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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยและพัฒนาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน       
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค้านวณ) ส้าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญ 2) เพื่อศึกษาทักษะ
การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ้านวน 13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน 2) แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า  และ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และสถิติทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการ
เขียนโปรแกรมเขาวงกตสุดคลาสสิค ประกอบด้วย 15 บทเรียน ผ่านเว็บไซต์ code.org โดยจัดกิจกรรม 3 ขั้นตอน  
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ดังนี้ ขั้นตอนการอธิบายและน้าเสนอเกม ขั้นตอนการด้าเนินกิจกรรมการเล่นเกมตามกติกา และขั้นตอนการ
สรุปผลการเล่นเกม และ 2) นักเรียนมีทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า หลังจากผ่านกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีผลการประเมินค่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าค่าคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คือ 4.77 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คือ 1.17 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คือ 9.15 จากคะแนนเต็ม 10 คิดเป็นร้อยละ 91.5 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คือ 1.34 และผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คือ 5.38 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.87 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คือ 8.62 คิดเป็น
ร้อยละ 86.2 และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 1.12 

 
ค้าส้าคัญ: เกมเป็นฐาน การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า วิทยาการค้านวณ 
 

ABSTRACT 
 

The objectives of this research and development were:  1)  to develop a game- based 
learning process to promote basic programming skills using iterative methods in the technology 
subject (computing science) for Grade 3 students, ensuring that post-learning outcomes are 
significantly higher than pre-learning outcomes; and 2) to investigate the basic programming skills 
with iterative methods of Grade 3 students. The samples consisted of 13 Grade 3 students. The 
research instruments included: 1) a game-based learning management plan; 2) an evaluation 
form for basic programming with iterative methods; and 3) pre-learning and post-learning 
achievement tests. The statistical analysis employed in the data analysis included percentage, 
mean, standard deviation (SD), and t-test. 

The results showed that: 1) The game-based learning process included a learning 
managemant plan employing the classic maze, comprising 15 lessons via the website code.org. 
The activities were divided into three stages: explanation and game presentation stage, gameplay 
activity stage according to the rules, and game summary stage; and 2) The students demonstrated 
improved basic programming skills with iterative methods after attending in the game-based 
learning process. The average post-learning achievement scores were significantly higher than the 
pre-learning scores at the 0.05 statistical significance level. Specifically, the average pre-learning 
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score was 4.77, with a standard deviation of 1.17; the average post-learning score was 9.15 out 
of 10, equivalent to 91.5%, with a standard deviation of 1.34. The results also indicated that the 
evaluation of iterative programming skills revealed a significant improvement in post-learning 
academic performance through game-based learning management compared to pre-learning 
levels, with a statistical significance level of 0.05, the average pre-learning score was 5.38, with a 
standard deviation of 0.87, while the average post-learning score was 8.62, equivalent to 86.2%, 
with a standard deviation of 1.12. 
 
Keywords: Game-based learning, Basic programming with iterative methods, Computing science.  
 
บทน้า 

ปัจจุบันสถานการณ์โลกพลิกผันเกิดการ

เปลี่ยนแปลงอย่างเฉียบพลัน ทั้งด้านวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี บรรยากาศและสิ่งแวดล้อมเกิดกระแส

ความปกติใหม่ (New Normal) ความก้าวหน้า ของ

เทคโนโลยีดิจิทัล ก่อให้เกิดการพัฒนาและการ

เ ป ลี่ ย น แ ปล งท า ง เ ทค โ น โ ลยี แ บบพลิ กผั น 

(Disruptive Technology) ซึ่งนอกจากจะส่งผล

กระทบต่อระบบเศรษฐกิจแล้ว ยังส่งผลกระทบต่อ

การด้ารงชีวิตของประชาชนในประเทศต่าง ๆ ทั่ว

โ ล ก ที่ ต้ อ ง เ ผ ชิ ญ กั บ เ ท ค โ น โ ล ยี ดิ จิ ทั ล ใ น

ชีวิตประจ้าวันมากมาย ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม 

การศึกษา โดยเฉพาะการเรียนการสอน (สมศักดิ์ 

ดลประสิทธ์ิ, 2564) ซึ่งแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2560-2579 ได้ก้าหนดวิสัยทัศน์เกี่ยวกับการศึกษา

ไว้ คือ คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้

ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพด้ารงชีวิต อย่างเป็นสุข

สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 โดย

การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มุ่งหวัง

ให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะ ส้าหรับการด้ารงชีวิต

ในสังคมได้อย่างมีคุณภาพซึ่งทักษะแห่งศตวรรษที่ 

21 สามารถแจกแจงออกได้ เป็นทักษะการเรียนรู้  

3Rs + 8Cs โดย 3Rs คือ ทักษะพื้นฐานท่ีจ้าเป็นต่อ

ผู้เรียน ประกอบด้วย สามารถอ่านออก (Reading) 

สามารถเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น 

(Arithmetic) 8Cs เป็นกลุ่มทักษะที่ส้าคัญ/จ้าเป็น 

ประกอบด้วย ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

และทักษะ ในการแก้ปัญหา (Critical Thinking 

and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์

แ ล ะ น วั ต ก ร รม  ( Creativity and Innovation) 

ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวน

ทัศน์  (Cross-Cultural Understanding) ทักษะ

ด้านความร่วมมือ การท้างานเป็นทีมและภาวะผู้น้า 

( Collaboration, Teamwork and Leadership) 

ทักษะด้านการสื่อสารสนเทศและรู้ เท่าทันสื่อ 

( Communication, Information and Media 
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Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and 

Media Literacy)  ทักษะอาชีพและทักษะการ

เ รี ย น รู้  ( Career and Learning Self- Reliance) 

และความมี เมตตา กรุณา  มี วิ นั ย  คุณธรรม 

จริยธรรม ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้

ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) เพื่อให้สามารถปรับตัว

ได้ทันกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล ท่ีเน้นการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อการแข่งขันนั้น จ้าเป็นต้อง

พัฒนาทักษะการคิดเชิงค้านวณ (Computational 

Thinking) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดเชิง

วิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็น

ขั้นเป็นตอนเพือ่แก้ปัญหาต่าง ๆ สามารถน้าไปปรับ

ใช้ เพื่อแก้ไขปัญหาในสาขาวิชาต่าง ๆ 

วิชาเทคโนโลยีวิทยาการค้านวณ เป็นวิชา

หนึ่ งที่ ส่ ง เสริม ให้นั ก เ รี ยนมีทักษะในอนาคต                        

มีพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล เน้นความคิด

สร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ การคิดวิ เคราะห์             

และการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ และล้าดับ

ขั้นตอนการท้างานอย่างถูกต้อง การเรียนรู้การโค

ดดิ้ง หรือการเขียนโปรแกรม  ในวิชาเทคโนโลยี

วิทยาการค้านวณ จึงเป็นทักษะหนึ่งที่ท้าให้นักเรียน                        

มีกระบวนการคิดที่เป็นล้าดับ สามารถตรวจสอบ 

และแก้ ไขโปรแกรม เพื่ อ ใ ช้ ในการแก้ปัญหา                 

ใ น ส ถ า น กา รณ์ ต่ า ง  ๆ  ไ ด้  โ ด ย นั ก เ รี ย น ช้ั น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย

นครพนม  พนมพิ ทยพัฒน์  คณะครุ ศ าสตร์  

มหาวิทยาลัยนครพนม ยังมีทักษะในการเขียน

โปรแกรมค่อนข้างน้อย จากการสังเกต และการ

ประเมินทักษะโดยใช้แบบประเมินทักษะการเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า โดยการฝึกใช้บัตร

ค้าสั่งในใบกิจกรรมในบทเรียน นักเรียนยังสับสนใน

การใช้ค าสั่ง เดินหน้า หันซ้าย หันขวา และการใช้

ค าสั่งวนซ  า และการใช้เวบไซต์ code.org จึงเป็น

จุดเริ่มต้นในการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมอย่าง

ง่าย โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้การใช้ค้าสั่งให้ตัวละคร

เคลื่อนไหวไปยังเป้าหมายตามต้องการได้ ท้าให้

นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ท้าให้เกิดการ

พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย และ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค้านวณ) ได้  

กระบวนการเรียนรู้วิธีสอนแบบเกมเป็น

ฐาน (Game Based Learning) เป็นวิธีการจัดการ

เรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ท่ีใช้เกมเป็นเครื่องมือใน

การจัดกิจกรรมเพื่อสร้างความสนใจและกระตุ้น

แรงจูงใจ ให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ และมีส่วนร่วม

อย่างเต็มที่  เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนอยากมี      

ส่วนร่วม ในการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และท้าให้

นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่

ก้าหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา ซึ่งมีสาระ

สอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ตาม

แผนการจัดการเรียนรู้ และตามหลักสูตรของ

สถานศึกษา ทิศนา แขมมณี (2550) อธิบายว่า วิธี

สอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ผู้สอน ใช้ในการ

ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่

ก้าหนดโดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน้า
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เนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ

เล่น และผลการเล่นเกม ของผู้เรียนมาใช้ ในการ

อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  

จากเหตุผลดังกล่าวท้าให้ผู้วิจัยจึงได้มีการ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน                  
เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบ
วนซ้้า ซึ่งนอกจากช่วยส่งเสริมให้เกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแล้ว ยังเป็นการสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ และท้าให้เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ 
ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เกม
ในเวบไซต์ code.org ซึ่งเป็นเกมส์รูปแบบออนไลน์ 
สามารถเข้าถึงได้ง่ายทั้งในคอมพิวเตอร์และมือถือ 
โดยมีการเรียงล้าดับความยากง่าย สร้างความท้า
ทายและสนุกสนาน ซึ่ งความสามารถของเกม
ออนไลน์ดังกล่าว สามารถประยุกต์ใช้ในกิจกรรม
การเรียนรู้  และสามารถพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรม            
อย่างง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค้านวณ) ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โ ร ง เ รี ย นส า ธิ ต แห่ ง มหา วิ ทย าลั ยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน์ ให้มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่า
หลังเรียนอย่างมีนัยส้าคัญ 

2. เพื่อศึกษาทักษะการเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายแบบวนซ้้า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 3  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยนครพนม 
พนมพิทยพัฒน ์

 
สมมติฐาน 

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
สามารถพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย              
แบบวนซ้้า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้ไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80  

 
วิธีการด้าเนินการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมาย  

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต               
แห่งมหาวิทยาลัยนครพนม พนมพิทยพัฒน์ คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนครพนม จ้านวน 13 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
1. แผนการจัดการเรียนรู้ พัฒนาขึ้นด้วย

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย 
15 บทเรียน โดยเสนอผู้เช่ียวชาญ จ้านวน 3 ท่าน 
เพื่อพิจารณาความ ถูกต้องและความเหมาะสม ของ
แผนการจัดการเรียนรู้ จากนั้นน้าผลการประเมิน
จากผู้ เ ช่ียวชาญทั้ ง  3 ท่าน โดยประกอบด้วย 
ผู้เชีย่วชาญด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา และด้านการวัด
ประเมินผล  ด้ านละ 1 ท่าน หาค่ าดัชนีความ
ส อ ด ค ล้ อ ง  ( index of item objective 
congruence: IOC) ด้านกิจกรรม แบบทดสอบ
บันทึกผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน แล้ว
น้ามาค้านวณตามสูตร มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 

2. แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายแบบวนซ้้า พัฒนาขึ้นด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ตามหลักการของการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
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ก้าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubrics)   
ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามกรอบของเง่ือนไขการปฏิบัติ 
แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ สามารถท้าได้ดี สามารถท้า
ได้บางส่วน และไม่สามารถท้าได้ ก้าหนดคะแนน
เป็น 2-1-0 ตามล้าดับ คะแนนรวมทั้ งหมด 5 
เงื่อนไขการปฏิบัติ คะแนนรวมทั้งหมด 10 คะแนน  

3. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เพื่อใช้
ประเมินผู้เรียนโดยใช้การออกแบบข้อสอบแบบ
ปรนัย จ้านวน 10 ข้อ ที่สามารถประเมินตรงตาม
จุดประสงค์ โดยเสนอผู้เช่ียวชาญ จ้านวน 3 ท่าน 
โดยประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการ
เรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา และด้านการวัดประเมินผล ด้านละ 1 
ท่าน เพื่อพิจารณาความ ถูกต้องและความเหมาะสม
ของแผน การจัดการเรียนรู้  จากนั้นน้าผลการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มาหาค่าดัชนี
ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง  ( index of item objective 
congruence: IOC) ด้านกิจกรรม แบบทดสอบ
บันทึกผลการพิจารณา ของผู้เช่ียวชาญแต่ละคน 
แล้วน้ามาค้านวณตามสูตร มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. เตรียมสถานท่ีได้แก่ห้องเรียนคอมพิวเตอร ์
และเตรียมโปรแกรมผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

2. ผู้วิจัยออกแบบการเรียนรู้ด้วยการใช้เกม
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่าง

ง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค้านวณ) ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

3. เก็บข้อมูลโดยการประเมินทักษะก่อนท้า
การทดลอง ด้าเนินการจัดกิจกรรมการทดสอบก่อน
เรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ้านวน 10 ข้อ ที่ผ่ านการประเมิน                
จากผู้เช่ียวชาญ 

4. ด้าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค้านวณ) ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3                        
ตามกระบวนการ โดยช้ีแจงข้อตกลง ระยะเวลา 
และ แนวปฏิบัติ 

4 . 1  นั ก เ รี ย น เ ข้ า สู่ เ ว็ บ ไ ซ ต์  
https://studio.code.org/hoc/1  

4.2  นักเรียนเข้าเล่นเกม โดยมีกติกาการ
เล่นเกมดังนี้ 

4 .2 .1  เมื่ อกด เริ่ ม เล่น เกม ใน
บทเรียนที่ 1-5 ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การใช้ค้าสั่ง 
เรียงล้าดับค้าสั่ง ประกอบด้วย“ไปข้างหน้า”, “หัน
ซ้าย” และ “หันขวา” เพื่อให้ตัวละคร ไปยังเป้าหมาย 
เมื่อไปยังเป้าหมายได้ส้าเร็จแล้วจะสามารถผ่านไปยัง
ด่านถัดไป  

 
 

https://studio.code.org/hoc/1
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ภาพที่ 1 แสดงหน้าจอโปรแกรมทีใ่ช้ส้าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน บทเรียนที่ 1 

 
4 . 2 . 2  เ มื่ อ นั ก เ รี ย น เ ข้ า สู่

บทเรียนที่ 6-15 จะเป็นการเรียนรู้การใช้ค้าสั่ง
แบบวนซ้้า เพื่อลดจ้านวนการใช้ค้าสั่งที่ซ้้ากัน

หลายครั้ง และเรียงล้าดับการใช้ค้าสั่งให้ถูกต้อง 
และใช้ค้าสั่งให้น้อยที่สุด เพื่อให้ตัวละคร ไปยัง
เป้าหมายได้ส้าเร็จ 

 
ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอโปรแกรมทีใ่ช้ส้าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน บทเรียนที่ 6 
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ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอโปรแกรมทีใ่ช้ส้าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน บทเรียนที่ 15 

 
1. ในระหว่างทดลอง โดยการใช้เกมเพื่อ

เรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ผู้วิจัย
บันทึกพฤติกรรม และให้ข้อเสนอแนะระหว่างการ
ใช้งานโปรแกรม  

2. เก็บข้อมูลหลังเรียนด้วยการประเมิน
ทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า  

3. ด้าเนินการจัดกิจกรรมการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรี ยนหลั ง เ รี ยน ซึ่ ง เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ้านวน 10 ข้อ 

4. ประมวลผลข้อมูลทางสถิติ รายงาน
สรุปผลการวิจัย 

  
การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. แบบประเมินก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียน โดยใช้สถิติ t-test แบบ dependent  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  

- ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
- ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
- สถิติทดสอบค่าที (t-test) 

2. แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม
อย่างง่ายแบบวนซ้้า พัฒนาขึ้นด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ ตามหลักการของการเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย ก้าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
(Rubrics)  ซึ่ งผู้ วิ จั ยพัฒนาขึ้นตามกรอบของ
เ ง่ือนไขการปฏิบัติ  แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่  
สามารถท้าได้ดี สามารถท้าได้บางส่วน และไม่
ส ามารถท้ า ไ ด้  ก้ าหนดคะแนน เป็ น  2-1-0 
ตามล้าดับ คะแนนรวมทั้งหมด 5 เง่ือนไขการ
ปฏิบัติ คะแนนรวมทั้งหมด 10 คะแนน  
 

สรุปผลการวิจัย  

1. กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการ
เขียนโปรแกรมเขาวงกตสุดคลาสสิค ประกอบด้วย 
15 บทเรียน ผ่ านเว็บไซต์  code.org โดยจัด
กิจกรรม 3 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนการอธิบายและ
น้าเสนอเกม ขั้นตอนการด้าเนินกิจกรรมการเล่น
เกมตามกติกา และขั้นตอนการสรุปผลการเล่นเกม 
นักเรียนมีความเข้าใจ และสามารถใช้การเขียน
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โปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า  เพื่อให้ตัวละคร
เคลื่อนไปยังเป้าหมายได้ และมีผลการเรียนรู้หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง   มีนัยส้าคัญ ทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05      

 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอโปรแกรมทีใ่ช้ส้าหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน  

การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า 

 

 
ภาพที่ 5 แสดงภาพนักเรียนท้ากิจกรรมหน้าการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเปน็ฐาน  

การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า 
 

 

2.  นั ก เ รี ย น มี ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น
โปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า หลังจากผ่าน
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กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยมีผล
การเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส้าคัญ ทางสถิติที่ระดับ 0.05      

 
 

 
ตารางที่ 1 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค้านวณ) ส้าหรับนักเรียน              
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 (n=13) 

การประเมิน
ทักษะฯ 

คะแนน
เต็ม 

x̄ ค่า S.D. ร้อยละ t  Sig 

คะแนนก่อนเรียน 10 4.77 1.17 47.7 19.53 .000* 
คะแนนหลังเรียน 10 9.15 1.34 91.5 

* มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จ า ก ต า ร า ง ที่  1 แ ส ด ง ค ะ แ น น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานเพื่ อส่ง เสริมทักษะการเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า หลังจากผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ พบว่า คะแนนหลังเรียน

นักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยที่ 9.15 จากคะแนนเต็ม 
10 ค ะ แ น น  คิ ด เ ป็ น ร้ อ ย ละ  91. 5 แ ล ะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
ตารางที่ 2 สรุปผลการเปรียบเทียบผลประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า จากการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค้านวณ) ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 (n=13) 

การประเมิน
ทักษะฯ 

คะแนน
เต็ม 

x̄ ค่า S.D. ร้อยละ t  Sig 

คะแนนก่อนเรียน 10 5.38 0.87 53.8 15.82 .000* 
คะแนนหลังเรียน 10 8.62 1.12 86.2 

* มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่  2 แสดงคะแนนการ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบ

วนซ้้า จากการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบ
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วนซ้้า หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ พบว่า 
คะแนนหลังเรียนนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยที่ 8.62 
จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.2 
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เพื่อเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่ายแบบวนซ้้า รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค้านวณ) ส้าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยดังนี้  มีผลการ
ประเมินค่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่าคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียน คือ 4.77 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
คือ 1.17 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คือ 9.15 จาก
คะแนนเต็ม  10 คิด เป็นร้อยละ 91.5 และ       
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 1.34 และผลการ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบ
วนซ้้า พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คือ 5.38 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คือ 0.87 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียน คือ 8.62 คิดเป็นร้อยละ 86.2 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 1.12 เนื่องจากการเรียนรู้
ผ่านเกม มีเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน มีรูปภาพ
ประกอบสวยงาม มีความสนุกสนานเหมาะกับวัย
ของผู้เรียน โดยเน้นกระบวนการคิดและการ

แก้ปัญหา ผู้ เ รียนสามารถเรียนด้วยตนเอง      
ผ่านเกม กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน       
ซึ่งสามารถออกแบบกิจกรรมโดยใช้เทคโนโลยี
เกมออนไลน์ ที่ผู้สอนสามารถประยุกต์เครื่องมือ
ในเวบไซต์ code.org แล้วล้าดับกิจกรรมเพื่อ
ส่งเสริม ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้าได้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
จุฑารัตน์ จันทร์ ง้ิว (2566) ได้ศึกษาเรื่องการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ร่วมกับ Micro: bit เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค้านวณ ส้าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่ง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

1. กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน ซึ่ งสามารถออกแบบกิจกรรมโดยใช้

เทคโนโลยีเกมออนไลน์ ที่ผู้สอนสามารถประยุกต์

เครื่ องมือในเวบไซต์  code.org แล้วล้ าดับ

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายแบบวนซ้้าได้ 

ซึ่งสอดคล้องกับ จุฑารัตน์ จันทร์ง้ิว (2566) ได้

ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานร่วมกับ Micro: bit เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน ได้น้า Micro: bit มาประยุกต์

ในขั้นตอนการสอน ขั้นตอนที่ 2 ขั้นระหว่างใช้

เกมวิจัย ทักษะการเขียนโปรเเกรมอย่างง่าย เป็น

บอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ขนาดเล็ก ที่มีการ

ท้างานร่วมกันของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ 

ออกแบบมาเพื่อใช้ในการเรียนการสอนเป็นฐาน
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การเรียนรู้วิทยาการค้านวณ ช่วยกระตุ้นการ

เรียนรู้ มีเซ็นเซอร์ พื้นฐานและฟังก์ ชันส้าหรับ

การเรียนรู้การใช้งานค่อนข้างเยอะและใช้งานได้

ง่ายไม่จ้าเป็นต้องหาเซ็นเซอร์มาต่อเพิ่มเติม ท้า

ให้การเรียนการสอนง่ายขึ้นและสนุก สามารถ

เช่ือมต่อเขียนโปรแกรมและใช้งานร่วมกับระบบ

อื่น ๆ ได้หลายระบบ ซึ่งขั้นตอนดังกล่าวสามารถ

ประยุกต์เข้ากับกระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม

ความคิดและยังช่วยให้เกิดประสิทธิภาพการ

เรียนรู้ที่สูงขึ้น สอดคล้องกับ เยาวลักษณ์ พรมศรี 

(2565) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดทักษะการ

เขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน              โดยใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรม Scratch เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย วิชาวิทยาการค้านวณ

ช้ั น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ปี ที่  1  ก า ร ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม

ภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch สามารถส่งเสริมให้

เกิดความคิดสร้างสรรค์  การฝึกปฏิบัติการเพื่อให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้การใช้เมนูเครื่องมือของโปรแกรม

ใช้งานง่ายกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนและ

พัฒนาทั กษะการ เขี ยนโปรแกรม  Scratch 

แก้ปัญหา และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ของบทเรียนได้อย่างครบถ้วน ซึ่ง

สอดคล้องกับ ศิวกร ศรีจุดานุ และจักรพงษ์ วารี

(2565) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียน

โปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมการศึกษาร่วมกับการ

สอนแบบร่วมมือของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

2 ซึ่งมีจุดมุ่งเน้นในด้านการออกแบบทักษะการ

เขียนโปรแกรม Scratch ของนักเรียนทั้ง 5 ด้าน 

ด้านข้อความ ด้านเสียง ด้านโค้ด และด้านสี ซึ่ง

กระบวนการดังกล่าวสามารถส่งผลให้มีทักษะใน

ระดับสูงขึ้นได้จริง  

2. ทักษะการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

แบบวนซ้้า สามารถพัฒนาได้จากกระบวนการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน นอกจากกระบวนการที่

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนได้แล้ว ยัง

สามารถฝึกการคิดเป็นระบบ และเกิดทักษะได้ใน

ระยะเวลาที่สั้นลง สอดคล้องกับ มาโนชญ์ แสงศริิ 

(2561) ได้ศึกษาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้

เกมเป็นฐานร่วมกับ Micro: bit เพื่อส่งเสริม

ทักษะการคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งสาเหตุส่วนหนึ่งมาจากการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูที่ส่วนใหญ่ยังใช้

รูปแบบการเรียนการสอนที่ยึดครูเปน็ส้าคัญ ใช้วิธี

สอนที่เน้นการบรรยายหน้าช้ันเรียน ท้าให้ผู้เรียน 

ขาดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ คิดอย่างเป็น

ระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอนเพื่อ

แก้ปัญหาต่าง ๆ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ 

Micro: bit เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค้านวณ 

ส้าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยหวังว่า

ผู้เรียนจะได้รับประโยชน์ทั้งด้านความรู้ ด้านเจต

คติ ด้านทักษะ เกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง

เป็นขั้นตอน เป็นระบบ สามารถน้าไปใช้ใน

สถานการณ์จริงและมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

พัฒนาตนเองให้ทัน ต่อการเปลี่ยนแปลงใน

ศตวรรษที่  21 ได้ โดย ณัฏฐา ผิวมา (2563)      
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ได้จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วย บูรณา

การเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า การ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกม ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ

เรียนการสอน มีประโยชน์กับผู้เรียนอย่างมาก 

ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรม

ต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นและผู้เรียนมี

ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

มากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว วิลาวัลย์ 

อินทร์ช้านาญ (2561) ได้ท้าการพัฒนาสื่อการ

เรี ยนรู้ ประ เภทเกมเพื่ อ ให้ ความรู้ ใน เ รื่ อง

กฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรม

เด็กและเยาวชน โดยสร้างต้นแบบสื่อการเรียนรู้

ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า การ

เพิ่มทักษะการเรียนรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น เกม

คอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมส่งเสริมที่เกิดจากความ

มั่นใจในตนเองของผู้เรียน คือ เข้าใจวัตถประสงค์

ของการเรียนรู้ มีความมั่นใจ ในสมรรถนะตนเอง 

มีการใช้สัญชาตญาณ และมีอิสระในการตัดสินใจ

จะช่วยให้ผู้เรียน มีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น 

จากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ และการ

ออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจใน

กิจกรรมเล็ก ๆ ที่สร้างขึ้นน้าไปสู่ทักษะการเรียนรู้

ด้วยตนเองที่ยั่งยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็ก ๆ 

จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็น

การเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

สามารถน้ามาใช้ได้ทั้ งการเรียนการสอนใน

ห้องเรียนตามปกติและการสอนออนไลน์ 

2. การเลือกใช้โปรแกรมเกมออนไลน์ 

ผู้สอนควรเลือกเกมโดยค้านึงถึงความเหมาะสม

กับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลา ความ

สนใจและความสามารถของผู้เรียน 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ผู้สอนต้องเข้าใจวิธีการเล่นเกมนั้น ๆ โดยละเอียด

ก่อนน้ามาใช้ในการจัดกิจกรรม 

4. ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน ผู้สอนต้องแจ้งกฎ กติกาให้ผู้เรียนทราบก่อน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้วาง

แผนการใช้เวลาเพื่อให้ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ 

5. หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานแล้ว ผู้สอนควรอภิปรายหลังการเล่นเกม

และกระตุ้ น ให้ ผู้ เ รี ยนร่ วมกั น สรุป เนื้ อหา

รายบุคคล  

6. การจัดการเรียนรู้ส้าหรับเด็กพิเศษ 

ควรค้านึงถึงความเหมาะสมและความสามารถ

ของผู้เรียน 
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