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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนกลับ
ด้านร่วมกับการเร ียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงค  านวณและแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ์   
2) เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
จ านวน 40 คน โดยเลือกแบบเจาะจง โดยมีระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ เว็บไซต์การเรียนรู้
และแผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดการคิดเชิงค านวณ และแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (t-test) ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรยีน
กลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และคะแนนเฉลี่ยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

ค าส าคัญ:  การเรียนกลับด้าน  การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เกมิฟิเคชัน  การคิดเชิงค านวณแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
 

Abstract  
 The purpose of this research were 1) to compare the effect of a flipped learning with problem-based 
learning and gamifications to enhance computational thinking and achievement motivation, 2) to compare 
achievement motivation of students using a flipped learning with problem-based learning and gamifications.  
The samples were 40 tenth grade students of Rittiyawannalai School by 7 weeks of learning. The experimental 
instruments were learning website and lesson plan. The data collection instruments a comprised: computational 
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thinking test, an achievement motivation test, and student’s satisfaction towards the model test questionnaire. 
The data were analyzed by using mean, standard deviation and t-test. The research results were as follows:  
the experimental result indicated that the subjects had computational thinking post-test mean scores higher 
than pre-test at .05 level of significance and achievement motivation post-test mean scores higher than pre-test 
at .05 level of significance. 

Keywords:  Flipped Learning, Problem-based Learning, Gamifications, Computational Thinking, Achievement 

Motivation 
 

บทน า  
 การเปลี ่ยนแปลงและพัฒนาของสังคมโลกส่งผลต่อระบบการศึกษาเป็นอย่างมากทั้งเศรษฐกิจ สังคม ความรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งหนึ่งในนั้น ก็คือ 
การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานของการคิดแก้ปัญหาต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสังเกตและคิด
วิเคราะห์ปัญหาได้เป็นขั้นตอน ใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อออกแบบแนวทางแก้ไขปัญหา พัฒนาให้เกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ 
คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ซึ่งมี 4 องค์ประกอบย่อย คือ การแยกย่อยปัญหา (Decomposition)  
การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบขั ้นตอน (Algorithms)  
การคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันและโปรแกรมต่างๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกันการคิดเชิง
ค านวณยังช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่างๆ ได้ เมื่อมีการบูรณาการการคิดเชิงค านวณเข้าไปในหลักสูตรแขนงวิชาต่างๆ นักเรียนจะ
สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาและเช่ือมโยงปัญหาต่างๆ จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ (Wing, 2014) 
 การจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณได้นั้น ต้องอาศัยรูปแบบการสอนที่
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ สามารถสังเกตและคิดวิเคราะห์ปัญหาได้เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ รูปแบบการเรียนที่
พบว่าเหมาะสมรูปแบบหนึ่ง คือ การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นการใช้
สถานการณ์หรือปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นความสนใจความอยากรู้ของนักเรียน โดยให้นักเรียนวิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์
ปัญหา ให้เกิดการค้นหาแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดและสะท้อนกลับ (Barrow, 2010; Suwannoi, 
2016; Khemmani, 2018) มีลักษณะส าคัญที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู ้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการกระตุ้น  
เน้นการก าหนดสิ่งที่จะเรียนรู้และการค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะและความสามารถในการคิดด้วยตนเอง 
ค้นคว้าหาค าตอบเพื่อตอบโจทย์ปัญหานั้นๆ (Savery, 2006) ซึ่งการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้นั้นต้อง
ใช้เวลาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสและอิสระทางความคิด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า แต่การเรียน
การสอนปัจจุบันผู้สอนมักพบปัญหาเกี่ยวกับจ านวนนักเรียนและปริมาณเนื้อหาที่มีมากขึ้น เวลาของการเรียนที่มีอย่างจ ากัดและ
การจัดกิจกรรมต่างๆ ที่เข้ามาแทรกส่งผลให้ระยะเวลาไม่เพียงพอ ท าให้ผู ้เรียนไม่ได้ฝึกพัฒนาทักษะการคิด เชิงค านวณ  
ขาดการลงมือปฏิบัติ จนไม่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ในการท างานได้ จากปัญหาดังกล่าวการจัดการเรียนการสอนจึงต้องอาศัย
การบูรณาการเทคนิค วิธีการเรียนรู้และเทคโนโลยีเข้ามาใช้ เพื่อฝึกฝนผู้เรียนในการคิดและส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
ผ่านการลงมือปฏิบัติและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนแบบการเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) 
เป็นการเรียนรูที่ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนให้เกิดขึ้นผ่านเทคโนโลยี ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาซ ้าจนกว่าจะเกิดความเข้าใจ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง ช่วยให้การเรียนการสอนมีความยืดหยุน ลดเวลา
การบรรยายเนื้อหาและช่วยเพิ่มเวลาในการท ากิจกรรมในหองเรียนจากการปฏิบัติจริงมากขึ้น โดยมีครูท าหน้าที่ก ากับดูแล  
ให้ค าแนะน ากับนักเรียน อ านวยความสะดวกในการเรียนในชั้นเรียน ก่อให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ เพื ่อการตัดสินใจใน 
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การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพิ่มความร่วมมือระหว่างนักเรียน (Kachka, 2012; Panich,  
2013) การน าเอาเทคนิคการเรียนกลับด้านมาใช้เพื่อช่วยสนับสนุนวิธีการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน ท าให้เกิดความชัดเจนใน 
การท าความเข้าใจในปัญหายิ่งขึ้น การวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาข้อมูลในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยัง
ช่วยพัฒนาการคิดจากปัญหา น าไปสู่การพัฒนาการคิดเชิงค านวณ (Chumwangwapee & Silanoi, 2015) 
 นอกจากน้ี จากการสังเกตในชั้นเรียนพบว่าปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่พบได้ทั่วไปอีกอย่าง คือ การขาด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญต่อการเรียนรู้ที่จะส่งเสริมในการท ากิจกรรม หากสามารถกระตุ้นและ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น จะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ครูผู้สอนจึงต้องอาศัยและ
สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการจัดกิจกรรม เพื่อสร้างความสนใจ และกระตุ้นความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม มีการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนที่มีความท้าทายก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์และทักษะการคิดเชิง
ค านวณในทิศทางที่สูงขึ้น การสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนนั้น เป็นสิ่งที่ต้องอาศัยวิธีการและเทคนิคเข้ามาช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดทักษะตามที่ผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ ซึ่งการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นแนวคิดหนึ่งที่ช่วงให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ได้ แนวคิดนี้ไม่ได้เป็นรูปแบบเกมเพื่อการศึกษาแบบทั่วไปแต่เป็นการน าเอาหลักการและองค์ประกอบ 
ในการออกแบบเกม มาใช้ในบริบทต่างๆ ที่ไม่ใช่การเล่นเกม ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนาน ท้าทาย กระตุ้น
ความสนใจเร ียน ซึ ่งสามารถสร้างแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ ์ พร อมทั ้งได้ร ับความรู ได้เป็นอย่างดี (Kapp, 2012; Poondej & 
Lerdpornkulrat , 2016; Suwanvapee & Kanjug, 2020) 
 ด้วยความส าคัญและเหตุผลที่กล่าวมา ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการน าการเรียนกลับด้าน (Flipped Learning) ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
based Learning) และเกมิฟิเคชัน (Gamification) มาพัฒนาการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียน 
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ร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

วิธีการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน 40 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยมีเหตุผลประกอบ คือ เป็นโรงเรียนที่มี
การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (แก้ไขเพิ ่มเติม 2560) ของ
กระทรวงศึกษาธิการ และนักเรียนมีความพร้อมทั้งในด้านของอุปกรณ์เทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จ าเป็นในการเรียน
ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือ 
  1.1  เว็บไซต์การเรียนรู้ ออกแบบและพัฒนาโดยประยุกต์ใช้แนวคิดของการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาและเกมิฟิเคชัน ซึ่งเว็บการเรียนรู้ที่ออกแบบและพัฒนานั้นต้องเข้าถึงได้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อส่งเสริมให้
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นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากที่บ้านหรือภายนอกห้องเรียนได้ตลอดเวลา แล้วน าความรู้มาใช้ในการท า
กิจกรรมในชั้นเรียน มีการแสดงเนื้อหาและสื่อการสอนประเภทอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงเสนอสถานการณ์ปัญหาและภารกิจ 
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันวิเคราะห์ แสดงความคิดเห็นแสดงผลงานและ
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในกลุ่มผ่านเว็บการเรียนรู้ นอกจากนี้มีการใช้เกมิฟิเคชันกับผู้เรียน โดยผู้วิจัยออกแบบเหรียญตรา
เพื่อมอบให้กับผู้เรียนที่ท าภารกิจส าเร็จ มีการบันทึกคะแนนการท ากิจกรรมรวมถึงการก าหนดระดับขั้นของผู้เรียนผ่านเว็บไซต์ 
การเรียนรู้ จากนั้นน าเสนอเว็บการเรียนรู้ต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเว็บการเรียนรู้ แล้วปรับปรุง
เว็บไซต์เพิ่มเติมตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และน าไปทดสอบประสิทธิภาพกับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง น าผลที่ได้จากการทดสอบ มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้จริง พบว่า เว็บการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมากที่สุด  

( x̅ = 4.88, SD = 0.18) 
 

 
 

ภาพ 1 เว็บไซต์การเรียนรู้ฯ 
 

  1.2  แผนการจัดการเรียนรู ้ จ านวน 7 คาบ โดยอิงเนื ้อหาตาม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แล้วจึงน าเสนอแผน 
การจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการสอนด้านการคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ได้ (x̅ = 4.66, SD = 0.50) 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ  
  2.1  แบบวัดการคิดเชิงค านวณ ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยร่างแบบวัดมีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ถ้าตอบถูกให้  
1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การพิจารณารูปแบบ 
(Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และการออกแบบขั ้นตอน (Algorithms) น าแบบวัดการคิดเชิง
ค านวณให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรม 
การเรียนรู้ แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (IOC) มีค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์
ที่ก าหนด พร้อมทั้งปรับปรุงตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา 
จ านวน 40 คน แล้ววิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ความยากง่ายและหาความเที่ยงของแบบวัด พบว่า แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
มีความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.2 – 0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป และมีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.78 
  2.2  แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยศึกษาวิเคราะห์แนวคิดและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง แล้วพัฒนาปรับปรุงแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงโครงสร้างจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์จากแบบวัด
ของ Rattanawongsa (2016) แบ่งเป็น 4 ด้าน จ านวนทั ้งหมด 22 ข้อ ได้แก่ ด้านการท างานที ่ท้าทายความสามารถ  
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ด้านความพยายาม ด้านความอดทน และด้านผลสัมฤทธิ์ แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 3 คน ตรวจสอบและ
ประเมินแบบวัดก่อนน าไปใช้ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา จ านวน 40 คน แล้ววิเคราะห์
หาความเที่ยงของแบบวัด พบว่า มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.80 
 ขั้นตอนการด าเนินการ มีดังนี ้
 1. เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอนของสถานที่และอุปกรณ์ที่ใช้ในการทดลอง ความพร้อมของผู้เรียน รวมถึง
สิ่งอ านวยความสะดวกระหว่างการทดลอง 
 2. ด าเนินกิจกรรมในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมปฐมนิเทศอาจารย์ผู้สอนและนักเรียน แนะน าการเรียน
เกี่ยวกับกระบวนการเรียนในรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาและเกมิฟิเคชันฯ 
 3. ในสัปดาห์ที่ 1 ด าเนินกิจกรรมในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ โดยจัดกิจกรรมปฐมนิเทศครูผู้สอนและนักเรียน แนะน า
การเรียนเกี่ยวกับกระบวนการเรียนในรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาและเกมิฟิเคชันฯ และทดสอบก่อน
เรียนโดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณและแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 4. ในสัปดาห์ที่ 2-6 เป็นกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบการเรียนฯในทุกๆ
สัปดาห์ รวมระยะเวลา 5 สัปดาห์ ซึ่งในระหว่างนี้จะมีการประเมินผลของการคิดเชิงค านวณในการเรียนครั้งที่ 1 (สัปดาห์ที่ 2)  
ครั้งที่ 3 (สัปดาห์ที่ 4) และครั้งที่ 5 (สัปดาห์ที่ 6) โดยใช้เกณฑ์ประเมินแบบรูบริค 
 5. ในสัปดาห์ที ่ 7 ระยะหลังการเรียนการสอน ให้นักเรียนท าแบบทดสอบการคิดเชิงค านวณหลังเรียน แบบวัด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และประเมินความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้ 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนโดยการทดสอบค่า t (t-test 
dependent) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้ 

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนโดยการทดสอบค่า t (t-test 
dependent) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ 
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย รายละเอียดดังตาราง 1 

ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) การทดสอบค่า t (t-test) เพื่อทดสอบคะแนนการคิดเชิงค านวณ
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดเชิงค านวณ x̅ SD t Sig. 
ก่อนเรียน 15.18 3.75 

-16.53 .000 
หลังเรียน 22.75 2.06 

* ระดับนัยส าคัญท่ี .05 
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  จากตาราง 1 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนได้ค่าเฉลี่ย (x̅ = 15.18, SD = 3.75) 

ส่วนคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนได้ (x̅ = 22.75, SD = 2.06) ผลการเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชันฯ โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ผลวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของ
กลุ่มตัวอย่าง รายละเอียดดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนผลงาน คะแนนเต็ม x̅ SD 
ครั้งท่ี 1 12 6.45 1.52 
ครั้งท่ี 3 12 7.93 1.23 
ครั้งท่ี 5 12 10.08 0.92 

 

  จากตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานด้วยเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมของผลงานในภาพรวมสูงขึ้นทุกครั้ง โดยมีคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 คือ 
6.45, 7.93 และ 10.08 ตามล าดับ 
 3.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย รายละเอียดดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ยเลขคณิต (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) การทดสอบค่า t (t-test) เพื่อทดสอบค่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

รายการ x̅ SD t Sig. 

ก่อนเรียน 2.98 0.24 
-15.525 .000* 

หลังเรียน 3.83 0.26 

*ระดับนัยส าคัญท่ี .05 

  จากตาราง 3 พบว่า คะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ (x̅ = 2.98, SD = 0.24) 

ส่วนคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ (x̅ = 3.83, SD = 0.26) ผลการเปรียบเทียบคะแนนจาก
แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า โดยภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผล 
 1. ผลคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณ
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนเฉลี่ยของผลงานโดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคในครั้งที่ 1 
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ท่ีมีคะแนนสูงขึ้นตามล าดับ ส่วนหนึ่งมาจากการใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านและการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
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ฐาน ซึ่งผู้เรียนนั้นจะได้รับมอบหมายให้ศึกษาเนื้อหา สถานการณ์ปัญหาและภารกิจผ่านในเว็บการเรียนรู้ก่อนเข้าช้ันเรียน หลังจาก
นั้นผู้เรียนได้ลงมือวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาโดยการแยกย่อยและล าดับความส าคัญของปัญหาเพื่อให้แก้ปัญหาง่ายขึ้นจาก 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความเข้าใจกับสมาชิกภายในกลุ่มผ่านเว็บการเรียนรู้ สอดคล้องกับ Supaluk (2018) กล่าวว่า 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนั่นเป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการแยกแยะองค์ประกอบของปัญหาได้ จากนัน้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล
ผ่านแหล่งเรียนรู้ตามประเด็นปัญหาที่ได้วางแผนไว้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนเพื่อน ามาช่วยให้ผู้เรียนสามารถพิจารณา
หารูปแบบของวิธีการแก้สถานการณ์ปัญหา Seangduangdee (2016) กล่าวไว้ว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นจะกระตุ้นให้
ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งต่างๆ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพื่อน เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เรียน เมื่อผู้เรียน
ร่วมกันวิเคราะห์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแล้วจะน ามาร่างแบบจ าลองในรูปแบบของผังงานและการเขียนขั้นตอนของการพัฒนา
โปรแกรม รวมถึงการพิจารณารายละเอียดส าคัญของสถานการณ์ปัญหาตามที่ได้รับมอบหมายบนเว็บการเรียนรู้ สอดคล้องกับ 
Daungjun (2018) ที่พบว่า เมื่อได้ฝึกฝนการเขียนร่างแบบจ าลองความคิด นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิง
นามธรรมและการออกแบบขั้นตอนวิธี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Songkhram et al. (2020, pp.202-216) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื ่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณได ้ซึ่งผู้เรียนที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีพัฒนาการของทักษะการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับยอดเยี่ยม อีกท้ัง 
การเรียนกลับด้านผ่านเว็บการเรียนรู้ฯ ยังช่วยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา สืบค้นด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา มีเวลาในการท ากิจกรรมใน
ชั้นเรียนได้มากขึ้นนักเรียนสามารถทบทวนซ ้าได้ตลอดเวลาซึ่งช่วยแก้ปัญหาเรื ่องระยะเวลาการท ากิจกรรมในห้องเรียนที่ 
ไม่เพียงพอ สอดคล้องกับ Panich (2013) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านวีดิทัศน์สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
และสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ketkhamkhwa (2019, pp. 86-95) ที่ศึกษาผล 
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะการคิดเชิงค านวณสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ นอกจากนี้
เกมิฟิเคชันยังมีส่วนช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และการท ากิจกรรมของผู้เรียน ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง
จากการแก้ปัญหาในภารกิจต่างๆ สอดคล้องกับแนวคิดของ Kapp (2012) ที่กล่าวว่า รางวัล อันดับ และตารางคะแนนนั้นเป็นสิ่งที่
จูงใจให้ผู้เรียนเกิดการแข่งขันที่จะท าคะแนนให้สูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Suwanvapee and Kanjug (2020, pp. 15-27) 
ที่ศึกษาการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน  
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การแก้ปัญหา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยภาพรวม
กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนจากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้
เนื่องมาจากการใช้เกมิฟิเคชันเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการดึงจุดเด่นและกลไกของเกมเข้ามาช่วยกระตุ้นความมี
ส่วนร่วมและ ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนร่วมกับสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่การเล่นเกมโดยมีองค์ประกอบของสถานการณ์ปัญหาและ
ภารกิจ กฎกติกา การให้คะแนน เหรียญตราและการเลื่อนระดับ เข้ามาใช้ในการท ากิจกรรมต่างๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน 
การเรียนรู้และการท างานและสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ให้กับนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kapp (2012) ที่กล่าวไว้ว่า  
เกมิฟิเคชันสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ กระตุ้นการมีส่วนร่วม ความสนใจ และเพื่อสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และความน่าตื่นเต้น 
ท าให้เกิดบรรยากาศในชั้นเรียนที่ดีขึ้น สอดคล้องกับ Zamzami (2018) ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลของการเรียนและแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนกลับด้านของนักเรียนในประเทศอินโดนีเซีย ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนกลับ
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ด้านมีความสามารถในการเรียนรู้สูงขึ้นและมีการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน อีกทั้งยังมีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี จึงส่งผลให้ผู้เรียนนั้นมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1  การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม 
การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถน าไปพัฒนาเพื่อต่อยอดในรายวิชาอื่นๆ ได้
ตามความเหมาะสม เช่น วิชาวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
  1.2  การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม 
การคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับวิธีการสอนแบบอื่นได้ 
เช่น การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นต้น 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกศึกษากับกลุ่มตัวอย่างระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในการศึกษาครั้งต่อไปกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีระดับการศึกษาที่แตกต่างออกไป เช่น ระดับประถมศึกษา ระดับอุดมศึกษา เป็นต้น 
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