราแก่ผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ ศรายุทธ ดวงจันทร์ 
(2561) ที่พบว่า เมื่อได้ฝึกฝนการเขียนร่างแบบจ าลองความคิด นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถ
ด้านการคิดเชิงนามธรรม อีกทั้งมีผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันมากที่สดุ และ 
Nuutila et al. (2005) สรุปไว้ว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ปัญหาจะถูกวิเคราะห์จาก
มุมมองที่แตกต่างกันออกไป เมื่อผู้เรียนอธิบายหรือน าเสนอการออกแบบกับเพื่อนมากข้ึน จะสามารถ
พัฒนาการคิดเชิงนามธรรมได้ การเพิ่มบทบาทของผู้สอนและเครื่องมือท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดเชิง
นามธรรมได้ดีข้ึน เนื่องจากการศึกษาเพิ่มเติมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน จนเข้าใจเกี่ยวกับนาม
คิดเชิงนามธรรม 
  1.4 การคิดเชิงค านวณด้านการออกแบบขั้นตอน จากผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนน
แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีค่าสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับการประเมินผลงานด้านการออกแบบขั้นตอนจากเกณฑ์การ
ประเมินผลงานแบบรูบริคในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มีค่าสูงข้ึนกว่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนน้ันสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ด้านการออกแบบข้ันตอนเพิ่มข้ึน กิจกรรมในข้ันตอนที่ 4 และข้ันตอนที่ 5 ของกิจกรรมตามรูปแบบ
การเรียนฯ ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนนั้นสามารถออกแบบโปรแกรมและพัฒนาโปรแกรมเป็นข้ันตอน 
ด้วยการเขียนผังงานและรหัสจ าลองแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวจิัยของ  
Dol (2015) ที่พบว่าการเขียนผังงานนั้นสามารถส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ข้ันตอนได้ และ Kim et al. 
(2013) ท ี ่ท  าการศึกษาโดยใช ้กลยุทธ ์การเขียนโปรแกรมผ่านกระดาษ ( Paper and Pencil 
Programming Strategy: PPS) และการสร้างแผนภาพแสดงล าด ับข ั ้นตอน (Flowcharts) ผล
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การศึกษาพบว่า ช่วยให้นักเรียนเข้าใจการคิดเชิงค านวณมากขึ้น อีกทั้งสอดคล้องกับสุธิวัชร ศุภลักษณ์ 
(2561) ที่กล่าวว่า การเขียนผังงานนั้นเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการสร้างล าดับ
ข้ันตอนในการท างานได้ การจัดกิจกรรมในข้ันตอนการออกแบบและสร้าง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความ
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ โดยเฉพาะการคิดเชิงนามธรรมและการออกแบบขั้นตอนวิธี  
(ศรายุทธ ดวงจันทร์, 2561) ต่อมาแต่ละกลุ่มจะลงมือพัฒนาโปรแกรมตามที่ได้วางแผนและร่าง
แบบจ าลองไว้ แล้วบันทึกผลการท ากิจกรรม ซึ่งผู้สอนจะคอยสังเกตการท ากิจกรรม ให้คะแนนและ
เหรียญตราแก่ผู้เรียนที่ท ากิจกรรมผ่านเว็บการเรียนรู้และเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น สอดคล้องกับ   
Begosso et al. (2018) ที่พบว่า การใช้เกมิฟิเคชันมีบทบาทส าคัญในการเรียนรูเ้กี่ยวกับการออกแบบ
ขั้นตอนและการเขียนโปรแกรม ซึ่งกลุ่มนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคชันมีผลการเรียนที่สูง
กว่ากลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบดั้งเดิม นอกจากผู้เรียนได้ฝึกฝนการคิดเชิงค านวณด้านการ
ออกแบบข้ันตอนจากการเรียนรู้ตามข้ันตอนเพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาโปรแกรมได้แล้วนั้น ผู้เรียนยัง
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน หรือน าไปบูรณาการสอดแทรกไปใน
รายวิชาอื ่นๆ เพื ่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนจนกลายเป็นทักษะที่ติดตัวผู ้เรียน สอดคล้องกับ  Barr and 
Stephenson (2011) กล่าวว่า การพัฒนาการคิดเชิงประมวลผลนั้นสามารถน าไปใช้และบูรณาการได้
ในหลากหลายวิชา ดังนั้นผู้เรียนต้องได้รับการฝึกฝนและพัฒนาทักษาอย่างต่อเนื ่องเพื่อส่งเสริม
ความคิดเชิงค านวณให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 
  ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงค านวณนั้น ต้องอาศัย
องค์ประกอบและการด าเนินตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญคือ ครูผู้สอนที่ต้อง
คอยสังเกตการท ากิจกรรม กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน เกิดความอยากรู้อยากเห็น จัด
สภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศศิพิมล ประพนิพงศกร 
(2560) ที่กล่าวว่า ผู้สอนมีบทบาทที่ส าคัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอนและ
สร้างผลงานได้บรรลุเป้าหมาย แสดงความคิดเห็นและเกิดความมุ่งมั่นในการท างาน เพื่อให้บรรลุ
ความส าเร็จได้ นอกจากนั้นบทบาทของผู้เรียนและเพื่อนในชั้นเรียนมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
การและเปลี่ยนความคิดเห็นและร่วมกันเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Altintas, Gunes, and 
Sayan (2016) ที่กล่าวว่า เพื่อนต้องมีทักษะในการสื่อสาร ให้ค าแนะน าที่เป็นกันเอง รับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น และร่วมกันศึกษาค้นคว้าในการท างาน ช่วยพัฒนาการแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ 
ผลลัพธ์ที่ได้คือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีข้ึน และ Hamelburg (2019) ที่สรุปว่า การเรียนการเขียน
โปรแกรมผ่านการท างานร่วมกันของผู้เรียนส่งผลให้ผู้เรียนสามารถน าทักษะการคิดเชิงค านวณไปใช้
ส าหรับการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
  อีกทั ้งการน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยในการเรียนรู ้ด้วยการผสมผสานกับ  
เกมิฟิเคช่ัน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณในแต่ละด้านสูงข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนร่วมกัน
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ท างาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เกิดปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันระหว่างเพื่อนและผู้สอนได้ตลอดเวลา ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุวรรณี เกศค าขวา (2562) ที่ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งพบว่าผู้เรียนที่เรยีนด้วยบทเรยีน
คอมพิวเตอร์นั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน
โดยวิธีปกติ และJohnson (2017) ที่กล่าวว่าเครื่องมือบนคลาวด์สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน สนับสนุนการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน การวิเคราะห์ชิ้นงาน การแบ่งปัน
ความรู้ การสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและส่งผลให้คะแนนทางการ
เรียนรู้สูงข้ึน และการใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ันและการเรียนกลับด้านเข้ามามีส่วนช่วยในการกระตุ้นและ
ส่งเสริมการท างาน การฝึกอบรม และสร้างสภาพแวดล้อมผ่านการปฏิสัมพันธ์ และกระบวนการการ
เรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนคิดเป็นระบบ เกิดการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ รับผิดชอบงานให้บรรลุผลไดส้ าเร็จ  
(Huang et al., 2019; Müller, Reise, & Seliger, 2015; พิมพ์ประภา พาลพ่าย, 2561) สอดคล้อง
กับผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่พบว่า การศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้  
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ล่วงหน้าหรือทบทวนความรู้ซ ้าได้ ช่วยให้เกิดความเข้าใจและมีเวลาใน
การท ากิจกรรมในห้องเรียนได้อย่างเต็มที่ ซึ่งมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด และกลุ่มตัวอย่าง
บางรายได้ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบฯไว้ ดังนี้ 
  “...ได้น ำเทคโนโลยีมำใช้ในกำรเรียนมำกข้ึน มีควำมสะดวก    
  สำมำรถปรึกษำและท ำงำนร่วมกันได้...” 
       นักเรียนคนที่ 1 
  “...หนูชอบที่สำมำรถเรียนภำยนอกห้องเรียนได้ ศึกษำเนื้อหำ   
  ได้เรื่อย ๆ อีกทั้งสำมำรถเรียนและส่งงำนผ่ำนมือถือได้เลย เหมำะกับ  
  คนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์ด้วย...” 
       นักเรียนคนที่ 2 
  “...เวลำผมไปแข่งกีฬำไม่ได้มำโรงเรียน ผมสำมำรถเรียนจำก   
  ที่บ้ำนได้ย้อนหลังและมำท ำกิจกรรมตำมเพื่อนได้ หรือบำงครั้งผมใช้  
  โทรศัพท์เข้ำดูเนื้อหำที่ครูโพสต์ได้เลย ท ำให้เรียนได้ทันตำมเพื่อนและ  
  สำมำรถลงมือท ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนในช้ันเรียนได้...” 
       นักเรียนคนที่ 3 
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 2. ผลของรูปแบบการเรียนฯท่ีมีต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 จากผลการวิจับพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน มีคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนฯ ที่
พัฒนาข้ึนน้ันสามารถส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของกลุ่มตัวอย่างให้เพิ่มข้ึนได้ ซึ่งการที่กลุ่มตัวอย่างมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพิ่มขึ้นนั้น เนื่องจากเกมิฟิเคชั่นนั้นมีองค์ประกอบในเรื่องของสถานการณ์ปัญหา
และภารกิจ กฎกติกา การให้คะแนน เหรียญตรา และการเลื่อนระดับ ซึ่งผู้เรียนจะใช้ความพยายามใน
การแก้ไขสถานการณ์ปัญหาและภารกิจจนส าเร็จ มีการแข่งขันกับเพื่อร่วมช้ันเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการเรียนและแก้ไขสถานการณ์ปัญหาและภารกิจ เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขได้
ส าเร็จจึงมีก าลังใจในการท างานช้ินต่อไป นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับการเสรงิแรงจากผู้สอนทั้งทางวาจา 
ค าแนะน า สนับสนุนแหล่งการเรียนรู้ในการศึกษาน้ัน การให้คะแนน เหรียญตรา การเลื่อนระดับ และ
รางวัล ท าให้ผู้เรียนเกิดก าลังใจในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาและภารกิจจนส าเร็จ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Keller (1987) ที่กล่าวว่า การได้รับการเสริมแรงทางวาจาหรอืสิ่งของจากครผูู้สอน ท าให้
ผู้เรียนมีก าลังใจในการปฏิบัติงานและเกิดแรงจูงใจในการท างานให้ลลุ่วงได้ และแนวคิดของ Begosso 
et al. (2018) ที่พบว่า การใช้ตราสัญลักษณ์มีความส าคัญ เนื่องจากเป็นแรงบันดาลใจให้นักเรียน
ประสบความส าเร็จ ซึ่งสภาพการเรียนด้วยเกมิฟิเคชันสามารถเพิ่มความสนใจของนักเรียนและเพิ่ม
ความสุขในการเรียนและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ และ สุทธิกร กรมทอง (2559) ที่พบว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้เพื ่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรยีนอยู่ในระดับมาก มี
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้มากที ่ส ุด อีกทั ้งยังสอดคล้อง  Zainuddin (2018) 
ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านมีความสามารถในการเรียนรู้สูงขึ้นและมีการเรียนรู้
ทักษะใหม่ๆทั้งในห้องเรียนและนอกหอ้งเรียน อีกทั้งยังมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี จึงส่งผลให้
ผู้เรียนนั้นมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากเกมิฟิเคช่ันน้ันมีการใช้องค์ประกอบของเกม
เข้ามามีส่วนร่วมในการสนับสนุนการเรียนรู้ กระตุ้นการมีส่วนร่วม ความสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสามารถท างานให้
บรรลุผลได้ส าเร็จ ซึ่งสอดคล้องผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่พบว่า เกมิฟิเคชัน ช่วยให้อยาก
มีส่วนร่วมกิจกรรมในการเรียนและช่วยให้อยากเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมมากขึ ้น ซึ ่งมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด และกลุ่มตัวอย่างบางรายได้ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเหน็
ที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบฯไว้ ดังนี้ 
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  “...กำรเลื่อนระดับตัวละคร ชอบที่มีกำรแจกเหรียญและคะแนน   
  ท ำให้อยำกแข่งขันกับเพื่อนกลุ่มอื่นในช้ันเรียนมำกขึ้น...” 
       นักเรียนคนที่ 4 
  “...เว็บไซต์มีระบบที่เข้ำใจง่ำย เหมือน Facebook สำมำรถ   
  แสดงควำมคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มได้ และแชทพูดคุยกับ   
  เพื่อนในกลุ่มได้ อีกทั้งมีกำรแจกเหรียญรำงวัลด้วย...” 
       นักเรียนคนที่ 5 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอน าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
สามารถน าไปพัฒนาเพื่อต่อยอดในรายวิชาอื่นๆได้ตามความเหมาะสม  
 2. การพัฒนารูปแบบการเร ียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับวิธีการสอนแบบอื่นได้ เช่น การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้
แบบสืบเสาะ เป็นต้น 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
 1. ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกศึกษากับกลุ่มตัวอย่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
การศึกษาครั้งต่อไปกับกลุ่มตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างออกไป เช่น ระดับประถมศึกษา 
ระดับอุดมศึกษา เป็นต้น 
 2. ในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการน ารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ ประยุกต์ใช้กับวิชาอื่นๆที่เหมาะกับการเรียนที่พัฒนาทักษะการคิด
เชิงค านวณ เช่น วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้เชี่ยวชาญให้สมัภาษณ์ในการพัฒนารูปแบบฯ 
 1. รองศาสตราจารย์ ดร. จารุณี ซามาตย์ 

   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.อิศรา ก้านจักร 
   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สเีฉลียว 
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
4. ศาสตราจารย์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
5. ดร.รัตตมา รัตนวงศา 

ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบงั 
6. นางสาวศิริพร พ่วงพิศ 
   ครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
7. นางสาวบุญสิตา อิ่มสอน 
   ครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
 

ผู้เชี่ยวชาญในการรับรอง(ร่าง)รูปแบบฯ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม 
   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 
   สาขาวิชาพัฒนาการเกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร           

สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
3. อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา 

ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบัน   
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

4. อาจารย์นนท์ จรุงศิรวัฒน ์
   ครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
5. นางสาวศิริพร พ่วงพิศ 
   ครูช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
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ผู้เชี่ยวชาญประเมินเว็บการเรยีนรู้ฯ 
 1. รองศาสตราจารย์ ดร.จารุณี ซามาตย ์

   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 2. อาจารย์ ดร.นรินธน์ นนทมาลย ์

   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 
 3. นางวัชรี ศาลากิจ 

   ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดเรยีนรู้ แบบวัดการคิดเชิงค านวณ และเกณฑ์การประเมินผลงาน
นักเรียนแบบรูบริค 
 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประเสริฐ แซ่เอี๊ยบ 

   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
 2. ดร.กอบวิทย์ พริิยะวัฒน ์
    ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา มัธยมศึกษาเขต 2 
 3. นางสาวบุญสิตา อิ่มสอน 
      ครูช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
 1. อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา 

   ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรพัยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบงั 

 2. นางสาวเกศวลี แหวนนิล 
   กลุ่มงานแนะแนว โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 

 3. นางสาวจันทรา ที่อุปมา 
    กลุ่มงานแนะแนว โรงเรียนกุดตาด า (คงฤทธ์ิคุรรุาษฎร์สามัคคี) 
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ผู้ทรงคุณวุฒิในการรับรองรูปแบบฯ 
 1. รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร 

   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประเสริฐ แซ่เอี๊ยบ 
   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

 4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปรมะ แขวงเมือง 
   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

 5. อาจารย์ ดร.นรินธน์ นนทมาลย ์
   สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 

1. แบบประเมินรปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเครื่องมอื
จัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟิเคชัน สง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย  

2. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเครื่องมือจัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟิเคชัน ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ชื่อหัวข้อ  การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิทยานิพนธ ์  และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของ
   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

Development of a flipped learning model with problem-based 
learning model and gamifications to enhance computational 
thinking and achievement motivation of upper secondary 
school student. 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกจิ 
วิทยานิพนธ ์
ผู้วิจัย   นางสาวนลิน ค าแน่น 
   นิสิตระดบัปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แนวทางการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 

 1. เริ่มสนทนา 

  1.1 อธิบายวัตถุประสงค์และขอบเขตของการสมัภาษณ์ 

  1.2 ขออนุญาตบันทึกเทป 
 2. การสัมภาษณ ์
  2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ มีความ
เหมาะสมหรือไม่ และควรเพิ่มเติมองค์ประกอบใด เพื่อให้รูปแบบการเรียนฯมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  2.2 ท่านคิดว่าข้ันตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ มีความเหมาะสม
หรือไม่ และกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสมหรือไม ควรแก้ไขรายละเอียดในข้อใดบ้าง 
  2.3 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิ มีความเหมาะสม
หรือไม่ อย่างไร 
  2.4 ท่านคิดว่า รูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เกมิฟเิคชัน จะช่วยส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิได้หรือไม่ อย่างไร 

แบบสัมภาษณ์การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรยีนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปญัหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรยีน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ชื่อหัวข้อ  การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิทยานิพนธ ์  และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของ
   นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

Development of a flipped learning model with problem-based 
learning and gamifications to enhance computational thinking 
and achievement motivation of upper secondary school 
student. 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกจิ 
วิทยานิพนธ ์
ผู้วิจัย   นางสาวนลิน ค าแน่น 
   นิสิตระดบัปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์การประเมนิ 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟเิคชัน เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรบัปรุง
แก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน
เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ค าชี้แจง 
 การประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ได้แก่ 1)ภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 2)องค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนฯ 3)ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนฯ 4)เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนฯ 5)การใช้งานรูปแบบการเรียนฯ  
 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 
  5 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 

  3 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 

  1 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ         
ต าแหน่ง          
สถานท่ีท างาน          

        
 

ตอนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและ 
เกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. วัตถุประสงค์ของรปูแบบการเรียนฯ      

2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ
พัฒนารปูแบบการเรียนฯ 

     

3. องค์ประกอบของรปูแบบการเรียนฯ      

4. ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน      

5. เครื่องมอืที่ใช้ในการเรียน      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
           
            
            
 
 
 
 
 
 

แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเกมิฟิเคชัน 
เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและ 
เกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. บทบาทผู้สอน      

2. บทบาทผู้เรียน      

3. เป้าหมายการเรียนรู ้      

4. เกมิฟิเคชัน      

5. แหล่งเรียนรู้และเครื่องมือ      

6. การวัดและประเมินผล      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 
           
            
            
ตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเรียนตามรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ก าหนดปัญหา (ออนไลน)์      

2. การท าความเข้าใจปัญหา (ออนไลน์)      

3. การค้นคว้าข้อมูล (ออนไลน)์      

4. ร่างแบบจ าลองและวางแผนแกป้ัญหา 
(ในช้ันเรียน) 

     

5. ออกแบบและพฒันาโปรแกรม  
(ในช้ันเรียน) 

     

6. น าเสนอและสะท้อนผล (ในช้ันเรียน)      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับขั้นตอนของรูปแบบการเรยีนฯ 
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ตอนท่ี 4 เครื่องมือที่ใช้ในรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เครื่องมอืในการศึกษาข้อมลูและท า
กิจกรรมร่วมกัน (Edmodo) 

     

2. เกมิฟิเคชัน (เหรียญตรา, คะแนน, 
กระดานผูน้ า) 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับเครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบการเรียนฯ 
           
           
             
 
ตอนท่ี 5 การใช้งานตามรูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
เกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบการเรียนกลบัด้านฯ ที่
พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้จัดการเรียน
การสอนได้จรงิ 

     

2. เครื่องมอืที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านฯ 

     

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านฯ 

     

4. รูปแบบการเรียนกลบัด้านฯ พัฒนาข้ึน
สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและ
แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิได้จรงิ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกีย่วกับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 
           
           
             

จากการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟเิคชัน เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของนกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 
      รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

  รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรแก้ไขตามข้อเสนอแนะกอ่นน าไปทดลองใช้ 

  รูปแบบยังไมม่ีความเหมาะสม 

       ลงช่ือ       
                       (     ) 
             วันที่      
 ผู้วิจัยขอขอบคุณท่านเป็นอย่างสงูที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการเรียนฯ  
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครัง้นี้เป็นอย่างมาก 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานในเครื่องมือจัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟิเคชันฯ 

2. เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณแบบรูบริค 

3. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 

4. แบบวัดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 

5. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเครื่องมือจัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟิเคชันฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

140 
  

แผนการจัดการเรียนรู ้
เรื่อง การคิดเชิงค านวณและการแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร ์ วิชา วิทยาการค านวณ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4      โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
ปีการศึกษา 2562      จ านวน 7 คาบ 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
  ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  
  การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด   ม.4/1  ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการกับ
  วิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 
สาระส าคัญ 
 1. การคิดเชิงค านวณ  (computational thinking) คือกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลาย
ลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปที
ละขั้นทีละตอนรวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถาม
ปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการเขียนโปรแกรม สั่งงานคอมพิวเตอร์และพัฒนา
แอพพลิเคช่ันต่างๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์  
 2. การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขด้วยคอมพิวเตอร์ไม่จ าเป็นต้อง
เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์เสมอไป ซึ่งอาจเป็นปัญหาต่างๆ ในชีวิตประจ าวันก็ได้ ดังนั้นก่อนจะ
แก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ จึงควรท าความเข้าใจกับปัญหาและความต้องการให้ชัดเจน แล้วจึงพัฒนา
ข้ันตอนวิธีที่สามารถใช้งานได้ 
 การจ าลองความคิดเป็นส่วนหนึ่งในข้ันตอนของการแก้ปัญหา การจ าลองความคิดออกมาใน
ลักษณะเป็นข้อความ หรือเป็นแผนภาพจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้ดี โดยเฉพาะปัญหาที่ยุ่งยาก
ซับซ้อน การวางแผนจะเป็นแนวทางในการด าเนินการแก้ปัญหาต่อไป อีกทั้งเป็นการแสดงแบบเพื่อให้
ผู้ที่เกี่ยวข้องได้เข้าใจและสามารถปฏิบัติตามในแนวทางเดียวกัน มี 2 ลักษณะ ได้แก่ 
  2.1 ข้อความหรือค าบรรยาย  เป็นการเขียนเค้าโครงการบรรยายเป็นภาษาที่มนุษย์
ใช้สื่อสารกันเพื่อให้ทราบถึงขั้นตอนการท างานของโปรแกรมแต่ละตอน 
  2.2 ผังงาน (Flowchart )หรือ แผนภาพ คือ แผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพ
และลูกศรที่แสดงถึงข้ันตอนการท างานของโปรแกรมหรือระบบทลีะข้ันตอน รวมไปถึงทิศทางการไหล
ของข้อมูลตั้งแต่แรกจนได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

3. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะต้องมีโครงสร้างควบคุมหลัก 3 แบบดังนี้ 
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3.1 โครงสร้างแบบล าดับ (Sequential Structure) หมายถึง โครงสร้างที่แสดง
ข้ันตอนการท างานเป็นไปตามล าดับก่อนหลัง 

3.2 โครงสร้างแบบมีทางเลือก (Selection Structure) หมายถึง โครงสร้างที่มี
เงื่อนไข ข้ันตอนการท างานบางขั้นตอน ต้องมีการตัดสินใจ 

3.3 โครงสร้างแบบท าซ ้า (Repetition Structure) หมายถึง โครงสร้างที่ขั้นตอน
การท างานบางขั้นตอนได้รับการประมวลผลมากกว่า 1 ครั้ง 
สาระการเรียนรู้ 
 1. การคิดเชิงค านวณ 
 2. การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ 

3. การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข 
4. การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า 
 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
3. สามารถออกแบบและสร้างช้ินงานโดยใช้หลักการเขียนโปรแกรมได้ 
4. สามารถออกแบบและสร้างช้ินงานโดยใช้กระบวนการคิดเชิงค านวณได้ 
5. มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย (A) 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
คาบที่ 1 

1. ครูผู้สอนแนะน าเกี่ยวกับการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ แจ้ง
วัตถุประสงค์การเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน 

2. ครูผู้สอนแนะน าและสาธิตนักเรียนเกี่ยวกับการท างานและการใช้เว็บการเรียนฯ และ
เครื่องมือการเรียน ขอบเขตเนื้อหาที่ใช้เรียน ชี้แนะแนวทางในการสืบค้นข้อมูล อุปกรณ์ Micro bit 
และให้นักเรียนทดลองใช้เครื่องมือต่างๆ 

3. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ และแบบวัดแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิในการเรียน เพื่อวัดความรู้ก่อนเรียน  

4. ครูผู้สอนให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แบบคละความสามารถ (เก่ง ปานกลาง อ่อน) 
จากผลการทดสอบ 
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 5. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าการศึกษาเนื้อหา เรื่อง การคิดเชิงค านวณกับการเขียน
โปรแกรมแบบล าดับจากเว็บการเรียนรู ้(Edmodo) และคู่มือการใช้งาน อุปกรณ์ Micro bit พร้อมทั้ง
บันทึกความรู้ผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) และมอบหมายการเตรียมตัวท ากิจกรรมมาลว่งหน้าก่อน
เข้าช้ันเรียนในสัปดาห์ถัดไป 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้ (Edmodo)  
- อุปกรณ์ Micro bit 
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 
- แบบทดสอบและแบบประเมินออนไลน์ 

การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน - แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 
  
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 

- ตอบถูก ได้ 1 คะแนน 
ตอบผิด ได้ 0 คะแนน 
 

 
คาบที่ 2 : การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ 
     ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
 1. ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณและการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบล าดับ พร้อมกับสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) 
เป็นสื่อวิดีทัศน์และสื่อน าเสนอ PowerPoint ซึ่งนักเรียนเข้าไปศึกษา และนักเรียนท ากิจกรรมการ
เรียนผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ก่อนวันที่มีชั่วโมงเรียน เวลา 20.00 น. โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้
ตรวจสอบและให้เหรียญตราแก่ผู้เรียนผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo)  
 “สถำนกำรณ์ปัญหำ: “ครูมะนำวต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลโดยให้แสดงช่ือของสมำชิก
ในกลุ่ม และตำมด้วยสัญลักษณ์ใดก็ได้ในอุปกรณ์ Micro Bit” หำกนักเรียนเป็นครมูะนำวจะมีวิธีกำร
แก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

     ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา วิเคราะห์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา

และภารกิจการเรียนรู้จากเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ที่ครูผู้สอนมอบหมาย ดังนี้ 
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 “สถำนกำรณ์ปัญหำ: “ครูมะนำวต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลโดยให้แสดงช่ือของสมำชิก
ในกลุ่ม และตำมด้วยสัญลักษณ์ใดก็ได้ในอุปกรณ์ Micro Bit” หำกนักเรียนเป็นครมูะนำวจะมีวิธีกำร
แก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

ภำรกิจ : 1. จำกสถำนกำรณ์ที่ 1 จงอธิบำยเงื่อนไขของโปรแกรม (Input/Process/Output) 
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในกำรพัฒนำโปรแกรม เพรำะเหตุใด” 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนแบ่งหัวข้อหรือประเด็นต่างๆ เพื่อใช้ในการสืบค้น และแบ่ง
หัวข้อที ่แต่ละคนต้องรับผิดชอบอย่างชัดเจน พร้อมทั ้งอภิปรายและ ผ่านทางเว็บการเรียนรู้ 
(Edmodo) ก่อนวันที่มีช่ัวโมงเรียน เวลา 20.00 น. ครูผู้สอนผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน า พร้อม
ให้เหรียญตราแก่ผู้เรียน 
     ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) 
 1. สมาชิกแต่ละกลุ ่มด าเนินการสืบค้นข้อมูลตามที่ได้ร ับมอบหมายจากแหล่งเรียนรู้ที่
ก าหนดให้หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่นอกเหนือจากสื่อที่เตรียมไว้ให้ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุป
ความรู้ของกลุ่มผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูล
ก่อนวันที่มีช่ัวโมงเรียน ในเวลา 21.00 น. โดยครูผู้สอนผู้สอนตรวจสอบและให้ค าแนะน า 
   ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในชั้นเรียน: 15 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการแก้ปัญหาและร่างแบบจ าลองการแก้ปัญหาทั้งแบบ
ข้อความ (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม โดยครูผู้สอนคอยให้
ค าแนะน าช่วงเหลือในการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลแก้ปัญหา
ลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่ได้รับมอบหมายดังนี้ 
 “สถำนกำรณ์ปัญหำ: “ครูมะนำวต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลโดยให้แสดงช่ือของสมำชิก
ในกลุ่ม และตำมด้วยสัญลักษณ์ใดก็ได้ในอุปกรณ์ Micro Bit” หำกนักเรียนเป็นครมูะนำวจะมีวิธีกำร
แก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

ภำรกิจ : 3. ให้นักเรียนเขียงผังงำน (flowchart) แสดงข้ันตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม” 
     ขั้นที่ 5 ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในชั้นเรียน: 25 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติเขียนโปรแกรมตามแผนการที่ได้ก าหนดไว้เพื่อคุมอุปกรณ์ 
Micro Bit โดยระหว่างการท ากิจกรรมครูผู้สอนคอยสังเกต ติดตาม แนะน า พร้อมช่วยเหลือนักเรียน 
พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลการแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่
ได้รับมอบหมายดังนี้  “สถำนกำรณ์ปัญหำ: “ครูมะนำวต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลโดยให้
แสดงช่ือของสมำชิกในกลุ่ม และตำมด้วยสัญลักษณ์ใดก็ได้ในอุปกรณ์ Micro Bit”หำกนักเรียนเป็นครู
มะนำวจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 
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ภำรกิจ : 4. นักเรียนสำมำรถเขียนข้ันตอนกำรท ำงำนโปรแกรมได้อย่ำงไร” 
     ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน: 10 นาที) 
 1. ครูผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่มที่ได้รับการคัดเลือกออกมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน จากการ
บันทึกผลแก้ปัญหาในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมในประเด็นต่อไปนี้  
  - ผลงานของนักเรียนเป็นไปตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จะต้องมีการ
ปรับปรุงแก้ไขหรือไม่ อย่างไร 

2. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนเตรียมตัวไปศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข 
บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) และมอบหมายการเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเข้าช้ันเรียนใน
สัปดาห์ถัดไป 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเร ียนรู ้ (Edmodo) เร ื ่อง การคิดเชิงค านวณและการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบล าดับ 

- เกมิฟิเคชัน (Edmodo) 
- ชุดอปุกรณ์ Micro Bit 
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 

 
การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ ์

ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

- สถานการณ์ปัญหาที่ 1 เรื ่อง 
การคิดเชิงค านวณและการเขยีน
โปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
แบบล าดับ 

นักเรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงาน ร้อยละ 60 
ข้ึนไป 

ประเมินผลงาน - เกณฑ์การประเมินผลงาน  
 
คาบที่ 3 : การเขียนโปรแกรมแบบเง่ือนไข 
     ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
 1. ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอรแ์บบ
ทางเลือก 1 ทาง พร้อมกับสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) เป็นสื่อ
วิดีทัศน์และสื่อน าเสนอ PowerPoint ซึ่งนักเรียนเข้าไปศึกษา นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนผ่านเว็บ
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การเรียนรู้ (Edmodo) ก่อนวันที่มีชั่วโมงเรียน เวลา 20.00 น. โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและ
สังเกต ให้เหรียญตราผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) 
   ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั้นเรียน) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา วิเคราะห์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับภารกิจการเรยีนรู้
จากเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ที่ครูผู้สอนมอบหมาย  

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูกรำฟต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลออกทำงหน้ำจอ โดยเมือ่กด
ปุ่มที่ A ที่ Micro bit เครือ่งจะโชว์รูป √ หำกไม่มกีำรกดเครือ่งจะไม่แสดงผลใดๆออกมำ หำกนักเรียน
เป็นครกูรำฟจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

ภำรกิจ : 1. จำกสถำนกำรณ์ที่ 2 จงอธิบำยเงื่อนไขของโปรแกรม (Input/Process/Output) 
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในกำรพัฒนำโปรแกรม เพรำะเหตุใด” 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนแบ่งหัวข้อหรือประเด็นต่างๆเพื่อใช้ในการสืบค้น และแบ่ง
หัวข้อที่แต่ละคนต้องรับผิดชอบอย่างชัดเจน พร้อมทั้งอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านทาง
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) 

1. สมาชิกแต่ละกลุ่มด าเนินการสืบค้นข้อมูลตามที่ได้รับมอบจากแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนดให้
หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่นอกเหนือจากสื่อที่เตรียมไว้ให้ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปความรู้ของ
ตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการสืบค้นและเกบ็รวบรวมข้อมูลก่อนวันที่มี
ช่ัวโมงเรียน ในเวลา 18.00 น. 
     ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในชั้นเรียน: 15 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการแก้ปัญหาและร่างแบบจ าลองการแก้ปัญหาทั้งแบบ
ข้อความ (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม โดยครูผู้สอนคอยให้
ค าแนะน าช่วงเหลือในการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลแก้ปัญหา
ลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูกรำฟต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลออกทำงหน้ำจอ โดยเมือ่กด
ปุ่มที่ A ที่ Micro bit เครือ่งจะโชว์รูป √ หำกไม่มกีำรกดเครือ่งจะไม่แสดงผลใดๆออกมำ หำกนักเรียน
เป็นครกูรำฟจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

ภำรกิจ : 3. ให้นักเรียนเขียงผังงำน (flowchart) แสดงข้ันตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม” 
     ขั้นที่ 5 ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในชั้นเรียน: 25 นาที) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติเขียนโปรแกรมตามแผนการที่ได้ก าหนดไว้เพื่อคุมอุปกรณ์ 
Micro Bit โดยระหว่างการท ากิจกรรมครูผู้สอนคอยสังเกต ติดตาม แนะน า พร้อมช่วยเหลือนักเรียน 
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พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลการแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่
ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูกรำฟต้องกำรเขียนโปรแกรมแสดงผลออกทำงหน้ำจอ โดยเมือ่กด
ปุ่มที่ A ที่ Micro bit เครือ่งจะโชว์รูป √ หำกไม่มกีำรกดเครือ่งจะไม่แสดงผลใดๆออกมำ หำกนักเรียน
เป็นครกูรำฟจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง” 

ภำรกิจ : 4. นักเรียนสำมำรถเขียนข้ันตอนกำรท ำงำนโปรแกรมได้อย่ำงไร” 
     ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน 10 นาที) 
 1. ครูผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่มที่ได้รับการคัดเลือกออกมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน จากการ
บันทึกผลแก้ปัญหาในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

2. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนเตรียมตัวไปศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไข 
บนเว็บการเรียนรู้ และมอบหมายการเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเข้าชั้นเรียนในสัปดาห์
ถัดไป 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้(Edmodo) เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์แบบทางเลือก 
- เกมิฟิเคชัน (Edmodo) 
- ชุดอุปกรณ์ Micro Bit 
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 

 
การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

- สถานการณ์ปัญหาที่ 2 เรื ่อง 
ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ด ้ ว ย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบทางเลือก 
- แบบประเมินผลงาน 

นักเรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงาน ร้อยละ 60 
ข้ึนไป 

 
คาบที่ 4 : การเขียนโปรแกรมแบบเง่ือนไข 
     ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
 1. ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอรแ์บบ
ทางเลือก 2 ทาง พร้อมกับสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) เป็นสื่อ
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วิดีทัศน์และสื่อน าเสนอ PowerPoint ซึ่งนักเรียนเข้าไปศึกษา และนักเรียนท ากิจกรรมการเรียนผ่าน
เว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ก่อนวันที่มีช่ัวโมงเรียน เวลา 20.00 น. โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและ
สังเกต ให้เหรียญตราผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั้นเรียน) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา วิเคราะห์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับภารกิจการเรยีนรู้
จากเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ที่ครูผู้สอนมอบหมาย  

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: โรบอทต้องกำรออกแบบโปรแกรมซึ่งแสดงผลออกทำงหน้ำจอเพือ่ใช้ใน
กำรตอบค ำถำมกบัเพื่อนในช้ันเรียน โดยมเีงือ่นไขคือ เมื่อกดปุ่ม A จะแสดงไฟหน้ำยิม้ หำกกดปุ่ม B 
จะแสดงหน้ำบึ้ง และหำกไม่มกีำรกดใดๆจะไมม่ีแสดงผล หำกนักเรียนเป็นโรบอทนกัเรียนจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปญัหำอย่ำงไร 

ภำรกิจ : 1. จำกสถำนกำรณ์ที่ 3 จงอธิบำยเงื่อนไขของโปรแกรม (Input/Process/Output) 
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในกำรพัฒนำโปรแกรม” 

2. นักเรียนแต่ละกลุม่วางแผนแบ่งหัวข้อหรอืประเด็นต่างๆเพื่อใช้ในการสบืค้น และแบ่ง
หัวข้อที่แต่ละคนต้องรบัผิดชอบอย่างชัดเจน พร้อมทั้งอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านทาง
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) 
     ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) 

1. สมาชิกแต่ละกลุ่มด าเนินการสืบค้นข้อมูลตามที่ได้รับมอบจากแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนดให้
หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่นอกเหนือจากสื่อที่เตรียมไว้ให้  โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปความรู้ของ
ตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการสืบค้นและเกบ็รวบรวมข้อมูลก่อนวันที่มี
ช่ัวโมงเรียน ในเวลา 18.00 น. 
     ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในชั้นเรียน : 15 นาที)  
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการแก้ปัญหาและร่างแบบจ าลองการแก้ปัญหาทั้งแบบ
ข้อความ (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม โดยครูผู้สอนคอยให้
ค าแนะน าช่วงเหลือในการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลแก้ปัญหา
ลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: โรบอทต้องกำรออกแบบโปรแกรมซึ่งแสดงผลออกทำงหน้ำจอเพือ่ใช้ใน
กำรตอบค ำถำมกบัเพื่อนในช้ันเรียน โดยมเีงือ่นไขคือ เมื่อกดปุ่ม A จะแสดงไฟหน้ำยิม้ หำกกดปุ่ม B 
จะแสดงหน้ำบึ้ง และหำกไม่มกีำรกดใดๆจะไมม่ีแสดงผล หำกนักเรียนเป็นโรบอทนกัเรียนจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปญัหำอย่ำงไร 

ภำรกิจ : 3. ให้นักเรียนเขียงผังงำน (flowchart) แสดงข้ันตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม” 
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     ขั้นที่ 5 ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในชั้นเรียน: 25 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติเขียนโปรแกรมตามแผนการที่ได้ก าหนดไว้เพื่อคุมอุปกรณ์ 
Micro Bit โดยระหว่างการท ากิจกรรมครูผู้สอนคอยสังเกต ติดตาม แนะน า พร้อมช่วยเหลือนักเรียน 
พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลการแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่
ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: โรบอทต้องกำรออกแบบโปรแกรมซึ่งแสดงผลออกทำงหน้ำจอเพือ่ใช้ใน
กำรตอบค ำถำมกบัเพื่อนในช้ันเรียน โดยมเีงือ่นไขคือ เมื่อกดปุ่ม A จะแสดงไฟหน้ำยิม้ หำกกดปุ่ม B 
จะแสดงหน้ำบึ้ง และหำกไม่มกีำรกดใดๆจะไมม่ีแสดงผล หำกนักเรียนเป็นโรบอทนกัเรียนจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปญัหำอย่ำงไร 

ภำรกิจ : 4. นักเรียนสำมำรถเขียนข้ันตอนกำรท ำงำนโปรแกรมได้อย่ำงไร” 
     ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน : 10 นาที) 
 1. ครูผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่มที่ได้รับการคัดเลือกออกมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน จากการ
บันทึกผลแก้ปัญหาในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

2. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนเตรียมตัวไปศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้าบน
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) และมอบหมายการเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเข้าชั้นเรียนใน
สัปดาห์ถัดไป 

 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้(Edmodo) เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์แบบทางเลือก 
- เกมิฟิเคชัน (Edmodo) 
- ชุดอุปกรณ์ Micro Bit 
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 
- หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

- สถานการณ์ปัญหาที่ 3 เรื ่อง 
ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ด ้ ว ย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบทางเลือก 
- แบบประเมินผลงาน 

นักเรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงาน ร้อยละ 60 
ข้ึนไป 
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คาบที่ 5 : การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า 
     ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
 1. ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอรแ์บบ
วนซ ้าพร้อมกับสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) เป็นสื่อวิดีทัศน์และสื่อ
น าเสนอ PowerPoint ซึ่งนักเรียนเข้าไปศึกษา และนักเรียนท ากิจกรรมการเรียนผ่านเวบ็การเรียนรู้  
(Edmodo) ก่อนวันที่มีชั่วโมงเรียน เวลา 20.00 น. โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและสังเกต ให้
เหรียญตราผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั้นเรียน) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา วิเคราะห์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับภารกิจการเรยีนรู้
จากเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ที่ครูผู้สอนมอบหมาย  

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: คุณแม่ของกอล์ฟต้องกำรจับเวลำในกำรท ำไข่ลวก 15 วินำที โดย
เริ่มต้นที่ 0 วินำที เมื่อครบก ำหนดเครื่องจะส่งสัญญำณร้องเตือนให้คุณแม่ทรำบ กอล์ฟจึงอำสำ
ออกแบบโปรแกรมจับเวลำเพื่อให้คุณแม่น ำไปใช้ในกำรท ำอำหำร หำกนักเรียนเป็นกอล์ฟจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปัญหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 1. จำกสถำนกำรณ์ที่ 1 จงอธิบำยเงื่อนไขของโปรแกรม (Input/Process/Output) 
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในกำรพัฒนำโปรแกรม เพรำะเหตุใด” 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนแบ่งหัวข้อหรือประเด็นต่างๆ เพื่อใช้ในการสืบค้น และแบ่ง
หัวข้อที่แต่ละคนต้องรับผิดชอบอย่างชัดเจน พร้อมทั้งอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านทาง
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) 
     ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) 

1. สมาชิกแต่ละกลุ่มด าเนินการสืบค้นข้อมูลตามที่ได้รับมอบจากแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนดให้
หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่นอกเหนือจากสื่อที่เตรียมไว้ให้ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปความรู้ของ
ตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการสืบค้นและเกบ็รวบรวมข้อมูลก่อนวันที่มี
ช่ัวโมงเรียน ในเวลา 18.00 น.  
     ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในชั้นเรียน: 15 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการแก้ปัญหาและร่างแบบจ าลองการแก้ปัญหาทั้งแบบ
ข้อความ (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม โดยครูผู้สอนคอยให้
ค าแนะน าช่วงเหลือในการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลแก้ปัญหา
ลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: คุณแม่ของกอล์ฟต้องกำรจับเวลำในกำรท ำไข่ลวก 15 วินำที โดย
เริ่มต้นที่ 0 วินำที เมื่อครบก ำหนดเครื่องจะส่งสัญญำณร้องเตือนให้คุณแม่ทรำบ กอลฟ์จึงอำสำ
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ออกแบบโปรแกรมจบัเวลำเพื่อให้คุณแม่น ำไปใช้ในกำรท ำอำหำร หำกนกัเรียนเป็นกอล์ฟจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปญัหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 3. ให้นักเรียนเขียงผังงำน (flowchart) แสดงข้ันตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม” 
     ขั้นที่ 5 ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในชั้นเรียน : 25 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติเขียนโปรแกรมตามแผนการที่ได้ก าหนดไว้เพื่อคุมอุปกรณ์ 
Micro Bit โดยระหว่างการท ากิจกรรมครูผู้สอนคอยสังเกต ติดตาม แนะน า พร้อมช่วยเหลือนักเรียน 
พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลการแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่
ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: คุณแม่ของกอล์ฟต้องกำรจับเวลำในกำรท ำไข่ลวก 15 วินำที โดย
เริ่มต้นที่ 0 วินำที เมื่อครบก ำหนดเครื่องจะส่งสัญญำณร้องเตือนให้คุณแม่ทรำบ กอลฟ์จึงอำสำ
ออกแบบโปรแกรมจบัเวลำเพื่อให้คุณแม่น ำไปใช้ในกำรท ำอำหำร หำกนกัเรียนเป็นกอล์ฟจะมีวิธีกำร
ในกำรแก้ปญัหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 4. นักเรียนสำมำรถเขียนข้ันตอนกำรท ำงำนโปรแกรมได้อย่ำงไร” 
     ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน : 10 นาที) 
 1. ครูผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่มที่ได้รับการคัดเลือกออกมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน จากการ
บันทึกผลแก้ปัญหาในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 

2. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนเตรียมตัวไปศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้าบน
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) และมอบหมายการเตรียมตัวท ากิจกรรมมาล่วงหน้าก่อนเข้าชั้นเรียนใน
สัปดาห์ถัดไป 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้(Edmodo) เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้า 
- เกมิฟิเคชัน (Edmodo) 
- ชุดอุปกรณ์ Micro Bit 

การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

- สถานการณ์ปัญหาที่ 4 เรื ่อง 
ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ด ้ ว ย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้า 
- แบบประเมินผลงาน 

นักเรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงาน ร้อยละ 60 
ข้ึนไป 
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คาบที่ 6 : การเขียนโปรแกรมแบบวนซ ้า 
     ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา (นอกชั้นเรียน) 
 1. ครูผู้สอนน าเสนอเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับ การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอรแ์บบ
วนซ ้าพร้อมกับสถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียน บนเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) เป็นสื่อวิดีทัศน์และสื่อ
น าเสนอ PowerPoint ซึ่งนักเรียนเข้าไปศึกษา และนักเรียนท ากิจกรรมการเรียนผ่านเวบ็การเรียนรู้  
(Edmodo) ก่อนวันที่มีชั่วโมงเรียน เวลา 20.00 น. โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและสังเกต ให้
เหรียญตราผ่านเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) 
     ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (นอกชั้นเรียน) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา วิเคราะห์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับภารกิจการเรยีนรู้
จากเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ที่ครูผู้สอนมอบหมาย  

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูอุ๋ยชอบปลกูต้นไม้ แต่เจอปัญหำเวลำที่ดินที่ต้นไมจ้ะแหง้ท ำให้ไม่
ทรำบว่ำต้องรดน ้ำต้นไม้ ครูอุ๋ยจึงต้องกำรสร้ำงโปรแกรมอ่ำนค่ำระดับควำมช้ืนในดิน โดยวัดควำมช้ืน
ทุกๆ 1 วินำที และแสดงผลเป็นตัวเลข หำกนักเรียนเป็นครอูุ๋ยจะมีวิธีกำรในกำรแกป้ัญหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 1. จำกสถำนกำรณ์ที่ 5 จงอธิบำยเงื่อนไขของโปรแกรม (Input/Process/Output) 
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในกำรพัฒนำโปรแกรม เพรำะเหตุใด” 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนแบ่งหัวข้อหรือประเด็นต่างๆ เพื่อใช้ในการสืบค้น และแบ่ง
หัวข้อที่แต่ละคนต้องรับผิดชอบอย่างชัดเจน พร้อมทั้งอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านทาง
เว็บการเรียนรู้(Edmodo) 
     ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินการค้นคว้าข้อมูล (นอกชั้นเรียน) 

1. สมาชิกแต่ละกลุ่มด าเนินการสืบค้นข้อมูลตามที่ได้รับมอบจากแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนดให้
หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่นอกเหนือจากสื่อที่เตรียมไว้ให้ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปความรู้ของ
ตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้(Edmodo) ซึ่งนักเรียนจะต้องมีการสืบค้นและเกบ็รวบรวมข้อมูลก่อนวันที่มี
ช่ัวโมงเรียน ในเวลา 18.00 น. 
     ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผนและร่างแบบจ าลอง (ในชั้นเรียน : 15 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการแก้ปัญหาและร่างแบบจ าลองการแก้ปัญหาทั้งแบบ
ข้อความ (Algorithm) และผังงาน (Flowchart) เพื่อใช้ในการพัฒนาโปรแกรม โดยครูผู้สอนคอยให้
ค าแนะน าช่วงเหลือในการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลแก้ปัญหา
ลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูอุ๋ยชอบปลกูต้นไม้ แต่เจอปัญหำเวลำที่ดินที่ต้นไมจ้ะแหง้ท ำให้ไม่
ทรำบว่ำต้องรดน ้ำต้นไม้ ครูอุ๋ยจึงต้องกำรสร้ำงโปรแกรมอ่ำนค่ำระดับควำมช้ืนในดิน โดยหำกดินมี
ควำมแห้งหรือมีค่ำควำมช้ืนน้อยกว่ำ 400 โปรแกรมจะแสดงรูปหน้ำบึง้ แต่หำกดินมีควำมช้ืน
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เหมำะสมหรือมีค่ำควำมช้ืนมำกกว่ำ 400 โปรแกรมจะแสดงหน้ำยิ้มออกมำ หำกนักเรียนเป็นครูอุ๋ยจะ
มีวิธีกำรในกำรแกป้ัญหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 3. ให้นักเรียนเขียงผังงำน (flowchart) แสดงข้ันตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม” 
     ขั้นที่ 5 ขั้นออกแบบและพัฒนาโปรแกรม (ในชั้นเรียน : 25 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติเขียนโปรแกรมตามแผนการที่ได้ก าหนดไว้เพื่อคุมอุปกรณ์ 
Micro Bit โดยระหว่างการท ากิจกรรมครูผู้สอนคอยสังเกต ติดตาม แนะน า พร้อมช่วยเหลือนักเรียน 
พร้อมทั้งให้นักเรียนบันทึกผลการแก้ปัญหาลงในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ตามภารกิจการเรียนรูที่
ได้รับมอบหมายดังนี้ 

“สถำนกำรณ์ปัญหำ: ครูอุ๋ยชอบปลกูต้นไม้ แต่เจอปัญหำเวลำที่ดินที่ต้นไมจ้ะแหง้ท ำให้ไม่
ทรำบว่ำต้องรดน ้ำต้นไม้ ครูอุ๋ยจึงต้องกำรสร้ำงโปรแกรมอ่ำนค่ำระดับควำมช้ืนในดิน โดยหำกดินมี
ควำมแห้งหรือมีค่ำควำมช้ืนน้อยกว่ำ 400 โปรแกรมจะแสดงรูปหน้ำบึง้ แต่หำกดินมีควำมช้ืน
เหมำะสมหรือมีค่ำควำมช้ืนมำกกว่ำ 400 โปรแกรมจะแสดงหน้ำยิ้มออกมำ หำกนักเรียนเป็นครูอุ๋ยจะ
มีวิธีกำรในกำรแกป้ัญหำอย่ำงไรบ้ำง 

ภำรกิจ : 4. นักเรียนสำมำรถเขียนข้ันตอนกำรท ำงำนโปรแกรมได้อย่ำงไร” 
     ขั้นที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงานและสะท้อนผล (ในชั้นเรียน : 10 นาที) 
 1. ครูผู้สอนให้ตัวแทนกลุ่มที่ได้รับการคัดเลือกออกมาน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน จากการ
บันทึกผลแก้ปัญหาในเว็บการเรียนรู้ (Edmodo) ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นถึงความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้(Edmodo) เรื่อง การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้า 
- เกมิฟิเคชัน(Edmodo) 
- ชุดอุปกรณ์ Micro Bit 
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 
- หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

- สถานการณ์ปัญหาที่ 5 เรื ่อง 
ก า ร เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ด ้ ว ย
ภาษาคอมพิวเตอร์แบบวนซ ้า 
- แบบประเมินผลงาน 

นักเรียนมีคะแนนจากการ
ประเมินผลงาน ร้อยละ 60 
ข้ึนไป 
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คาบที่ 7 
 1. ครูผู้สอนและนักเรียนรว่มกันสรปุความรูท้ี่ได้รับจากการท ากิจกรรมตามรปูแบบการเรยีนฯ 
ว่า กิจกรรมที่ปฏิบัติสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้อย่างไรบ้าง แล้วจะน าความรู้ที่
ได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 

2. ครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนท าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณเพื่อวัดความรู้หลังเรียน 
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน 

 
สื่อ/อุปกรณ์การเรียน 

- เว็บการเรียนรู้(Edmodo)  
- คอมพิวเตอร์ / สมาร์ทโฟน / ตารางที่t 
- แบบทดสอบและแบบประเมินออนไลน์ 

 
การวัดประเมินผล 

วิธีการ/สิ่งท่ีประเมิน เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน - แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 
 
- แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
- แบบสอบถามความคิดเห็น 

- ตอบถูก ได้ 1 คะแนน 
ตอบผิด ได้ 0 คะแนน 
-  
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ตัวอย่างใบงานสถานการณ์ท่ี 1 
สถานการณป์ัญหา: “ครูมะนาวต้องการเขียนโปรแกรมแสดงผลโดยให้แสดงช่ือของสมาชิก

ในกลุ่ม และตามด้วยสัญลักษณ์ใดก็ได้ในอุปกรณ์ Micro Bit” หากนักเรียนเป็นครมูะนาวจะมีวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างไรบ้าง 

ภารกิจ :  
1. จากสถานการณ์ที่ 1 จงอธิบายเงื่อนไขของโปรแกรม (ข้อมูลเข้า/ข้อมูลออก/เงื่อนไข) 
ข้อมูลเข้า :          

            
ข้อมูลออก :          

            
เงื่อนไข :          

            
2. นักเรียนเลือกใช้รูปแบบใดในการพัฒนาโปรแกรม เพราะเหตุใด 
          

           
           
            

3. ให้นักเรียนเขียงผังงาน (flowchart) แสดงข้ันตอนการท างานของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Flowchart: 
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4. นักเรียนสามารถเขียนข้ันตอนการท างานโปรแกรมได้อย่างไร 
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เกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 

หัวข้อประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1.การแตก
ปัญหาเป็น
ปัญหาย่อยๆ 

แตกปัญหาใหญ่ให้เป็น
ปัญหาย่อยโดยใช้การคิด
วิเคราะห์ได้ถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ และ
ระบุประเด็นปัญหาได้
ชัดเจน 

แตกปัญหาใหญ่ให้เป็น
ปัญหาย่อยได้บางเรื่อง
โดยใช้การคิดวิเคราะห์ได้
ถูกต้อง และระบุประเด็น
ปัญหาได้ชัดเจน 

แตกปัญหาใหญ่ให้เป็น
ปัญหาย่อยได้บางเรื่อง แต่
ต้องได้รับค าแนะน าจาก
ครูผู้สอน และระบุประเด็น
ปัญหาได้ยังไม่ชัดเจน 

ไม่สามารถแตกปัญหา
ใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย 
และไม่สามารถระบุ
ประเด็นปัญหาได้  

2.สามารถ
ก าหนดแบบ
แผนจากปัญหา 

สามารถก าหนดแบบแผน
จากปัญหาย่อยๆ และหา
รูปแบบวิธีการแก้ไข
ปัญหาน ามาแก้ปัญหา
ย่อยๆ ได้ถูกต้อง 
เหมาะสม 

สามารถก าหนดแบบแผน
จากปัญหาย่อยๆ และหา
รูปแบบวิธีการแก้ไข
ปัญหาน ามาแก้ปัญหา
ย่อยๆ ได้ แต่ยังไม่ชัดเจน 

สามารถก าหนดแบบแผน
จากปัญหาย่อยๆ หา
รูปแบบวิธีการแก้ไขปัญหา
น ามาแก้ปัญหาย่อยๆ ได้ 
แต่ไม่ชัดเจน ต้องได้รับ
ค าแนะน าเพิ่มเติมจาก
ครูผู้สอน 

ไม่สามารถก าหนดแบบ
แผนจากปัญหาย่อยๆ 
และไม่สามารถหา
รูปแบบวิธีการแก้ไข
ปัญหาน ามาแก้ปัญหา
ย่อยๆ ได้ 

3.สามารถ
อธิบายแนวคิด
รวบยอดของแต่
ละปัญหาย่อยๆ 

สามารถอธิบายแนวคิด
รวบยอดของแต่ละปัญหา
ย่อยๆ ได้ ถูกต้องชัดเจน 
ครบถ้วน 

สามารถอธิบายแนวคิด
รวบยอดของแต่ละปัญหา
ย่อยๆ ได้ ถูกต้อง แต่อาจ
ไม่ครบถ้วนบางประเด็น 

สามารถอธิบายแนวคิดรวบ
ยอดของแต่ละปัญหาย่อยๆ 
ได้ แต่ต้องได้รับค าแนะน า
เพิ่มเติมจากครูผู้สอน 

ไม่สามารถอธิบาย
แนวคิดรวบยอดของแต่
ละปัญหาย่อยๆ ได้ แต่
ต้องได้รับค าแนะน า
จากครูผู้สอน 

4.ออกแบบ
ล าดับขั้นตอน
การแก้ปัญหา
ด้วยการคิด
เชิงอัลกอลิทึม 

สามารถออกแบบล าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหา ได้
ถูกต้องเข้าใจง่าย และ
สามารถแก้ปัญหาได้จริง 

สามารถออกแบบล าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหา ได้
ถูกต้อง และสามารถ
แก้ปัญหาได้ แต่ไม่เป็น
ล าดับขั้นตอนชัดเจน 

สามารถออกแบบล าดับ
ขั้นตอนการแก้ปัญหาเข้าใจ
ยาก ไม่เป็นล าดับขั้นตอน
ชัดเจน ต้องได้รับค าแนะน า
จากครูผู้สอน 

ไม่สามารถออกแบบ
ล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้ ต้องได้รับ
ค าแนะน าเพิ่มเติมจาก
ครูผู้สอน 

ปรับปรุงจาก เกณฑก์ารแบบประเมินผลงานของนักเรียน วิทยาการค านวณ ช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 (อักษร เอ็ดดูเคช่ัน ,2562)   
เกณฑ์การประเมินผลงานของนักเรยีน 
 คะแนน  10-12  อยู่ในระดับ ดีมาก 
 คะแนน  7-9  อยู่ในระดับ  ดี 

คะแนน  4-6  อยู่ในระดับ  พอใช้ 
คะแนน  0-3  อยู่ในระดับ  ปรับปรุง 
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การตรวจสอบคณุภาพโดยพิจารณาคา่ดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) 
ของแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ แต่ละข้อว่ามีความ
ถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ เมื่อพจิารณาแล้วให้ใส่เครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็น โดยใช้เกณฑ์
การพิจารณา ดังนี ้
                             +1  หมายถึง สอดคล้อง หรือเห็นด้วย 

0  หมายถึง ไม่แน่ใจ 
-1  หมายถึง ไม่สอดคล้อง หรือไมเ่ห็นด้วย 

องค์ประกอบใน
การวัด 

แบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น หมาย

เหตุ +1 0 -1 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

1. จากภาพ จงหาว่าเส้นทางเดินจากโรงเรียนกลับบ้าน
เส้นทางใดที่สั้นที่สุด โดยแวะร้านขนมและเลือกเดินเฉพาะ
ถนนที่มีร่มเงา 
 
 
 
 
  ก. โรงเรียน -> บ้าน 
  ข. โรงเรียน->ห้องสมุด->ร้านขนม->บ้าน 
  ค. โรงเรยีน->ร้านขนม->ห้องสมุด-> บ้าน 
  ง. โรงเรียน->บ้าน->ร้านขนม 

   

 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

2. เยลล่ีต้องการซ้ือเสื้อผ้าให้คุณพ่อ เยลล่ีควรมีขั้นตอนการ
เลือกซ้ือเป็นข้อใด 
   A. เดินทางไปห้างสรรพสินค้า 
   B. ซ้ือเสื้อ 
   C. เลือกหยิบเสื้อที่ชอบ 
   D. เช็คราคาเสื้อ 
   E. น าเสื้อไปลอง 
   F. เดินดูสินค้ารอบ ๆ ร้าน 
   G. หยุดที่ร้านค้าที่สนใจ 
  ก. A->B->C->D->E->F->G 
  ข. G->A->C->E->F->D->B 
  ค. A->G->E->C->D->F->B 
  ง. A->G->F->C->E->D->B 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

- การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
- การหารูปแบบ 

3. ขั้นตอนวิธีที่ก าหนดให้ต่อไปน้ี เป็นผลลัพธ์ของการท างาน
ในข้อใด 

  ก. หาค่าผลรวมจ านวนเต็มจาก 1 ถึง n  
  ข. หาค่าเฉลี่ยของจ านวนเต็มจาก 1 ถึง n  
  ค. หาค่าต ่าสุดของจ านวนเต็มจาก 1 ถึง n 
  ง. หาค่าสูงสุดของจ านวนเต็มจาก 1 ถึง n 

   

 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

4. เม่ือตะวันต้องการเปลี่ยนยางรถยนต์ ตะวันควรมีขั้นตอน
วิธีตามข้อใด 
   A. ขันน็อตให้แน่น 
   B. ใส่น็อตแล้วปล่อยแม่แรง 
   C. หมุนบล็อกเพื่อคลายน็อต 
   D. ถอดล้อออก เปลี่ยนล้ออะไหล่แทนที่ 
   E. ใช้แม่แรงยกรถขึ้นและถอดน็อตออก 
  ก. E>D>B>A>C 
  ข. C>E>D>B>A 
  ค. C>E>D>A>B 
  ง. D>E>C>A>B 

   

 

การหารูปแบบ 
 

5. ร้านค้าแห่งหน่ึงขายลูกโป่งที่มีสีแตกต่างกัน 3 สี ซ่ึงแต่ละ
สีมีเลขก ากับอยู่ 0-9 โดยคนขายเป็นผู้ก าหนดตัวเลขให้กับ
ลูกโป่งดังน้ี 0:เขียว 1:เหลือง 2:แดง 3:เขียว 4:เหลือง 5:แดง 
.... ถ้าบีจะซ้ือลูกโป่ง น ามาเรียงจากซ้ายไปขวาเป็นเลข
ทะเบียนรถ คือ 9381 ลูกโป่งจะมีสีเรียงกันเป็นอย่างไร 
  ก. เขียว เหลือง แดง เขียว 
  ข. เหลือง เขียว แดง เขียว 
  ค. เขียว แดง เหลือง แดง 
  ง. เขียว เขียว แดง เหลือง 

   

 

1. ให้ n <--- 10 
2. ให้ s <--- 0 
3. ท าซ้ าจนกว่า n < 0 

3.1. s <--- s+n 
3.2. n <--- n-1 

4. แสดงค่า s 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

6. พิจารณาข้อมูลต่อไปน้ี 92, 41, 10, 39, 24, 21ในการ
เรียงล าดับข้อมูลจากน้อยไปหามากในรอบที่ 4 จะได้ผลลัพธ์
อย่างไร 
  ก. รายการค าตอบ: 10, 39, 41, 92  รายการข้อมูลที่
เหลือ: 24, 21  
  ข. รายการค าตอบ: 92, 39, 41, 10  รายการข้อมูลที่
เหลือ: 24, 21     
  ค. รายการค าตอบ: 92, 41, 10, 39  รายการข้อมูลที่
เหลือ: 24, 21  
  ง. รายการค าตอบ: 10, 39, 92, 41  รายการข้อมูลที่
เหลือ: 24, 21 

   

 

- การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
- การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

7. ชิพเป็นพี่เดล 5 ปี พ่อเป็นน้องเดล 25 ปี และมีอายุน้อย
กว่าแม่ 2 ปี มิกก้ีเป็นน้องแม่ 4 ปี และมีมินน่ีเป็นหลาน 1 
คน แม่มีอายุ x ปี ข้อใดเรียงล าดับอายุจากมากไปน้อย
ถูกต้องที่สุด 
  ก. เดล แม่ พ่อ มิกก้ี ชิพ 
  ข .เดล ชิพ แม ่พ่อ มิกก้ี 
  ค. ชิพ เดล แม่ พ่อ มิกก้ี 
  ง. ชิพ เดล พ่อ แม่ มิกก้ี 

   

 

การคิดเชิง
นามธรรม 

8. หากนักเรียนต้องการซ้ือน ้าผลไม้ นักเรียนต้องพิจารณา
ข้อมูลใดบ้าง เพื่อให้ได้น ้าผลไม้ที่ต้องการในราคาที่ประหยัด
ที่สุด 
   A. มีก่ีรสชาติ 
   B. มีกลิ่นใดบ้าง 
   C. แต่ละแบบมีปริมาณเท่าไร 
   D. ราคาเท่าไร 
   E. มีการป้องกันแบคทีเรียหรือไม่ 
  ก. A B C                    ข. A C D 
  ค. A B D                    ง. A B C D E 

   

 

- การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 

9. โบต้องการซ้ือเมาส์ในราคาไม่เกิน 500 บาท โดยมี
เงื่อนไขว่า ถ้าราคาเมาส์แบบไร้สายแพงกว่าราคาเมาส์มีสาย
ไม่เกิน 100 บาท จะเลือกเมาส์ไร้สาย แต่ถ้าราคาแพงเกิน
กว่า 100 บาท จะเลือกเมาส์ไร้มีสาย ข้อใดต่อไปน้ีถูกต้อง 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

- การคิดเชิง
นามธรรม 

  ก. โบมีเงิน 700 บาท เมาส์ไร้สายราคา 650 บาท เมาส์มี
สาย 590 บาท แสดงว่า ซ้ือเมาส์ไร้สาย 
  ข. โบมีเงิน 300 บาท เมาส์ไร้สายราคา 400 บาท เมาส์มี
สาย 280 บาท แสดงว่า ซ้ือเมาส์มีสาย 
  ค. โบมีเงิน 500 บาท เมาส์ไร้สายราคา 650 บาท เมาส์มี
สาย 590 บาท แสดงว่า ซ้ือเมาส์ไร้สาย 
  ง. โบมีเงิน 300 บาท เมาส์ไร้สายราคา 400 บาท เมาส์มี
สาย 350 บาท แสดงว่า ซ้ือเมาส์มีสาย 

การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
 

10. สถานการณ์ในข้อใดใช้แนวคิดในการแยกส่วนประกอบ
และย่อยปัญหา 
  ก. ซ้องปีบพิจารณาวัตถุดิบในการท าแกงไข่น ้า 
  ข. ชิพกับเดลขายถั่วที่ตลาดน ้า 
  ค. ออฟฟี่เดินทางไปที่ท างานโดยรถเมล์ 
  ง. พิมรี่พายซ้ือจักรยานใหม่ในเว็บไซต์ Lazada 

   

 

การออกแบบ
ขั้นตอน 

11. ข้อใดแสดงขั้นตอนวิธีให้หุ่นยนต์ไปจุดหมายและเปิดไฟ
ได้ถูกต้อง 

 

ก.     ข.  

ค.     ง.  

   

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

161 
  
องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
 

12. ส่วนประกอบย่อยในข้อใดไม่ถูกต้อง 
  ก. ทวีปเป็นส่วนประกอบย่อยของโลก 
  ข. โลกเป็นส่วนประกอบย่อยของระบบสุริยะ 
  ค. รุ้งกินน ้าเป็นส่วนประกอบย่อยของก้อนเมฆ 
  ง. ประตูเป็นส่วนประกอบย่อยของบ้าน 

   

 

การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
 

13. บุรุษไปรษณีย์ต้องท าการจัดหมวดหมู่จดหมายก่อน
น าส่ง ตามบ้าน ถือว่าบุรุษไปรษณีย์ใช้แนวคิดใดในการ
ท างาน 
   ก. Decomposition 
   ข. Pattern Recognition 
   ค. Abstraction 
   ง. Algorithm Design 
 

   

 

การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
 

14. ฟ้าใสมาโรงเรียนสายจึงพยายามแก้ปัญหา โดยการคิด
แบบแยกย่อยปัญหา ท าให้พบสาเหตุของการมาโรงเรียน
สาย ข้อใดไม่ใช่สาเหตุที่ท าให้ฟ้าใสมาโรงเรียนสาย  
   ก. การตื่นเช้า 
   ข. การนอนดึก 
   ค. การแต่งตัวช้า 
   ง. ระยะทางในการมาโรงเรียน 

   

 

การคิดเชิง
นามธรรม 

15. การลากเส้นตรงผ่านจุดทุกจุด โดยใช้จ านวนเส้นที่น้อย
ที่สุด ข้อมูลในข้อใดไม่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหา 
   ก. จ านวนจุด 
   ข. จ านวนเส้นที่ลาก 
   ค. เส้นตาราง 
   ง. จุด 

   

 

การออกแบบ
ขั้นตอน 

16. เม่ือพบชุดข้อมูลตัวเลขเรียงคละกันอยู่ และต้องการ
เรียงล าดับจากน้อยไปมาก ขั้นตอนแรกในการจัดการคือข้อ
ใด 
   ก. เลื่อนไปทางขวา 1 ต าแหน่ง 
   ข. หาข้อมูลที่น้อยที่สุดและน ามาไว้ด้านหน้าสุด 
   ค. สลับต าแหน่งไปเรื่อยๆ 
   ง. เปรยีบเทียบตัวเลขตัวแรกกับชุดข้อมูลล าดับถัดไป 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

การแยก
ส่วนประกอบและ
การย่อยปัญหา 
 

17. จากโจทย์ข้อที่ 16 ข้อใดคือข้อมูลเข้า  
   ก. จ านวนตัวเลข 
   ข. ชุดข้อมูลตัวเลข 
   ค. เลขที่มากที่สุด 
   ง. เลขที่น้อยสุด 

   

 

การออกแบบ
ขั้นตอน 

18. นุ่นต้องการจัดเสื้อผ้าทั้งหมดในตู้เสื้อผ้า นุ่นควรท าสิ่งใด
เป็นล าดับแรกตามแนวคิดเชิงค านวณ 
   ก. แยกเสื้อผ้าตามประเภท 
   ข. ตั้งวัตถุประสงค์ในการค้นหา 
   ค. จัดเรยีงเสื้อผ้าเข้าตู้เสื้อผ้า 
   ง. คัดเลือกเสื้อผ้า 

   

 

การหารูปแบบ 19. กระรอกน้อยก าลังติดธงประดับตกแต่งงานปาร์ตี้ที่บ้าน 
โดยเรียงล าดับตามภาพ ต่อไปกระรอกน้อยควรจะติดธงใด 

    

   ก.              ข.  

   ค.              ง.  

   

 

- การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

20. ถ้าสังเกตจากวาล์วน ้าที่เปิดและปิดแล้ว ดอกไม้
หมายเลขใดจะได้รับน ้า 

 
    ก. 1               ข. 2 
    ค. 3               ง. 2 และ 3 

   

 

การแยกย่อย 21. หากนักเรียนลืมน าสมุดการบ้าน กลับมาจากโรงเรียน 
ข้อใดคือการวิเคราะห์ปัญหา 
   ก. นักเรียนลืมสมุดการบ้าน 
   ข. นักเรียนจะไปท าการบ้านที่โรงเรียน 
   ค. นักเรียนลงมือท าการบ้านที่โรงเรียน 
   ง. นักเรียนท าการบ้านเสร็จ 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

การหารูปแบบ 22. ครูมานิตาต้องการหาวิธีส่งข้อมูลให้ผู้อ่ืนรู้ได้ง่ายจึง
พยายามน าตัวอักษรไปเข้ารหัสด้วยวิธีตามภาพ 

 
หากต้องการส่งเป็นข้อความว่า I LOVE U จะส่งสารเป็น
อย่างไร 

ก. 0900121522050021 
ข. 90012152250021 
ค. 091215220521 
ง. 9121522521 

   

 

การหาแบบรูป 23. รูปภาพดังกล่าวเป็นองค์ประกอบใดของเเนวคิดเชิง
ค านวณ 

 
   ก. การย่อยปัญหา(Decomposition) 
   ข. การหาแบบรูป (Pattern Recognition) 
   ค. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 
   ง. การออกแบบขั้นตอน (Algorithmic Thinking) 

   

 

การย่อยปัญหา 24. หากนักเรียนต้องการหาคะแนนเฉลี่ยวิชาศิลปะของ
นักเรียน 30 คน ข้อมูลน าเข้าคือข้อใด 
   ก. สูตรหาค่าเฉลี่ย 
   ข. เครื่องคิดเลข 
   ค. คะแนนเฉลี่ย 
   ง. คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

25. เม่ือพบกองเสื้อผ้าที่ปะปนกันอยู่เป็นจ านวนมาก 
จะเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างไรจึงจะถูกต้อง 
   ก. จัดเรียงเสื้อผ้าตามกลุ่ม / แบ่งกลุ่มเสื้อผ่า / จัดเข้าตู้
เสื้อผ้า 
   ข. แบ่งกลุ่มเสื้อผ้า / จัดเรียงเสื้อผ้าตามกลุ่ม / จัดเข้าตู้
เสื้อผ้า 
   ค. แบ่งกลุ่มเสื้อผ้า / แยกสีเสื้อผ้า / แยกประเภทเสื้อผ้า/ 
จัดเข้าตู้เสื้อผ้า 
   ง. หาวัตถุประสงค์หลักในการค้นหาเสื้อผ้า / แบ่งกลุ่ม
เสื้อผ้า 

   

 

การหารูปแบบ 26. เม่ือเข้ารหัสค าว่า BANGKOK ได้ค าใหม่เป็น NOAKBGK 
แล้วค าว่า PARADOX เม่ือเข้ารหัสโดยใช้รูปแบบเหมือนการ
เข้ารหัสของ BANGKOK ได้เป็นข้อใด 
   ก .XODARAP 
   ข. RODAPAX 
   ค. ROADPAX 
   ง. RADAPOX 

   

 

การคิดเชิง
นามธรรม 

27. ลุงสมหมายหารายได้จากการเก็บค่าจอดรถ โดยรถทุก
คันที่จะจอดจะต้องจ่ายค่าจอดรถ 10 บาทต่อรถ 1 คัน บวก
ด้วยจ านวนล้อของรถแต่ละคัน ล้อละ 5 บาท ข้อมูลใดไม่
จ าเป็นในการหาค าตอบ 
   ก. ราคารถ 
   ข. จ านวนล้อรถ 
   ค. ค่าจอดรถต่อคัน 
   ง.ระยะเวลาในการจอด  

   

 

การคิดเชิง
นามธรรม 

28. หนูนามีกิจวัตรตอนเช้าตามล าดับดังน้ี อาบน ้า 
รับประทานอาหาร ถ้ารับประทานอาหารเสร็จก่อน7.00 น. 
หนูนาจะเดินไปโรงเรียนเอง ถ้าสายกว่าน้ันคุณพ่อไปส่งที่
โรงเรียน ข้อใดเป็นการเขียนผังงานแสดงกิจวัตรของหนูนา 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

   ก.  

   ข.  

   ค.    

 ง.  

การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี 

29. จงเรียงล าดับขั้นตอนในการส่งอีเมลให้ถูกต้อง 
1. ลงช่ือเข้าใช้ (Log in) 
2. ตรวจสอบการเขียน และคลิกส่งอีเมล (Send) 
3. เขียนอีเมล (Compose) 
4. พิมพ์หัวเรื่อง และพิมพ์ข้อความ 
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องค์ประกอบใน

การวัด 
แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น หมาย
เหตุ +1 0 -1 

5. เปิดเว็บเบราเซอร์พิมพ์ www.gmail.com 
6. พิมพ์ที่อยู่อีเมลของคนที่จะส่งถึงที่ช่อง to 
7. ออกจากอีเมล (Log out) 
ก. 2 1 3 4 6 5 7 
ข. 5 3 1 4 2 6 7 
ค. 7 1 3 6 2 4 5 
ง. 5 1 3 6 4 2 7 

การคิดเชิง
นามธรรม 

30. จงเขียนผังงานจากอัลกอริทึมต่อไปน้ี 
   เริ่มต้น 
   รับค่า Long 
   รับค่า Height 
    Area = Long * Height 
   แสดงค่า Area 
   จบการท างาน 

ก. ข.  

ค. ง.  
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แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
ค าชี้แจง 
 1. แบบวัดชุดน้ีประกอบด้วยข้อค าถาม 22 ข้อ เป็นแบบวัดเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. โปรดพจิารณาข้อความแต่ละข้อ แล้วท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่เห็นด้วยมากทีสุ่ด โดย 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง    หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด 
  เห็นด้วยมาก    หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงมาก 

  เห็นด้วยปานกลาง  หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงเพียงครึ่งเดียว 

  เห็นด้วยน้อย    หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงเป็นส่วนน้อย 

  เห็นด้วยน้อยที่สุด   หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความเป็นจริงน้อยที่สุด 
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ข้อค าถาม 

ระดับ 

เห็
นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห็
นด

้วย
มา

ก 

เห็
นด

้วย
ปา

นก
ลา

ง 

เห็
นด

้วย
น้อ

ย 

เห็
นด

้วย
น้อ

ยที่
สุด

 

ด้านท่ี 1 การท างานท่ีท้าทายความสามารถ 

1. ฉันมักจะเลือกท างานทีท่ าใหส้ าเร็จได้โดยง่าย (ด้านลบ)      
2. ฉันชอบท างานที่ท้าทายความสามารถของตนเอง
มากกว่าการท างานทีง่่าย 

     

3. เมื่อท างานที่เสรจ็แล้ว ฉันอยากจะท างานที่ยากข้ึน
กว่าเดิม 

     

4. ฉันไม่ชอบตั้งเป้าหมายในการท างานล่วงหน้า แต่จะ
เปลี่ยนไปตามสถานการณ์ (ด้านลบ) 

     

5. ฉันชอบท างานที่มีการแข่งขันระหว่างเพื่อนด้วยกัน      
ด้านท่ี 2 ด้านความพยายาม 

6. ฉันท างานทุกอย่างเต็มความสามารถ และทุ่มเทให้กบั
งานนั้น 

     

7. ฉันพยายามท างานใหส้ าเร็จจนบรรลุตามเป้าหมาย      
8. หากยังไม่ประสบผลส าเร็จในการท างาน ฉันจะไม่ย่อท้อ
และใช้ความพยายามจนกว่าจะท าส าเรจ็ 

     

9. ฉันพยายามท าคะแนนให้ได้สูงสุดเท่าที่จะสามารถท าได ้      
10. แม้มีอุปสรรคในการท างาน ฉันอดทนท างานจนส าเรจ็      
11. เมื่อฉันท าคะแนนได้น้อย ฉันจะอ่านและทบทวนให้
มากขึ้น 
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ข้อค าถาม 

ระดับ 

เห็
นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห็
นด

้วย
มา

ก 

เห็
นด

้วย
ปา

นก
ลา

ง 

เห็
นด

้วย
น้อ

ย 

เห็
นด

้วย
น้อ

ยที่
สุด

 

ด้านท่ี 3 ด้านความอดทน 

12. ฉันชอบท างานที่ได้รับมอบหมายด้วยตนเอง      
13. เมื่อฉันท างานที่ไดร้ับมอบหมายไม่ได้ ฉันมักจะขอ
ความช่วยเหลือจากผู้อื่น (ด้านลบ) 

     

14. เมื่อฉันท างานไม่ได้ ฉันมักเลิกท าและรอให้ครูหรือ
เพื่อนเฉลยให้ดู (ด้านลบ) 

     

15. ฉันรู้สึกเบื่อหน่ายเมื่อตอ้งท างานจ านวนมาก (ด้านลบ)      
16. ฉันท างานที่ได้รับมอบหมายจนส าเรจ็แม้ว่าไม่ชอบงาน
นั้น 

     

ด้านท่ี 4 ด้านผลสัมฤทธิ ์

17. ฉันจะต้องท าใหส้ าเร็จ ในเวลาที่ก าหนด      
18. ฉันจะหาแนวทางหรือวิธีการท างานที่ได้รบัมอบหมาย
ให้ส าเร็จอย่างด ี

     

19. ฉันรู้สึกภูมิใจ เพราะได้ท างานที่ได้รบัมอบหมายจน
ส าเร็จ 

     

20. ฉันรู้สึกกดดันที่ครูมักมอบหมายให้สร้างช้ินงานใหม่
ตลอดเวลา (ด้านลบ) 

     

21. ฉันต้ังใจท างานในแต่ละช้ินที่ไดร้ับมอบหมาย เพื่อให้
ส าเร็จโดยเร็ว 

     

22. ฉันคิดว่า ในการเรียนวิชาน้ี ฉันจะได้เกรด/ผลการเรียน
ที่ดีเยี่ยม 
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ค าชี้แจง 
 1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 2. แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยตอบค าถามตามความเป็นจริงที่ตรงกบั
ความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด โดยให้ระดับความคิดเห็น ดังนี้  

5 หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง มากที่สุด 
   4 หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง มาก 

   3 หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง ปานกลาง 

   2 หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง น้อย 

   1 หมายถึง  มีความเหมาะสม/สอดคล้อง น้อยที่สุด 

 3. แบบสอบถามนี้จะถูกน าไปใช้เพื่อการศึกษาวิจัยเท่านั้น ไม่มีผลใดๆต่อคะแนนสอบและ
ค าตอบของนักเรียนจะถือเป็นความลับ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 

มัธยมศึกษาตอนปลาย (ส าหรับนักเรียน) 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงใน       และเติมค าตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ   ชาย  หญิง 
2. อุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละครั้ง  

คอมพิวเตอร์  สมาร์ทโฟน  แท็บแล็ต  อื่นๆ ........... 
3. ในการใช้งานอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื ่อท างานที่ได้รับมอบหมาย ในแต่ละครั้ง 
นักเรียนใช้เวลานานเท่าใดต่อสัปดาห์ 
 น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 1-2 ช่ัวโมง 2-3 ช่ัวโมง อื่นๆ ........... ช่ัวโมง 
 

ตอนท่ี 2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. การศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองผ่านเว็บการเรียนรู้ ช่วยให้ฉันสามารถ
เรียนรู้ล่วงหน้าหรือทบทวนความรูซ้ ้าได้ 

     

2. การศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้า ช่วยให้ฉันสามารถน าความรู้มาใช้ท า
กิจกรรมได้ 

     

3. การศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้าช่วยให้ให้ฉันเกิดความเข้าใจและมี
เวลาในการท ากิจกรรมในหอ้งเรียนได้อย่างเต็มที ่

     

4. การบันทกึความรู้และการท ากิจกรรมออนไลน์ ช่วยฉันได้ทบทวน 
ตรวจสอบและสรุปเนื้อหาตามความเข้าใจของตนเอง 

     

5. เว็บการเรียนรู้ (EDMODO) ช่วยให้ฉันสามารถศึกษาเนือ้หาได้
ตลอดเวลา 

     

6. สถานการณ์ปัญหาและภารกจิ ท าให้ฉันมีความท้าทายในการท า
กิจกรรม 

     

7. การท าความเข้าใจปัญหา ช่วยให้ฉันสามารถระบุประเด็นปัญหาได้      
8. การท าความเข้าใจปัญหาและการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กับเพือ่นใน
กลุ่ม ช่วยให้ฉันสามารถแยกแยะและวิเคราะห์ปญัหาได ้
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
9. การค้นคว้าข้อมูลและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพือ่นในกลุ่ม 
ช่วยท าให้ฉันเกิดแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากยิง่ข้ึน 

     

10. การร่างแบบจ าลองความคิด ช่วยให้ฉันสามารถสรุปความคิดรวบ
ยอดของการแกป้ัญหาได้ 

     

11. การวางแผนในการแก้ปัญหา ช่วยให้ฉันสามารถล าดับข้ันตอนในการ
แก้ปัญหาได้ 

     

12. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ช่วยให้ฉันสามารถล าดับข้ันตอน
ในการแก้ปญัหา และสามารถแก้ปญัหาได้จริง 

     

13. การน าเสนอผลงาน ช่วยให้ฉันเกิดแนวทางในการพฒันาผลงาน      
14. เกมิฟิเคชัน ช่วยให้ฉันอยากมีส่วนร่วมกิจกรรมในการเรยีนมากขึ้น      
15. เกมิฟิเคชัน ช่วยให้ฉันอยากเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมมากขึ้น      

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ........................................................... 
............................................................................................................................. ................................ 
 

ขอบคุณค่ะ 
นางสาวนลิน ค าแน่น 

สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ชื่อหัวข้อ  การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิทยานิพนธ ์  และเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของ
   นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

Development of a flipped classroom model with problem-
based learning and gamification to enhance computational 
thinking and achievement motivation of upped secondary 
school student. 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกจิ 
วิทยานิพนธ ์
ผู้วิจัย   นางสาวนลิน ค าแน่น 
   นิสิตระดบัปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อผู้รับรองรูปแบบ................................................................................................................................ 
ต าแหน่ง............................................................................................................................... .................. 
สถานท่ีท างาน............................................................................................................................. ........... 
ค าแนะน าการรบัรองรูปแบบ 
 1. การรับรองรปูแบบ หมายถึง การรับรองรปูแบบการเรียนกลับด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในเครื่องมือจัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟเิคชันเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. แบบรับรองฉบับนีม้ีข้อค าถาม เพื่อรับรองรูปแบบจ านวน 8 ข้อ 
 โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องความเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ในการน าไปพจิารณาปรับปรงุต่อไป โดยมเีกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
  5 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากทีสุ่ด 
  4 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย) ส ารับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
1. หลักการและเหตุผล      
2. วัตถุประสงค์ของรปูแบบ      
3. แผนภาพแสดงรปูแบบการเรียน      
4. องค์ประกอบของรปูแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ 
     4.1 ผู้เรียน      
     4.2 ผู้สอน      
     4.3 เป้าหมายการเรียน      
     4.4 เกมิฟิเคชัน      
     4.5 แหล่งเรียนรู้และเครื่องมือ      
     4.6 การวัดและประเมินผล      
5. ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ 
     5.1 ข้ันก าหนปัญหา      
     5.2 ข้ันท าความเข้าใจปัญหา      
     5.3 ข้ันค้นคว้าข้อมูล      
     5.4 ข้ันร่างแบบจ าลองและ       
วางแผนแก้ปญัหา 

     

     5.5 ข้ันออกแบบและพัฒนา
โปรแกรม 

     

     5.6 ข้ันน าเสนอและสะทอ้นผล      
6. รูปแบบการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมตอ่การน าไปใช้ส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่
สัมฤทธ์ิของนักเรียน 

     

7. ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติใน
สถานการณ์จริงได ้
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8. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพือ่การพัฒนารูปแบบการเรียนกลบัด้านร่วมกบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานในเครื่องมือจัดการช้ันเรียนแบบเกมิฟิเคชันเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย และการน ารปูแบบการเรียนรู้ฯไปใช้ในสถานการณ์จริง 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................. .............................. 
.................................................................................................... ............................................................ 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสงู 
ผู้วิจัย นางสาวนลิน ค าแน่น 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ค ตัวอย่างเว็บการเรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปญัหา
เป็นฐานในเครื่องมือจัดการชั้นเรียนแบบเกมิฟิเคชนัฯ 
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ภาพแสดงตัวอย่างเว็บการเรียน (Edmodo) 
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ภาพแสดงตัวอย่างคลังสื่อและเอกสาร 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงตัวอย่างเนื้อหาและสถานการณ์ปัญหา 
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ภาพตัวอย่างแสดงภารกิจการเรียนรู้ 

  

 

ภาพตัวอย่างแสดงบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียน 

 ตัวละคร สัญลักษณ ์
คร ู Game Master 

 
นักเรียน Level.1 Student 

 
นักเรียน Level.2 Graduate 

 
นักเรียน Level.3 Programmer 

  
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

180 
 

ภาพตัวอย่างแสดงเหรียญตราบนเว็บการเรียนรู้ฯ 

 สถานการณ์ท่ี 
1 

สถานการณ์ท่ี 
2 

สถานการณ์ท่ี 
3 

สถานการณ์ท่ี 
4 

สถานการณ์ท่ี 
5 

การท างานเป็นทีม : สมาชิก
ในกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน และสมาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันท างานครบทุกคน 

     

ความรับผดิชอบ : นักเรียน
ส่งงานตรงต่อเวลา มีความ
รับผิดชอบในงานที่ไดร้ับ
มอบหมาย 

     

การแก้ปัญหา :  
หาวิธีการแก้ปญัหาทีส่ามารถ
เป็นไปได้และแก้ปญัหาได้
จริง 

     

การคิดริเริ่ม :  
พัฒนาวิธีการเพือ่แก้ปญัหา
ด้วยความคิดที่แปลกใหม่
เหมาะสมตอ่การใช้งานจรงิ 

     

ภาพแสดงตัวอน่างการติดต่อสื่อสาร  
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ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวนลิน ค าแน่น 
วัน เดือน ปี เกิด 16 กรกฎาคม 2534 
สถานท่ีเกิด จังหวัดอบุลราชธานี 
วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 45/132 Episode Condo แขวงอนุสาวรีย์ เขตบางเขน กรงุเทพมหานคร     
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