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ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were to: 1) develop a computer game by using 
active learning on the topic of basic programming for primary 1 (grade 1) students,                       
2) compare the learning achievement of students taught by normal teaching with 
computer game and those taught by normal teaching, and 3) compare the learning 
retention of students taught by normal teaching with computer game and those taught 
by normal teaching. 

  The sample group was selected by using multi-stage sampling including 72 primary 1 
(grade 1) students from 2 classrooms at Wat Khienkhet School in the second semester 
of the 2018 academic year. One classroom was an experimental group involving 36 
students taught by normal teaching with computer game while a control group 
consisted of 36 students taught by normal teaching. The research instruments used for 
data gathering consisted of 1) a computer game, 2) a teaching plan, and 3) a constructed 
achievement test. The data were analyzed by mean, standard deviation, and t-test.  

 The research results showed that 1) the efficiency validation of computer 
game was at 82.15/81.55, 2) the students’ learning achievement taught by normal teaching 
with computer game was higher than those taught by normal teaching at significant 
difference level of 0.05, and 3) the students’ learning retention taught by normal 
teaching with computer game was higher than their peers taught by normal teaching at 
significant difference level of 0.05. This corresponded with a determined hypothesis. 

Keywords: computer game, active learning, basic programming 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

รัฐบาลได้ก าหนดทิศทางการพัฒนาโมเดล Thailand 4.0 หรือประเทศไทย 4.0 ภายใต้หลัก
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ประกอบด้วย 5 วาระ คือ วาระที่ 1 การเตรียมคนไทย 4.0 ให้พร้อมก้าวสู่โลก    
ที่หนึ่ง วาระที่ 2 การพัฒนาคลัสเตอร์เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมแห่งอนาคต วาระที่ 3 การบ่มเพาะ
ผู้ประกอบการและพัฒนาเครือข่ายวิสาหกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม วาระที่ 4 การเสริมความเข้มแข็ง
ของเศรษฐกิจภายในประเทศผ่าน 18 กลุ่มจังหวัด และ 77 จังหวัด และ วาระที่ 5 การบูรณาการอาเซียน 
เชื่อมประเทศไทยสู่ประชาคมโลก ซึ่งการเตรียมคนไทย 4.0 เพ่ือก้าวสู่โลกที่หนึ่งนั้นเปรียบเสมือนการ
เตรียมเมล็ดพันธุ์ใหม่ด้วยการบ่มเพาะคนไทยให้เป็น “มนุษย์ที่สมบูรณ์ในศตวรรษที่ 21” ควบคู่ไปกับ
การพัฒนาคนไทย 4.0 สู่โลกที่หนึ่ง ซึ่งคนไทยที่ถือว่าเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ในศตวรรษที่ 21 นั้น คือ คนไทย            
ที่มีปัญญาที่เฉียบแหลม (Head) มีทักษะที่เห็นผล (Hand) มีสุขภาพที่แข็งแรง (Health) และมีจิตใจที่
งดงาม (Heart) พลวัตโลกในศตวรรษที่ 21 นี้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการด ารงอยู่ การ
เรียนรู้ การท างานและการด าเนินธุรกิจ ครอบคลุมการปรับเปลี่ยนใน 4 มิติ คือ มิติที่ 1 เปลี่ยนจากคนไทย   
ที่มีความรู้ ความสามารถ และทักษะที่จ ากัด เป็นคนไทยที่มีความรู้และทักษะสูง มีความสามารถในการ
รังสรรค์นวัตกรรม มิติที่ 2 เปลี่ยนจากคนไทยที่มองเน้นประโยชน์ส่วนตนเป็นคนไทยที่มีจิตสาธารณะ
และมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม มิติที่ 3 เปลี่ยนจากคนไทยแบบ Thai-Thai เป็นคนไทยแบบ Global 
Thai มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทยและสามารถยืนอย่างมีศักดิ์ศรีในเวทีสากล และ มิติที่ 4 เปลี่ยน
จากคนไทยที่เป็น Analog Thai เป็นคนไทยที่เป็น Digital Thai สามารถด ารงชีวิต เรียนรู้ ท างานและ
ประกอบธุรกิจได้อย่างเป็นปกติสุขในโลกยุคดิจิทัล (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 
2559) ผลจากทิศทางการพัฒนาโมเดล Thailand 4.0 ท าให้เกิดการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้อง
กับโมเดลดังกล่าวหลายประการ หนึ่งในนั้นคือ วิชาด้านคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งแต่เดิมนั้น 
เป็นวิชาหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แต่ เนื่องด้วยทุกวันนี้เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์มีบทบาทส าคัญในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านเกษตร การเงิน การแพทย์ 
อุตสาหกรรมและสิ่งแวดล้อม จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่เด็กๆ ซึ่งจะเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนา
ประเทศในอนาคตต้องมีพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีในด้านนี้ และไม่ใช่แต่เพียงเป็นผู้ใช้เทคโนโลยี
เท่านั้น แต่จะต้องเป็นผู้สร้างและสามารถต่อยอดได้ด้วย การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเป็น
พ้ืนฐานส าคัญที่นอกจากจะท าให้เด็กๆ เข้าใจเทคโนโลยีแล้ว ยังช่วยส่งเสริมการคิดแบบมีเหตุมีผล
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ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานในสิ่งที่ต้องการได้อีก (ศรัณย์ 
สัมฤทธิ์เดชขจร, 2561) วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science) จึงกลายเป็นวิชาพ้ืนฐานที่
จ าเป็น ดังนั้น กระทรวงศึกษาธิการได้ร่วมมือกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท.) ประกาศใช้หัวข้อด้านคอมพิวเตอร์ใหม่ในชื่อวิชา วิทยาการค านวณ ย้ายมาเป็นวิชาในกลุ่ม                  
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551                     
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) โดยเริ่มเรียนในปีการศึกษา 2561 ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปจนถึงชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีผลกับนักเรียน ป.1, ป.4, ม.1 และ ม.4 เป็นรุ่นแรก ซึ่งแนวคิดในการปรับปรุง
หลักสูตรครั้งนี้ก็เพ่ือต้องการที่จะพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษ              
ที่ 21 สร้างความรู้ ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรมอย่าง
สร้างสรรค์ ตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 และเตรียมเยาวชนให้เป็นพลเมืองที่มีความพร้อมใน 
ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561, น.4)  

การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามวาระที่ 1 : การเตรียมคนไทย 4.0 เพ่ือก้าวสู่โลกที่หนึ่ง 
เป็นหนึ่งในการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้จากการเสริมสร้างให้เกิดการเจริญเติบโตในตัวคน 
(Growth for People) ผ่านการสร้างสังคมแห่งโอกาส โดยปรับเปลี่ยนจากการเรียนแบบเฉื่อยชา 
(Passive Learning) เป็นการเรียนด้วยความกระตือรือร้น (Active Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน
แบบเน้นพัฒนากระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะและเชื่อมโยงองค์ความรู้น าไป
ปฏิบัติเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือประกอบอาชีพในอนาคต (คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี, 2561) ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้เชิงรุก เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ 
กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือกระท า  ไม่ใช่เกิดจากการฟังเพียง
อย่างเดียว เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ที่
เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้
ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า 
กระตุ้น หรืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ ผู้เรียนมี
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่ งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีความหมายและน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สถาพร พฤฑฒิกุล , 
2558) ท าให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนได้  

สื่อการสอนประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้  ถือเป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญ               
ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้ ทักษะ กระบวนการคิด 
ตลอดจนกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เล่น โดยจุดประสงค์หลักของการสร้างเกม
คอมพิวเตอร์ทุกชนิดก็เพ่ือมุ่งหวังที่จะให้เกมเป็นสื่อกลางในการเข้าถึงผู้เรียนผ่านการเล่นเกมนั้นๆ 
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(ลดาวัลย์ แย้มครวญ และ ศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล, 2559) Young Upstarts (2018) บล็อกด้านธุรกิจและ
เทคโนโลยี น าเสนอ 6 แนวโน้มที่เกิดขึ้นใหม่ในเทคโนโลยีการศึกษา โดยจัดอันดับให้การใช้เทคโนโลยีเกม
เพ่ือการเรียนรู้ เป็นเทคโนโลยีอันดับหนึ่งเนื่องจากโดยธรรมชาติ เด็กจะรักการเล่นเกมกันอยู่แล้วท าให้
เทคโนโลยีเกมเป็นเครื่องมือที่เหมาะส าหรับการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่
ปลอดภัยผ่านการเล่นเกม ซึ่งเกมมีคุณสมบัติในการให้ประสบการณ์ที่หลากหลายทางประสาทสัมผัสช่วย
ให้ผู้เรียนท างานได้อย่างอิสระหรือท างานร่วมกันโดยใช้ความรู้ที่มีหรือได้รับมา โดยไม่มีความเสี่ยงแม้ใน
เรื่องของการตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ส าคัญเหมือนในโลกแห่งความจริง เกมสามมิติเป็นสื่อมัลติมีเดียชนิด
หนึ่งที่ผู้ใช้งานสามารถใช้งานบนอุปกรณ์เทคโนโลยีที่หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องเล่นเกม
ส าเร็จรูป หรือสมาร์ทโฟน ซ่ึงผู้เล่นเกมสามารถควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครเสมือนเป็นตัวผู้เล่นเอง
อย่างอิสระ โดยเกมสามมิตินั้นมีความสมจริงในเรื่องของรูปที่น าเสนอต่อสายตา จึงท าให้เป็นที่นิยม
ส าหรับผู้ที่เล่นเกม (อภินันท์ ภิรมย์ และ ภาคย์ สธนเสาวภาคย์ และคณะ, 2559) และสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
ยังเป็นสื่อที่สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นด้านวิชาการหรือด้านการกีฬา 
(ฐาปนพงศ์ สารรัตน์ และ สืบศิริ แซ่ลี้, 2560) อีกด้วย  

จากเหตุผลและความจ าเป็นของปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นความส าคัญในการสร้าง
เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ตามตัวชี้วัด ว.4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ เพ่ือปูพ้ืนฐานและพัฒนาความสามารถด้านการเขียนโปรแกรม โดยสร้าง
ออกมาในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก เสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยใช้กลยุทธ์
แตกต่างกันไปตามสถานการณ์เกิดเป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ผ่านเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนให้มากยิ่งขึ้น เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ใน
การเรียนรู้ที่วางเอาไว้  

 

1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
1.2.1 เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 80/80 
1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของ

นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกม

คอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ  
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1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนที่เรียนแบบ

ปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
1.3.2 ความคงทนในการเรียนรู้ ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่า

นักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
ประชากร 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัด

ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 6 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวนทั้งสิ้น 221 คน 
กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561                

ที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
และใช้วิธีการจับสลาก จาก 6 ห้องเรียน มา 2 ห้องเรียนๆ ละ 36 คน จ านวนทั้งสิ้น 72 คน จากนั้น              
จับสลากเพ่ือแบ่งเป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 

ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียน 2 รูปแบบ คือ 
        1)  การเรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ 

2)  การเรียนแบบปกต ิ
ตัวแปรตาม ได้แก่ 

            1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
           2)  ความคงทนในการเรียน 

เนื้อหา 
การวิจัยครั้งนี้น าเสนอเนื้อหาจากตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้

ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่ 4 
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ประกอบด้วย 
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1) หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
                  (1.1)  ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
                 (1.2) หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

2) ซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
                (2.1) ความหมายของซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
                 (2.2) ซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 

3) การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

            ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 เป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน 
วันละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 4 คาบ โดยผู้วิจัยได้ปรับเวลาให้สอดคล้องกับสภาพการสอนที่เป็น
จริงตามการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนวัดเขียนเขต 

 

1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1.5.1 เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง สื่อเพ่ือการเรียนรู้ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยอาศัยหลักการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learning (การเรียนรู้แบบเชิงรุก) ของ กาญจนา บุญภักดิ์ และ ภาไพกาญจน์ 
อินทร์น้อย (2560) เป็นโมเดลในการสร้าง  

1.5.2 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่นักเรียนได้
เรียนรู้แบบลงมือกระท าผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้อย่างตื่นตัว              
มีชีวิตชีวา โดยเน้นองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ การกระท าที่นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน                  
การสอน และการสะท้อนประสบการณ์ ซึ่งนักเรียนสะท้อนได้ว่าตนเองก าลังเรียนรู้อะไร สามารถ
เชื่อมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและ
น าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.5.3 การเรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่
ด าเนินการสอนตามกิจกรรมที่ก าหนดไว ในแผนการจัดการเรียนรู ้ว ิชาเทคโนโลยี (ว ิทยาการ
ค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์ 

1.5.4 การเรียนแบบปกติ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่ด าเนินการสอนตาม
กิจกรรมที่ก าหนดไวในแผนการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 1 โดยไม่มีการใช้เกมคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นร่วมด้วย   
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1.5.5 ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 ซึ่งเกณฑ์ 80 ตัวแรก คือ ร้อยละของค่าเฉลี่ยคะแนนรวม             
ที่นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ และเกณฑ์ 80 ตัวหลัง คือ ร้อยละของ
ค่าเฉลี่ยคะแนนรวมที่นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์  

1.5.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซ่ึงวัดได้จากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  

1.5.7 ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกหรือจดจ าเนื้อหาวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เมื่อเรียนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ วัดได้
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเนื้อหาวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  

1.5.8 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต ต าบลบึงยี่โถ 
อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี จ านวน 2 ห้องเรียนๆ ละ 36 คน รวมทั้งสิ้น 72 คน 

1.5.9 กลุ่มทดลอง หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต ต าบล            
บึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ที่ เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์  เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

1.5.10 กลุ่มควบคุม หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต ต าบล    
บึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ที่เรียนแบบปกติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

 

1.6  กรอบแนวคิดของกำรวิจัย  
        ผู้วิจัยได้ศึกษาและก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคงทนในการเรียนรู้ 

การเรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ 
การเรียนแบบปกติ 
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1.7  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.7.1 เกมคอมพิวเตอร์ท าให้นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น  
1.7.2 เกมคอมพิวเตอร์ท าให้นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ มีความ

คงทนในการเรียนรู้ที่นานขึ้น  



บทท่ี  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ 
เพ่ือน ามาเป็นกรอบแนวทางในการวิจัย โดยผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาของการศึกษาค้นคว้าออกเป็นหัวข้อ
ต่างๆ ดังนี้ 

2.1 เกม 
 2.1.1 แนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษา  
 2.1.2 เกม 
 2.1.3 เกมคอมพิวเตอร์ 
 2.1.4 โปรแกรม Kodu Game Lab 
2.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 2.2.1 เป้าหมายของหลักสูตร 
 2.2.2 สาระส าคัญ 
 2.2.3  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 2.2.4  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ 
 2.2.5  คุณภาพผู้เรียน 
 2.2.6  การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 2.3 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
 2.3.2 คุณลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก 
 2.3.3 หลักการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงรุก  

 2.4 ความคงทนในการเรียนรู้ 
 2.4.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 
 2.4.2 การวัดความคงทนในการเรียนรู้ 

 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
 2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
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2.1  เกม     
 2.1.1 แนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษา  
  Technavio (2018) บริษัทวิจัยการตลาดชั้นน าที่ครอบคลุมทั่วโลก เผย 10 สุดยอด
แนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษาส าหรับปี 2561 ตามล าดับไว้ ดังนี้ 
  1) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) 
  2) ความจริงเสมือน (VR) ในการศึกษา (Virtual Reality in Education) 
  3) เกมฟิเคชั่น (Gamification) โลกแห่งการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเกม 
  4) การเรียนรู้การวิเคราะห์ (Learning Analytics) 
  5) เรียนรู้อย่างเต็มอ่ิม (Immersive Learning) 
  6) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ชาญฉลาด (Smart Learning Environment : SLEs) 
  7) สื่อการเรียนการสอนแบบดิจิทัล (Digital Course Materials) 
  8) ทฤษฎีเกม (Game Theory) 
  9) เทคโนโลยีมือถือและอินเตอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Mobile Technology and Internet 
of Things : IoT) 
  10) STEAM หนึ่งในเทคโนโลยีการศึกษาใหม่ล่าสุด ที่บูรณาการระบบการศึกษาเข้ากับ
ศาสตร์ 5 ชนิด ประกอบด้วย วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) และ
คณิตศาสตร์ (M) เพ่ือใช้ในการน าทางและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในด้านต่างๆ เพ่ือให้นักเรียนรู้จัก
การรับมือกับความเสี่ยงโดยผ่านการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน เรียนรู้จากประสบการณ์ มีความมุ่งมั่นที่จะ
แก้ปัญหา รู้จักการท างานเป็นทีม และท างานด้วยความคิดสร้างสรรค์ น าพาไปสู่การเป็นนักประดิษฐ์  
นักสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้ให้ความรู้หรือผู้น าในอนาคต  
           Young Upstarts (2018) น าเสนอ 6 แนวโน้มที่เกิดขึ้นใหม่ในเทคโนโลยีการศึกษา   
ไว้ดังนี้ 
  1) การใช้เทคโนโลยีเกมเพ่ือการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง (The use of gaming technology 
for deep learning) เนื่องจากโดยธรรมชาติเด็กจะรักการเล่นเกมอยู่แล้วท าให้เทคโนโลยีเกมเป็น
เครื่องมือที่เหมาะส าหรับการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ปลอดภัยผ่าน
การเล่นเกม ซึ่งเกมมีคุณสมบัติในการให้ประสบการณ์ที่หลากหลายทางประสาทสัมผัสช่วยให้ผู้เรียน
ท างานได้อย่างอิสระหรือท างานร่วมกัน โดยใช้ความรู้ที่มีหรือได้รับมาโดยไม่มีความเสี่ยงแม้ในเรื่องของ
การตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ส าคัญเหมือนในโลกแห่งความจริง 
  2) ทรัพยากรการเรียนรู้ดิจิทัลและการประเมินผล (Digital learning resources and 
assessments) 
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  3) การใช้เทคโนโลยีมือถือ (The use of mobile technology) 
  4) การพัฒนาพ้ืนที่การเรียนรู้ที่มีเทคโนโลยีสูง (Developing hi-tech learning 
spaces) 
  5) การตรวจสอบการเข้าร่วมอัตโนมัติ (Automated attendance monitoring) 
  6) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI)  

  หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
(2561, น.1) ได้กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีประเภทเกมมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มีรูปแบบที่หลากหลาย           
มีการพัฒนาและเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง เทคนิคการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning 
Techniques) ก าลังเป็นที่นิยมในการน ามาพัฒนาเป็นสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้หรือสื่อการสอน
สมัยใหม่ เพ่ือให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพสร้างความรู้สึกที่แปลกใหม่ในการเรียนการสอน 
ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและดูน่าสนใจและได้ทดลองลงมือท า ผู้สอนสามารถออกแบบเกม
ให้เหมาะสมกับการเรียนการสอนนั้นๆ สิ่งที่ดีที่สุดในการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้จากความผิดพลาดที่เกิดขึ้นในเกมและสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตได้อย่างเหมาะสม เทคนิคการจัด 
การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นนวัตกรรม สื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียน               
ลงไปในเกม โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตัวเอง โดย
ในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย เกมมักมีสถานการณ์
จ าลองเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทาย อีกทั้งยังเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การจัดการเรียนการสอนท าให้มีทักษะหรือคุณสมบัติมากพอที่จะด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในศตวรรษ            
ที่ 21 ได้อย่างมีความสุขต่อไป 
  จะเห็นได้ว่า แม้โลกจะเปลี่ยนแปลงไปมากขนาดไหนเกมก็ยังคงได้รับความสนใจ และ
มีการพัฒนาเทคโนโลยีเกี่ยวกับเกมอย่างไม่สิ้นสุด ด้วยคุณสมบัติในการให้ประสบการณ์ที่หลากหลาย
ทางประสาทสัมผัสของเกมซึ่งเอ้ือให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้อย่างอิสระ ผู้เล่นอาจใช้ความรู้ที่มีหรือได้รับมา
ในการท าภารกิจโดยไม่มีความเสี่ยงเหมือนในโลกแห่งความจริง วงการการศึกษาก็เช่นกันมีการน าเกมมา
ใช้ในการช่วยพัฒนาและเพ่ิมศักยภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ผ่านเกมรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้
ที่ขับเคลื่อนด้วยเกมและการใช้เทคโนโลยีเกมเพ่ือการเรียนรู้     

2.1.2 เกม  
  2.1.2.1 ความหมายของเกม  
    ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551, น.25) ให้ความหมาย เกม ไว้ว่า เป็นสื่อ หรือ
กิจกรรมที่ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะต่างๆ นักเรียนได้กระท า ได้เรียนรูจาก
ประสบการณตรงในการเล่นด้วยตนเอง อาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่าก็ได   
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    พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 ให้ความหมายค าว่า เกม ไว้ว่า 
เกม เป็นการแข่งขันที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพ่ือความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การ
แสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร  
    วิกิพีเดีย (ออนไลน์, 2558) เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพ่ือความบันเทิง เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือฝึกทักษะและเพ่ือการเรียนรู้ และใน
บางครั้งอาจใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาได้  ประกอบด้วย เป้าหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขันและ
ปฏิสัมพันธ์ มักจะเป็นการแข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือทั้งสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผลให้เกิด
พัฒนาการด้านทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ 
เป็นต้น 
    ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559, น.11) เกม หมายถึง การเล่น หรือกิจกรรมที่ท า
ให้เกิดความเพลิดเพลินสุนกสนาน ผ่อนคลาย พัฒนาทักษะด้านร่างกายและการเรียนรู้ ส่งเสริมความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ซึ่งต้องก าหนดกฎเกณฑ์หรือกติกา การเล่น กระบวนการเล่น 
การเล่นอาจเล่นคนเดียวหรือมากกว่าโดยแบ่งเป็นกลุ่ม อาจมีอุปกรณ์ในการประกอบการเล่นด้วยหรือไม่
ก็ได้ 
    พจนานุกรมเคมบริดจ์ (ออนไลน์) ให้ความหมายค าว่า เกม ไว้ว่า กิจกรรม
ความบันเทิง หรือกีฬาที่เล่นโดยเด็ก หรืออุปกรณ์ที่จ าเป็นส าหรับกิจกรรม เช่น เกมกระดาน เกมในร่ม  
เกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
    จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า เกม เป็นกิจกรรมที่มีกฎ กติกา ซึ่งมนุษย์
ก าหนดขึ้นมาเพ่ือประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพ่ือความบันเทิง เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือฝึกทักษะ
และเพ่ือการเรียนรู้ มีหลากหลายรูปแบบ ทั้งในรูปกีฬา การละเล่น ซึ่งอาจมีหรือไม่มีอุปกรณ์ก็ได้ เช่น 
เกมกีฬา เกมกระดาน เกมเพ่ือการเรียนรู้ เกมการศึกษา เกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งมักจะเป็นการแข่งขัน
ทางด้านจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือทั้งสองอย่างรวมกัน 
  2.1.2.2 ประเภทของเกม  
       คุณชายหลิว (2555) แบ่งประเภทของเกมหลักๆ ไว้ ดังนี้  

 1) Action เน้นการแสดงออกและกิริยาของตัวละคร อันเกิดจากการตอบ 
สนองหรือโต้ตอบกับผู้เล่น ในประเภทนี้จะมีค าว่า Beat ‘em up คือ เกมเดินลุยนั่นเอง เช่น Final fight,   
Double dragon, Platform (Side Scroller Game) เน้นการเคลื่อนที่ เช่น เดินหรือกระโดดไปตาม
ฉากต่างๆ ในเกม เช่น Mario Bros หรือ Donkey Kong Board  
    2) Adventure เน้นการส ารวจและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือองค์ประกอบ
ที่อยู่ภายในเกม แก้ปัญหาและปริศนาต่างๆ เพ่ือให้สามารถไปต่อ หรือท าอีกสิ่งหนึ่งได้ หรือได้เบาะแส
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อะไรบางอย่าง ต้องอาศัยความอยากรู้อยากเห็น ความเป็นเหตุเป็นผลและความสร้างสรรค์ ประเด็นการ
ต่อสู้จะเป็นรองลงไป ในประเภทนี้จะมีค าว่า Text-based adventure คือ การใช้ข้อความเป็นตัวด าเนินเรื่อง 
เชื่อมต่อ หรือก่อให้เกิดการแก้ปัญหาต่างๆ 
    3) Board game เป็นเกมกระดานอยู่แต่เดิม หรือมีคุณสมบัติคล้ายเกมกระดาน
ในแง่ของการออกแบบและการเล่น 
    4) Card battle เป็นเกมที่ใช้การ์ด (ใช้ค าว่า “การ์ด” แทนค าว่า “ไพ่” เพ่ือกัน
การสับสนกับเกมไพ่ในประเภท Casino) เป็นตัวด าเนินเกมแทนค าสั่งบางอย่าง แต่รูปแบบการเล่นจริงๆ 
อาจจะเป็น Puzzle RPG Strategy ก็ได้ 
    5) Casino มีเรื่องของการวางพนันขันต่อ (ในเกม) เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น พวก
เกม Slot และ เกมไพ่ (Card game ไม่ใช่ Card Battle game) 

6) Classic-Arcade ซ่ึงเดิมเคยเป็นเกมตู้หยอดเหรียญมาก่อน 
    7) Fighting เน้นการต่อสู้กันบนสังเวียนหนึ่งๆ โดยมากจะเป็น 2 ฝ่าย และ
ต้องใช้การใส่ค าสั่งเพ่ือควบคุมตัวละคร มีความรุนแรงค่อนข้างสูง 
    8) Miscellaneous เบ็ดเตล็ด เกมอ่ืนๆ ที่มีจ านวนน้อย หรือไม่ได้แยกออก 
มาเป็นประเภทของตัวเอง 

9) Puzzle เป็นเกมสั้นๆ ใช้เวลาเล่นในแต่ละรอบไม่นาน แต่มีรูปแบบและ
ภาพลักษณ์ที่หลากหลายมาก การเล่นจะเน้นไปที่การใช้สติปัญญาในการแก้ปริศนาและปัญหาต่างๆ 
เพ่ือผ่านไปยังด่านต่อไป 

10) Quiz ใช้การตอบปัญหาในการด าเนินเกม 
    11) Racing เน้นแข่งด้านความเร็วในการไปถึงจุดหมาย โดยรูปแบบของตัว
ละครจะแตกต่างกันไป อาจจะเป็นรถ เครื่องบิน (ที่ไม่ได้เน้นที่การยิงกัน) ม้า หรือแม้กระทั่งคน เช่น 
Gekitotsu Toma L'Arc (แต่ถ้าวิ่งแข่งกันในลู่จะเข้าข่ายเป็นกรีฑา จัดอยู่ในประเภท Sport) 

12) Rhythm & Dance เน้นการใช้จังหวะ หรือเคาะให้ตรงจังหวะในการเล่น 
13) RPG ตัวเกมจะด าเนินบนเนื้อเรื่องที่ยาวผ่านทางค าสั่งต่างๆ แม้กระทั่งใน

การต่อสู้ ข้อความที่พบจากการเล่น จะเป็นเบาะแสในการแก้ปัญหา และด าเนินเนื้อเรื่องต่อไป 
เพราะฉะนั้นการเข้าใจในภาษาจึงเป็นสิ่งส าคัญ เกมประเภทนี้จึงมีชื่อเรียกกันเล่นๆ ว่า “เกมภาษา” ตัวละคร
จะสามารถพัฒนาทักษะ ความสามารถและคุณสมบัติด้านต่างๆ ในลักษณะที่ค่อนข้างละเอียด 

14) Shooting เน้นการยิงเป้าหมายเป็นหลัก โดยรูปแบบของตัวละคร
แตกต่างกันไป โดยมากมักจะให้ความส าคัญกับการสะสมคะแนน ในประเภทนี้จะมีค าว่า First Person 
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Shooting (FPS) จะเล่นโดยมุมมองเสมือนสายตาผู้เล่น Third Person Shooting (TPS) เล่นโดยมุมมองของ
บุคคลที่สาม เช่น Shoot ‘em up Game  

15) Simulation เกมจ าลองสถานการณ์จริงหรือเสมือนจริง โดยมีเงื่อนไข
ของสภาพแวดล้อมและกิจกรรมต่างๆ แบบสมจริง จ าพวก Sport management Building simulation 
Construction simulation 

16) Sport เป็นการแข่งขันทางด้านกีฬา (ถ้า “การจัดการด้านกีฬา” อาจจะ
จัดเป็นประเภท Simulation หรือ Strategy ก็ได้แล้วแต่รายละเอียด) 

17) Strategy ผู้เล่นจะเป็นเสมือนผู้น าและผู้ดูแล ในการจัดการรายละเอียด
ต่างๆ เน้นการวางแผนและจัดการกับทรัพยากรที่มีอยู่ เพ่ือจุดประสงค์ใดจุดประสงค์หนึ่ง โดยมากมักจะ
เกี่ยวกับการรบ ต้องท าความเข้าใจเงื่อนไขและข้อจ ากัดของค าสั่งต่างๆ ซึ่งอาจจะไม่เหมือนโลกแห่ง
ความเป็นจริง ในประเภทนี้จะมีค าว่า Turn-based Strategy ผู้เล่นจะผลัดกันจัดการค าสั่งต่างๆ เป็นรอบๆ 
Real-Time Strategy ผู้เล่นจะจัดการค าสั่งต่างๆ ไปพร้อมๆ กัน อ้างอิงเป็นเวลาเดียวกัน 
    มหาวิทยาลัยสวนดุสิต (2561) ยกตัวอย่างประเภทของเกมไว้ ดังนี้ 

   1) Sport Game (เกมแนวกีฬา) เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด 
   2) Board Game (เกมกระดาน)  
   3) Computer Game (เกมคอมพิวเตอร์) 
   4) Puzzle Game (เกมปริศนา) เป็นเกมผจญภัยที่เน้นการไขปริศนาในเกม 
  5) Action Game (เกมแอคชั่น) เป็นเกมประเภทที่ใช้การบังคับทิศทางและ

การกระท าของตัวละครในเกมเพ่ือผ่านด่านต่างๆ ไปให้ถึงจุดหมายที่ก าหนดไว้ในตัวเกม 
      จะเห็นได้ว่ามีการจัดหมวดหมู่หรือประเภทเกมที่แตกต่างกันมากมาย มีเกม
จ านวนมากที่สามารถจัดเข้าหมวดหมู่ได้มากกว่าหนึ่งประเภท ขึ้นอยู่กับกฎเกณฑ์ในการจ าแนกและแบ่ง
ประเภทของผู้สร้างและพัฒนา รวมถึงวัตถุประสงค์ในการน าเกมนั้นๆ ไปใช้ด้วย 
  2.1.2.3 การน าเกมมาใช้ในด้านการศึกษา 
       การใช้เกมเพ่ือการศึกษาได้รับการพัฒนาขึ้นใน John Hopkins University 
ภายใต้โครงการชื่อ Academic Games Program ซ่ึงน าโดยนักสังคมวิทยา ชื่อ James S. Coleman 
ในช่วงปี ค.ศ.1966-1973 เขาได้พัฒนาเกมข้ึนเพื่อใช้ควบคู่กับการเรียนการสอน เช่น เกม Life Career, 
Democracy, Generation Gap และ Ghetto ผลการศึกษาของทีมงานที่ Johns Hopkins University 
ครั้งนี้ได้ยืนยันข้อดีของการใช้เกม โดยเฉพาะการชี้ประเด็นปัญหาจากการใช้เกมเพ่ือแสดงสถานการณ์ 
(กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2553) การน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนท าได้หลายวิธี โดยอาจให้มีการ
แข่งขันหรือไมมีก็ได้แต่ตอ้งมีการก าหนดกติกาการเล่นไว้เพ่ือใช้ในการจูงใจนักเรียน นอกจากเกมจะช่วย
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ผ่อนคลายความเครียดแล้วยังส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาของผู้เล่น               
ทั้งยังสามารถน าแง่คิดจากการเล่นเกมไปวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดการเรียนรูได้อีกด้วย (ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 
2551, น.26)  
     ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์ (2559) กล่าวว่า เกม มีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือให้ผู้เล่นสนุกและเพลิดเพลิน และด้วยความสนุกสนานของเกมนี่เองที่ท าให้เด็กถูกดึงออกจาก
ครอบครัว สังคม รวมถึงห้องเรียน จนเกิดปัญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝ่ายต้องเข้ามาช่วยกันแก้ไข แต่ในอีก
มุมมองหนึ่งหากพลิกบทบาทของเกม น าเกมมามาประยุกต์ใช้โดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาใน
รูปแบบของ Game - Based Learning เพ่ือจูงใจเด็กกลับสู่ห้องเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลก
ใหม ่เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานก็จะช่วยให้เด็กอยากเรียนถือเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ช่วยให้เด็กกลับ
สู่ห้องเรียนได้ 
       สุวิมล สุขบรรเทิง (ออนไลน์) กล่าวถึง เกมการศึกษา ไว้ว่า เป็นเกมที่เน้น
กิจกรรมการเล่น โดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิดเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการเตรียมความพร้อม
ให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน กิจกรรมเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการเล่นที่มีส่วนส าคัญในการ
พัฒนาด้านสติปัญญาช่วยให้ผู้เล่นเป็นคนช่างสังเกต ได้มองเห็น ได้ฟัง หรือได้คิดอย่างรวดเร็ว ต่างจาก
ของเล่นอย่างอ่ืน ซึ่งแต่ละชุดกิจกรรมจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่น
สามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ จุดมุ่งหมายเฉพาะเกมการศึกษา มีดังนี้ 
       1) พัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเล่นเกมประเภทสองมิติ 
       2) พัฒนาความสามารถที่จะอธิบายความแตกต่างของเกมในเรื่องสี รูปร่าง 
ขนาด 
       3) พัฒนาความสามารถในการบอกลักษณะของสิ่งของซึ่งอาจเป็นนามธรรม 
       4) พัฒนาความสามารถในการจดจ าคุณสมบัติ โดยน ามาวางในตาราง 
       5) ฝึกการสังเกตและจ าแนกด้วยสายตา 
       6) ฝึกการคิดหาเหตุผล 
     7) ฝึกการตัดสินใจ 
     จะเห็นได้ว่า การน าเกมมาใช้ในด้านการศึกษาโดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษานอกจากจะช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่แล้วยังเป็นเครื่องมือในการจูงใจเด็กกลับ
สู่ห้องเรียน เด็กได้เรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานท าให้เด็กอยากเรียนถือเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ช่วยให้เด็ก
กลับสู่ห้องเรียนได้เป็นอย่างด ี
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      2.1.2.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
                         สุวิมล สุขบรรเทิง (อ้างถึงใน ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แห่งชาติ) จัดประเภทของเกมการศึกษาไว้ตามหมวดหมู่ เพ่ือให้ง่ายต่อการแยกประเภทของเกมแต่ละ
ชนิด ดังนี้  
    1) จับคู่ เพ่ือให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการ
เปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุดของเกมจับคู่ ประกอบด้วย 
       (1.1) เกมจับคู่ที่เหมือนกันหรือสิ่งเดียวกัน              
         (1.1.1) จับคู่ที่เหมือนกันทุกประการ 
         (1.1.2) จับภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
         (1.1.3) จับภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
         (1.1.4) จับภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 
       (1.2) เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
       (1.3) เกมจับคู่ภาพที่มีความสัมพันธ์กัน 
       (1.4) เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงข้าม 
       (1.5) เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกส่วน 
       (1.6) เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
       (1.7) เกมจับคู่ภาพที่ซับซ้อน 
       (1.8) เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 
       (1.9) เกมจับคู่ภาพที่มีความสัมพันธ์กันแบบอุปมา – อุปมัย 
       (1.10)  เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน 
       (1.11)  เกมจับคู่ภาพที่มีพยัญชนะต้นเหมือนกัน 
       (1.12)  เกมจับคู่แบบอนุกรม 
    2) การต่อภาพให้สมบูรณ์ (Jigsaw) 
    3) การวางภาพต่อปลาย (Domino) 
       (3.1) เกมโดมิโนภาพเหมือน 
       (3.2) เกมโดมิโนภาพสัมพันธ์ 
       (3.3) เกมโดมิโนผสม 5 
    4) การเรียงล าดับ 
       (4.1) เกมเรียงล าดับขนาด 
       (4.2) เกมเรียงล าดับหมู่ของภาพ 
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    5) การจัดหมวดหมู่ 
       (5.1) เกมการจัดหมวดหมู่ของวัสดุ 
       (5.2) เกมการจัดหมวดหมู่ของภาพ 
       (5.3) เกมการจัดหมวดหมู่ของรายละเอียดของภาพ 
       (5.4) เกมการจัดหมวดหมู่ภาพกับสัญลักษณ์ 
    6) การสังเกตรายละเอียดของภาพ (Lotto) 
    7) การจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ 
    8) พ้ืนฐานการบวก 
    9) การท าความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก าหนด 
       ภาสกร ใหลสกุล (2558) แบ่งประเภทของเกม ซึ่งสามารถน ามาใช้ประกอบ
เป็นเกมเพ่ือการเรียนรู้ตามลักษณะการเล่นไว้ ดังนี้ 
       1) Puzzle เป็นเกมการจัดรูปร่างของชิ้นส่วนต่างๆ ให้เข้ารูปแบบตามที่เกม
ก าหนดไว้ เกม Tetris นับเป็นตัวอย่างวิดีโอเกมประเภท Puzzle สุดคลาสสิกที่ดีที่สุดเกมหนึ่งซึ่ง
นอกจากดีแล้วยังเล่นง่ายอีกด้วย หลายๆ เกมที่เริ่มจากเวอร์ชันที่ไม่ใช่ดิจิทัล เช่น Solitaire, Mahjong, 
Sudoku ล้วนแล้วแต่เป็น Puzzle เกมทั้งสิ้น อาจกล่าวได้ว่าเกมเกือบทั้งหมดมีโครงสร้างแบบ puzzle 
ฝังอยู ่ถ้าไม่อย่างนั้นก็จะท าให้เกมจบอย่างสะเปะสะปะและไม่สนุก 
       2) Drill and Practice Game เป็นเกมแบบ puzzle ที่ซับซ้อนขึ้นไปอีก
ระดับและอาจมีหลายระดับ เช่น เกม Dragon Box Algebra และ Dragon Box Elements ที่มี
แบบฝึกหัดและการฝึกต่างๆ เพ่ิมจาก puzzle ท าให้เล่นได้ยากขึ้นด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ท าให้ผู้สร้าง
วิดีโอเกมแปลงปัญหาทางด้านคณิตศาสตร์คลาสสิกมาเป็นรูปแบบการโต้ตอบได้อย่างน่าสนใจ 
       3) Strategy Game เกมที่ต้องมีการแก้ puzzle โดยการขับเคลื่อนหลายๆ 
อย่างพร้อมๆ กันอย่างต่อเนื่อง ก็จะเรียกว่าเป็น เกมกลยุทธ์ หรือ Strategy Game ซึ่งมักจะเป็นเกมที่
เล่นกันหลายคน (multi-player) และมักมีเนื้อเรื่องเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ด้วย เช่น 
เกม Historia หรือ Making History ที่มีการจ าลองสถานการณ์เหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ เกมประเภทนี้
จะดีมากเม่ือใช้เล่นไปกับการเรียนและการค้นคว้าวิจัยด้านประวัติศาสตร์และสังคม ซึ่งจะท าให้นักเรียน
ไดเ้ข้าใจถึงแรงจูงใจในการเกิดเหตุการณ์ต่างๆ อย่างลึกซึ้ง 
       4) Role-Playing Game เมื่อเกมแบบ strategy ที่ยอมให้ผู้เล่นสวมบทบาท
เป็นตัวละครในเกม ก็จะเข้าข่ายเป็นเกมประเภท Role - Playing เช่น เกม Mission US : Cheyenne 
Odyssey เป็นเกมแบบ role - playing เพ่ือการศึกษา โดยผู้เล่นเกมจะได้สวมบทบาทเป็นเด็กอินเดียนแดง 
เผ่า Cheyenne ชื่อ Little Fox ซึ่งชีวิตมีผลกระทบและเปลี่ยนแปลงไปจากการมีผู้ตั้งถิ่นฐานผิวขาว 
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ทางรถไฟ และการรุกเข้ามาของทหารอเมริกันในเขตดั้งเดิมของดินแดนตัวเอง เพ่ือผู้เล่นจะได้เข้าใจ
ประวัติศาสตร์อเมริกัน และความคิดของชาวอินเดียนแดงในยุคนั้น 
       5) Sandbox Game เกมบางประเภทจะไม่มีเป้าหมายที่ชัดเจน คือ เล่นไปได้
เรื่อยๆ ตามจินตนาการและเวลาที่มี ก็จะเรียกว่า Sandbox Game เช่น เกม Minecraft ที่ให้ผู้เล่นต่อ
บล็อกสี่เหลี่ยมเหมือนตัวต่อเลโก้ไปตามจิตนาการชองตัวเองไปเรื่อยๆ ซึ่ง Minecraft Edu เป็นเวอร์ชัน
ส าหรับใช้ในห้องเรียนโดยเฉพาะ ซึ่งสามารถปรับตัวแปรต่างๆ ได้ และมีเครื่องมือหลายอย่างที่ช่วยให้
ผู้สอนสามารถปรับ game play ให้เข้ากับสิ่งที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

2.1.3 เกมคอมพิวเตอร์ 
  2.1.3.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
    พจนานุกรมเคมบริดจ์ อธิบายค าว่า เกมคอมพิวเตอร์ ว่าเป็นเกมที่เล่นบน
คอมพิวเตอร์ซึ่งรูปภาพที่ปรากฏบนหน้าจอจะถูกควบคุมโดยการกดปุ่มบนแป้นพิมพ์ หรือการขยับ
จอยสติ๊ก 
    วิกิพีเดีย ให้ความหมายค าว่า เกมคอมพิวเตอร์ หรือ เกมพีซี คือ เกมที่เล่นบน
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมากกว่าเครื่องเกมคอนโซล หรือเครื่องเกมอาร์เขต เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมี
การพัฒนาจากรูปแบบการเล่นและกราฟิกที่เรียบง่าย ก่อนที่จะมีรูปแบบสลับซับซ้อนดังเช่นในปัจจุบัน 
ถูกผลิตขึ้นมาโดยผู้พัฒนาเกมหนึ่งคนหรือมากกว่า ซึ่งส่วนใหญ่มักจะเป็นการรวมตัวกันของผู้เชี่ยวชาญ
หลายด้าน (อย่างเช่น ผู้ออกแบบเกม) และออกจ าหน่ายด้วยตนเอง หรือผ่านบุคคลที่สาม จากนั้น ผู้ผลิต
เกมก็อาจจะมีการเผยแพร่เกมผ่านทางสื่อ อย่างเช่น ดีวีดี ซีดี เปิดโอกาสให้ดาวน์โหลดทางอินเทอร์เน็ต 
เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมักจะต้องการฮาร์ดแวร์ที่มีลักษณะเฉพาะในการเล่น อย่างเช่น ระบบ
ประมวลผลทางกราฟิก หรือการต่ออินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งระบบดังกล่าวอาจไม่จ าเป็นส าหรับการเล่น
ในเกมบางเกมก็เป็นได้ 
    สุไม บิลไบ และ ศศิฉาย ธนะมัย (2557) กล่าวถึง เกมคอมพิวเตอร์ ว่าเป็น
กิจกรรมการเล่นในยุคดิจิทัลที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นจ านวนมาก อันเนื่องมาจากความทันสมัยของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ซึ่งท าให้ระบบมัลติมีเดีย ภาพ กราฟิกและเสียงในเกมผสมผสานกันอย่าง
กลมกลืน มีทั้งรูปแบบ 2 มิติ 3 มิติและมีความเสมือนจริงมากขึ้น ท าให้สามารถดึงดูดใจผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 
องค์ประกอบส าคัญของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย 
จินตนาการ ความปลอดภัยและความสุกสนานเพลิดเพลิน 
    เทคโนพีเดีย (techopedia, 2018) อธิบายว่า เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
(เกมพีซี) เป็นวิดีโอเกมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลมากกว่าบนคอนโซล ควบคุมโดยใช้อุปกรณ์
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น าเข้าข้อมูลส าหรับคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ หรือพีซี เช่น แป้นพิมพ์ เมาส์ จอยสติ๊ก (joystick) และอ่ืนๆ 
ซ่ึงเกมพีซีสามารถเล่นได้ทั้งท่ีมีและไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  
    สรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ ควบคุมผ่าน
การใช้งานอุปกรณ์ เช่น แป้นพิมพ์ เมาส์ มีทั้งรูปแบบ 2 มิติ  3 มิติ จึงสามารถดึงดูดใจผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 
เล่นได้ทั้งท่ีมีและไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ขึ้นอยู่กับเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาของผู้ผลิต
เกมคอมพิวเตอร์นั้นๆ 
  2.1.3.2 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
    กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2553) กล่าวว่า ลักษณะของคอมพิวเตอร์เกมจะ
ออกแบบมาเป็นชุดส าเร็จมองดูเหมือนตู้ คนไทยจึงเรียกว่า “ตู้เกม” การจ าแนกประเภทของเกมมีหลายแบบ 
เช่น ในมลรัฐ Texas แบ่งเกมออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ แบบแรกเรียกว่าแบบ Redemption เป็น
เกมที่เล่นแล้วมีสิ่งของตอบแทน เช่น เกมคีบตุ๊กตาผ้าท าเป็นสัตว์ต่างๆ หรือ Animal Plush และอีก
แบบหนึ่งเรียกว่าแบบ Novelty เป็นแบบที่ผู้เล่นเกมท าการเล่นกับเกมที่ตนเองเลือกเล่นโดยตรงไม่มีสิ่ง
ตอบแทนเป็นสิ่งของนอกจากความสนุกตื่นเต้น ทั้งสองแบบมีการควบคุมโดยการจดทะเบียนชื่อเกม 
และ Serial Number ของตู้เกมนั้น และมีการเก็บภาษีเป็นรายปีเหมือนรถยนต์ ผู้ที่ท าหน้าที่ดูแลตู้เกม
ตามที่ต่างๆ ว่าเสียภาษีแล้วหรือยังเรียกว่า Comptroller ถ้าพบว่าไม่จดทะเบียนและเสียภาษีก็มี
ความผิด 
    อีดูเทค วิก ิ(Edutech wiki, 2556) แบ่งประเภทเกมคอมพิวเตอร์ไว้ ดังนี้ 
       1) Action and skills games เป็นเกมต่อสู้และฝึกฝนทักษะ เช่น เกมกีฬา 
เกมต่อสู้ เกมแพลตฟอร์ม เกมเขาวงกต ภาพเคลื่อนไหวเชิงโต้ตอบ เป็นต้น 
       2) Strategy and role games เป็นเกมเน้นฝึกกลยุทธ์ด้วยการสวมบทบาท
แทนตัวละครในเกมเพ่ือท าภารกิจในเกม เช่น เกมผจญภัย เกมเล่นตามบทบาท (ผู้ใช้คนเดียวหรือกลุ่ม
เล็กๆ) เกม Roguelike MMORPGs เกมสงคราม เกมกลยุทธ์และการก่อสร้าง เกมจ าลอง เป็นต้น 
    3) Hybrid play เช่น เกมกลยุทธ์แบบเรียลไทม์ การผจญภัยตามเวลาจริง
และเกมเล่นตามบทบาทพร้อมการต่อสู้ เป็นต้น 
    Jane Hurst (ออนไลน์, 2558) ได้น าเสนอเกมคอมพิวเตอร์ 12 ประเภท              
ที่นักเล่นเกมทุกคนควรรู้ไว้ ดังนี้ 
    1) Massively Multiplayer Online (MMO) หรือเกมออนไลน์ผู้เล่นหลายคน 
เป็นเกมที่เล่นผ่าน LAN (เครือข่ายท้องถิ่น) หรือผ่านทางอินเทอร์เน็ต ผู้เล่นใช้เครือข่ายและโต้ตอบกับ             
ผู้ เล่นคนอ่ืนในห้องเกมเสมือนจริง สามารถเล่นกับผู้คนจากทั่วทุกมุมโลกท าให้คุณผู้ เล่นได้รับ
ประสบการณ์การเล่นเกมท่ีน่าตื่นตาตื่นใจที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 
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    2) Simulations หรือเกมจ าลอง เป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมยานพาหนะ
ในโลกแห่งความเป็นจริงรวมถึงรถถังเรือและเครื่องบิน สามารถเรียนรู้วิธีควบคุมยานพาหนะเหล่านี้โดย
ใช้เกมจ าลองสถานการณ์ที่สามารถใช้ในการฝึกอบรมมืออาชีพ ซึ่งนักบินส่วนใหญ่ได้รับการฝึกฝนโดยใช้
เครื่องจ าลองการบินก่อนที่จะบินจริง 
    3)  Adventure หรือ เกมการผจญภัย เป็นเกมเพ่ือท าภารกิจอย่างใดอย่าง
หนึ่งให้ส าเร็จในดินแดนที่สร้างขึ้น ต้องแก้ไขปัญหาหรือหาสิ่งจ าเป็นในระดับของเกมที่แตกต่างกันไป 
เกมส่วนใหญ่เริ่มต้นด้วยเรื่องราวย้อนหลังของตัวละครและมีการแจ้งภารกิจของตัวละครที่ผู้เล่นเลือก
ก่อนว่าคืออะไร เพ่ือให้หาวิธีการท าภารกิจให้ส าเร็จ 
    4) Real-Time Strategy (RTS) หรือเกมวางแผนการรบ เป็นเกมที่แยกมาจาก
เกมแบบจ าลอง เน้นการควบคุมกองทัพ การวางแผน ซึ่งเคลื่อนไหวแบบเรียลไทม์และผู้เล่นสามารถเล่น
ได้ทันทีโดยไม่ต้องสลับกันเพ่ือให้สามารถเล่นด้วยกันได้ในเวลาเดียวกัน ผู้เล่นทุกฝ่ายจะต้องเล่นแข่งกับ
เวลาไม่มีการหยุดพักขณะการรบ เนื่องจากเกมประเภทนี้ด าเนินไปอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา จึงท าให้ผู้เล่น
ต้องมีความรวดเร็วและต้องทันต่อทุกสถานการณ์ที่เกิดข้ึน 
     5) Puzzle หรือเกมปริศนา เป็นเกมการไขปริศนา มีหลายระดับตั้งแต่ระดับ
เริ่มต้นไปจนถึงระดับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเกมมักมีรูปทรงสีและการกระท าที่ง่าย เกมเหล่านี้เป็นเกมฝึกสมอง
โดยไม่มีการด าเนินการใดๆ 
    6) Action หรือเกมแอ็กชัน เป็นเกมประเภทที่เน้นความท้าทายผู้เล่นต้อง
รวดเร็วเพ่ือสนุกกับเกมที่รวดเร็วเหล่านี้และต้องมีปฏิกิริยาตอบสนองที่ยอดเยี่ยม ท าสิ่งที่ท้าทายให้เสร็จ
โดยต่อสู้กับศัตรูและใช้ตัวละครที่เลือกเพ่ือเป็นตัวแทนของตัวเองในการกระโดดเข้าสู่การกระท า 
    7) Stealth Shooter หรือเกมแนวลอบฆ่า เป็นเกมประเภทนี้ส่วนมากจะเป็น 
เกมสงครามหรือเกมสอดแนมที่ใช้การซ่อนตัวเพ่ือเอาชนะศัตรู มักจะบังคับให้ผู้เล่นค่อยๆ เคลื่อนที่ไป
ตามต าแหน่งอย่างช้าๆ เพ่ือไม่ให้ศัตรูพบเห็น ซึ่งผู้เล่นจะสามารถย่องเข้าไปใกล้ๆ ศัตรูและท าการลอบ
สังหารแบบเงียบเชียบ หรือสามารถเลือกเดินหนีศัตรูเพ่ือหลีกเลี่ยงการผิดพลาดโดยเกมแนวนี้ต้องใช้
เวลาและความใจเย็นเป็นอย่างมาก 
    8) Combat หรือเกมการต่อสู้ เป็นเกมที่ต่อสู้แบบตัวต่อตัวกับคู่ต่อสู้อย่าง
ใกล้ชิดและเป็นส่วนตัว ผู้เล่นต้องมีปฏิกิริยาตอบสนองท่ีดีและความสามารถในการใช้การควบคุมส าหรับ
ท่าต่อสู้ทุกประเภท 
    9) First Person Shooters (FPS) หรือเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง เป็นเกมที่
เล่นผ่านสายตาของผู้เล่นเสมือนเข้าสู่เกมเหล่านี้ได้จริงๆ ผู้เล่นจะเห็นการกระท าผ่านสายตาของตัวละคร
ที่ที่เขาควบคุมได้จากด้านหลัง  
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    10) Sports หรือเกมกีฬา เป็นเกมที่เกี่ยวกีฬาในโลกแห่งความจริงที่ใช้ฝึกฝน
ทักษะระดับต่างๆ โดยการเลียนแบบนักกีฬามืออาชีพและวิธีการเคลื่อนไหว เช่น เบสบอล บาสเกตบอล 
ฟุตบอล และอีกมากมาย เกมกีฬาที่ได้รับความนิยมมากที่สุดมักมีพ้ืนฐานมาจากการแข่งขันกีฬาที่ได้รับ
ความนิยมในช่วงเวลานั้นๆ 
    11) Role - Playing (RPG) เกมอาร์พีจี หรือเกมเล่นตามบทบาท เป็นเกมที่  
ผู้เล่นต้องแสดงบทบาทส่วนหนึ่งของตัวละครหลักและท าการตัดสินใจที่สอดคล้องกับเนื้อเรื่องของเกม 
เกมประเภทนี้หลายเกมมีคู่มือการบรรยาย 
    12) Educational หรือเกมเพ่ือการเรียนรู้ คือ เกมการศึกษาที่ช่วยใน
กระบวนการเรียนรู้ได้ ฝึกฝนในวิชาที่หลากหลายโดยใช้เกมเพ่ือให้การเรียนสนุกสนานไม่น่าเบื่อ               
มีฟังก์ชั่นทดสอบ ซึ่งสามารถตอบค าถามแบบเลือกตอบได้หลายแบบ เกมการศึกษาที่พบมากที่สุด คือ
คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์และ ICT 
  2.1.3.3 เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
    สุไม บิลไบ และ ศศิฉาย ธนะมัย (2557) กล่าวไว้ว่า กระบวนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ เป็นการบูรณาการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผลไว้ด้วยกัน
อย่างเป็นระบบผ่านการปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมภายในเกมโดยผู้ เรียนเป็นผู้รับความรู้  ทักษะ 
ประสบการณ์และปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเองในรูปแบบที่เรียกว่า Active Learning หรือ 
Learning by Doing  
    คณิศร จี้กระโทก; จีรนันท์ ล้อดงบัง และ รวี เวธิตะ (2560) กล่าวไว้ว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่ผู้เรียนให้ความสนใจ ท าให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนจึงมีความเหมาะสมในการส่งเสริมการเรียนรู้ นอกจากจะใช้เป็นเครื่องมือช่วย
แบ่งเบาภาระของครูผู้สอนได้แล้วยังช่วยเสริมแรงดึงดูดให้นักเรียนทบทวนบทเรียนผ่านกิจกรรมในเกม
คอมพิวเตอร์ท าให้จดจ าเนื้อหาได้ดีขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้นอีกด้วย 
      จากที่ได้กล่าวมาในข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการ
เรียนรู้ หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที่ถูกสร้างข้ึนใช้ช่วยในกระบวนการเรียนการสอน ออกแบบและพัฒนา
ให้สามารถใช้ฝึกฝนทักษะ ให้ความรู้หรือเรียนรู้เนื้อหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ด้านใดด้านหนึ่งหรือแบบบูรณาการ
หลากหลายตามเป้าหมายของผู้สร้าง เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเรื่องนั้นๆ สนุกสนาน   
ไม่น่าเบื่อ 
  2.1.3.4 ขั้นตอนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 
    จาตุพักตร์ พากเพียร (2559, น.29) กล่าวไว้ว่า ความส าคัญในการออกแบบเกม 
อยู่ที่ว่าผู้ออกแบบเกมจะสามารถออกแบบและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประเภทใหม่ๆ  โดยเฉพาะเกม
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คอมพิวเตอร์ทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพเพ่ือน ามาใช้ทางการศึกษาได้อย่างไร  มีผู้กล่าวถึงขั้นตอน 
หรือวิธีการการพัฒนาเกมไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้ 
    ภัทรวิทย์ ธระเสนา (ออนไลน์, 2561) กล่าวถึง การเริ่มต้นพัฒนาเกม ไว้                     
5 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1) Scope วางแผนขนาดของเกมให้มีความพอดีกับความสามารถของตัวเอง  
    2) Skill ประเมินความสามารถของตัวเองหรือทีมงาน ว่ามีความสามารถด้าน
ไหนและขาดความสามารถด้านไหนเพ่ือวางแผนออกแบบเกมให้เหมาะสม เช่น ถ้าทีมงานเรามี
ความสามารถด้านการเขียนโปรแกรมท่ีค่อนข้างดีแต่ขาดความสามารถด้านการออกแบบกราฟิก ก็ควรที่
จะเลือกแบบเกมที่ไม่ต้องใช้กราฟิกเยอะ หรือเลือกใช้กราฟิกที่ง่ายๆ แต่หากทีมเราไม่มีความสามารถ
ด้านโปรแกรมมิ่ง อาจจะเลือกใช้ tool ที่เป็นลักษณะจับวางหรือซื้อ template ต้นแบบเกมที่เราอยากได้             
มาใช้แล้วปรับ theme และ concept ของเกมให้แตกต่างออกไป โดยต้องไม่ลืมที่จะเพ่ิม Feature เด็ด 
1 อย่างเข้าไปด้วย 
    3) Design หลังจากประเมิน Scope งานกับระดับความสามารถได้แล้วให้
เริ่มออกแบบเกมคราวๆ โดยเปิดเกมตัวอย่างที่เลือกไว้ และเขียนสิ่งที่ต้องท าลงแผนออกแบบเกมราย
สัปดาห์ตามก าหนดเวลาที่ตั้งเป้าไว้ ว่าต้องสร้างเกมให้เสร็จในกี่สัปดาห์ เช่น สัปดาห์ที่ 1-2 ต้องท า
กราฟิกส่วนไหนบ้าง จากนั้นต้องเขียนโค๊ดส่วนไหนและการเล่นคราวๆ มีเป้าหมายและวนลูปยังไงบ้าง 
การออกแบบในขั้นตอนนี้จะท าให้เรารู้ว่างานเราจะเสร็จทันหรือไม่ หากไม่ทันเราต้องมีแผนรองรับว่าจะ
ตัด feature อะไรออก หรือจะเริ่มท างานล่วงเวลายังไง ซึ่งในขั้นตอนการออกแบบนี้ต้องก าหนด
กลุ่มเป้าหมายว่าใครจะเป็นผู้เล่นเกมของเรา เช่น เพศอะไร อายุประมาณเท่าไร เพ่ือให้สามารถก าหนด 
ธีมของกราฟิก การเล่น ux และ platform ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายต่อไปได้ 
    4) Tool (Game Engine) ถึงขั้นตอนนี้ เรารู้แล้วว่าเกมเราต้องมี feature 
อะไรบ้าง และลง platform อะไรบ้าง ดั้งนั้น เราจะสามารถเลือกได้แล้วว่าเราอยากใช้ Tool อะไรใน
การพัฒนาเกมแรกของเรา ซึ่งปัจจุบันมี Tool มากมายให้เราเลือกใช้ การเลือก Tool ไม่จ าเป็นต้องใช้ 
Tool เดิมส าหรับทุกเกม สิ่งที่ส าคัญของการเลือก Tool คือ เกมที่เราออกแบบไว้มีความต้องการ เรา
ต้องเลือก Tool ให้เหมาะสมกับงานแต่ละงาน เช่น ถ้าเราอยากลง Web โดยให้ผู้เล่นเล่นผ่าน Browser 
ได้เลย เราก็เลือก HTML5 ก็ได้ หรือหากเราช านาญ C++ และอยากลงทุก platform เราก็สามารถ
เลือก Tool เช่น Cocos2dx หรือหากอยากเลือก Tool ที่มีผู้ใช้จ านวนมาก หา Tutorial ได้ไม่ยาก              
ลงได้ทุก platform และที่ส าคัญคือ มี Template และ source code ขายเป็นจ านวนมาก เราก็
สามารถเลือกใช้ Unity ได้ 
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    5) Just Do It เมื่อผ่านขั้นที่ 1) – 4) มาแล้ว ก็ลงมือสร้างเกมตามที่ออกแบบ
ไว้ได้เลย 
    วิกิฮาว (ออนไลน์) ได้กล่าวถึงวิธีการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ไว้ ดังนี้ 
    1) วางคอนเซ็ปต์ เอาแนวที่ชอบเล็กๆ ง่ายๆ ก่อน เช่น แนวแพลตฟอร์ม หรือ 
RPG ก่อนจะลงมือสร้าง จดแนวคิดที่ผุดขึ้นมาท้ังหมดว่าเกมจะออกมาประมาณไหน  
    2) ส าหรับมือใหม่ที่เพ่ิงหัดใช้ game engine หรือโปรแกรมสร้างเกมต่างๆ 
ต้องหัดใช้เครื่องมือจนเข้าใจถ่องแท้ก่อน เช่น ใส่พ้ืนหลังยังไง ใส่วัตถุต่างๆ การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
อย่าเพิ่งห่วงเรื่องแสงสี กับกราฟิกขั้นสูง 
    3) ก าหนดวิธีการเล่นแบบเจาะจง คือ ปรับแต่งเพ่ิมเติมจากในโปรแกรมหรือ
จะสร้างระบบที่ซับซ้อนหน่อยขึ้นมาเองแต่แรกเลยก็ได้ เช่น ถ้าจะสร้างเกมแพลตฟอร์ม จะให้ตัวละคร
กระโดดสองต่อได้ หรือขยับเขยื้อนด้วยท่าทาง “พิเศษ” แบบอ่ืน เป็นต้น     
    4) เกมต้องมีหลายเลเวล สั้นๆ 3-5 เลเวลก าลังดี คอยรักษา “แก่นของเกม”  
ไว้เพ่ือไม่ให้เนื้อหาเกมหลุดจากโครงเรื่องที่วางเอาไว้ แล้วเสริมความท้าทายเข้าไปในแต่ละด่าน ยากง่าย
ต่างกัน โดยอาจจะสร้างแบบเรียงด่านไป หรือจะสร้างแยกแล้วค่อยจับมาเรียงกันทีหลังก็ได้  
    5) ต้องมีทั้งเป้าหมายระหว่างทางและเส้นชัยปลายทาง ที่เรียกกันว่า “กลไก
รอง” หรือ “เส้นเรื่องรอง” ถ้าการเล่นหลักๆ คือ การกระโดด การเล่นรองที่เพ่ิมอรรถรสให้ผู้เล่นก็คือ
การกระโดดใส่ศัตรูให้ตายเพ่ือเก็บไอเท็ม ซึ่งจะต่อเนื่องไปถึงเป้าหมายระหว่างทางและเส้นชัยระยะยาว
ในท้ายทีสุ่ด 
    6) ขั้นทดสอบ ลองเล่นด่านเดียวหลายๆ รอบ เล่นหลายๆ วิธีเท่าที่นึกได้ เพ่ือ
เก็บข้อมูลไว้เปรียบเทียบและอ้างอิงในภายหลัง 
    7) เก็บรายละเอียดภาพและเสียง ถึงสามารถหา asset ต่างๆ มาใช้ในเกมได้
ฟรีๆ จากในอินเทอร์เน็ต เช่น การแต่งแสงสีให้สวยตะลึงเวลาผู้เล่นบังคับตัวละครเดินเข้ามาในฉาก หรือ
ท าฉากหลังแบบขยับเขยื้อนได้ ใส่ sound effect เวลาตัวละครเดิน โจมตีศัตรู กระโดด หรือท าท่า
ท าทางต่างๆ เป็นต้น 

2.1.4 โปรแกรม Kodu Game Lab 
  Kodu เป็นภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์จากบริษัท Microsoft ที่ทุกคนสามารถดาวน์โหลด
ไปใช้ได้ฟรีพัฒนาโดยทีมงาน Microsoft's Future Social Experiences (FUSE) Labs ใช้สร้างเกมสามมิติ 
(3D) ได้เอง แม้จะไม่มีพ้ืนความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมเลยก็ตาม Kodu มีไอคอนที่คอยควบคุม
คาแรคเตอร์ (Character) และ อ็อปเจค (Object) ต่างๆ ด้วยการสั่งให้คาแรคเตอร์แสดงพฤติกรรม
ออกมาในรูปแบบที่จับต้องได้ ถูกออกแบบและสร้างขึ้นมาให้มีกราฟิกสวยงามเพ่ือให้เด็กๆ ได้เรียนรู้และ
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ฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมผ่านการสร้างเกมโดยเฉพาะ ใช้การคลิกไอคอนในการโต้ตอบกับโปรแกรม 
เช่น การสร้างพ้ืนที่ในการเล่นเกม การออกแบบสภาพแวดล้อมแบบ 3 มิติ การสร้างตัวละครและวัตถุ
ต่างๆ ในเกม การสร้างกฎของเกมหรือการตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเกม  
  การติดตั้งโปรแกรม Kodu Game Lab สามารถดาวน์โหลดโปรแกรม Kodu Game 
Lab ได้ที่เว็บไซต์  https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx? id=10056 
 

 
ภาพที่ 2.1  หน้าเว็บไซต์ Microsoft.com ส าหรับดาวน์โหลดโปรแกรม Kodu Game Lab 
 

 
ภาพที่ 2.2  หน้าต่างโปรแกรม Kodu Game Lab 

https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx
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ภาพที่ 2.3  แท็บเครื่องมือ Task bar ของโปรแกรม Kudu Game Lab 

 โลกของเกม 3 มิติ ใน Kodu 
  Kodu มีสภาวะแวดล้อมเป็นแบบ 3 มิติ ที่สามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ในเกม
ได้ด้วยเมาส์ (ในโหมดการเคลื่อนที่ของกล้อง รูปมือด้านล่างของโปรแกรม) มุมบนซ้ายของโปรแกรม 
แสดงการใช้เมาส์ในการส ารวจโลกของเกม 3 มิติ   

 
ภาพที่ 2.4  ตัวอย่างพ้ืนที่ส าหรับเล่นเกม โปรแกรม Kudu Game Lab 
  จากรูปด้านบน การสร้างเกมใน Kodu ต้องสร้างพ้ืนที่ (Terrain) ส าหรับเล่นเกม 
(พ้ืนที่สีเขียวล้อมด้วยสีส้ม) และตัวละคร หรือวัตถุต่างๆ ซึ่งบางตัวอาจอยู่นิ่งๆ (ต้นไม้ ผลแอปเปิ้ล) เป็น
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วัตถุหรือส่วนประกอบของสภาวะแวดล้อมในเกม บางตัวเคลื่อนที่ได้ แสดงแอนิเมชั่นได้ ส่วนใหญ่มักจะ
เป็นตัวละครหลัก (ตัวละคร Kodu) มีบทบาทในเกม นอกจากตัวละครกับพ้ืนที่แล้ว สิ่งที่เพ่ิมสีสันให้กับ
สิ่งแวดล้อมในเกมได้ก็คือ แสง สี เสียง แต่ใน Kodu ไม่ได้เน้นมากนักเหมือนในโปรแกรมสร้างเกมระดับ
มืออาชีพ  
  เกมแบบ 3 มิติ จะมีลักษณะการสร้างคล้ายๆ กัน ดังนี้ 
  1) เริ่มจากสร้างพ้ืนที่ในการเล่นเกม พ้ืนที่สามารถปรับแต่งรูปร่างสูงต่ าได้ เปลี่ ยน
พ้ืนผิวได้ และเหมือนจะลอยอยู่กลางอากาศถ้าเราซูมออกมา (สังเกตพ้ืนที่ในรูปด้านบน) แต่เวลาเราเล่น
เกมจริงๆ ภาพที่ได้จะเป็นภาพซูมเข้าไปข้างในพ้ืนที่ ในสิ่งแวดล้อมของเกมที่สร้างขึ้น 
  2) เมื่อเราได้พ้ืนที่เล่นเกมแล้ว ใส่ตัวละครและวัตถุต่างๆ ลงไป ตัวละครและวัตถุใน 
Kodu ไม่ต้องสร้างเองแต่มีมาพร้อมใช้งานได้เลย ตัวละครและวัตถุเหล่านี้สามารถปรับเปลี่ยนคุณสมบัติ
ส่วนตัวได้ และสามารถเขียนโปรแกรมให้ท างานได้ หรือสร้างพฤติกรรมเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆ ได้ 
  3) เกม 3 มิติ จะก าหนดต าแหน่งของทุกๆ สิ่งในระบบพิกัด 3 มิติ คือ ตามแกนด้าน
กว้างของจอคอมพิวเตอร์ ตามแกนด้านสูง และตามแกนความลึกเข้าหรือออกนอกจอคอมพิวเตอร์ 
ดังนั้นการจะส ารวจในโลกของเกม 3 มิติ จะแตกต่างไปจากเกมแบบ 2 มิติ ซึ่งเราใช้เมาส์ลากไปบน
หน้าจอ 2 มิติของจอคอมพิวเตอร์เท่านั้นเอง ภาพที่เราเห็นจะเป็นภาพจากกล้อง ที่จับภาพวัตถุและ
สิ่งแวดล้อมในโลกของเกมออกมา คล้ายๆ กับการท ารายการทีวี แต่เราสามารถควบคุมกล้องได้เอง              
จะแพนภาพให้ขยับซ้ายขวา ขึ้นลงก็ได้ หมุนมุมมองซ้ายขวาหรือบนล่างก็ได้ และสามารถซูมภาพเข้า
ออกท าให้เห็นวัตถุใกล้ไกลได้ ซึ่งจะได้ภาพเล็กใหญ่ตามระยะทาง 
   สร้างเกมด้วยโปรแกรม Kodu 
  การสร้างเกมมีหลายขั้นตอน แต่พอแบ่งได้ 2 ส่วน คือ การออกแบบเกม และการ
ก าหนดกลไกในการเล่นเกม 
  1) การออกแบบเกม เป็นการออกแบบรูปลักษณ์สิ่งต่างๆ ที่ปรากฏในโลกของเกม เช่น 
พ้ืนที่ส าหรับเล่นเกม ตัวละคร วัตถุต่างๆ เสียงประกอบ เป็นต้น ซึ่งผู้เล่นจะเห็นและได้ยินขณะเล่นเกม 
  2) เมื่อมีพร้อมทุกอย่างในโลกของเกมแล้ว ในการเล่นเกมต้องมีกลไกขับเคลื่อนเกม 
เช่น เป้าหมายในการเล่นเกม ซึ่งเป็นตัวก าหนดทิศทางในการเล่นเกม ยกตัวอย่างเช่น เกมผจญภัยมี                 
4 ด่าน เป้าหมายอาจเป็นเอาตัวรอดให้ได้ในแต่ละด่าน ครบทั้ง 4 ด่านด้วยเวลาที่ก าหนดไว้ในแต่ละด่าน 
หรือต้องท าภารกิจให้ส าเร็จในแต่ละด่าน ครบทั้ง 4 ด่าน นอกจากเป้าหมายของเกมแล้ว เกมต้องมีกฎ
กติกา มีวิธีการให้คะแนน มีหลายๆ ด่าน (Game Levels) เพ่ือเพ่ิมความท้าทายให้ผู้เล่น และถ้าเกมยาว
มากอาจใช้วิธีเล่าเรื่องประติดประต่อเรื่องราวในแต่ละฉาก เพ่ือสร้างความตื่นเต้นเร้าใจให้ผู้เล่นติดตาม
เกมต่อ กลไกหลายๆ อย่างที่กล่าวมา เป็นภาพรวมของทั้งเกม แต่กลไกบางอย่างต้องระบุลงไปยังสิ่ง
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ต่างๆ ที่อยู่ในโลกของเกม โดยเฉพาะตัวละครหลักๆ ที่มีบทบาทมากในเกม และบางตัวที่เป็นเสมือน
ตัวแทนของผู้เล่น ที่ผู้เล่นสามารถควบคุมและโต้ตอบกับเกมได้  ตัวละครเหล่านี้ต้องมีกลไกในการเล่น 
สามารถโต้ตอบกันเองได้ หรือโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมในเกมได้ วิธีใส่กลไกก็ท าได้ด้วยการเขียนโปรแกรม
ให้ตัวละครนั้นเอง 
   การเขียนโปรแกรมใน Kodu เป็นการสร้างพฤติกรรมให้ตัวละคร ตอบสนองต่อ
เหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนในเกม เช่น ผู้ใช้กดคีย์ลูกศรท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ หรือผู้เล่นท าคะแนนได้ครบ 
5 คะแนนแล้ว ผู้เล่นเป็นฝ่ายชนะ เป็นต้น ดังนั้น การเขียนโปรแกรมให้แต่ละตัวละคร จะมีลักษณะเป็น
รายการหลายๆ รายการเรียงต่อกันมา โดยในแต่ละรายการจะประกอบด้วย  
   1) เหตุการณ์ที่ตัวละครนั้นเฝ้ารอให้เกิดข้ึน  
   2) ตามด้วยการตอบสนองต่อเหตุการณ์จากตัวละครนั้น 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า โปรแกรม Kodu Game Lab ถูกออกแบบและสร้าง
ขึ้นมาเพ่ือให้เด็กๆ ได้เรียนรู้และฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมผ่านการสร้างเกมโดยเฉพาะ มีกราฟิก
สวยงาม ทั้งยังมีสภาวะแวดล้อมเป็นแบบ 3 มิติ ที่สามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ในเกมได้และ                  
ที่ส าคัญ คือ อนุญาตให้โหลดโปรแกรมใช้งานได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกโปรแกรม Kodu 
Game Lab มาใช้ในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ 
 

2.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 2.2.1 เป้าหมายของหลักสูตร 

 การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณมีเป้าหมายส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน
ดังนี้ 
  2.2.1.1 เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ 
  2.2.1.2 เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศประเมินจัดการวิเคราะห์
สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 
  2.2.1.3 เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ 
ต่อตนเองหรือสังคม  
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  2.2.1.4 เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความ
รับผิดชอบ มีจริยธรรม 
 2.2.2 สาระส าคัญ 
  สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ 
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 
  วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิด
เชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์
ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่างสร้างสรรค์เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การ
ประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา 
ความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่างๆ หลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร  
  การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการ  
อัตลักษณ์ การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้ อ่ืนโดยชอบธรรม
นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคมและ
วัฒนธรรม 
 2.2.3 มาตรฐานการเรียนรู้  
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้เท่าทันและมีจริยธรรม 
 2.2.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) สาระที่ 4 เทคโนโลยี ว. 4.2 เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2561 (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ประกอบด้วย 
  2.2.4.1 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/1 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การ
เปรียบเทียบ รายละเอียดสาระการเรียนรู้ มีดังนี้ 
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    1) การแก้ปัญหาให้ประสบความส าเร็จท าได้โดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา                                           
    2) ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัด
หนังสือใส่กระเป๋า 
  2.2.4.2 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/2 แสดงล าดับขั้นตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่าง
ง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ  รายละเอียดสาระการเรียนรู้  มีดังนี ้
    1) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาท าได้โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือ
ใช้สัญลักษณ์                                               
    2) ปัญหาอย่างง่าย เช่น เกมเขาวงกต เกมหาจุดแตกต่างของภาพ การจัด
หนังสือใส่กระเป๋า     
  2.3.4.3 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ  
สาระการเรียนรู้   รายละเอียดสาระการเรียนรู้  มีดังนี้ 
    1) การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน                                                    
    2) ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น ใช้บัตรค าสั่งแสดงการ
เขียนโปรแกรม Code.org                                            
    3) การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 2.2.5 คุณภาพผู้เรียน 
  จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเบื้องต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว  
 2.2.6 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 2.2.6.1 ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
     OHOADMIN (2559) ของเว็บไซต์สาขาคอมพิวเตอร์ สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้กล่าวในบทความ เรื่อง เริ่มต้นสอนเขียนโปรแกรมง่ายนิดเดียว ไว้ว่า การ
เขียนโปรแกรม เป็นการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา (critical 
thinking and problem solving) ซ่ึงเป็นหนึ่งในทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ท าให้
ผู้เรียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์สามารถน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา การ
สร้างงานที่ดี และด ารงชีวิตอยู่ได้ในปัจจุบัน ทั้งเกิดการเรียนรู้แบบยั่งยืนในอนาคต 
            อักษรเจริญทัศน์ (2561) ให้ความหมายของการเขียนโปรแกรม ไว้ว่า การ
เขียนโปรแกรม คือ การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานตามข้ันตอนที่วางแผนไว้  
            พรพรรณ ธาราแดน (2561) การเขียนโปรแกรม (programming) เป็น
กระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของข้อมูล และก าหนดขั้นตอนวิธี เพ่ือใช้ในการ
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แก้ปัญหาตามที่ออกแบบไว้ โดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแต่ละภาษา เช่น ภาษาซี 
ภาษาจาวา เป็นต้น ซึ่งผู้เขียนโปรแกรมจะต้องเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะน ามาใช้ช่วยงาน โดย
พิจารณาถึงปัจจัยต่างๆ เช่น ลักษณะของปัญหา ความถนัดของผู้เขียนโปรแกรม เป็นต้น 
    สามารถสรุปได้ว่า การเขียนโปรแกรม หมายถึง การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์
ท างานโดยอาศัยหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแต่ละภาษา เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตามที่
ออกแบบไว้ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา   

 2.2.6.2 หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
            อักษรเจริญทัศน์ (2561, น.45) อธิบายหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ไว้ว่า
มีข้ันตอนตามล าดับดังนี้ 
            1) วิเคราะห์และท าความเข้าใจปัญหา (วิเคราะห์ปัญหาที่ต้องการเขียน
โปรแกรม) 
            2) วางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานโปรแกรม) 
            3) ลงมือแก้ปัญหา (เขียนโปรแกรมตามขั้นตอนที่วางแผนเอาไว้) 
            4) ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา (ทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้เกิดผลตามที่
ต้องการให้มากท่ีสุด) 
            ปิติพร ถนอมงาม และ กิตติพงศ์ อ านวยสวัสดิ์ (2561, น.15-36) อธิบายการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไว้ว่ามีข้ันตอนตามล าดับ ดังนี้ 
            1) การก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Job Analysis) 
     (1.1) หารูปแบบผลลัพธ์ที่ต้องการ 
                                 (1.2) หาขั้นตอนวิธีการท างานของโปรแกรม 
                                  (1.3) หาข้อมูลน าเข้าที่ต้องใส่เข้าไปในโปรแกรม 
                                  (1.4) หาตัวแปรที่จ าเป็นต้องใช้ในโปรแกรม 
            2) การเขียนผังงาน (Program Flowcharting) เช่น  
                                  (2.1) เริ่มต้นการท างาน 
                                  (2.2) รับข้อมูลผ่านทางแป้นพิมพ์ 
                                  (2.3) ค านวณผลลัพธ์ 
                                  (2.4) แสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ 
                                  (2.5) ต้องการค านวณใหม่ 
                                  (2.6) สิ้นสุดการท างาน 
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         3) การเขียนโปรแกรม (Programing) 
            4) การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing and Editing)  
              การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing and Editing) 
             ความผิดพลาดทางไวยากรณ์ภาษา (syntax error) เป็นความผิดพลาดที่
เกิดจากการเขียน ค าสั่งของภาษาคอมพิวเตอร์ผิด โดยส่วนมากจะถูกตรวจสอบพบเมื่อมีการแปล
โปรแกรม (compile) ให้เป็นภาษาเครื่อง 
             ความผิดพลาดทางตรรกะ (logical error) เป็นความผิดพลาดที่เกิดจาก
การล าดับการท างาน ผิดหรือป้อนสูตรค านวณผิด โดยส่วนมากจะเป็นความผิดพลาดที่เกิดตั้งแต่ขั้นตอน 
การเขียนผังงาน (Program Flowcharting) 
           5) การท าเอกสารและบ ารุงรักษาโปรแกรม (Documentation and Main- 
tenance program) 
            ปุริม ชฎารัตนฐิติ (2556) อธิบายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไว้ว่ามี
ขั้นตอนตามล าดับ ดังนี้ 
            1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis the Problem) 
            2) ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program) 
            3) ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาใดภาษาหนึ่ง (Coding) 
            4) ขัน้ตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debug ging) 
            5) ขัน้ตอนการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม (Testing and validating)         
    6) ขั้นตอนการท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
            7) ขั้นตอนการบ ารุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 
         สามารถสรุปได้ว่า หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การ
วิเคราะห์ปัญหา การวางแผนและออกแบบโปรแกรม การเขียนโปรแกรม การทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม 
 
2.3  การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)      
  มีค าที่ใช้เรียกแทนค าว่า Active Learning ในภาษาไทยอย่างหลากหลาย เช่น 
  2.3.1.1 จัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active Learning) 
    พิพัฒน์ อัฒพุธ; ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ และ ดิเรก ธีระ (2560, น.147) กล่าวไว้ว่า 

การจัดการเรียนการสอนเชิงรุก (Active Learning) เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายวุ่นอยู่
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กับเนื้อหาที่จะก่อให้เกิดความรู้ โดยการพูดคุย การเขียน การสะท้อนหรือการตั้งค าถาม หรือการเรียน
การสอนที่มีความเคลื่อนไหว ใช้ได้ทั้งกลุ่มเล็กและห้องเรียนใหญ่ๆ ผู้เรียนอาจท างานคนเดียวหรือท างาน
เป็นกลุ่ม การเรียนแบบแอคทีฟหรือการเรียนเชิงรุก เป็นการเรียนที่พัฒนาทักษะ เน้นการพัฒนา
ความคิด เน้นการปฏิบัติมากกว่าฟังบรรยาย เป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นการวัดและ
ประเมินความคิด ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นหลัก 
    จินดารัตน์  โพธิ์นอก (2560)  คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์
ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย ส านักงานราชบัณฑิตยสภา อธิบายว่า การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่นักเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนอย่างตื่นตัวมีชีวิตชีวา เรียนรู้อย่าง
ใส่ใจ จดจ่ออยู่กับเนื้อหาและเรื่องที่เรียนอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการ โดยมีการริเริ่มความคิด สร้าง
ความรู้ มีการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและแสดงออกทั้งท่าทาง การสื่อสารโต้ตอบ
ไมใ่ช่แค่ผู้รับความรู้เท่านั้น ผู้สอนเองต้องมีบทบาทในการเร้าความสนใจและสร้างบรรยากาศในการเรียน
โดยใช้กลยุทธ์แตกต่างกันไปตามแตส่ถานการณ์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ในการ
เรียนรู้ที่วางเอาไว้ 
    กรรณิการ์ ปัญญาดี (2558, น.16) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) คือ การเรียนรู้ที่นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ พัฒนาองค์ความรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ 
ทั้งในการฟัง พูด อ่านและเขียน ตลอดจนกระบวนการกลุ่มที่ท าให้เกิดทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
สร้างการมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมการเรียนรู้ส่งผลต่อองค์ความรู้ที่ยั่งยืนของนักเรียน 
  2.3.1.2 การเรียนรู้แบบลงมือกระท า (Active Learning)  
    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
(2561) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบลงมือกระท า (Active Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ
เน้นพัฒนากระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะและเชื่อมโยงองค์ความรู้น าไปปฏิบัติ
เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือประกอบอาชีพในอนาคต  
  2.3.1.3 การเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning) 
    เยาวเรศ ภักดีจิตร (2557, น.1) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active 
Learning) เป็นการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะความคิดระดับสูงอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนวิเคราะห์
สังเคราะห์และประเมินข้อมูลในสถานการณ์ใหม่ได้ดีในที่สุด จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจจนสามารถ
ชี้น าตลอดชีวิตในฐานะผู้ฝักใฝ่การเรียนรู้  
    คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎก าแพงเพชร (2558,  
น.9) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning) คือ กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิควิธีที่หลากหลาย โดยให้ความส าคัญกับผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมใน
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กระบวนการ เพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนด้วยกันเอง เน้นการเรียนรู้จาก
การลงมือปฏิบัติจริงและใช้การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ขึ้นได้
ด้วยตนเองและสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ ได้บทบาทของผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก 
และเป็นผู้วางแผนในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนเท่านั้น 
  2.3.1.4 และมีอีกหลายๆ คนเลี่ยงที่จะใช้ค าเรียกแทนในภาษาไทย โดยใช้ค าว่า 
Active Learning ตรงๆ 
    กฤษณะ สุวรรณภูมิ (2557, น.22) กล่าวไว้ว่า Active Learning เป็นการจัด 
การเรียนการสอนที่นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการของการเรียนการสอน โดยเน้น 2 องค์ประกอบที่
ส าคัญ คือ การกระท า (doing ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน) และการสะท้อน
ประสบการณ์ (reflecting ผู้เรียนสะท้อนได้ว่าตนเองก าลังเรียนรู้อะไร) การมีส่วนร่วมของผู้เรียนนั้นรวม
ไปถึง การอ่าน (reading) การเขียน (writing) การอภิปราย (discussing) และการแก้ปัญหา (problem 
solving)  
    กาญจนา บุญภักดิ์ และ ภาไพกาญจน์ อินทร์น้อย (2560) กล่าวถึง การจัด 
การเรียนรู้แบบ Active Learning ไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้สอน
เป็นเพียงผู้แนะน าชี้แนะ มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมต่างๆ และเน้นทางด้านทักษะปฏิบัติ
เป็นส าคัญ และสร้างสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนเกิดความต้องการพัฒนาตนเองอย่างจริงจังโดยที่กิจกรรมไม่ได้
เกิดขึ้นเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น ควรให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมต่างๆ  ได้ มีการท างานเป็นทีม                 
มีความสามารถในการคิด วิเคราะห์ พิจารณาแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง  
  จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนที่ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบลงมือกระท า ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายมีปฏิสัมพันธ์กับการ
เรียนรู้อย่างกระตือรือร้น  

2.3.2 คุณลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก  
  เยาวเรศ ภักดีจิตร (2557, น.1) กล่าวไว้ว่า ธรรมชาติของการเรียนรู้แบบ Active 
Learning ประกอบด้วยลักษณะส าคัญดังต่อไปนี้ 
  1) เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งลดการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนให้น้อยลงและพัฒนา
ทักษะให้เกิดกับผู้เรียน 
  2) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนโดยลงมือกระท ามากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 
  3) ผู้เรียนมีส่วนในกิจกรรม เช่น อ่าน อภิปราย และเขียน 
  4) เน้นการส ารวจเจตคติและคุณค่าที่มีอยู่ในผู้เรียน 
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  5) ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดระดับสูงในการวิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินผลการ
น าไปใช้ และ 
  6) ทั้งผู้เรียนและผู้สอนรับข้อมูลป้อนกลับจากการสะท้อนความคิดได้อย่างรวดเร็ว 
  อาจน ามาขยายความให้เห็นเป็นลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning ได้ดังนี้ 
  1) เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และ
การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  2) เป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
  3) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  4) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้งในด้านการสร้างองค์ความรู้การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
  5) ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกันการมีวินัยในการท างานการแบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 
  6) เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่านพูดฟังคิดอย่างลุ่มลึกผู้เรียนจะเป็น
ผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  7) เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
  8) เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารหรือสารสนเทศและ
หลักการความคิดรวบยอด 
  9) ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ
ด้วยตนเอง 
  10) ความรู้เกิดจากประสบการณ์การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 

2.3.3 หลักการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงรุก 
  2.3.3.1 หลักการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
    กาญจนา บุญภักดิ์ และ ภาไพกาญจน์ อินทร์น้อย (2560) กล่าวถึงหลักการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ว่ามีองค์ประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 
    1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ได้ 
    2) การเรียนรู้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้ ความเชื่อ พฤติกรรม หรือ
ทัศนคติซึ่งมีผลในระยะยาวต่อการคิด และพฤติกรรมของผู้เรียน 
    3) การเรียนรู้เป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องลงมือท าด้วยตนเอง ตีความ และตอบสนอง
ต่อประสบการณ์ของตนเอง 
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  2.3.3.2 แนวปฏิบัติในการจัดการความรู้แบบ Active Learning  
    คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎก าแพงเพชร (2558, 
น.12-17) ก าหนดแนวคิดหลักในการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning : AL) ว่ามี
ขั้นตอนการด าเนินงานอยู่ 4 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    1) ขั้นเตรียมตัว 
     (1.1) ผู้สอนท าความเข้าใจในหลักการของ Active Learning เปิด mind set 
ใจกว้าง เชื่อมั่นและยอมรับในความสามารถ การแสดงออกและความคิดของผู้เรียน 
     (1.2) สร้างความเข้าใจกับผู้เรียน สร้างความเชื่อมั่นให้ผู้เรียนมีความ
เชื่อถือในตัวเอง 
     (1.3) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
      (1) พิจารณารายละเอียดค าอธิบายของรายวิชา 
      (2) พิจารณามาตรฐานผลการเรียนรู้ 5 ด้าน 
      (3) ก าหนดเนื้อหาที่เหมาะสมที่สามารถใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ได้ 
     (1.4) ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับนักศึกษา 
     (1.5) ออกแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคที่หลากหลาย โดยมี
แนวทางส าคัญ 2 ส่วน คือ 
      (1) การก าหนดองค์ประกอบที่ส าคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งประกอบด้วย 1) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ (ประสบการณ์) 2) การสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน 
(สะท้อนความคิดและอภิปราย) 3) การน าเสนอความรู้ (ความคิดรวบยอด) และ 4) การลงมือปฏิบัติหรือ
ประยุกต์ใช้ (ประยุกต์แนวคิด) โดยแต่ละองค์ประกอบสามารถสลับล าดับขั้นกันได้ตามความเหมาะสม
ของเนื้อหารายวิชา 
       (2) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
เลือกใช้กลุ่มใหญ่ กลุ่ม 2 คน กลุ่ม 3 คน กลุ่ม 3-4 คน หรือกลุ่ม 5-6 คน 
     (1.6) จัดเตรียมทรัพยากร/สื่อ/อุปกรณ์/สถานที่ท่ีจ าเป็น 
    2) ขั้นด าเนินการ 
     ผู้สอนด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning : AL) โดยใน
ขั้นตอนนี้ผู้สอนจะด าเนินการตามแผนการจัดเรียนรู้ที่วางไว้  โดยใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้                      
ที่หลากหลายมาผสมผสานกัน ขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อหาและรายวิชา วัตถุประสงค์และมาตรฐานผล
การเรียนของรายวิชา ลักษณะของผู้เรียน รวมถึงปัญหาที่เกิดจากการเรียนการสอนที่ผ่านมา ซึ่งส่วน
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ใหญ่แล้วจะเลือกใช้เทคนิคในบางหัวข้อของรายวิชาเท่านั้น และมีการปรับกระบวนการจัดการเรียนรู้
ตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เช่น เกมหรือกิจกรรม จ าลองสถานการณ์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กระบวนการ
กลุ่ม การตั้งค าถาม 
    3) ขั้นประเมิน 
     (3.1) เน้นการประเมินผลระหว่างการจัดการเรียนรู้ (Formative) โดย
สังเกตพฤติกรรม การตอบค าถาม ความคิดสร้างสรรค์ในการจัดกิจกรรมของนักศึกษา 
     (3.2) การประเมินตามสภาพจริง 
     (3.3) การประเมินพัฒนาการของผู้เรียน 
    4) ขั้นปรับปรุง 
     (4.1) ปรับปรุงระหว่างการจัดกิจกรรมตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
     (4.2) ปรับปรุงหลังการจัดกิจกรรม / ปรับในหัวข้อหรือเนื้อหาอื่น 
     (4.3) ปรับปรุงรายวิชาอ่ืน 
 

2.4  ความคงทนในการเรียนรู้ 
2.4.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 

   นักจิตวิทยาและนักการศึกษา ได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
  ราตรี รุ่งทวีชัย (2547, น.36-39) กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้และการจ า ไว้ว่า  
การเรียนรู้และการจ ามีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดไม่อาจจะแยกออกจากกันได้ ความจ า (Memory) 
เป็นหัวใจส าคัญของกระบวนการทางพุทธิปัญญา (Cognitive Processes) มีผลต่อการตั้งใจรับรู้ การรู้ 
การเรียน การใช้ภาษา การสร้างมโนทัศน์ การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล และการตัดสินใจ ในระบบ
ความจ าของมนุษย์แบ่งได้ 3 ชนิด คือ 
   1) ความจ าการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง ความจ าหลังจากการ
ประสบสิ่งเร้าสิ้นสุดลง เป็นความจ าที่มีระยะเวลาสั้นมาก โดยเฉลี่ยประมาณ 1 วินาที ซึ่งความจ าระยะนี้
เป็นความจ าที่ยังไม่ได้ตีความ ได้แก่ การจ าเสียงก้องหู การจ าภาพติดตา การจ าการกระท า โดยที่การลืม
ในระบบความจ าการรู้สึกสัมผัสนี้เกิดข้ึนได้โดยกระบวนการเลือนหายของรอยความจ าและการรบกวน  
  2) ความจ าระยะสั้น (Short – term Memory หรือ STM) หมายถึง ความจ าหลังจาก
ที่ได้รับการตีความ เป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องโดยมีการเข้ารหัสหรือเป็นการแปลงสารจากลักษณะหนึ่ง
ไปแฝงไว้ในสารอีกลักษณะหนึ่ง ซึ่งมีการเข้ารหัสเป็นภาพ เป็นเสียง และเป็นความหมาย จึงเกิดการ
เรียนรู้และจ าอยู่ในความจ าระยะนั้น เราใช้ประโยชน์จากความจ าระยะนี้ส าหรับการท างานชั่วคราว 
กล่าวคือ ความจ าระยะสั้นช่วยให้ข้อมูลที่เรารับเข้ามาเดิมยังคงอยู่ต่อไปได้ระยะหนึ่ง จนกระทั่งเรา
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สามารถรับรู้ข้อมูลที่เข้ามาใหม่ได้โดยตลอด และตีความหมายได้ เช่น เมื่อเราฟังค าต้นๆ ของประโยค 
เรายังไม่สามารถจับใจความและตีความหมายได้ แต่เมื่อเราฟังค าต่อๆ ไปจนกระทั่งจบประโยคจึงเข้าใจ
ความหมายที่ฟังได้ การที่ข้อมูลเก็บไว้ได้ในความจ าระยะสั้นเพียงช่วงเวลาสั้นมากนั้นเป็นสิ่งที่ดีเนื่องจาก
ท าให้เราสามารถรับข้อมูลใหม่เข้ามาแทนที่ได้ ตรงกันข้ามหากข้อมูลเก่ายังคงค้างอยู่อาจจะเป็นการ
รบกวนการเรียนรู้และตั้งใจรับรู้ในขณะนั้น เพราะเราย่อมต้องการที่จะเอาใจใส่ต่องานในขณะนั้น
มากกว่าที่จะให้ข้อมูลเดิมซึ่งไม่มีประโยชน์มากีดขวางอยู่ ซึ่งการลืมในระบบความจ าระยะสั้นนี้เกิดจาก
การถูกรบกวนแต่ถ้ามีเวลาทบทวนนานๆ ก็จะคงสารหรือรอยความจ าในระบบไว้ได้นาน และท าให้สาร
เข้าไปเก็บในระบบความจ าระยะยาวได้มากข้ึน 
  3) ความจ าระยะยาว (Long – term Memory หรือ LTM) เป็นระบบความจ าที่เก็บ
สิ่งที่เรียนรู้ หรือรับรู้ไว้อย่างถาวร โดยจะมีการคงอยู่ของสิ่งที่เรียนรู้ได้นานกว่า 30 วินาทีขึ้นไป เราจะไม่
รู้สึกในสิ่งที่จ าอยู่ในความจ าระยะยาว แต่เมื่อต้องการใช้หรือมีสิ่งเร้ามาสะกิดใจก็สามารถรื้อฟ้ืนขึ้นมาได้ 
เช่น จ าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อหลายชั่วโมงหลายวันหรือหลายปีก่อนได้ ความคงทนในการเรียนรู้จัดเป็น
ความจ าระยะยาว จะอยู่ในรูปของถ้อยค า ภาพ และความหมาย สิ่งต่างๆ ที่ผ่านเข้าไปในระบบความจ า
ระยะยาวนั้น เป็นสิ่งที่ผ่านเข้ามาในระบบความจ าระยะสั้นซึ่งถ่าย ทอดไปอยู่ในระบบความจ าระยะยาว 
  ดรุณี เตชะวงศ์ประเสริฐ (2549, น.71) กล่าวถึงความหมายของความจ า ไว้ว่า การที่
สมองของบุคคลท าการเก็บสะสมสิ่งที่ได้รับประสบการณ์ต่างๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อม ซึ่งสามารถสัมผัส
ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 แล้วระลึกและถ่ายทอดเรื่องราวเหล่านั้นออกมาได้อย่างถูกต้องแม่นย า 
  วันวิสา กองเสน (2558, น.35) การเรียนรู้ที่ดีและจ าให้ได้มากและนาน ผู้เรียนต้องใจ
จดจ่อหรือเอาใจใส่ต่อบทเรียนนั้นตั้งแต่เริ่มเรียนจนสิ้นสุดการเรียน เพราะบทเรียนนั้นจะผ่านเข้าไป            
ใน STM แล้วเก็บไว้ต่อไป ความจ าที่คงทนถาวรที่สุดจึงเป็นความจ าแบบ LTM เพราะเป็นการรับรู้จาก
ประสบการณ์เดิมด้วยความเอาใจใส่และตั้งใจของผู้เรียน ซึ่งควรท าให้เกิดข้ึนเสมอในการเรียนรู้              
  เกษมศรี ภัทรภูริสกุล (2544, น.6) ได้กล่าวถึงความหมายของความคงทนในการ
เรียนรู้ ไว้ว่าหมายถึง การทรงไว้ซึ่งสภาวะเดิมของจิตที่สามารถปลุกให้ฟ้ืนหรือเรียกกลับในสิ่งที่เคย
เรียนรู้ เข้ามาในจิตส านึกได้หรืออาจจะหมายถึงการเรียนรู้ที่ยังตกค้างอยู่ในจิตใจ 

 ราตรี รุ่งทวีชัย (2547, น.38) กล่าวไว้ว่าความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง การที่
ร่างกายสามารถแสดงอาการและพฤติกรรมที่เคยเรียนมาแล้ว  หรือมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้ว
หลังจากท่ีทิ้งไว้ชั่วระยะเวลาหนึ่ง 
   รักษ์สิริ แพงป้อง (2554, น.51) กล่าวไว้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความ 
สามารถที่จะระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้วหลังจากได้ทิ้งเวลาไว้                
ชั่วระยะเวลาหนึ่ง 
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  วันวิสา กองเสน (2558, น.38-39) กล่าวไว้ว่า ความคงทนทางการเรียน หมายถึง การ
คงไว้ซึ่งประสบการณ์ หรือความสามารถที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนรู้  หรือประสบการณ์หลังจากทิ้งไว้
ช่วงระยะเวลาหนึ่ง เป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องส่งเสริมให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เพราะการเรียนรู้และการจ ามีความ 
สัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดรวมทั้งวิธีสอนที่น่าสนใจ หรือการใช้อุปกรณ์การสอนที่มีประสิทธิภาพก่อให้เกิด
ความประทับใจ ซึ่งจะส่งผลต่อความคงทนในการจ าได้เป็นอย่างดี 
  สรุปได้ว่า ความคงทนทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมสิ่งที่ได้รับ
ประสบการณ์ต่างๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อมไว้ช่วงระยะเวลาหนึ่ง 

2.4.2 การวัดความคงทนในการเรียนรู้ 
   นักการศึกษาได้กล่าวถึงระยะเวลาที่ใช้วัดความคงทนในการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 
  ชวาล แพรัตกุล (2536, น.1) กล่าวว่า ในการสอบซ้ าโดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกัน
ไปลองสอบกับกลุ่มบุคคลเดียวกัน เวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สองควรเว้นให้ห่างกันประมาณ 
2 - 4 สัปดาห์ 
   สุจิตตรา นามจ าปา (2546, น.15) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบความเข้าใจมโนมติและ
ความคงทนในการเรียนรู้ เรื่อง พันธุกรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการสอนโดยใช้โมเดลการ
สร้างความรู้จากพ้ืนฐานความรู้เดิมกับการสอนปกติ และท าการทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ของ
นักเรียนหลังทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์ 
  ทิพรัตน์ สัตระ (2549, น.37) กล่าวว่า ในการทดสอบวัดความคงทนต้องทดสอบด้วย
การใช้ข้อสอบฉบับเดียวกัน โดยเว้นระยะครั้งแรกกับครั้งที่สองห่างกันประมาณ 2 สัปดาห์เป็นอย่างต่ า 
เพราะเป็นช่วงการฝังตัวของความจ าระยะสั้นเป็นความจ าระยะยาว หรือที่เราเรียกว่าความคงทนนั่นเอง 
  ธนกฤต โพธิ์ขี (2555) ท าการศึกษาเรื่อง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ าและ
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชินวราราม 
(เจริญผลวิทยาเวศม์) ศึกษาความคงทนในการจ าของนักเรียนหลังเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์ 
  สุภาพร ค าพิมาย และ กิติพงษ ลือนาม (2555) ท าการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนรูหน่วยการเรียนรู การบวก ลบ คูณ หารระคน และพฤติกรรมการท างาน
เป็นกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการจัดการเรียนรูโดยใช้เทคนิค TAI โดยเว้นระยะไป                
2 สัปดาห์ แล้วจึงท าการทดสอบครั้งที่สอง 
   ธนิตา วัชรพิชิตชัย (2555, น.54) ท าการศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการสอนแบบใช้เกมและ
บัตรค าศัพท ์ท าการทดสอบเพ่ือวัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลอง 2 กลุ่ม ในสัปดาห์ที่ 2 หลัง
จบการทดลองไปแล้ว 
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   อุไรวรรณ จันทร; สมภพ อินทสุวรรณ และ นวลพรรณ วรรณสุธี (2557, น.47) ได้ศึกษา 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชาชีววิทยา  เรื่อง เซลล์ของสิ่งมีชีวิต
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับแผนภูมิมโนทัศน์ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 4 โดยทดสอบความคงทนในการเรียนรู้วิชาชีววิทยาเรื่องเซลล์ของสิ่งมีชีวิตกับกลุ่มเป้าหมาย
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง เซลล์ของสิ่งมีชีวิต หลังจากที่
นักเรียนได้ผ่านการทดสอบด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาชีววิทยาไปแล้วเป็นเวลา 
14 วัน จ านวน 30 ข้อ ทดสอบ 
  วันวิสา กองเสน (2558, น.39) ได้ศึกษา ความคงทนในการเรียนรู้ เพ่ือน าไปใช้ในการ
วิจัยหาความคงทนในการเรียนรู้ต่อวิชาชีววิทยา เรื่อง อาณาจักรของสิ่งมีชีวิต ด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักร สืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเทคนิคการท าผังความคิดโดยศึกษาความคงทนในการ
เรียนรู้ในระยะเวลา 2 สัปดาห์    
  พรทิพย์ ลือหาญ และ ชวนพิศ รักษาพวก (2558, น.96) ได้ศึกษา การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวก การลบ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาของ โพลยา (Polya) 
โดยท าการวัดความคงทนในการเรียนรู้หลังจากท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ 
  ถนอมศรี เวชสุวรรณ และ ศุภชัย ทวี (2558, น.484) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้
โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้  วิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังจากทดสอบหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ จึงท าการ
ทดสอบกลุ่มตัวอย่างอีกครั้งด้วยข้อสอบฉบับเดิม เพ่ือวัดความคงทนในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
 ผู้วิจัยได้สรุประยะเวลาในวัดความคงทนในการเรียนรู้จากนักการศึกษาที่กล่าวมาแล้วข้างต้น
ได้ดังตารางที่ 2.1 
 
ตารางท่ี 2.1  ระยะเวลาในการทิ้งระยะหลังเรียนเพื่อวัดความคงทนในการเรียนรู้ 

 

ที ่
 

รายละเอียดแหล่งอ้างอิง 
ระยะเวลาที่วัด (สัปดาห์) 

1 2 3 4 5 
1. ชวาล แพรัตกุล (2536)  √ √ √  
2. สุจิตตรา นามจ าปา (2546)  √    
3. ทิพรัตน์ สัตระ (2549)  √    
4. ธนกฤต โพธิ์ข ี(2555) √     
5. สุภาพร ค าพิมาย และ กิติพงษ ลือนาม (2555)  √    
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ตารางท่ี 2.1  ระยะเวลาในการทิ้งระยะหลังเรียนเพื่อวัดความคงทนในการเรียนรู้ (ต่อ) 
 

ที ่
 

รายละเอียดแหล่งอ้างอิง 
ระยะเวลาที่วัด (สัปดาห์) 

1 2 3 4 5 
6. ธนิตา วัชรพิชิตชัย (2555, น.54)  √    

7. อุไรวรรณ จันทร, สมภพ อินทสุวรรณ และ นวลพรรณ 
วรรณสุธี (2557) 

 √    

8. วันวิสา กองเสน (2558)  √    
9. พรทิพย์ ลือหาญ และ ชวนพิศ รักษาพวก (2558)  √    
10. ถนอมศรี เวชสุวรรณ และ ศุภชัย ทวี (2558)  √    

 
 จากตารางที่ 2.1 แสดงให้เห็นว่าระยะเวลาในการทิ้งระยะหลังเรียนเพ่ือวัดความคงทนในการ
เรียนรู้ที่ถูกเลือกน ามาวัดนั้นอยู่ที่ 2 สัปดาห์  
 

2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 

  ธนกฤต โพธิ์ขี (2555) ท าการศึกษาเรื่อง “ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ า
และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชิน 
วราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบและสร้างเกมมัลติมีเดียส าหรับพัฒนา
ความจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการจ าและ
ความคงทนในการจ าหลังการเรียนทิ้งระยะห่าง 1 สัปดาห์ด้วยเกมมัลติมีเดียของนักเรียน 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการ 
ศึกษา 2555 จ านวน 34 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลจากการออกแบบ
และสร้างเกมมัลติมีเดียส าหรับพัฒนาความจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียน มีประสิทธิภาพ 84.33/85.59 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนน
การเรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดีย พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดีย
ของนักเรียน มีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนการเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 และผลการศึกษาความคงทนใน
การจ าของนักเรียนหลังเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์ มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 3) ผลการ 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมมัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดเท่ากับ 4.82 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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  จาตุพักตร์ พากเพียร (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้
โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน ส าหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด
เป็นฐานส าหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดย
ผู้ใช้งานปรากฏว่านักเรียนมีความเห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  ศรัญญา ผาเบ้า (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกัน เพ่ือ
สร้างและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัสดุและสมบัติของวัสดุ และ
เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนที่มี ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง               
ปานกลาง และต่ า ก่อนและหลังการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่
มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์สูง ปานกลาง และต่ า หลังการทดลองใช้เกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลองใช้เกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐาน 
โดยนักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่ า มีการเปลี่ยนแปลงทักษะ กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์มากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทาง
วิทยาศาสตร์ปานกลาง และนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์สูง ตามล าดับ 
ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะนักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่ า พ้ืนฐานของทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ต่ า เมื่อใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อเสริมมีรูปแบบการน าเสนอที่แปลกใหม่
แตกต่างจากการเรียนตามปกติ ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเอง มีอิสระในการเรียนสามารถเล่นซ้ าไปมา
เพ่ือเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ไม่เข้าใจได้ ส่งผลให้นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทาง
วิทยาศาสตร์ต่ า มีการฝึกฝนและเรียนรู้จนเกิดความรู้ความเข้าใจท าให้มีการเปลี่ยนแปลงทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากเป็นอันดับแรก 
  ภัทรวิท สรรพคุณ (2558) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริม
การใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล พบว่า การน าคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่าง 
สมเหตุสมผลมาใช้ในการเรียนรู้ ถือเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่มีประสิทธิภาพส าหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้เรื่อง
การใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล เพราะนอกจากจะได้ความรู้แล้วยังได้รับความบันเทิงจาก
มัลติมีเดียของเกมท าให้นักศึกษารู้สึกสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ซึ่งท าให้ช่วยในการทบทวนความรู้
ได้ดีขึ้น จึงมีความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้กับการศึกษาการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล ที่ต้องมี
การทบทวนความรู้และทักษะอยู่เสมอ เพราะถ้าหากว่ามีความผิดพลาดแล้วจะส่งผลกระทบต่อชีวิตของ
ผู้ป่วยโดยตรงในการเสี่ยงต่อการได้รับการรักษาด้วยยาปฏิชีวนะที่ไม่เหมาะสมและเกิดการดื้อต่อ                   
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ยาปฏิชีวนะในอนาคต อีกทั้งการเรียนรู้ด้วยเกมยังสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยไม่ถูกจ ากัดว่าการ
เรียนรู้ต้องอยู่ภายในห้องเรียนเสมอไป    
  ธนเทพพร เดชประสาท (2558) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี การวิจัยครั้งนี้ 
มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมในหลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ตามเกณฑ์ 
80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนการใช้เกม-หลังการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนประถม 
ศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณาราม จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้
ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม 2) ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน              
มีค่าเท่ากับ 81.0/80.27 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ก่อนใช้เกม– 
หลังการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนใช้เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่า t เท่ากับ -13.22 4) นักเรียนประถม 
ศึกษาชั้นปีที่ 5 พึงพอใจการประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  
4.33 
  ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาเกม
เพ่ือการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีส าหรับวิชาคณิตศาสตร์
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติ 
ที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของผู้ เรียนที่เรียนร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2 ห้อง ห้องละ 34 คน 
และแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการ
เรียนรู้และกลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่เรียนแบบปกติ พบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในทุกบทเรียน และผลการวิเคราะห์ความแตกต่าง
ของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนภายในกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน
มีความแตกต่างกัน โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ใน
ทุกบทเรียน ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานการวิจัยที่ว่า ผู้เรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านความรู้สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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  เชิดศักดิ์ ภักดีวิโรจน์ (2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและความเชื่อมั่นในตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความเชื่อมั่น
ในตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  ทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ หลังการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จ านวน                    
1 ห้องเรียน จ านวน 45 คน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 65 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 16.78 คิดเป็นร้อยละ 
83.90 ของคะแนนเต็ม 
  จากผลการวิจัยข้างต้นชี้ให้เห็นว่า การน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ส่งผลให้มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพ่ิม
สูงขึ้น 

2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Chung-Ho Su (2013) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนรู้
หลักสูตรวิศวกรรมซอฟท์แวร์ด้วยเกมสามมิติ พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความส าเร็จในการเรียนรู้ดีกว่านักเรียนที่ใช้การสอนแบบดั้งเดิม นักเรียนเกือบ 80% มีความพึงพอใจ
และนักเรียนมีความม่ันใจ 83% ส าหรับการเรียนรู้หลักสูตรหลังจากใช้ระบบการเรียนรู้ด้วยเกม 
  Peña-Miguel Noemí and Sedano Hoyuelos Máximo (2014) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
เกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า หลังจากใช้เกมนักเรียนส่วนใหญ่ได้ประสบความส าเร็จในการพัฒนา
ทักษะ การพัฒนาอย่างยั่งยืน การท างานเป็นทีม ความสามัคคี ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา ความ
แม่นย าทางคณิตศาสตร์ การบรรลุเป้าหมาย การวางแนวผลลัพธ์ ความยืดหยุ่นและการท างานกับ
สภาพแวดล้อม ได้รับอิทธิพลในเชิงบวกในกระบวนการเรียนรู้ผ่านเกม                        
  Yun-Jo An; Linda Haynes; Adriana D’Alba and Frances Chumney (2016) 
ศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ในห้องเรียน : ประสบการณ์ของครูวิทยาศาสตร์ ทัศนคติ 
การรับรู้ ข้อกังวลและความต้องการการสนับสนุน (Using Educational Computer Games in the 
Classroom: Science Teachers’ Experiences, Attitudes, Perceptions, Concerns, and Support 
Needs) ผลการศึกษาประสบการณ์ของครูวิทยาศาสตร์ ทัศนคติ การรับรู้ ข้อกังวล และความต้องการ
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การสนับสนุนที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ จากการรวบรวมข้อมูลโดยการส ารวจ
ออนไลน์ครูวิทยาศาสตร์ จ านวน 111 คน พบว่า 73% ของครูที่เข้าร่วมใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสอน 
ครูที่เคยใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสอน มีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ ใน
ห้องเรียนมากกว่าคนที่ไม่ได้ใช้เกม ครูระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีความมั่นใจมากขึ้นและมีระดับการรับรู้
ประโยชน์ของการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนที่สูงกว่าครูระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
อุปสรรคส าคัญในการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียน ได้แก่ การขาดคอมพิวเตอร์  
เวลา ซึ่งไม่เพียงพอส าหรับการเตรียมการส าหรับการทดสอบในโรงเรียน และการขาดความรู้ เกี่ยวกับ
เกมวิทยาศาสตร์ จากผลการส ารวจสิ่งที่ครูวิทยาศาสตร์ต้องการการสนับสนุนที่สุด คือ คอมพิวเตอร์และ
การเข้าถึงเกมรุ่นทดลองเพ่ือบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์ ในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพใน
ห้องเรียน โดยเกมคอมพิวเตอร์จะต้องสอดคล้องบริบทของประเทศ ใช้งานฟรี เข้ากันได้กับคอมพิวเตอร์
ของโรงเรียน สนุกท้าทาย ใช้งานง่ายและได้รับการพิสูจน์แล้วว่ามีประสิทธิภาพเพ่ือน าไปใช้ในห้องเรียน 
  Stamatios Papadakis (2018) ศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน (The use 
of computer games in classroom environment) เกมดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของการใช้ ICT ทาง
การศึกษา ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจและเป็นเครื่องกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ เป็นวิธี
ที่มีประสิทธิภาพในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียน และประสิทธิภาพในการฝึกปฏิบัติ
ทางการเรียนในแต่ละวัน ความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียนในขณะ
ใช้เกมดิทัลได้รับการยืนยันจากการศึกษาอิสระหลายครั้งในช่วงหลายปีที่ผ่านมา การผสมผสานของเกม
ดิจิทัลในระดับการศึกษาที่แตกต่างกันเพ่ือการสอนวัตถุการเรียนรู้ที่หลากหลายนั้น  จึงไม่ใช่เรื่องแปลก 
แม้จะมีการศึกษามากมายเกี่ยวกับการเรียนรู้และแรงจูงใจของเกมดิจิทัล แต่การสอนด้วยเกมดิจิทัลนั้น
ยังไม่แพร่หลายในระดับมัธยมศึกษา การวิจัยในปัจจุบันเน้นว่าปัจจัยเหล่านี้ส่วนใหญ่ดูเหมือนจะเกิดจาก
ความยากล าบากในการน าเกมมาใช้ในห้องเรียน ปัญหาเกี่ยวกับเทคโนโลยี ค่าใช้จ่าย ค่าใช้จ่ ายของเกม 
อุปกรณ์ การขาดการสนับสนุนด้านเทคนิค ถูกก าหนดเป็นอุปสรรคในการเพ่ิมเกมและการจ าลองใน
การศึกษา 
  Ibrahim Ahmada and Azizah Jaafarb (2012) ศึกษาเกมคอมพิวเตอร์ : การน าไป 
ใช้ในการเรียนการสอน (Computer games : implementation into teaching and learning) 
การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ืออภิปรายหลักการของการเรียนรู้ที่จะฝังอยู่ในการเรียนรู้โดยใช้เกม
คอมพิวเตอร์ รวมถึงแง่มุมที่พิจารณาได้เมื่อออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ที่จะใช้เป็นแอปพลิเคชั่นการเรียน
การสอนและการเรียนรู้ของนักเรียน เกมคอมพิวเตอร์นอกเหนือจากวิดีโอเกมเป็นกระแสนิยมของคน     
รุ่นใหม่ ผลการศึกษาพบว่า การใช้เกมคอมพิวเตอร์ไม่ได้จ ากัดเฉพาะในเด็กที่อายุน้อยกว่าสองขวบขึ้นไป
เท่านั้น แต่ยังขยายจนถึงผู้ใหญ่ด้วย การบูรณาการและการน าเกมคอมพิวเตอร์ไปใช้ในห้องเรียนนั้นช่วย



 
 

53 
 

ให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนานและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เกมคอมพิวเตอร์เป็นตัวอย่างของระบบ
แอปพลิเคชันที่จ าเป็นต้องมีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมส าหรับการวิจัยในด้านปัญญาประดิษฐ์ โดยใช้การ
กระตุ้นที่ซับซ้อน นอกจากนี้เกมคอมพิวเตอร์ยังมีโมเดลองค์ความรู้พ้ืนฐานแบบโต้ตอบ อย่างไรก็ตาม
การบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์ในกระบวนการเรียนรู้จะต้องมองจากมุมมองที่เป็นบวกการออกแบบเกม
คอมพิวเตอร์ที่ฝังอยู่กับองค์ประกอบการเรียนรู้ไม่ใช่เรื่องง่าย แต่เป็นวิธีการรับรู้ที่จะช่วยให้นักเรียน
เข้าใจงานของตนได้ง่าย นอกจากความเพลิดเพลินนักเรียนสามารถได้รับองค์ประกอบทางความคิดและ
อารมณ์ผ่านการแก้ปัญหาการตัดสินใจข้อสรุปและการท างานร่วมกันกับเพ่ือนของพวกเขา นักเรียน               
ไม่เพียงเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องนี้ แต่พวกเขายังสร้างบุคลิกภาพของตนเองขึ้นมาอ้างอิง 



 
 

บทท่ี  3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การ

เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยขั้นตอนในการวิจัยประกอบไปด้วย 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 6 ห้องเรียน                    
มีนักเรียนจ านวนทั้งสิ้น 221 คน 
        กลุ่มตัวอย่าง 
        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2561 ที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน ( Multi-stage 
sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ดังนี้  
        1) แบ่งกลุ่มห้องเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในภาคเรียนที่ 1             
ปีการศึกษา 2561 ใกล้เคียงกันออกเป็นกลุ่มได้ 3 กลุ่ม ดังนี้ 

 กลุ่มท่ี 1  ได้แก่ ชั้น ป.1/1 และ ป.1/3 
 กลุ่มท่ี 2  ได้แก่ ชั้น ป.1/2, ป.1/3 และ ป.1/5 
 กลุ่มท่ี 3  ได้แก่ ชั้น ป.1/4 และ ป.1/6 

        2) ท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากได้ กลุ่มที่ 2 คือ   
ชั้น ป.1/2, ป.1/3 และ ป.1/5 และเนื่องจากผู้วิจัยต้องการกลุ่มตัวอย่าง 2 ห้องเรียน จึงท าการสุ่มแบบ
จัดกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ได้ชั้น ป.1/2 และ ป.1/3   
        3) จากนั้นท าการสุ่มอย่างง่าย โดยการจับสลากเพ่ือก าหนดเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ได้ผลลัพธ์จากการสุ่ม ดังนี้ ชั้น ป.1/2 เป็นกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกม
คอมพิวเตอร์ ชั้น ป.1/3 เป็นกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนแบบปกติ  
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3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
        3.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย เครื่องที่ใช้ในการทดลองและเครื่องที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งมีรายละเอียดของเครื่องมือแต่ละชนิด ดังนี้ 
               3.2.1.1 เกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
               3.2.1.2 แผนการสอน 2 รูปแบบ ดังนี้ 
                          1) แผนการสอนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (ส าหรับกลุ่มทดลอง) 
                          2) แผนการสอนแบบปกติ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (ส าหรับกลุ่ม
ควบคุม) 
               3.2.1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน หลังเรียน และแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ ซึ่งใช้ข้อสอบชุดเดียวกัน 
        3.2.2 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ  
                 3.2.2.1 การสร้างและการหาคุณภาพของ เกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
    1) การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาโดยอาศัยหลักการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning (การเรียนรู้แบบเชิงรุก) ของ กาญจนา บุญภักดิ์ และ ภาไพกาญจน์ อินทร์น้อย 
(2560) มาเป็นกรอบในการก าหนดกิจกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบหลักๆ 3 ประการ คือ  
     (1.1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ได้  
     (1.2) การเรียนรู้ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้ ความเชื่อ พฤติกรรม 
หรือทัศนคติซึ่งมีผลในระยะยาวต่อการคิดและพฤติกรรมของนักเรียน  
     (1.3) การเรียนรู้เป็นสิ่งที่นักเรียนต้องลงมือท าด้วยตนเอง ตีความและ
ตอบสนองต่อประสบการณ์ของตนเอง  
    มีรายละเอียด ดังตารางที ่3.1   
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ตำรำงท่ี 3.1  การวิเคราะห์การเรียนรู้เชิงรุกในกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ 
เกม

คอมพิวเตอร์ 
GOLD 
APPLE 

การเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ลงมือท าด้วยตนเอง 

ตอบสนองประสบการณ์
ของตนเอง 

การเปลี่ยนแปลงความรู้ 
ความเชื่อ พฤติกรรม  

หรือทัศนคติ 

ตรวจสอบผลลัพธ์ได้  

ด่านที่ 1 
ตะลุย 
ป่าแห่ง
ความรู ้

 
 
 
 
 
 
 

 

นักเรียนเรียนรู้โดยการใช้ตัว
ล ะ ค ร เ ค ลื่ อ น ที่ เ ข้ า ห า
แอปเปิลทองค า เพื่ออ่าน
ค ว า ม รู้ ต า ม เ ส้ น ท า ง ที่
ก าหนด เมื่อจดจ าได้ (หรือ
ตัดสินใจว่าสามารถจดจ าได้) 
ก็ใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิล
ท อ ง ค า เ พื่ อ เ ก็ บ ส ะ ส ม
คะแนน 
 
 
 

นักเรียนที่เล่นด่านนี้อย่างตั้งใจ
โดยอ่านเก็บความรู้ตามเส้นทาง
ที่ผ่านมา จะค้นพบว่าความรู้ใน
ด่านที่ 1 นั้นท าให้นักเรียน
สามารถผ่านด่านที่ 2 ไปได้เร็ว
กว่าเพื่อนที่เล่นเพื่อความสนุก
เพียงอย่างเดียว ส่วนนักเรียนที่
ไม่ได้สนใจความรู้ในด่านที่ 1 
เท่าที่ควรก็ต้องใช้ เวลาและ
ความพยายามที่มากขึ้นในการ
เล่นเกมด่านที่ 2  

เนื่องจากด่านต่อไป (ด่าน
ที่  2) หากตอบผิดต้อง
กลับมาเริ่มเล่นใหม่ทุก
คร้ังจนกว่าจะตอบค าถาม
ถูกต้องทุกข้อในคราว
เดียว นักเรียนที่เล่นด่าน
ที่ 1 อย่างตั้งใจจะท า
ภารกิจ ในด่านที่  2 ได้
อย่างรวดเร็ว 
 
 
 

ด่านที่ 2 
พิชิต

อาณาจักร
หุ่นยนต ์

 
 
 
 
 
 
 

 

นักเรียนเรียนรู้โดยการใช้ตัว
ล ะ ค ร เ ค ลื่ อ น ที่ เ ข้ า ห า
หุ่ น ย น ต์ ต า ม เ ส้ น ท า ง ที่
ก าหนด เพื่ ออ่านค าถาม 
จา กนั้ น เ คลื่ อนที่ เ ข้ า ห า
แอปเปิลสีเดียวกับหุ่นยนต์
เพื่ อเลือกค าตอบที่คิดว่ า
ถูกต้องโดยใช้ตัวละครพุ่งชน
แอปเปิลที่ เป็นค าตอบที่
ถูกต้อง ถ้าเลือกค าตอบถูก
เกมจะสะสมคะแนนให้ตาม
ค่าคะแนนของข้อนั้นๆ และ
วิ่งเข้าหาแอปเปิลทองค า 

ซึ่งมีคะแนนพิเศษเพ่ืออ่าน 

เมื่ อนักเรียนเลือกค าตอบที่
ถูกต้องเกมจะสะสมคะแนนให้
ตามค่าที่ตั้งไว้ เพื่อให้มีคะแนน
ครบ 100 คะแนนในการผ่าน
เข้าด่านต่อไป แต่ถ้านักเรียน
เลือกค าตอบผิด เกมจะเริ่มด่าน
ที่ 2 ใหม่จนกว่าสะสมคะแนน
ให้เพียงพอที่จะใช้ผ่านเข้าสู่
ด่ านต่อไปนัก เรียนจะเลือก
ค าตอบที่ถูกต้องจากหุ่นยนต์
นั้นๆ ทุกตัว  ซึ่ งด่านนี้ท า ให้
นักเรียนต้องอ่านข้อค าถามและ 

ถ้านักเรียนเลือกค าตอบ
ผิด เกมจะเริ่มด่านที่  2 
ใหม่จนกว่านักเรียนจะ
เลือกค าตอบที่ถูกต้อง ท า
ให้นั ก เ รี ยน ได้ ฝึ กซ้ า ๆ
จนกว่าจะตอบค าถาม
หุ่นยนต์ครบทุกตัวโดยไม่
ผิดเลยในครั้งนั้นๆ และ
วิ่ งชนแอปเปิลทองค า 
อ่านความรู้ ซึ่งมีคะแนน
พิเศษ เมื่อคะแนนครบ 
100 คะแนนเต็ม เกมจึง
จะเปลี่ยนไปด่านที่ 3 
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ตำรำงท่ี 3.1  การวิเคราะห์การเรียนรู้เชิงรุกในกิจกรรมเกมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
เกม

คอมพิวเตอร์ 
GOLD 
APPLE 

การเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ลงมือท าด้วยตนเอง 

ตอบสนองประสบการณ์
ของตนเอง 

การเปลี่ยนแปลงความรู้  
ความเชื่อ พฤติกรรม  

หรือทัศนคติ 

ตรวจสอบผลลัพธ์ได้  

 ความรู้ เมื่อจดจ าหรือเข้าใจ
แล้วก็วิ่งชนสะสมคะแนน 
 
 
 
 

ค าตอบซ้ าๆ ตั้งแต่ค าถามแรก
จนถึงค าถามล่าสุดที่ตอบผิด
จนกว่าจะตอบค าถามหุ่นยนต์
ถูกครบทุกตัว รวมกับคะแนน 
พิเศษจากแอปเปิลทองค าเกมจึง
จะเปลี่ยนไปด่านที่ 3  นักเรียน
ต้องให้ความส าคัญกับข้อค าถาม
และค าตอบ หาวิธีการในการ
จดจ าเพื่อให้สามารถท าภารกิจ
ด่านนี้จนส าเร็จ 

 

ด่านที่ 3 
ความส าเร็จ
ของผู้กล้า 

 
 
 
 
 
 

 

เคลื่ อนที่ ตั วละครเข้ าหา
แอปเปิลทองค า เพื่ออ่าน
ความรู้ เมื่อจดจ าได้ (หรือ
ตัดสินใจว่าสามารถจดจ าได้) 
ใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิล
ทองค าสะสมคะแนนพิเศษ 
แล้วท าภารกิจเก็บเหรียญ
ทองที่อยู่ตามพื้นที่ต่างๆให้
หมดจึงจะชนะ ระวังไม่ให้
ชนกับหุ่นยนต์วิ่งไปมาตลอด
เส้นทาง ถ้าวิ่งชนหุ่นยนต์
ต้องเร่ิมต้นด่านที่ 3 ใหม่ 

นักเรียนต้องวิเคราะห์ลักษณะ 
ทิศทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์
แต่ละตัว เพื่อวางแผนการเก็บ
เหรียญสะสมคะแนน ว่าจะเริ่ม
จากจุดไหน ต้องเคลื่อนที่ตัว
ละครอย่ า ง ไ ร  จึ ง จ ะ ไ ม่ ช น
หุ่นยนต์ระหว่างเก็บเหรียญทอง 
จากนั้นก็ท าภารกิจเก็บเหรียญ
ตามแผนที่วางไว้ เหรียญตาม
แผนที่วางไว้ จนกว่าจะชนะ 

นั ก เ รี ย นส าม า รถท า
ภารกิจส าเร็จ เป็นผู้ชนะ
ในเกมด่านสุดท้ายนี้ใน
ที่สุด 
 
 
 
 
 
 

  จากตารางที่ 3.1 เมื่อผู้วิจัยน าผลจากการวิเคราะห์มาออกแบบกิจกรรมในเกม
คอมพิวเตอร์เป็นที่เรียบร้อยแล้วก็ท าการสร้างเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้กระบวนการ ADDIE 5 ขั้นตอน  
ดังภาพที่ 3.1 
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ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภำพที่ 3.1 ล าดับขั้นตอนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ตามกระบวนการ ADDIE   

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ 
- ก าหนดจุดประสงค์ 
- ล าดับเนื้อหา 

ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ 

ขั้นตอนที่ 5  
การประเมินผล 

เริ่ม

คอมพิวเ
ตอรเร่ิม ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ 

- วิเคราะห์กลุ่มนักเรียน 
- วิเคราะห์เป้าหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา 
- ก าหนดซอฟต์แวร์ 
- เขียนบท 
- สร้างเกมคอมพิวเตอร์ 
- ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
- ท าคู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ 

 

สิ้นสุด

คอมพิวเ
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  กระบวนการ ADDIE 5 ขั้นตอน ในแต่ละข้ันตอนสามารถอธิบายได้ ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์เกมคอมพิวเตอร์ (Analyze) ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ใน
ประเด็นต่อไปนี้ 

1) วิเคราะห์กลุ่มนักเรียน 
 วิเคราะห์กลุ่มนักเรียนโดยใช้ข้อมูลจากผลการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี

(วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 เพ่ือหาระดับความรู้พ้ืนฐาน
และทักษะทางด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์  รวมทั้งความสามารถในการอ่าน ผลการวิเคราะห์ มี
รายละเอียด ดังตารางที่ 3.2 
  
ตำรำงท่ี 3.2 ผลการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1  
 ปีการศึกษา 2561 

ชั้น จ านวนนักเรียน คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย  
(เต็ม 40 คะแนน) 

ร้อยละ 

ป.1/1 30 1130 37.67 94.17 
ป.1/2 36 1234 34.28 85.69 
ป.1/3 36 1262 35.06 87.64 
ป.1/4 40 1272 31.80 79.50 
ป.1/5 40 1357 33.93 84.81 
ป.1/6 40 1201 30.03 75.06 

 
    ผลการวิเคราะห์ตารางที ่3.2 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทั้ง  6 
ห้อง มีค่าเฉลี่ยคะแนนที่ได้อยู่ระหว่าง 30.03-37.67 ของคะแนนเต็ม 40 คะแนน หมายความว่า ระดับ
ความรู้พ้ืนฐานและทักษะทางด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์  รวมทั้งความสามารถในการอ่านส่วนใหญ่                  
อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี  

2) วิเคราะห์เป้าหมายของเกมคอมพิวเตอร์  
      วิเคราะห์เป้าหมายของเกมคอมพิวเตอร์โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการ 
ศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) สาระที่ 4 
เทคโนโลยี ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ รายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังตารางที ่3.3 
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ตำรำงท่ี 3.3 มาตรฐาน ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

มาตรฐาน ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิด
เชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่
พบ ในชี วิ ตจริ งอย่ า ง เป็ น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารในการเรียนรู้ การ
ท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้ เท่า
ทันและมีจริยธรรม 

ป.1 3. เขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือ สื่อ 

- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง
ล าดับของค าสั่งให้คอมพิวเตอร์
ท างาน  
- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียน
โปรแกรมสั่งให้ตัวละครย้ายต าแหน่ง 
ย่อขยายขนาดเปลี่ยนรูปร่าง 
- ซอฟต์แวร์ หรือ สื่อที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมเช่น ใช้บัตรค าสั่ง
แสดงการเขียนโปรแกรม, Code.org 

 
    ผลการวิเคราะห์ตารางที่ 3.3 สรุปเป้าหมายของเกมคอมพิวเตอร์ได้ว่า มุ่ง
ให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเขียนโปรแกรมอย่างง่าย การสร้างล าดับของค าสั่ง ให้
คอมพิวเตอร์ท างาน การเขียนโปรแกรมสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ  เพ่ือน ามาเป็น
กรอบเนื้อหาในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 
  ขั้นที่ 2 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ (Design) 
    น าผลจากขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์กลุ่มนักเรียนและการวิเคราะห์เป้าหมาย
ของเกมคอมพิวเตอร์ มาใช้เป็นข้อมูลในขั้นตอนการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยล าดับ
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้                        
    1)  ก าหนดจุดประสงค์ ด าเนินการก าหนดจุดประสงค์ในการพัฒนาเกมครั้งนี้  
คือ เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่ เรียน
แบบปกติ  
    2)  ล าดับเนื้อหา โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพ่ือก าหนดเนื้อหาใน
การสร้างและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับ



 
 

61 

 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้สอดคล้องกับหลักสูตร โดยผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาที่จะน ามาสร้างและ
พัฒนาจากสาระที่ 4 เทคโนโลยี ตัวชี้วัด ว.4.2 ป.1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์  
หรือสื่อ ซึ่งมีล าดับเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
                                    ด่านที่ 1 : ตะลุยป่าแห่งความรู้ 
                                    ด่านที่ 2 : พิชิตอาณาจักรหุ่นยนต์ 
                                    ด่านที่ 3 : ความส าเร็จของผู้กล้า 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา  (Develop)  
    จากขั้นตอนที่ 2 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ก าหนดจุดประสงค์
และล าดับของเกมคอมพิวเตอร์ ด าเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอน ดังนี้  
    1)  ก าหนดซอฟต์แวร์ ในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ครั้งนี้บนระบบปฏิบัติการ
Windows 10 โปรแกรมที่ใช้สร้างคือ Kodu Game Lab ซึ่งเป็นโปรแกรมภาษาเชิงทัศน์จากบริษัท 
Microsoft ที่สามารถดาวน์โหลดใช้ได้ฟรีพัฒนาโดยทีมงาน Microsoft's Future Social Experiences 
(FUSE) Labs ส าหรับใช้สร้างเกมสามมิติ (3D)  
    2) เขียนบท ผู้วิจัยได้ก าหนดเนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยตั้ง
ชื่อเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ว่า “Gold Apple” เนื้อหาประกอบด้วย หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น , 
ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม และการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่              
มีทั้งหมด 3 ด่าน ประกอบด้วย ตะลุยป่าแห่งความรู้ พิชิตอาณาจักรหุ่นยนต์ และความส าเร็จของผู้กล้า 
โดยมีรายละเอียดโครงเรื่อง ดังนี้ 
                                    เกม Gold Apple 
                                    ด่านที่ 1 : ตะลุยป่าแห่งความรู้ 
                                    โครงเรื่อง : ควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่เข้าหาแอปเปิลทองค า เพ่ืออ่าน
ความรู้ตามเส้นทางที่ก าหนด เมื่อจดจ าได้ (หรือตัดสินใจว่าสามารถจดจ าได้) ก็ใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิล
ทองค าเพ่ือเก็บสะสมคะแนน ผลรวมคะแนนเท่ากับ 100  
                                   เนื้อหา : หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น
เพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
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ภำพที่ 3.2  ขั้นตอนการท างานของเกมคอมพิวเตอร์ในด่านที่ 1 
 
 
 

เข้าสู่เกม 

โหลดข้อมูลเกม 

กติกาการเล่น 

เล่น 

อ่านความรู้ตามเส้นทาง 

สรุปผลการเล่น 

สิ้นสุด 

ชนแอปเปิลสะสมคะแนน 

เริ่ม 
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ไม่ 

ถูก 

          ด่านที่ 2 : พิชิตอาณาจักรหุ่นยนต์ 
                                    โครงเรื่อง : ควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่เข้าหาแอปเปิลสีต่างๆ และตอบ
ค าถาม โดยใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิลที่เป็นค าตอบที่ถูกต้องของค าถามในแอปเปิลแต่ละสี  เพ่ือสะสม
คะแนนตามเส้นทาง แอปเปิลทองค าเป็นคะแนนพิเศษ ผลรวมคะแนนเท่ากับ 100  
                              เนื้อหา : การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 3.3  ขั้นตอนการท างานของเกมคอมพิวเตอร์ในด่านที่ 2 
                               ด่านที่ 3 : ความส าเร็จของผู้กล้า 
                                   โครงเรื่อง : ควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่เข้าหาแอปเปิลทองค า เพ่ืออ่าน
ความรู้ตามเส้นทางที่ก าหนด พุ่งชนแอปเปิลทองค าเพ่ือเก็บสะสมคะแนน วิ่งชนเหรียญทองค าสะสม
คะแนนและห้ามให้ถูกหุ่นยนต์ชน ผลรวมคะแนนเท่ากับ 100  

เริ่ม 

เข้าสู่เกม 

กติกาการเล่น 

เล่น 

สิ้นสุด 

ตอบค าถามตามเส้นทาง 

สะสมคะแนน 

ถูกหรือไม่
โปรแกรม

เบ้ืองตน้เพ่ือให้
ตวัละคร
เคล่ือนท่ี 
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หุ่นยนต์ 

  เหรียญ 

                                    เนื้อหา : ซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 3.4  ขั้นตอนการท างานของเกมคอมพิวเตอร์ในด่านที่ 3 

เริ่ม 

กติกาการเล่น 

เล่น 

อ่านความรู้จากแอปเปิล
ทองค า (คะแนนพิเศษ) 

 

สิ้นสุด 

สะสมคะแนน 

เข้าสู่เกม 

ชนเหรียญหรือหุ่นยนต์ 
ครเคล่ือนท่ี 
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    3) สร้างเกมคอมพิวเตอร์ ด าเนินการสร้างเกม Gold Apple ทั้ง 3 ด่าน ดังนี้ 
                                    ด่านที่ 1 : ตะลุยป่าแห่งความรู้   มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เล่นใช้ตัวละคร
เคลื่อนที่เข้าหาแอปเปิลทองค า เพ่ืออ่านความรู้ตามเส้นทางที่ก าหนด เมื่อจดจ าได้ (หรือตัดสินใจว่า
สามารถจดจ าได้) ก็ใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิลทองค าเพ่ือเก็บสะสมคะแนน มีส่วนประกอบดังนี้ 

1) ตัวละคร เป็นหุ่นยนต์ขับเคลื่อนโดยผู้เล่น ควบคุมด้วยปุ่มลูกศรบน
แป้นพิมพ์ทั้งสี่ทิศทาง ตัวละครถูกโปรแกรมว่าจะได้คะแนนเมื่อชนแอปเปิลทองค า 

2) แอปเปิลทองค า เมื่อตัวละครที่ควบคุมโดยผู้เล่นเคลื่อนเข้ามาใกล้จะ
แสดงข้อความ เมื่อถูกชนจะหายไป 
    3) คะแนน แสดงคะแนนที่ผู้เล่นสะสมได้หลังจากที่วิ่งชนแอปเปิลทองค า
ตามเส้นทางที่ก าหนด 

 4) วัตถุอ่ืนๆ ได้แก่ หอคอย ต้นไม้ ก้อนหิน เพ่ือความสวยงาม ไม่มีผลต่อ
ตัวละคร 

 5) หุ่นยนต์ Kodu รออยู่หน้าปราสาทเพ่ือบอกการเข้าสู่ด่านต่อไปแก่               
ผู้เล่นไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อตัวละคร 

 

 
 

ภำพที่ 3.5  ตัวอย่างส่วนประกอบของด่านที่ 1 
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                               ด่านที่ 2 : พิชิตอาณาจักรหุ่นยนต์ มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เล่นเรียนรู้โดยการ
ใช้ตัวละครเคลื่อนที่เข้าหาหุ่นยนต์ตามเส้นทางที่ก าหนด แล้วอ่านค าถามจากหุ่นยนต์สีต่างๆ เคลื่อนที่
เข้าหาแอปเปิลสีเดียวกับหุ่นยนต์เพ่ือเลือกค าตอบที่คิดว่าถูกต้อง โดยใช้ตัวละครพุ่งชนแอปเปิลที่เป็น
ค าตอบที่ถูกต้อง ถ้าเลือกค าตอบถูกเกมจะสะสมคะแนนให้ตามค่าคะแนนของข้อนั้นๆ ถ้าตอบผิดก็ต้อง
กลับไปหน้าเริ่มด่านที่ 2 ใหม่ วิ่งเข้าหาแอปเปิลทองค าเพ่ืออ่านความรู้ เมื่อจดจ าหรือเข้าใจแล้วก็วิ่งชน
สะสมคะแนนพิเศษ มีส่วนประกอบ ดังนี้ 

1) ตัวละคร เป็นหุ่นยนต์ขับเคลื่อนโดยผู้เล่น ควบคุมด้วยปุ่มลูกศรบน
แป้นพิมพ์ทั้งสี่ทิศทาง ตัวละครถูกโปรแกรมว่าจะได้คะแนนเมื่อชนแอปเปิลทองค า 

 2) หุ่นยนต์ Kodu สีต่างๆ ซึ่งถูกวางโปรแกรมไว้ว่า เมื่อตัวละครที่ควบคุม
โดยผู้เล่นเคลื่อนเข้ามาใกล้จะแสดงข้อความที่เป็นค าถาม  

 3) แอปเปิลสีต่างๆ ซึ่งถูกวางโปรแกรมไว้ว่า เมื่อตัวละครที่ควบคุมโดย               
ผู้เล่นเคลื่อนเข้ามาใกล้จะแสดงข้อความที่เป็นค าตอบ แอปเปิลที่เป็นค าตอบที่ถูกต้อง ถูกโปรแกรมว่าจะ
ได้คะแนนเมื่อถูกตัวละครชน และแอปเปิลที่เป็นค าตอบที่ผิด ถูกโปรแกรมว่าต้องกลับไปเริ่มด่านที่ 2 
ใหมเ่มื่อถูกตัวละครชน 

 4) คะแนน แสดงคะแนนที่ผู้เล่นสะสมได้ 
 5) วัตถุอ่ืนๆ ได้แก่ ต้นไม้ ก้อนหิน สระน้ า เพ่ือความสวยงาม  

 

 
ภำพที่ 3.6  ตัวอย่างส่วนประกอบของด่านที่ 2 
                                ด่านที่ 3 : ความส าเร็จของผู้กล้า มีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เล่นได้วิเคราะห์
ลักษณะ ทิศทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์แต่ละตัว เพ่ือวางแผนการเก็บเหรียญสะสมคะแนน ว่าจะเริ่ม
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จากจุดไหน ต้องเคลื่อนที่ตัวละครอย่างไร จึงจะไม่ชนหุ่นยนต์ระหว่างเก็บเหรียญทอง จากนั้นก็ท า
ภารกิจเก็บเหรียญตามแผนที่วางไว้ จนกว่าจะชนะ มีส่วนประกอบดังนี้ 

1) ตัวละคร เป็นหุ่นยนต์ขับเคลื่อนโดยผู้เล่น ควบคุมด้วยปุ่มลูกศรบน
แป้นพิมพ์ทั้งสี่ทิศทาง ตัวละครถูกโปรแกรมว่าจะได้คะแนนเมื่อชนแอปเปิลทองค าหรือเหรียญทองค า 
และเม่ือสะสมคะแนนได้ครบ 100 คะแนนจะชนะ 
    2) แอปเปิลทองค า เมื่อตัวละครที่ควบคุมโดยผู้เล่นเคลื่อนเข้ามาใกล้จะ
แสดงข้อความ เมื่อถูกชนจะหายไป 

 3) เหรียญทองค า ถูกโปรแกรมว่าจะระเบิดหายไปเมื่อถูกตัวละครชน 
 4) หุ่นยนต์ต่างๆ ถูกโปรแกรมว่าเมื่อชนกับตัวละครจะต้องกลับไปเริ่ม

ด่านที่ 3 ใหม ่
 5) คะแนน แสดงคะแนนที่ผู้เล่นสะสมได้ 
 6) วัตถุอ่ืนๆ ได้แก่ หอคอย ต้นไม้ ก้อนหิน เพ่ือความสวยงาม  

 

 
ภำพที่ 3.7  ตัวอย่างส่วนประกอบของด่านที่ 3 

4) ทดสอบและแก้ไขเกมคอมพิวเตอร์ เป็นขั้นตอนการตรวจสอบผลลัพธ์เมื่อ
เสร็จสิ้นการเขียนโปรแกรมตามที่ออกแบบไว้ว่าท างานถูกต้องตามความต้องการหรือไม่ และเป็นการ
ทดสอบความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนจากการใช้ค าสั่งผิดล าดับขั้นตอน 

5) ท าคู่มือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย เนื้อหารายวิชาเทคโนโลยี
(วิทยาการค านวณ) วิธีติดตั้งโปรแกรม วิธีเล่น ลิงค์ google drive และ QR code โหลดโปรแกรม 
Kodu Game Lab เกม Gold Apple และคลิปสาธิตการเล่น  
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  ขั้นที่ 3 การน าเกมคอมพิวเตอร์ไปลดลองใช้  (Implement)  
                               ผู้วิจัยได้น าเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดเขียนเขต ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 คน เป็นระยะเวลา
ทั้งสิ้น 2 วัน วันละ 2 คาบ (50 นาที) พบว่า ข้อความที่ยาวเกินไปจะท าให้กรอบข้อความแสดงข้อมูลไม่
ครบถ้วนและไม่สวยงาม จึงปรับข้อความให้มีความกระชับขึ้น จากนั้นน าไปทดลองใช้อีกครั้งกับนักเรียน 
จ านวน 10 คน เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 2 วัน วันละ 2 คาบ (50 นาที) พบว่า มีข้อผิดพลาดในการรวม
คะแนน ท าให้ไม่สามารถผ่านไปด่านต่อไปได้ จึงแก้ไขการโปรแกรมค าสั่ง น าไปทดลองใช้อีกครั้งกับ
นักเรียน จ านวน 20 คน เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 4 วัน วันละ 1 คาบ (50 นาที) 
                             จากนั้นให้นักเรียนท าการประเมินเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในประเด็น ดังนี้ 
                               1) กิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ ท าให้
นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน ท าให้นักเรียนกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้นักเรียนตั้งใจในการเรียน ท าให้
นักเรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง 
                              2) การใช้สื่อการสอน ได้แก่ ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม ความ
สะดวกในการควบคุมการเล่นเกม ท้าทายความสามารถของนักเรียน นักเรียนได้ลงมือท าด้วยตนเอง 
นักเรียนได้ฝึกการคิดในการเรียนมากขึ้น ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้ นักเรียนทราบผลการเรียน
ทันที  
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แผนผังเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
 
 
 

                     ด่านที่ 1                                                                 ด่านที่ 2                                       
ด่านที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3.8 แผนผังโครงสร้างเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้น 
              ประถมศึกษาปีที่ 1 

Winner 
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  ขั้นที่ 5 การประเมินผลเกมคอมพิวเตอร์  (Evaluation)  
    การประเมินผลเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้ เชิงรุก เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ใช้แบบประเมินความเหมาะสมแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน 7 ข้อ มีรายละเอียด
ดังนี้  
    5.1  ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม 
    5.2  ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม 
    5.3  ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม 
    5.4  ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม 
    5.5  กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ 
    5.6  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
    5.7  ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรม ในเกมโดยรวม 
  ในการประเมินการประเมินเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ได้ก าหนดเกณฑ์ในการให้น้ าหนัก
คะแนน ดังนี้ (ธนกฤต  โพธิ์ขี, 2555, น.35)   
    5 หมายถึง มีค่าคะแนนอยู่ในระดับมากที่สุด 
    4 หมายถึง มีค่าคะแนนอยู่ในระดับมาก 
    3 หมายถึง    มีค่าคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง    มีค่าคะแนนอยู่ในระดับน้อย 
    1 หมายถึง มีค่าคะแนนอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

  การแปลค่าความหมายระดับความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
           ค่าเฉลี่ย          ระดับความคิดเห็น 

4.50 - 5.00      เหมาะสมมากที่สุด 
3.50 - 4.49      เหมาะสมมาก 
2.50 - 3.49     เหมาะสมปานกลาง 
1.50 - 2.49      เหมาะสมน้อย 
1.00 - 1.49     เหมาะสมน้อยที่สุด 
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  รายนามผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ที่ประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้
เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วย 
  1) รองศาสตราจารย์ ดร.ฉลอง ทับศรี อาจารย์ประจ าภาควิชาบัณฑิตศึกษานานาชาติ
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
  2) ดร.นคร ละลอกน้ า หัวหน้าภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
  3) ดร.อุดม รัตนอัมพรโสภณ ต าแหน่ง อาจารย์ โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 
มหาวิทยาลัยบูรพา 
  ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1) ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
  2) ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
  3) ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
  4) ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม เหมาะสมในระดับมาก 
  5) กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ เหมาะสมในระดับมาก 
  6) สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เหมาะสมในระดับมาก 
  7) ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรม ในเกมโดยรวม เหมาะสมในระดับมาก 
  ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาพรวมของเกมผู้เชี่ยวชาญให้
ความเห็นว่า มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด แสดงว่าเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม
ส าหรับการน าไปใช้ส าหรับเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ 
  นอกจากผลการประเมินความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์ ดังกล่าวข้างต้น 
ผู้เชี่ยวชาญยังได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ 
  1) โดยภาพรวมใช้ได้ดี 
  2) อยากให้ใช้กิจกรรมที่หลากหลายขึ้น โดยใช้เกมในการเร้าความสนใจ 
  3) การน าเสนอเนื้อหาและน าเสนอกิจกรรมอาจใช้รูปแบบอื่นที่เหมาะสมกับผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 
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  ผู้วิจัยได้ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 
  1) การหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80    
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น.9)  ผู้วิจัยได้ด าเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว (1:1) โดยใช้กับนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง 
ปานกลาง และต่ า อย่างละ 1 คน ผลวิเคราะห์ปรากฏว่า ได้ค่าประสิทธิภาพ 77.50/75.00 แล้วท าการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของเกมคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
   1) ข้อความยาวเกินไป 
   2) ปรับปรุงข้อความให้กระชับและสวยงามขึ้น 
   ขั้นตอนที่ 2 หาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) ทดลองกับนักเรียนจ านวน 10 คน 
ที่ประกอบด้วยนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง 3 คน ปานกลาง 4 คน และต่ า 3 คน ผลการวิเคราะห์ปรากฏว่า
ได้ประสิทธิภาพ 79.75/79.50 แล้วท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของชุดการสอน ดังนี้ 
   1) พบข้อผิดพลาดในการโหลดโปรแกรม ต าแหน่งของวัตถุเปลี่ยนไป 
   2) แก้ไขการโปรแกรมค าสั่ง 
    ขั้นตอนที่ 3 หาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (1:100) ทดลองกับนักเรียน จ านวน 
20 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง 6 คน ปานกลาง 8 คน และ ต่ า 6 คน ผลการ
วิเคราะห์ปรากฏว่า ได้ประสิทธิภาพ 82.00/81.00 ซึ่งได้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 และได้ปรับปรุง
แก้ไขก่อนน าไปใช้ทดลองจริง โดยการปรับปรุงเกมคอมพิวเตอร์ให้สมบูรณ์ เมื่อพบปัญหาระหว่างทดลอง
หาประสิทธิภาพแล้วน าไปใช้ในการทดลอง จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถเขียนเป็นภาพล าดับขั้นตอน 
การสร้างและหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ดังภาพที ่3.9 
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ล าดับขั้นการสร้างและหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก  
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3.9  ล าดับขั้นการสร้างและหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 
  2) สร้างแผนการสอน 2 รูปแบบ แบบที่ 1 ส าหรับกลุ่มที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกม
คอมพิวเตอร์ และ แบบที่ 2 ส าหรับกลุ่มที่เรียนแบบปกติ ซึ่งการสร้างแผนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ตามข้ันตอน ดังนี้ 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ี 
เกี่ยวข้องกับการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 

การเรียนรู้แบบเชิงรุก 

วิเคราะห์เน้ือหาและก าหนดวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

 

สร้างเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก 
 

 ทดลองครั้งท่ี 1                                           
แบบเดี่ยวกับนักเรียน 3 คน 

ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงแก้ไข 
 

ทดลองครั้งท่ี 2                                           
แบบกลุ่มกับนักเรียน 10 คน 

ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองครั้งท่ี 3                                           
แบบภาคสนามกับนักเรียน 20 คน 

ค านวณหาประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 
แล้วน าไปใช้ในการวิจัย 

 

ปรึกษา               
อาจารย์ที่ปรึกษา
และผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแกไ้ข 
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   (2.1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) สาระที่ 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 รายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที 
   (2.2) ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
   (2.3) ศึกษาคู่มือครู แบบเรียนและเนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดย
วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย รวม 4 คาบ ดังนี้ 
    (2.3.1) หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  จ านวน 1 คาบ 
    (2.3.2) ซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม จ านวน 1 คาบ 
    (2.3.3) การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ จ านวน 2 คาบ 

 3) การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   (3.1) สร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัดให้ครอบคลุมเนื้อหา
และพฤติกรรมที่ต้องการวัด  
   (3.2) ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   (3.3) สร้างแบบทดสอบวัดความรู้จากตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมและ
ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น แบบปรนัย 3 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ข้อ 
   (3.4) น าแบบทดสอบวัดความรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความตรงตามเนื้อหา และพฤติกรรมที่ต้องการวัดของแบบทดสอบ ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ลักษณะการใช้ค าถาม ความเหมาะสมของตัวเลือก ตัวลวง และความถูกต้องด้านภาษา พร้อมทั้งข้อเสนอแนะ
เพ่ือน ามาปรับปรุง แก้ไข 
   (3.5) น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS for Windows 
   (3.6) คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20–0.75 และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20-0.66 จ านวน 20 ข้อ ที่ครอบคลุมทุกจุดประสงค์ 
   (3.7) น าข้อสอบ จากข้อ 6 ไปทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
โดยใช้โปรแกรม SPSS for Windows ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.88 
   (3.8) น าแบบทดสอบวัดความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ไปใช้เป็นแบบ 
ทด สอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 
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ล าดับขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดความรู้  
เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

 

                กรอบในการสร้างข้อสอบ                                                    ด าเนินการสร้าง 

 

 

 

 

 

 

 

           น าไปใช ้                                                             การทดสอบหาคุณภาพ 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภำพที่ 3.10 ล าดับขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดความรู้ เรื่อง การเขียน 
             โปรแกรมเบื้องต้น 
 
 
 
 
 

 

สร้าง
แบบทดสอบ

แบบเลือกตอบ 
จ านวน 40 ข้อ 

 

ใช้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณา
ตรวจสอบ 

 

หาค่าความ
เชื่อมั่นของ

แบบทดสอบ ได้
ค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.88 

คัดเลือก              
ข้อสอบที่มี         

ค่าความยากง่าย 
0.2 -0.8 และ      

ค่าอ านาจจ าแนก 
0.2 ขึ้นไป  

20 ข้อ 

 

ทดสอบหา         
ค่าความยาก

ง่าย และ                  
ค่าอ านาจ
จ าแนก 

สร้างตาราง
วิเคราะห์

เนื้อหาและ                  
พฤติกรรมที่
ต้องการวัด 

 

ก าหนด 
จุดประสงค์                 

เชิง
พฤติกรรม 

 
 

น า
แบบทดสอบ
ไปใช้ในการ

วิจัย 



 
 

76 

 

3.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยน าเครื่องมือไปด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง
ที่ได้สุ่มแบ่งกลุ่มไว้แล้ว โดยการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งตามลักษณะวิธีการเรียนการสอน  ซึ่ง
ทั้งสองกลุ่มจะใช้เวลาเรียนเท่ากัน คือ 4 คาบ (คาบละ 50 นาท)ี 
 ผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหาและก าหนดให้ใช้เวลาสอน 4 ครั้ง  

ครั้งที่ 1 สอน 1 คาบ (50 นาท)ี 
ครั้งที่ 2 สอน 1 คาบ (50 นาท)ี    
ครั้งที่ 3 สอน 1 คาบ (50 นาท)ี  และ 
ครั้งที่ 4 สอน 1 คาบ (50 นาท)ี  ซึ่งมีข้ันตอนในการเรียนการสอน ดังต่อไปนี้  
1) ขั้นเตรียมนักเรียนก่อนด าเนินการสอน 
  (1.1) ชี้แจงเกี่ยวกับการเรียนการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ 
  (1.2) ท าการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้น ใช้เวลา 40 นาทใีนคาบแรกก่อนการทดลอง 
2) ขั้นด าเนินการทดลองสอน 
  ด าเนินการสอนตามแผนการสอนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์และด าเนินการ

สอนตามแผนการสอนแบบปกต ิระหว่างวันที่ 4–15 มีนาคม 2562 และเนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ใช้ผู้สอน
คนเดียวกันทั้งสองวิธี ผู้วิจัยได้จัดตารางให้เป็นวันจันทร์และอังคารช่วงเช้าเหมือนกัน แต่ต่างสัปดาห์กัน 

3) ขั้นทดสอบหลังเรียน 
  (3.1) เมื่อด าเนินการครบตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบ

นักเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น อีกครั้งใช้เวลา 
40 นาท ีจากนั้นทิ้งระยะ 2 สัปดาห์แล้วท าการทดสอบอีกครั้งเพื่อหาความคงทน 

  (3.2) น าคะแนนที่ได้จาก ข้อ 3.1 มาวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐานจากขั้นตอน
ดังกล่าว สามารถเขียนเป็นภาพล าดับขั้นตอนการทดลองท่ีในการวิจัย ได้ดังภาพที่ 3.11 
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ขั้นตอนการทดลองที่ใช้ในการวิจัย 

  

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 3.11  ล าดับขั้นตอนการทดลองท่ีใช้ในการวิจัย 

 
 

กลุ่มทดลอง                      
(ห้อง 2 จ านวน 36 คน) 

 

กลุ่มควบคุม                         
(ห้อง 3 จ านวน 36 คน) 

1. ทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) 

1. ทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) 

  

2. สอนแบบปกติ 

3. ทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) 

3. ทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) 

2. สอนแบบปกติร่วมกับ
เกมคอมพิวเตอร์ 

4. ทดสอบ 
ความคงทน 

4. ทดสอบ 
ความคงทน 

  

ทิ้งระยะ 2 สัปดาห์ 
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3.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 3.4.1 สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 

 1) หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้ เชิงรุก เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยค านวณจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และ
คะแนนทดสอบหลังเรียน ตามสูตร E1 / E2 

2) หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดมุ่งหมาย (IOC – Index)  
  3) หาความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัด
ความรู้โดยใช้โปรแกรม excel 

 3.4.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระหว่างก่อนเรียน หลังเรียนและหลังเรียนทิ้งระยะ 2 สัปดาห์โดยการ
ทดสอบค่า (t-test for dependent samples)  

 2) วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ก่อนเรียน หลังเรียนและหลังเรียนทิ้งระยะ 2 สัปดาห์ระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่า (t-test for independent samples)  



 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยขั้นตอนในการวิจัย
ประกอบด้วย 

 4.1  การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

4.1  การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
 4.1.1 ตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
 4.1.2 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) ของนักเรียนที่สอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่สอนแบบปกติ  
 

4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยในเรื่องการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง 
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหาประสิทธิภาพ ดังตารางที่ 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระหว่างเรียน 
               และหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 

คะแนนใบงาน 40 32. 86 82. 15 80 82. 15 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 20 16. 31 81.55 80 81.55 

 
 จากตารางที่ 4.1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระหว่าง

เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โดยน าผลของคะแนนจากการท าใบงานของนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 36 คน คิดเป็น
ค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 82.15 และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 81.55 แสดงให้เห็นว่า         
ผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E1/E2  มีค่าเท่ากับ 82.15/81.55        
จึงเป็นไปตามสมมติฐาน 

 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกต ิ

 ตัวแปรตามของการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ซึ่งผู้วิจัยวัดโดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และเมื่อน ามา
วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้ว ได้ผลตามตารางท่ี 4.2 – 4.4 ดังนี้ 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ก่อนเรียนของ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 ส าหรับการเปรียบเทียบครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน (t-test for independent 
samples) เพ่ือจะได้ทราบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มตัวอย่างมีความแตกต่างกันหรือไม่ ได้ผลตามตารางที่ 4.2 
ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
  ก่อนเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง (1) และกลุ่มควบคุม (2) 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. t p 
กลุ่มทดลอง (1) 36 4.94 0.68 0.08 0.93 
กลุ่มควบคุม (2) 36 4.92 0.89   

 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ของการสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติ .05 แสดงว่าก่อนการทดลองนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู้พ้ืนฐานในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นไม่แตกต่างกัน 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังเรียน ของ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 ส าหรับการเปรียบเทียบครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน ( t - test for 
independent samples) ชุดเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เพ่ือจะได้ทราบ
ว่า หลังการทดลองกลุ่มตัวอย่างมีความแตกต่างกันหรือไม่ ได้ผลตามตารางท่ี 4.3 ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.3 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
              หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลอง (1) และกลุ่มควบคุม (2) 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. t p 
กลุ่มทดลอง (1) 36 16.31 1.52 3.08* 0.00 
กลุ่มควบคุม (2) 36 14.86 2.35   

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.3 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังเรียนของกลุ่มทดลอง
สูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังเสร็จสิ้นการ
ทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ (ความคงทน) ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์กับ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
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 ส าหรับการเปรียบเทียบครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น แบบสองกลุ่มอิสระจากกัน ( t - test for 
independent samples) ชุดเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนแต่
สลับข้อ เพ่ือจะได้ทราบว่าหลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความ
คงทนในการเรียนรู้แตกต่างกันหรือไม่ ได้ผลตามตารางท่ี 4.4 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
              หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ (ความคงทนในการเรียนรู้) ระหว่างกลุ่มทดลอง (1)  
 และกลุ่มควบคุม (2) 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. t p 
กลุ่มทดลอง (1) 36 16.47 1.68 4.42* 0.00 
กลุ่มควบคุม (2) 36 14.31 2.41   

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่านักเรียน
ที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีความคงทนในการเรียนรู้ที่ดีกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง (1) และกลุ่มควบคุม (2) 

 ส าหรับการเปรียบเทียบครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมมาวิเคราะห์โดยใช้การทดลองค่าที แบบสองกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกัน (t - test for 
dependent samples) เพ่ือจะได้ทราบว่าหลังการทดลองกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม มีพัฒนาการอย่างไร 
ได้ผลตามตารางท่ี 4.5 - 4.6 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.5 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
              ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม (2)  

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. D t p 
ก่อนเรียน 36 4.92 0.84 -9.94 -25.35* 0.00 
หลังเรียน 36 14.86 2.35    

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.5 แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
ตารางท่ี 4.6 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
               ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง (1)  

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. D t p 
ก่อนเรียน 36 4.94 1.68 -11.36 -33.11* 0.00 
หลังเรียน 36 16.31 1.52    

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.6 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระหว่างหลังเรียน
และหลังเรียนเสร็จสิ้นไปแล้ว 2 สัปดาห์ (ความคงทนในการเรียนรู้) ของกลุ่มทดลอง (1) และกลุ่ม
ควบคุม (2) 

 ส าหรับการเปรียบเทียบครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระหว่างหลังเรียนและหลังเรียนเสร็จสิ้นไปแล้ว               
2 สัปดาห์ (ความคงทนในการเรียนรู้) ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมาวิเคราะห์โดยใช้การทดลองค่าที 
แบบสองกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกัน (t - test for dependent samples) เพ่ือจะได้ทราบว่าหลังการ
ทดลองกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม มีพัฒนาการอย่างไร ได้ผลตามตารางท่ี 4.7 - 4.8 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.7 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
 หลังเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม (2)  

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. D t p 
หลังเรียน 36 14.86 2.35 -0.55 -2.88 0.00 

ความคงทน 36 14.31 2.41    
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) หลังเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าเมื่อเสร็จสิ้นการเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์กลุ่มกลุ่มควบคุมมีสามารถในการ
จดจ าความรู้ลดลง 
 
ตารางท่ี 4.8 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
              หลังเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง (1)  

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. D t p 
หลังเรียน 36 16.31 1.52 -0.16 -0.94 0.35 

ความคงทน 36 16.47 1.68    
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) หลังเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าแม้จะเสร็จสิ้นการเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ กลุ่มทดลองยังสามารถ
จดจ าความรู้ได้ และเมื่อน าตารางที่ 4.7 และ ตารางที่ 4.8 มาเปรียบเทียบกันจะได้ดังตารางที่ 4.4ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.9 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
             หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ (ความคงทนในการเรียนรู้) ระหว่างกลุ่มทดลอง (1)  
 และกลุ่มควบคุม (2) 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน �̅�  S.D. t p 
หลังเรียน 36 16.47 1.68 4.42* 0.00 

ความคงทน 36 14.31 2.41   
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 4.9 แสดงว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา 2 สัปดาห์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) หลังผ่านไปแล้วเป็นเวลา                   
2 สัปดาห์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ด้วย
การเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีความคงทน
ในการเรียนรู้ที่ดีกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 



 
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 จากการศึกษาค้นคว้าวิจัยการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียน 

โปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะได้ ดังต่อไปนี้ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย  
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดที่ผ่านมา ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ 
ดังต่อไปนี้  
 5.1.1 ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ด าเนินการสร้างและพัฒนาเป็นสื่อที่มีคุณภาพ                        
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ จากการหาประสิทธิภาพได้ค่าร้อยละของคะแนนระหว่างกิจกรรม
การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เท่ากับ 82.15(E1) และร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลังการเรียน
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์เท่ากับ 81.55(E2)   
 5.1.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ของนักเรียนที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ก่อนและหลังเรียน มีค่าสูงกว่านักเรียนที่สอนแบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับสถิติ .05   
 5.1.3 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนน
หลังเรียนทิ้งระยะ 2 สัปดาห์ของนักเรียนที่สอน โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์มีค่าไม่แตกต่างกันและสูงกว่า
นักเรียนที่สอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับสถิติ .05 แสดงถึงความคงทนในการจ าของนักเรียน
ไม่ได้น้อยลงไปจากเดิม 
 

5.2  การอภิปรายผล  
 ผลการวิเคราะห์ การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประเด็นทีผู่้วิจัยน ามาอภิปรายผล ดังต่อไปนี้ 
 5.2.1 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือน ามาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง มีการสร้างและพัฒนาผ่านการ
ท างานของผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัดและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา
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และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาก่อนน าไปใช้จริงได้ทดลองกับกลุ่มนักเรียน 3 กลุ่ม คือ เดี่ยว กลาง ใหญ่ เพ่ือ
น าไปหาประสิทธิภาพของสื่อเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัยให้สื่อมีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่าเท่ากับ 82.15/81.55 จึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนกฤต โพธิ์ขี (2555) ซึ่งท าการศึกษาเรื่อง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือ
พัฒนาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) พบว่า ผลจากการออกแบบและสร้างเกมมัลติมีเดียส าหรับ
พัฒนาความจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน มีประสิทธิภาพ 84.33/85.59 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ที่ 80/80 และสอดคล้องกับ ธนเทพพร เดชประสาท (2558) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการ
ประยุกต์ใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการส่งเสริมกระบวนการเขียนเรียงความแก้กระทู้ธรรมใน
หลักสูตรธรรมศึกษาชั้นตรี ผลการวิจัยพบว่า ได้ระบบเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม ผลการหา
ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเท่ากับ 81.0/80.27 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80 
   ทั้งนี้ การจะน าเกมคอมพิวเตอร์ที่ทดสอบประสิทธิภาพแล้วไปใช้ในการจัดการเรียน             
การสอนได้อย่างเต็มศักยภาพ ครูผู้สอนต้องจัดเตรียมคอมพิวเตอร์เพียงพอและศึกษาความรู้เกี่ยวกับเกม
ให้กระจ่าง Yun-Jo An; Linda Haynes; Adriana D’Alba and Frances Chumney (2016) ศึกษา
การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียน : ประสบการณ์ของครูวิทยาศาสตร์ ทัศนคติ การรับรู้ 
ข้อกังวลและความต้องการการสนับสนุน จากการรวบรวมข้อมูลโดยการส ารวจออนไลน์ครูวิทยาศาสตร์
จ านวน 111 คน พบว่า อุปสรรคส าคัญในการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ในห้องเรียน 
ได้แก่ การขาดคอมพิวเตอร์ ขาดเวลา การไม่มีเวลาที่ไม่เพียงพอส าหรับการเตรียมการส าหรับการ
ทดสอบในโรงเรียน และการขาดความรู้เกี่ยวกับเกมวิทยาศาสตร์  73% ของครูที่เข้าร่วมใช้เกม
คอมพิวเตอร์ในการสอน ครูที่เคยใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสอนมีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้เกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนมากกว่าคนที่ไม่ได้ใช้เกม 
         5.2.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบวัดและประเมินผลการเรียนรู้
โดยใช้แบบทดสอบซ่ึงได้ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการวิเคราะห์ความยากง่ายและค่าอ านาจ
จ าแนกของข้อสอบทั้งหมดในแบบทดสอบเป็นที่เรียบร้อย บันทึกคะแนนก่อนและหลังท าการเรียนด้วย
เกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และนักเรียนที่เรียนแบบปกติ พบว่า
คะแนนหลังเรียนของทั้งสองกลุ่มสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อน าคะแนนหลังมาเปรียบเทียบกัน ผลพบว่า
คะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ มีค่าสูงกว่าคะแนนหลังเรียนของ
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นักเรียนที่เรียบแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ทีศ่ึกษาเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้
ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในทุกบทเรียน และผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนภายในกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนมี
ความแตกต่างกัน โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในทุก
บทเรียน ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานการวิจัยที่ว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านความรู้สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Chung-Ho Su (2013) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนรู้
หลักสูตรวิศวกรรมซอฟท์แวร์ด้วยเกมสามมิติ พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความส าเร็จในการเรียนรู้ดีกว่านักเรียนที่ใช้การสอนแบบดั้งเดิม นักเรียนเกือบ 80% มีความพึงพอใจ
และนักเรียนมีความม่ันใจ 83% ส าหรับการเรียนรู้หลักสูตรหลังจากใช้ระบบการเรียนรู้ด้วยเกม และยัง
ไปสอดคล้องกับ Stamatios Papadakis (2018) ทีศ่ึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน (The use 
of computer games in classroom environment) โดยใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ
และเป็นเครื่องกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ เป็นอีกหนึ่งวิธีที่มีประสิทธิภาพในการเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ของนักเรียน และประสิทธิภาพในการฝึกปฏิบัติทางการเรียนในแต่ละวัน ซึ่งความสัมพันธ์เชิงบวก
ระหว่างการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียนในขณะใช้เกมดิจิตอล ได้รับการยืนยันจากการศึกษา
อิสระหลายครั้งในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับ Ibrahim Ahmada and Azizah Jaafarb 
(2012) ศึกษาเกมคอมพิวเตอร์ : การน าไปใช้ในการเรียนการสอน เพ่ืออภิปรายหลักการของการเรียนรู้
ที่จะฝังอยู่ในการเรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ ผลการศึกษาพบว่า  การบูรณาการและการน าเกม
คอมพิวเตอร์ไปใช้ในห้องเรียนนั้นช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนานและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
นอกจากความเพลิดเพลินนักเรียนยังได้รับองค์ประกอบทางความคิดและอารมณ์ผ่านการแก้ปัญหาการ
ตัดสินใจข้อสรุปและการท างานร่วมกันกับเพ่ือนอีกด้วย 
         5.2.3 การวัดความคงทนทางการเรียนรู้  พบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนนหลังเรียนทิ้ง
ระยะ 2 สัปดาห์ของนักเรียนที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงถึงความคงทนในการจดจ าของนักเรียนว่าไม่ได้ลดลงไปจากเดิม ส่วนนักเรียนที่เรียน
แบบปกต ิพบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนนหลังเรียนทิ้งระยะ 2 สัปดาห์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงถึงความคงทนในการจดจ าของนักเรียนที่ลดน้อยลงไปจากเดิม และเมื่อ
น ามาเปรียบเทียบกับความคงทนของนักเรียนที่สอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ พบว่า นักเรียนที่สอนโดยใช้
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เกมคอมพิวเตอร์มีคะแนนที่สูงกว่าเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนกฤต โพธิ์ขี 
(2555) ที่ท าการศึกษาเรื่อง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์)                  
ผลการศึกษาความคงทนในการจ าของนักเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนนหลังเรียนทิ้งระยะ    
1 สัปดาห์ มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Peña-Miguel 
Noemí & Sedano Hoyuelos Máximo (2014) ศึกษาเกี่ยวกับเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า
หลังจากใช้เกมนักเรียนส่วนใหญ่ได้ประสบความส าเร็จในการพัฒนาทักษะ การพัฒนาอย่างยั่งยืน การ
ท างานเป็นทีม ความสามัคคี ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา ความแม่นย าทางคณิตศาสตร์ การบรรลุ
เป้าหมาย การวางแนวผลลัพธ์ ความยืดหยุ่นและการท างานกับสภาพแวดล้อม ได้รับอิทธิพลในเชิงบวก
ในกระบวนการเรียนรู้ผ่านเกม  
 

5.3  ข้อเสนอแนะ  
 5.3.1 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

   ผู้วิจัยขอเสนอแนะเพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ด้วย
การเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังต่อไปนี้     
   1) การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning หรือการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกระบวนการที่
สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ได้ ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู้ ความเชื่อ ทัศนคติ ซึ่งมีผลในระยะยาว
ต่อการคิดและพฤติกรรมของผู้เรียนเพราะผู้เรียนต้องลงมือท าด้วยตนเอง ตีความและตอบสนองต่อ
ประสบการณ์ของตนเอง เป็นลักษณะส าคัญที่ช่วยให้เกิดผลดีต่อการเรียนรู้ท าให้ได้พัฒนาการคิด
ระดับสูง ในการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินผลการน าไปใช้ ผู้เรียนและผู้สอนต่างก็ได้รับข้อมูล
ป้อนกลับจากการสะท้อนความคิดอย่างรวดเร็ว ผลจากการที่ผู้วิจัยได้น าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้
เป็นกรอบในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ท าให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น
และเกิดความคงทนในการเรียนรู้ จะเห็นได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์กับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกสามารถผนวก
ผสมผสานเข้ากันได้ท าให้การเรียนการสอนไม่น่าเบื่อและมีประสิทธิภาพดีขึ้น 
   2) ด้วยคุณสมบัติของเกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เป็น
ทุนเดิมอยู่แล้ว เมื่อมีการเรียนรู้แบบเชิงรุกเข้ามาร่วมด้วยจึงส่งผลดีทั้งต่อผู้เรียนและผู้สอน คือ ท าให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้ การเล่น
เกมเพ่ือท าภารกิจในแต่ละด่านมีการสอดแทรกความรู้ ท้าทายความสามารถ การเล่นแต่ละครั้งจึงเป็น
การทบทวนเนื้อหาความรู้ไปในตัวโดยที่ผู้เรียนไม่เกิดความรู้สึกว่าก าลังเรียน ไม่เกิดความเครียด ผู้สอน
จึงสามารถน าพาผู้เรียนไปยังจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ผ่านกิจกรรมในเกมคอมพิวเตอร์ 
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   3) หลังจากกลุ่มทดลองสิ้นสุดการเรียนไปแล้วเป็นระยะเวลา 2 สัปดาห์ พบว่า กลุ่ม
ทดลองยังคงจดจ าเนื้อหาที่ได้เรียนได้อยู่ แสดงให้เห็นว่าการเรียนแบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์นั้น
ท าให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
         5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   งานวิจัยควรมีการต่อยอดเพ่ิมเติมมีการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กับวิธีการสอนแบบอ่ืนๆ และระดับชั้นอ่ืน เพ่ือค้นหารูปแบบที่เหมาะกับระดับชั้นของผู้เรียน งานวิจัยนี้
เป็นเพียงการน าเกมคอมพิวเตอร์ไปใช้กับเนื้อหาเพียงบางส่วนในบทเรียนที่มีอยู่ในเกมคอมพิวเตอร์
เท่านั้นไม่ได้ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดของบทเรียน ซึ่งในอนาคตอาจมีการออกแบบและพัฒนา                     
เกมคอมพิวเตอร์ทั้งหมดของบทเรียนและในบทเรียนอ่ืนๆ เพ่ิมเติม เพ่ือเป็นสื่อการสอนที่ใช้ได้กับ               
ทุกบทเรียน 
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ภาคผนวก ก 
 - รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 - หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 - หนังสือราชการเพื่อขอเก็บข้อมูลเพ่ือใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



104 
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
1. ผศ.ดร.รินรดี  ปาปะใน   อาจารย์ประจ าสาขาหลักสูตรและการสอน 

ภาควิชาการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2. นางสาวพิมพ์วิสาข์  สารประสพ  ต าแหน่ง  ครู วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 

3. นางสาวแพรรัตน์  ภูมิสาขา  ต าแหน่ง  ครู วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนวัดเขียนเขต 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
1. รศ.ดร.ฉลอง  ทับศรี   อาจารย์ประจ าภาควิชาบัณฑิตศึกษานานาชาติการพัฒนา 

ทรัพยากรมนุษย์  คณะศึกษาศาสตร์     
มหาวิทยาลัยบูรพา 

2. ดร.นคร  ละลอกน้ า   หัวหน้าภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา 

3. ดร.อุดม  รัตนอัมพรโสภณ  ต าแหน่ง  อาจารย์ 
โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 

ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
1. ดร.จงกล   บัวแก้ว   อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลการศึกษา 

คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
2. ดร.ณัฐกฤตา  งามมีฤทธิ์  อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาประยุกต์    

คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา 
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คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อเกม

คอมพิวเตอร ์ 

- แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

ร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  

- แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 

- แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อเกมคอมพิวเตอร์ 
- แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อแผนการจดัการเรียนรู้

แบบปกติ ร่วมกับเกมคอมพิวเตอร ์
- แบบทดสอบเพื่อน าไปวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
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แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

ที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   
 
ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดพร้อมเขียน 
             ค าแนะน าลงในช่องเสนอแนะ  ข้อก าหนดของความคิดเห็น ก าหนดให้ 
 +1 หมายถึง   แน่ใจว่าเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง   ไม่แน่ใจเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม 
 -1 หมายถึง   แน่ใจว่าเกมคอมพิวเตอร์มีความไม่เหมาะสม 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม     
2. ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม     

3. ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม     

4. ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม     
5. กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ     
6. สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 

Learning) 
    

7. ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรมในเกม
โดยรวม 

    

        

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
............................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. ...................................... 
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แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติร่วมกบั 

เกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   
 

ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดพร้อมเขียน 
             ค าแนะน าลงในช่องเสนอแนะ  ข้อก าหนดของความคิดเห็นที่ก าหนดให้ 
 +1 หมายถึง   แน่ใจว่าสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา และกระบวนการเรียนรู้   
   0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา และกระบวนการเรียนรู้   
 -1 หมายถึง   แน่ใจว่าไม่สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา และกระบวนการเรียนรู้   

 

ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1.  ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ     
1.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้     

2. ด้านสาระส าคัญ 
2.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้     

3. ด้านสาระการเรียนรู ้
3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
3.2  สอดคล้องกับระดับความรู้ของนักเรียน     
3.3  สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา     

4.  ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
4.2  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
      (Active Learning) 

    

 4.3  สอดคล้องกับระดับชั้นของนักเรียน     
4.4  สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา     
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ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5.  ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 5.1  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) 
    

5.2  สอดคล้องกับระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

    

6. ด้านการวัดและประเมินผล 
6.1  สอดคล้องกับเนื้อหา     
6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
6.3  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 

    

6.4  สอดคล้องกับระดับชั้นของนักเรียน     
 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
............................................................................................ ........................................................................
.............................................................................................................. ..................................................... 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 

............................................................................................................................. .................................... 
 

 เนื้อหารายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) หลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 

 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

อย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้เท่าทันและมีจริยธรรม 

 ตัวช้ีวัด ว 4.2 ป 1/3 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ   
 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. บอกความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ 
2. บอกล าดับขั้นตอนของหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นได้ 
3. อธิบายความแตกต่างของซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
4. เขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้ 

 

 ค าอธิบาย  ผู้วิจัยท าเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เชิงรุก เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ขึ้นมาใหม่  โดยศึกษาเนื้อหาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น 
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ประกอบด้วย
เนื้อหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ดังนี้ 

1) หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  ความหมายของการเขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์
ท างานตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ โดยการสร้างล าดับของค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอนและชัดเจน 
  หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  -  วิเคราะห์และท าความเข้าใจปัญหา (วิเคราะห์ปัญหาที่ต้องการเขียนโปรแกรม)  
  -  วางแผนการแก้ปัญหา (เขียนผังงานโปรแกรม)  
  -  ลงมือแก้ปัญหา  (เขียนโปรแกรมตามข้ันตอนที่วางแผนเอาไว้)  
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  -  ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา  (ทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้เกิดผลตามที่ต้องการให้มาก
ที่สุด)  
 2) ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
  ความหมายของซอฟต์แวร์หรือสื่อท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
  -  ซอฟต์แวร์ คือ โปรแกรมหรือชุดค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่งของผู้ใช้งาน 
  -  สื่อทีใ่ช้เขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ เช่น บัตรค าสั่ง 
 3) การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
  -  การฝึกเขียนโปรแกรมอาจใช้บัตรค าสั่ง  สื่อโปรแกรมในเว็บไซต์ code.org   
  -  โปรแกรม Scratch หรือ อื่นๆ ตามความเหมาะสม ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกสอน 
  -  การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Kudo Game Lab เป็นการปูพื้นฐานสู่โปรแกรมอ่ืนๆ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการวัด ข้อที่ 
จ านวน

ข้อ 
บอกความหมายของการเขียนโปรแกรม วัดความรู้ความจ า 1 - 5 5 
บอกล าดับขั้นตอนของหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น วัดความรู้ความจ า 6 - 10 5 

วัดความเข้าใจ  11 - 15 5 
อธิบายความแตกต่างของซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรม 

วัดความรู้ความจ า 16 - 17 2 
วัดความเข้าใจ  18 - 20 3 

เขียนโปรแกรมเบื้องต้นเพ่ือให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
 

วัดความรู้ความจ า 21 - 25 5 
วัดความเข้าใจ  26 - 35 10 

น าไปใช้ 36 – 40 5 
รวมจ านวนข้อสอบทั้งหมด 40 
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ค าชี้แจง  ให้ท่านพิจารณาว่าข้อสอบที่สร้างขึ้น ว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่ 
  โดยข้อก าหนดของความคิดเห็นก าหนดให้เป็น ดังนี้ 
 +1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    0 คือ ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 - 1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. บอกความหมาย
ของการเขียน
โปรแกรมได้ 
(ความรู้ความจ า) 

1. การเขียนโปรแกรมมีความหมายตามข้อใด 
ก. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข. การพูดปากเปล่าเพ่ือให้คอมพิวเตอร์

ท างาน  
ค. การแสดงท่าทางให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

    

1. บอกความหมาย
ของการเขียน
โปรแกรมได้ 
(ความรู้ความจ า) 

2. ข้อใดไม่สอดคล้องกับความหมายของการ 
เขียนโปรแกรม 

ก. การสร้างล าดับของค าสั่งอย่างเป็น
ขั้นตอน 

ข. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. การสร้างค าสั่งอย่างไม่เป็นขั้นตอน  
    ขาดความชัดเจน 

    

1. บอกความหมาย
ของการเขียน
โปรแกรมได้ 
(ความรู้ความจ า) 

3. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่าง 
เป็นขั้นตอนและชัดเจน ตรงกับข้อใด 

ก. ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
ข. ขั้นตอนของการเขียนโปรแกรม 
ค. วิธีการเขียนโปรแกรม 

    

1. บอกความหมาย
ของการเขียน
โปรแกรมได้ 
(ความรู้ความจ า) 

4. การสร้างล าดับค าสั่งอย่างชัดเจนและเป็น
ขั้นตอนเป็นหลักการเขียนโปรแกรมใช่หรือไม่ 

ก. ใช่  อยู่ในขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
ข. ใช่  อยู่ในขั้นลงมือแก้ปัญหา 
ค. ไม่ใช่ เป็นความหมายของการเขียน 
    โปรแกรม 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. บอกความหมาย
ของการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความรู้ความจ า) 

5. ข้อใดกล่าวถูกต้อง  
 ก.  การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนค าสั่ง 
     ให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข.   การเขียนโปรแกรม คือ การสร้าง 
     ล าดับค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอนและ 
     ชัดเจน 
ค.   ถูกทั้งข้อ ก. และ ข้อ ข. 

    

2. บอกล าดับ ขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความรู้ความจ า) 

6. หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
มีก่ีขั้นตอน 

ก.  5  ขั้นตอน 
ข.  4   ขั้นตอน 
ค.  3   ขั้นตอน 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความรู้ความจ า) 

7. ข้อใดไม่ใช่หลักการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

ก.  แก้ปัญหาทันทีแบบไม่ต้องคิดอะไร 
ข.  ท าความเข้าใจปัญหา  
ค.  ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา   

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความรู้ความจ า) 

8. นุดี เขียนแผนผังการโปรแกรม แสดงว่า 
นุดีอยู่ในข้ันตอนใดของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้น 

ก.  ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
ข.  ลงมือแก้ปัญหา 
ค.   วางแผนการแก้ปัญหา 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความรู้ความจ า) 
 

9. หลังจากท าการวางแผนการแก้ปัญหาแล้ว 
ขั้นต่อไปคืออะไร 

ก. วิเคราะห์ปัญหา 
ข. ลงมือแก้ปัญหา 

     ค. ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความรู้ความจ า) 

10. ถ้านักเรียนจะเขียนโปรแกรมต้องเริ่ม
จากอะไรก่อน 

ก.  ท าความเข้าใจปัญหา 
ข.  ลงมือเขียนโปรแกรมได้เลยทันที 
ค.  ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความเข้าใจ) 
 

11. แก้วโปรแกรมค าสั่งให้ตัวละครวิ่งไปชน
แอปเปิลทองค า แต่ตัวละครไม่เคลื่อนไหว 
เพราะอะไร 

ก.  เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนล าดับ
ขั้นตอน 

ข.  โปรแกรมมีปัญหา 
ค.  ตัวละครขี้เกียจ 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้  

(ความเข้าใจ) 
 

12. บีโปรแกรมค าสั่งแล้ว แต่ไม่ได้ผลลัพธ์
ตามท่ีต้องการ บีควรท าอย่างไร 

ก.  ยกเลิกการเขียนโปรแกรมนั้นแล้วไป 
 วิ่งเล่น 

ข.  วางแผนการเขียนโปรแกรมเรื่องใหม่ 
ค.  ตรวจสอบและแก้ไขการโปรแกรม  

 จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้  

(ความเข้าใจ) 
 

13. นนท์ ทดสอบการโปรแกรมหลังจากท่ี
เขียนโปรแกรมตามที่วางแผนผังเอาไว้ แสดง
ว่านนท์เป็นคนอย่างไร 

ก.  เป็นคนขยัน 
ข.  เป็นคนท างานอย่างมีล าดับขั้นตอน 
ค.  เป็นคนดี 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความเข้าใจ) 
 

14. การเขียนผังงานโปรแกรม มีประโยชน์
อย่างไร 

ก. ท าให้การเขียนโปรแกรมยากขึ้น 
ข. ช่วยให้ท างานง่ายและตรวจสอบ

ล าดับขั้นตอนได้ 
ค. เพ่ิมภาระในการท างาน 

    

2. บอกล าดับขั้นตอน
ของหลักการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นได้ 

(ความเข้าใจ) 
 

15. ข้อใดแสดงถึงการล าดับอย่างเป็นขั้นตอน
ได้เหมาะสมที่สุด 

ก. บี ตื่นนอนแล้วไปกินข้าวก่อนค่อย 
       แปรงฟัน 
ข. ดา อาบน้ า แต่งตัวเสร็จแล้วไป 
     โรงเรียน 
ค. อาม วิ่งไปขึ้นรถก่อนแล้วค่อยสวม 

รองเท้า 

    

3. อธิบายความ
แตกต่างของ
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ               
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความรู้ความจ า) 

16. ข้อใดคือความหมายของซอร์ฟแวร์ 
ก. บัตรค าสั่ง 
ข. โปรแกรมหรือชุดค าสั่งเพ่ือให้

คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. สื่อที่ใช้เขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้

คอมพิวเตอร์ 

    

3. อธิบายความ
แตกต่างของ
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ             
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความรู้ความจ า) 

17. สื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้อง
ใช้คอมพิวเตอร์   

ก. บัตรค าสั่ง  
ข. ซอร์ฟแวร์ 
ค. โปรแกรม Scratch   
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

3. อธิบายความ
แตกต่างของ
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ              
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความเข้าใจ) 

18. การฝึกเขียนโปรแกรมจ าเป็นต้องใช้
คอมพิวเตอร์หรือไม่ 

ก. จ าเป็น เพราะต้องใช้ภาษา 
คอมพิวเตอร์เขียนเท่านั้น 

ข. จ าเป็น เพราะใช้อย่างอ่ืนฝึกเขียน
แทนไม่ได้ 

ค. ไม่จ าเป็น เพราะสามารถฝึกด้วยสื่อ
ชนิดอื่นได้ เช่น บัตรค าสั่ง 

    

3. อธิบายความ
แตกต่างของ
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ                
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความเข้าใจ) 

19. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับซอร์ฟแวร์ 
ก. โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ใช้สร้าง

ล าดับค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
ท างานตามที่ต้องการ 

ข. ไม่ต้องใช้กับคอมพิวเตอร์ก็ได้ 
ค. เป็นบัตรค าสั่งชนิดหนึ่ง 

    

3. อธิบายความ
แตกต่างของ
ซอฟต์แวร์หรือสื่อ             
ที่ใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้ 

(ความเข้าใจ) 

20. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับบัตรค าสั่ง 
ก. เป็นโปรแกรมชนิดหนึ่ง    
ข. ใช้ฝึกเขียนโปรแกรมโดยไม่

จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์   
ค. ต้องใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความรู้ความจ า) 

21. สัญลักษณ์ของโปรแกรม Kudu Game 
Lab ตรงกับข้อใด 

ก.    
 

ข.    
 

ค.   
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความรู้ความจ า) 

22. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร์ที่สร้างด้วยโปรแกรม Kudu 
Game Lab  

ก. เป็นเกมสองมิติ 
ข. เป็นเกมสามมิติ 
ค. เป็นเกมสี่มิติ 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความรู้ความจ า) 

23. เกมคอมพิวเตอร์ในโปรแกรม Kudu 
Game Lab แก้ไขได้หรือไม่ 

ก. แก้ไขไม่ได้ เพราะครูสร้างเอาไว้ 
ข. แก้ไขไม่ได้ เพราะไม่มีเครื่องมือให้

แก้ไข 
ค. แก้ไขได้ เพราะเป็นโปรแกรม

ส าหรับเขียนโปรแกรมอยู่แล้ว 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความรู้ความจ า) 

24. ระหว่างก าลังเล่นเกมในโปรแกรม 
Kudu Game Lab ถ้านักเรียนต้องการแก้ไข
เกมนักเรียนต้องท าอะไรเป็นอันดับแรก 
ก. คลิกท่ีรูป “Esc” หรือ กดปุ่ม “Esc”  

ที่อยู่บนแป้นพิมพ์ 
 
 

ข. คลิกท่ีรูป “A” หรือ กดปุ่ม “A” 
บนแป้นพิมพ์ 

 
 

ค. คลิกท่ีรูป “Enter” หรือ กดปุ่ม 
“Enter” บนแป้นพิมพ์ 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความรู้ความจ า) 

25. ถ้านักเรียนจะแก้ไข bot หรือ ตัวละคร
ในเกมคอมพิวเตอร์นักเรียนต้องไปที่
เครื่องมือตามรูปใด 

ก.   
 
 

ข.  
 

ค.  
 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

26. นักเรียนท าการแก้ไขการโปรแกรมตัว
ละครแล้วต้องการใช้ค าสั่งเดิม แต่ไม่ต้องการ
เขียนโปรแกรมใหม่ นักเรียนจะท าอย่างไร 
ให้ประหยัดเวลาที่สุด 

 
    ก.  ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 2  
    ข.  ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 3 
        จะเร็วกว่าเพราะสามารถคลิกขวา 
        วางตัวละครได้เลย 
    ค.  ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 1  
         เพ่ือไปคัดลอกชุดค าสั่งที่ต้องการ 

    

 

 

1 
2 
3 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

27. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัว
ละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละคร
ก่อนหน้าล าดับขั้นตอนจะเป็นอย่างไร 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    

ตัวละครที่จะคัดลอก 
3. คลิกขวา เลือก “Paste” 

 

4. คลิกขวา เลือก 
 

5. คลิก                                     
ตัวละครใหม่ 

     ก.   2-1-4-5-3  
     ข.   3-1-4-5-2 

ค. 3-4-5-2-1 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

28. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรม           
ตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือน                
ตัวละครก่อนหน้า หมายเลขใดเป็นล าดับ
ขั้นตอนแรกสุด 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    

ตัวละครที่จะคัดลอก 
3. คลิกขวา เลือก “Paste” 

 
 

4. คลิกขวา เลือก 
5. คลิก                                     

ตัวละครใหม่ 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

       ก.    1  
      ข.    2 
      ค.    3 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

29. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัว
ละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละคร
ก่อนหน้า หมายเลขใดเป็นล าดับขั้นตอน
สุดท้าย 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    

ตัวละครที่จะคัดลอก 
3. คลิกขวา เลือก “Paste” 

 
 

4. คลิกขวา เลือก 
 

5. คลิก                                     
ตัวละครใหม่ 

     ก.   1  
     ข.   2 
     ค.   3 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

30. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัว

ละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะ

เคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่

ไปอย่างช้าๆ 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

31. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัว

ละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะ

เคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไป

อย่างช้าๆ 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

32. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัว

ละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะ

เคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไป

อย่างช้าๆ 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

33. จากรูปนักเรียนคิดว่าผู้โปรแกรมก าลัง
จะท าอะไร 

 
ก. คัดลอกชุดค าสั่ง 
ข. ลบชุดค าสั่ง 
ค. ลบค าสั่งที่ไม่ต้องการ 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

34. การที่นักเรียนท าการทดสอบผลลัพธ์
หลังจากท่ีเขียนโปรแกรมตามที่วางแผน
เอาไว้ แสดงว่านักเรียนเป็นคนอย่างไร 

ก. เป็นคนฉลาด 
ข. เป็นคนท างานอย่างมีล าดับขั้นตอน 
ค. เป็นคนดี 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(ความเข้าใจ) 

35. การฝึกเขียนโปรแกรมท าให้นักเรียนได้
ท างานอย่างเป็นขั้นตอน เพราะเหตุใด 

ก. สั่งคอมพิวเตอร์ให้ท างานได้ 
ข. นักเรียนเขียนโปรแกรมตาม

หลักการเขียนโปรแกรม ซึ่งฝึกให้
ท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 

ค. ได้ท างานตามท่ีครูมอบหมาย 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(การน าไปใช้) 

36. แก้วต้องการโปรแกรมให้เกิดเสียงกับตัว
ละคร ข้อใดเป็นการโปรแกรมค าสั่งของแก้ว 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(การน าไปใช้) 

37. ใครอธิบายการโปรแกรมตามภาพได้
ถูกต้องที่สุด 

 
ก. ชิน บอกว่าถ้าชนแอปเปิล จะได้

คะแนน 
ข. ดา แย้งว่าผิด จะได้คะแนน เมื่อชน

แอปเปิลสีเหลืองต่างหาก 
ค. ดาว ยิ้มและบอกว่า เมื่อชน

แอปเปิลสีเหลือง จะได้รับคะแนน 
10 คะแนน 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(การน าไปใช้) 

38. คิม ต้องการโปรแกรมให้สิ่งของพูดเมื่อ
เห็นตัวละคร และหายไปเมื่อถูกตัวละครชน 
ตามภาพ คิม ต้องท าอย่างไรเพ่ือให้มั่นใจว่า
การโปรแกรมของเขาไม่มีข้อผิดพลาด 

 
ก. ให้ครูช่วยดูก่อนรันโปรแกรม

ทดสอบ 
ข. ให้เพ่ือนช่วยดูก่อนรันโปรแกรม

ทดสอบ 
ค. รันโปรแกรมเพ่ือทดสอบผลลัพธ์ว่า

เป็นไปตามที่วางแผนไว้หรือไม่ 
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จุดประสงค์             
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
น้ าหนัก 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(การน าไปใช้) 

39. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรม 

ก. สลับล าดับขั้นตอนของค าสั่งได้
ตามใจผู้โปรแกรม 

ข. ต้องสั่งเป็นล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน 
ครบถ้วน 

ค. ล าดับขั้นตอนของค าสั่งไม่ต้อง
ครบถ้วนก็ได้ 

    

4. เขียนโปรแกรม
เบื้องต้นเพ่ือให้ตัว
ละครเคลื่อนที่ได้ 

(การน าไปใช้) 

40. ถ้าเขียนโปรแกรมไม่ครบถ้วนจะมีผล
อย่างไร 

ก. ท าให้ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่
ต้องการ  

ข. โปรแกรมแสดงผลตามปกติ 
ค. ไม่มีผลอะไร  
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ 
 ที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  
............................................................................................................................. .................................... 

ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดพร้อมเขียน 
               ค าแนะน าลงในช่องเสนอแนะ  ข้อก าหนดของความคิดเห็นที่ก าหนดให้ 
 

 ระดับคะแนน  5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

4   หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1 ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม       

2 ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม       
3 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม       
4 ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม       
5 กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ       
6 สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) 
      

7 ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรม ใน
เกมโดยรวม 

      



135 
 

แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ 
ที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรูแ้บบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์  

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
............................................................................................................................. .................................... 

ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดพร้อมเขียน 
               ค าแนะน าลงในช่องเสนอแนะ  ข้อก าหนดของความคิดเห็นที่ก าหนดให้ 
 

 ระดับคะแนน  5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

4   หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

  

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1 ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้       

1.2  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ       
1.3  สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้       
1.4  สอดคล้องกับการวัดและประเมินผล       

2. ด้านสาระส าคัญ 
2.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้       

3. ด้านสาระการเรียนรู ้
3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
3.2  เหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน       
3.3  เหมาะสมกับระยะเวลา       
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ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
............................................................................................ ........................................................................
........................................................................ ...........................................................................................  
  
 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
4.2  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 

      

4.3  สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน       
4.4  เหมาะสมกับระยะเวลา       

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
5.1  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 

      

5.2  เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน       
5.3  เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ       

6. ด้านการวัดและประเมินผล 
6.1  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ       
6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
6.3  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 

      

6.4  เหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน       

6.5  มีความหลากหลายในการวัดและ
ประเมินผล 
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แบบทดสอบ (ส าหรับวิเคราะห์ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก)  
เกมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
ค าชี้แจง  ข้อสอบมีทั้งหมด 40 ข้อ ให้นักเรียนใส่เครื่องหมายกากบาท (X) ลงในตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุด 
               เพียงตัวเลือกเดียว 

 

1. การเขียนโปรแกรมมีความหมายตามข้อใด 
ก. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข. การพูดปากเปล่าเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ค. การแสดงท่าทางให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

 

2. ข้อใดไม่สอดคล้องกับความหมายของการเขียนโปรแกรม 
ก. การสร้างล าดับของค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอน 
ข. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. การสร้างค าสั่งอย่างไม่เป็นขั้นตอน ขาดความชัดเจน 

 

3. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างเป็นขั้นตอนและชัดเจน ตรงกับข้อใด 
ก. ความหมายของการเขียนโปรแกรม 
ข. ขั้นตอนของการเขียนโปรแกรม  
ค. วิธีการเขียนโปรแกรม 

 

4. การสร้างล าดับค าสั่งอย่างชัดเจนและเป็นขั้นตอน เป็นหลักการเขียนโปรแกรมใช่หรือไม่ 
ก. ใช่  อยู่ในขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
ข. ใช่  อยู่ในขั้นลงมือแก้ปัญหา 
ค. ไม่ใช่ เป็นความหมายของการเขียนโปรแกรม 

 

5. ข้อใดกล่าวถูกต้อง  
ก. การเขียนโปรแกรม คือ การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข. การเขียนโปรแกรม คือ การสร้างล าดับค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอนและชัดเจน 
ค. ถูกทั้งข้อ  ก. และ ข้อ ข. 
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6. หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีก่ีขั้นตอน 
      ก.    5  ขั้นตอน 
      ข.    4  ขั้นตอน 
      ค.    3  ขั้นตอน 
 
7. ข้อใดไม่ใช่หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
      ก.    แก้ปัญหาทันทีแบบไม่ต้องคิดอะไร 
      ข.    ท าความเข้าใจปัญหา  
      ค.    ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา   
 

8. นุดี เขียนแผนผังการโปรแกรม แสดงว่านุดีอยู่ในขั้นตอนใดของหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
      ก.    ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
      ข.    ลงมือแก้ปัญหา 
      ค.    วางแผนการแก้ปัญหา 
 

9. หลังจากท าการวางแผนการแก้ปัญหาแล้ว ขั้นต่อไปคืออะไร 
      ก.    วิเคราะห์ปัญหา 
      ข.    ลงมือแก้ปัญหา 
      ค.    ตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 
 

10. ถ้านักเรียนจะเขียนโปรแกรมต้องเริ่มจากอะไรก่อน 
      ก.    ท าความเข้าใจปัญหา 
      ข.    ลงมือเขียนโปรแกรมได้เลยทันที 
      ค.    ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
 

11. แก้วโปรแกรมค าสั่งให้ตัวละครวิ่งไปชนแอปเปิลทองค า แต่ตัวละครไม่เคลื่อนไหว เพราะอะไร 
ก. เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนล าดับขั้นตอน 

ข. โปรแกรมมีปัญหา 

ค. ตัวละครขี้เกียจ 
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12. บีโปรแกรมค าสั่งแล้ว แต่ไม่ได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ บีควรท าอย่างไร 
      ก.    ยกเลิกการเขียนโปรแกรมนั้นแล้วไปวิ่งเล่น 
      ข.    วางแผนการเขียนโปรแกรมเรื่องใหม่ 
      ค.    ตรวจสอบและแก้ไขการโปรแกรมจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
 

13. นนท์ ทดสอบการโปรแกรมหลังจากท่ีเขียนโปรแกรมตามท่ีวางแผนผังเอาไว้ แสดงว่านนท์เป็นคน
อย่างไร 
      ก.    เป็นคนขยัน 
      ข.    เป็นคนท างานอย่างมีล าดับขั้นตอน 
      ค.    เป็นคนดี 
 

14. การเขียนผังงานโปรแกรม มีประโยชน์อย่างไร 
      ก.    ท าให้การเขียนโปรแกรมยากข้ึน 
      ข.    ช่วยให้ท างานง่ายและตรวจสอบล าดับขั้นตอนได้ 
      ค.    เพ่ิมภาระในการท างาน 
 

15. ข้อใดแสดงถึงการล าดับอย่างเป็นขั้นตอนได้เหมาะสมที่สุด 
ก. บี ตื่นนอนแล้วไปกินข้าวก่อนค่อยแปรงฟัน 
ข.     ดา อาบน้ า แต่งตัวเสร็จแล้วไปโรงเรียน 
ค.     อาม วิ่งไปขึ้นรถก่อนแล้วค่อยสวมรองเท้า 

 

16. ข้อใดคือความหมายของซอร์ฟแวร์ 
      ก.    บัตรค าสั่ง 
      ข.    โปรแกรมหรือชุดค าสั่งเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
      ค.    สื่อที่ใช้เขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ 
 

17. สื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์   
      ก.    บัตรค าสั่ง  
      ข.    ซอร์ฟแวร์ 
      ค.    โปรแกรม Scratch   
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18. การฝึกเขียนโปรแกรมจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่ 
      ก.    จ าเป็น เพราะต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เขียนเท่านั้น 
      ข.    จ าเป็น เพราะใช้อย่างอ่ืนฝึกเขียนแทนไม่ได้ 
      ค.    ไม่จ าเป็น  เพราะสามารถฝึกด้วยสื่อชนิดอ่ืนได้ เช่น บัตรค าสั่ง 

 

19. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับซอร์ฟแวร์ 
      ก.    โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ใช้สร้างล าดับค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างานตามที่ต้องการ 
      ข.    ไม่ต้องใช้กับคอมพิวเตอร์ก็ได้ 
      ค.    เป็นบัตรค าสั่งชนิดหนึ่ง 
 

20. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับบัตรค าสั่ง 
      ก.    เป็นโปรแกรมชนิดหนึ่ง    
      ข.    ใช้ฝึกเขียนโปรแกรมโดยไม่จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์   
      ค.    ต้องใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์เท่านั้น 
 

21. สัญลักษณ์ของโปรแกรม Kudu Game Lab ตรงกับข้อใด 
     ก.     
 
      ข.     
   
 
      ค.     

 
 

22. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ที่สร้างด้วยโปรแกรม Kudu Game Lab  
      ก.    เป็นเกมสองมิติ 
      ข.    เป็นเกมสามมิติ 
      ค.    เป็นเกมสี่มิติ 
 

23. เกมคอมพิวเตอร์ในโปรแกรม Kudu Game Lab แก้ไขได้หรือไม่ 
      ก.    แก้ไขไม่ได้ เพราะครูสร้างเอาไว้ 
      ข.    แก้ไขไม่ได้ เพราะไม่มีเครื่องมือให้แก้ไข 
      ค.    แก้ไขได้ เพราะเป็นโปรแกรมส าหรับเขียนโปรแกรมอยู่แล้ว 
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24. ระหว่างก าลังเล่นเกมในโปรแกรม Kudu Game Lab ถ้านักเรียนต้องการแก้ไขเกมนักเรียนต้องท า
อะไรเป็นอันดับแรก 
      ก.    คลิกท่ีรูป “Esc” หรือ กดปุ่ม “Esc” ที่อยู่บนแป้นพิมพ์ 

 
 

      ข.    คลิกท่ีรูป “A” หรือ กดปุ่ม “A” บนแป้นพิมพ์ 
 
 
      ค.    คลิกท่ีรูป “Enter” หรือ กดปุ่ม “Enter” บนแป้นพิมพ์ 
 
 
 

25. ถ้านักเรียนจะแก้ไข bot หรือ ตัวละครในเกมคอมพิวเตอร์นักเรียนต้องไปที่เครื่องมือตามรูปใด 
      ก.     
 
 
      ข.     
 
      ค.     
 
 

26. นักเรียนท าการแก้ไขการโปรแกรมตัวละครแล้วต้องการใช้ค าสั่งเดิม แต่ไม่ต้องการเขียนโปรแกรม
ใหม่ นักเรียนจะท าอย่างไรให้ประหยัดเวลาที่สุด 

 
  ก.   ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 2  

       ข.   ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 3  จะเร็วกว่าเพราะสามารถคลิกขวาวางตัวละครได้เลย 
       ค.   ถ้าเป็นตัวละครเดิมเลือกหมายเลข 1 เพ่ือไปคัดลอกชุดค าสั่งที่ต้องการ 

1 
2 3 



142 
 

27. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้าล าดับ
ขั้นตอนจะเป็นอย่างไร 

6. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
7. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 

 
8. คลิกขวา เลือก “Paste” 

 
9. คลิกขวา เลือก 

 
10. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 

      ก.    2-1-4-5-3  
      ข.    3-1-4-5-2 
      ค.    3-4-5-2-1 
 

28. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้า หมายเลข
ใดเป็นล าดับขั้นตอนแรกสุด 

6. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
7. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 
 

8. คลิกขวา เลือก “Paste” 
 

9. คลิกขวา เลือก 
10. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 

      ก.    1  
      ข.    2 
      ค.    3 
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29. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้า หมายเลข
ใดเป็นล าดับขั้นตอนสุดท้าย 

6. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
7. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 
 

8. คลิกขวา เลือก “Paste” 
 

9. คลิกขวา เลือก 
10. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 

      ก.    1  
      ข.    2 
      ค.    3 
 

30. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
      ก.    เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
      ข.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
      ค.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 
 

31. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
      ก.    เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
      ข.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
      ค.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 
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32. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
      ก.    เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
      ข.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
      ค.    เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 
 

33. จากรูปนักเรียนคิดว่าผู้โปรแกรมก าลังจะท าอะไร 

 
      ก.    คัดลอกชุดค าสั่ง 
      ข.    ลบชุดค าสั่ง 
      ค.    ลบค าสั่งที่ไม่ต้องการ 
 

34. การที่นักเรียนท าการทดสอบผลลัพธ์หลังจากท่ีเขียนโปรแกรมตามที่วางแผนเอาไว้ แสดงว่านักเรียน
เป็นคนอย่างไร 
      ก.    เป็นคนฉลาด 
      ข.    เป็นคนท างานอย่างมีล าดับขั้นตอน 
      ค.    เป็นคนดี 
 

35. การฝึกเขียนโปรแกรมท าให้นักเรียนได้ท างานอย่างเป็นขั้นตอน เพราะเหตุใด 
      ก.    สั่งคอมพิวเตอร์ให้ท างานได้ 
      ข.    นักเรียนเขียนโปรแกรมตามหลักการเขียนโปรแกรม ซึ่งฝึกให้ท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
      ค.    ได้ท างานตามท่ีครูมอบหมาย 
 

36. แก้วต้องการโปรแกรมให้เกิดเสียงกับตัวละคร ข้อใดเป็นการโปรแกรมค าสั่งของแก้ว 

      ก.     
 

      ข.     
 
      ค.     
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37. ใครอธิบายการโปรแกรมตามภาพได้ถูกต้องที่สุด 

        
      ก.    ชิน บอกว่าถ้าชนแอปเปิล จะได้คะแนน 
      ข.    ดา แย้งว่าผิด จะได้คะแนน เมื่อชนแอปเปิลสีเหลืองต่างหาก 
      ค.    ดาว ยิ้มและบอกว่า เมื่อชนแอปเปิลสีเหลือง จะได้รับคะแนน 10 คะแนน 
 

38. คิม ต้องการโปรแกรมให้สิ่งของพูดเมื่อเห็นตัวละคร และหายไปเม่ือถูกตัวละครชน ตามภาพ คิม 
ต้องท าอย่างไรเพื่อให้มั่นใจว่าการโปรแกรมของเขาไม่มีข้อผิดพลาด 

        
      ก.    ให้ครูช่วยดูก่อนรันโปรแกรมทดสอบ 
      ข.    ให้เพ่ือนช่วยดูก่อนรันโปรแกรมทดสอบ 
      ค.    รันโปรแกรมเพ่ือทดสอบผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามที่วางแผนไว้หรือไม่ 
 

39. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 
      ก.    สลับล าดับขั้นตอนของค าสั่งได้ตามใจผู้โปรแกรม 
      ข.    ต้องสั่งเป็นล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน ครบถ้วน 
      ค.    ล าดับขั้นตอนของค าสั่งไม่ต้องครบถ้วนก็ได้ 
 

40. ถ้าเขียนโปรแกรมไม่ครบถ้วนจะมีผลอย่างไร 
      ก.    ท าให้ผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่ต้องการ  
      ข.    โปรแกรมแสดงผลตามปกติ 
      ค.    ไม่มีผลอะไร 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
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การวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพเพ่ือหาค่า IOC ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2 ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม 1 1 1 1 ใช้ได้ 
3 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม 1 1 1 1 ใช้ได้ 
4 ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
5 กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
6 สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) 
1 1 1 1 ใช้ได้ 

7 ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรม 
ในเกมโดยรวม 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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การวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพเพ่ือหาค่า IOC ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้
แบบปกติร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ 

 

ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ IOC 

แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1.  ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
1.2  สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. ด้านสาระส าคัญ 
2.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 

3. ด้านสาระการเรียนรู ้
3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
3.2  สอดคล้องกับระดับความรู้ของนักเรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
3.3  สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา 1 1 1 1 ใช้ได้ 

4.  ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
4.2  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

 4.3  สอดคล้องกับระดับชั้นของนักเรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
4.4  สอดคล้องและเหมาะสมกับระยะเวลา 1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.  ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 5.1  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิง

รุก (Active Learning) 
1 1 1 1 ใช้ได้ 

5.2  สอดคล้องกับระดับความสามารถของ
ผู้เรียน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

6. ด้านการวัดและประเมินผล 
6.1  สอดคล้องกับเนื้อหา 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ IOC 

แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1 1 ใช้ได้ 
6.3  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้              
เชิงรุก (Active Learning) 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

6.4  สอดคล้องกับระดับชั้นของนักเรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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การวิเคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพเพ่ือหาค่า IOC แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 1 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 ใช้ได้ 
11 1 1 1 1 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 ใช้ได้ 
13 1 1 1 1 ใช้ได้ 
14 1 1 1 1 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 1 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 ใช้ได้ 
18 1 1 1 1 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1 ใช้ได้ 
20 1 1 1 1 ใช้ได้ 
21 1 1 1 1 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

25 1 1 1 1 ใช้ได้ 
26 1 1 1 1 ใช้ได้ 
27 1 1 1 1 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 ใช้ได้ 
29 1 1 1 1 ใช้ได้ 
30 1 1 1 1 ใช้ได้ 
31 1 1 1 1 ใช้ได้ 
32 1 1 1 1 ใช้ได้ 
33 1 1 1 1 ใช้ได้ 
34 1 1 1 1 ใช้ได้ 
35 1 1 1 1 ใช้ได้ 
36 1 1 1 1 ใช้ได้ 
37 1 1 1 1 ใช้ได้ 
38 1 1 1 1 ใช้ได้ 
39 1 1 1 1 ใช้ได้ 
40 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที ่ รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1 ความชัดเจนของค าอธิบายการใช้เกม 5 0 มากที่สุด 

2 ความสะดวกในการควบคุมการเล่นเกม 5 0 มากที่สุด 
3 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในเกม 5 0 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละเกม 4 1 มาก 
5 กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ 4.33 1.15 มาก 
6 สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) 
4.33 1.15 มาก 

7 ความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรม 
ในเกมโดยรวม 

4.33 0.58 มาก 
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ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ร่วมกับเกมคอมพิวเตอร์ 

 

 

ที ่ รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1 ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 

1.2  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 5 0 มากที่สุด 
1.3  สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
1.4  สอดคล้องกับการวัดและประเมินผล 5 0 มากที่สุด 

2. ด้านสาระส าคัญ 

2.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 

3. ด้านสาระการเรียนรู ้
 

3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
3.2  เหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน 5 0 มากที่สุด 
3.3  เหมาะสมกับระยะเวลา 4.33 0.58 มาก 

4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
4.2  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 

4.67 0.58  

4.3  สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน 5 0 มากที่สุด 
4.4  เหมาะสมกับระยะเวลา 4.67 0.58 มากที่สุด 

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
5.1  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 

4.67 0.58 มากที่สุด 

5.2  เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 
5.3  เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 5 0 มากที่สุด 
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ที ่ รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

6. ด้านการวัดและประเมินผล 

 

6.1  สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 5 0 มากที่สุด 
6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
6.3  สอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 

5 0 มากที่สุด 

6.4  เหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน 5 0 มากที่สุด 

6.5  มีความหลากหลายในการวัดและ
ประเมินผล 

4 0 มาก 
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การวิเคราะห์ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบแบบอิงกลุ่ม 
 

ข้อ
ที ่ 

ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก Sig. แปลผล 
 

แปลผลคุณภาพของข้อสอบ 
 

1 0.62 ใช้ได้ 0.5625 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.60 ใช้ได้ 0.7255 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.64 ใช้ได้ 0.3306 * 0.0190 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.62 ใช้ได้ 0.4004 * 0.0040 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.58 ใช้ได้ 0.4448 * 0.0012 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.58 ใช้ได้ 0.8299 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.62 ใช้ได้ 0.3457 * 0.0139 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.58 ใช้ได้ 0.7394 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.62 ใช้ได้ 0.7973 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.60 ใช้ได้ 0.6317 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.62 ใช้ได้ 0.3457 * 0.0139 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.60 ใช้ได้ 0.7255 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.58 ใช้ได้ 0.7290 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.60 ใช้ได้ 0.8763 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.56 ใช้ได้ 0.6412 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.60 ใช้ได้ 0.7185 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.70 ใช้ได้ 0.5197 * 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.58 ใช้ได้ 0.7394 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.60 ใช้ได้ 0.7884 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.66 ใช้ได้ 0.3823 * 0.0061 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.58 ใช้ได้ 0.7048 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.54 ใช้ได้ 0.6784 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.56 ใช้ได้ 0.6961 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
24 0.62 ใช้ได้ 0.5625 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อ
ที ่ 

ความยาก แปลผล อ านาจจ าแนก Sig. แปลผล แปลผลคุณภาพของข้อสอบ 

25 0.64 ใช้ได้ 0.3616 * 0.0099 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.56 ใช้ได้ 0.6515 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.68 ใช้ได้ 0.5263 * 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.66 ใช้ได้ 0.4244 * 0.0021 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.56 ใช้ได้ 0.6926 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.60 ใช้ได้ 0.7884 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
31 0.56 ใช้ได้ 0.6755 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.50 ใช้ได้ 0.5962 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.52 ใช้ได้ 0.6078 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.78 ใช้ได้ 0.3336 * 0.0179 ใช้ได้ ใช้ได้ 
35 0.52 ใช้ได้ 0.6281 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
36 0.54 ใช้ได้ 0.6307 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
37 0.52 ใช้ได้ 0.6078 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
38 0.48 ใช้ได้ 0.6163 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
39 0.58 ใช้ได้ 0.5810 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
40 0.60 ใช้ได้ 0.7884 * 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
หมายเหตุ 
ค่าความยากค านวณจากสูตร   P=r/n 
ค่าอ านาจจ าแนกค านวณจากสูตร Item Total Correlation 
ค่าความเท่ียงค านวณด้วยสูตร  KR-20  
ค่าความเท่ียง (Reliability) =     0.9622 

 
 
 
 
 
 
 

P min 0.4800 
  max 0.7800 
r min 0.3306 

  max 0.8763 

   KR-20 Reliability 0.9622 
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ผลการวิเคราะห์ค่าค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ 
 

ข้อที่ B-index แปลผล 
1 0.6585 ใช้ได้ 
2 0.6240 ใช้ได้ 
3 0.3645 ใช้ได้ 
4 0.4122 ใช้ได้ 
5 0.5074 ใช้ได้ 
6 0.8358 ใช้ได้ 
7 0.4122 ใช้ได้ 
8 0.6716 ใช้ได้ 
9 0.8227 ใช้ได้ 
10 0.7061 ใช้ได้ 
11 0.4122 ใช้ได้ 
12 0.6240 ใช้ได้ 
13 0.7537 ใช้ได้ 
14 0.9524 ใช้ได้ 
15 0.6371 ใช้ได้ 
16 0.7061 ใช้ได้ 
17 0.4680 ใช้ได้ 
18 0.6716 ใช้ได้ 
19 0.7882 ใช้ได้ 
20 0.3990 ใช้ได้ 
21 0.5895 ใช้ได้ 
22 0.5205 ใช้ได้ 
23 0.5550 ใช้ได้ 
24 0.6585 ใช้ได้ 
25 0.3645 ใช้ได้ 
26 0.6371 ใช้ได้ 

ข้อที่ B-index แปลผล 
27 0.5156 ใช้ได้ 
28 0.3169 ใช้ได้ 
29 0.4729 ใช้ได้ 
30 0.7882 ใช้ได้ 
31 0.4729 ใช้ได้ 
32 0.4516 ใช้ได้ 
33 0.4039 ใช้ได้ 
34 0.3596 ใช้ได้ 
35 0.4860 ใช้ได้ 
36 0.4384 ใช้ได้ 
37 0.4039 ใช้ได้ 
38 0.4171 ใช้ได้ 
39 0.4253 ใช้ได้ 
40 0.7882 ใช้ได้ 
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แบบทดสอบท่ีน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง (ภาคสนาม) 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

จ านวน 20 ข้อ  เวลา  1 ชั่วโมง คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

 
1. การเขียนโปรแกรมมีความหมายตามข้อใด 

ก. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ข. การพูดปากเปล่าเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างาน  
ค. การแสดงท่าทางให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

 

2. ข้อใดไม่สอดคล้องกับความหมายของการเขียนโปรแกรม 
 ก. การสร้างล าดับของค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอน 
 ข. การเขียนค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
 ค. การสร้างค าสั่งอย่างไม่เป็นขั้นตอน ขาดความชัดเจน 
 

3. หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มีก่ีขั้นตอน 
ก. 5   ขั้นตอน 
ข.    4   ขั้นตอน 
ค.    3   ขั้นตอน 

 

4. ถ้านักเรียนจะเขียนโปรแกรมต้องเริ่มจากอะไรก่อน 
ก. ท าความเข้าใจปัญหา 
ข. ลงมือเขียนโปรแกรมได้เลยทันที 
ค. ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 

 

5. ข้อใดคือความหมายของซอร์ฟแวร์ 
ก. บัตรค าสั่ง 
ข. โปรแกรมหรือชุดค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างาน 
ค. สื่อที่ใช้เขียนโปรแกรมโดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียน  X  ตัวเลือกที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว   
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6. การฝึกเขียนโปรแกรมจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรือไม่ 
ก. จ าเป็น เพราะต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เขียนเท่านั้น 
ข. จ าเป็น เพราะใช้อย่างอ่ืนฝึกเขียนแทนไม่ได้ 
ค. ไม่จ าเป็น  เพราะสามารถฝึกด้วยสื่อชนิดอื่นได้ เช่น บัตรค าสั่ง 

 

7. สัญลักษณ์ของโปรแกรม Kudu Game Lab ตรงกับข้อใด 
ก.    

 
ข.    

 
ค.   

 

8. เกมคอมพิวเตอร์ในโปรแกรม Kudu Game Lab แก้ไขได้หรือไม่ 
ก. แก้ไขไม่ได้ เพราะครูสร้างเอาไว้ 
ข. แก้ไขไม่ได้ เพราะไม่มีเครื่องมือให้แก้ไข 
ค. แก้ไขได้ เพราะเป็นโปรแกรมส าหรับเขียนโปรแกรมอยู่แล้ว 

 

9. ระหว่างก าลังเล่นเกมในโปรแกรม Kudu Game Lab ถ้านักเรียนต้องการแก้ไขเกมนักเรียนต้องท า
อะไรเป็นอันดับแรก 

ก. คลิกท่ีรูป “Esc” หรือ กดปุ่ม “Esc” ที่อยู่บนแป้นพิมพ์ 
 
 

ข. คลิกท่ีรูป “A” หรือ กดปุ่ม “A” บนแป้นพิมพ์ 
 
 

ค. คลิกท่ีรูป “Enter” หรือ กดปุ่ม “Enter” บนแป้นพิมพ์ 
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10. ถ้านักเรียนจะแก้ไข bot หรือ ตัวละครในเกมคอมพิวเตอร์นักเรียนต้องไปที่เครื่องมือตามรูปใด 
ก.   

 

ข.  
ค.  

 
 

11. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้าล าดับ
ขั้นตอนจะเป็นอย่างไร 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 

 
3. คลิกขวา เลือก “Paste” 

 
4. คลิกขวา เลือก 

 

5. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 
      ก.    2-1-4-5-3  
      ข.    3-1-4-5-2 
      ค.    3-4-5-2-1 
 

12. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้า หมายเลข
ใดเป็นล าดับขั้นตอนแรกสุด 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 
 

3. คลิกขวา เลือก “Paste” 
 

4. คลิกขวา เลือก 
 

5. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 
      ก.    1  
      ข.    2 
      ค.    3 
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13. ถ้านักเรียนจะแก้ไขการโปรแกรมตัวละครตัวใหม่โดยใช้ชุดค าสั่งเหมือนตัวละครก่อนหน้า หมายเลข
ใดเป็นล าดับขั้นตอนสุดท้าย 

1. คลิกเลือกแถวชุดค าสั่งที่ต้องการ 
2. คลิก                                    ตัวละครที่จะคัดลอก 
 

3. คลิกขวา เลือก “Paste” 
 

4. คลิกขวา เลือก 
 

5. คลิก                                     ตวัละครใหม่ 
      ก.    1  
      ข.    2 
      ค.    3 
 

14. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 

 

15. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 
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16. จากรูปข้อใดอธิบายค าสั่งได้ถูกต้อง 

 
ก. เมื่อกดปุ่มลูกศรบนแป้นพิมพ์ตัวละครจะเคลื่อนที่ 
ข. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครจะเคลื่อนที่อย่างเร็ว 
ค. เมื่อกดปุ่มลูกศรตัวละครเคลื่อนที่ไปอย่างช้าๆ 

 
 

17. จากรูปนักเรียนคิดว่าผู้โปรแกรมก าลังจะท าอะไร 

 
ก. คัดลอกชุดค าสั่ง 
ข. ลบชุดค าสั่ง 
ค. ลบค าสั่งที่ไม่ต้องการ 

 

18. แก้วต้องการโปรแกรมให้เกิดเสียงกับตัวละคร ข้อใดเป็นการโปรแกรมค าสั่งของแก้ว 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 
19. ใครอธิบายการโปรแกรมตามภาพได้ถูกต้องที่สุด 

 
ก. ชิน บอกว่าถ้าชนแอปเปิล จะได้คะแนน 
ข. ดา แย้งว่าผิด จะได้คะแนน เมื่อชนแอปเปิลสีเหลืองต่างหาก 
ค. ดาว ยิ้มและบอกว่า เมื่อชนแอปเปิลสีเหลือง จะได้รับคะแนน 10 คะแนน 
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20. คิม ต้องการโปรแกรมให้สิ่งของพูดเมื่อเห็นตัวละคร และหายไปเมื่อถูกตัวละครชน ตามภาพ คิม 
ต้องท าอย่างไรเพื่อให้มั่นใจว่าการโปรแกรมของเขาไม่มีข้อผิดพลาด 

 
ก. ให้ครูช่วยดูก่อนรันโปรแกรมทดสอบ 
ข. ให้เพ่ือนช่วยดูก่อนรันโปรแกรมทดสอบ 
ค. รันโปรแกรมเพ่ือทดสอบผลลัพธ์ว่าเป็นไปตามที่วางแผนไว้หรือไม่ 

 
สแกนเพื่อโหลด Google Drive : เกม GOLD APPLE 
 ไฟล์โปรแกรม Kodu Game Lab 
 ไฟล์เกม GOLD APPLE 
 คลิปคู่มือการใช้งาน 
 คู่มือการใช้งาน  
 ไฟล์แผนการสอน  

 

 



 

 
 

ประวัติผู้เขียน 

 
ชื่อ – นามสกุล นางสาวชมพูนุษ์  บุญทศ 
วัน เดือน ปีเกิด 19  พฤษภาคม  2526 
ที่อยู่ 84 หมู่ที่ 1 บ้านกระจาย ต าบลกระจาย อ าเภอป่าติ้ว จังหวัดยโสธร                            
การศึกษา ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 ปริญญาตรี สาขาวิชาการประถมศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย 
 ปริญญาตรี สาขาวิชาการบัญชีทั่วไป  
 คณะบริหารธุรกิจ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก 
 ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ประสบการณ์การท างาน  
   2558 – 2560 ครูผู้ช่วย โรงเรียนวัดเขียนเขต  
   2560 – ปัจจุบัน ครู คศ.1  โรงเรียนวัดเขียนเขต 
โทรศัพท์ 06-1479-0495 
อีเมล์ chompunut_b@mail.rmutt.ac.th 

     

 


	หน้าปก
	หน้าปกใน
	หน้าใบรับรอง
	บทคัดย่อ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก
	ภาคผนวก ข
	ภาคผนวก ค
	ประวัติผู้เขียน

