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บทคัดย่อ 

 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  2 โปรแกรม Scratch 2) พัฒนาทักษะการสร้าง
เกมด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 3) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษา
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 20 คน โรงเรียนศรีไผทสมันต์ ต าบลนาบัว อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ ปี
การศึกษา 2564 ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย โดยการจับฉลากเลือกห้องเรียน เครื่องมือในการวิจัย  1) สื่อการ
วิจัยเร่ืองการพัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 2)แผนการจัดการเรียน
การสอน เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ 4) แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหา สถิติที่
ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ t-test สถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า  
1.  สื่อการสอนเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch มีคุณภาพมากที่สุด (มีค่าเฉลี่ย 4.58) มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 75/75  
2.  การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 

จ านวน 3 สัปดาห์ส่งผลให้นักเรียนมีระดับทักษะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีผลรวมคะแนนนเฉลี่ยในสัปดาห์สุดท้ายที่ 5.8  
3.  ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรู้การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้นจากการใช้สื่อเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียน
ชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้  

4. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพอพึงใจในระดับมากต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการพัฒนา
ทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษา  
 
ค าส าคัญ  :  เกมทางการศึกษา, การสอนแบบร่วมมือ, ทักษะการสร้างเกม, การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น, นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 
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ABSTRACT 
 

This experimental research aimed to: 1) develop the educational game to enhance the 
learning on the basic design in programming of Mathayomsuksa 2 Students by Scratch Program,  
2) develop the game creating skills with Scratch Program of Mathayomsksa 2 Students, 3) study the 
learning achievement of Mathayomsuksa 2 Students studying with Scratch Game and cooperative 
learning method, and 4) study the students' satisfaction studying with Scratch Game and cooperative 
learning method. The sample group covered 20 Matthayomsuksa 2 Students, selected by the 
purposive sampling. The research instruments contained: 1) Scratch Games, 2) 1 Learning 
management plan, 3) students' satisfaction assessment form. 4) achievement test with 20 items, and 
5) game creating skills assessment form. The research statistics were the descriptive, arithmetic 
mean, standard deviation, and the t-test of dependent samples. 

The research results were that:  
1.  The instructional media from Scratch Game contained the quality in the much level with 

the mean score of 4.58 and the efficiency criteria of 75/75.  
2.  The development of the game creating skills of Mathayomsuksa 2 Students within 3 

weeks, enabled the students to continual get higher skills with the mean score in the final week 
equaled 5.8.  

3.  The learning achievement score after learning was higher the before learning at the 
statistical significance of .05 level, indicating that the learning management in design the 
introductory program from using the educational media game for promoting learning in the title of 
‘Designing Introductory Program’ of Mattayomsuksa Students could improve higher learning 
achievement.  

4.  Mattayomsuksa 2 Students were satisfied with learning using the instructional media in 
the development of the introductory program design skills with educational games.  
 
Keywords:  Scratch Games, cooperative learning method, game creating skills, introductory 

programming, Mathayomsksa 2 students 
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บทน า 

ปัจจุบันสังคมไทยได้มีการเปลี่ยนแปลงไม่ว่าจะเป็นทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และการศึกษา สาเหตุ
ที่ส าคัญประการหนึ่งคือ ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิชาความรู้ในด้านต่าง ๆ ความเจริญก้าวหน้านี้ได้ส่งผล
กระทบทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อการศึกษา ท าให้เกิดเทคนิควิธีและแนวคิดในการจัดเรียนการสอนในรูปแบบใหม่โดย
น าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการเรียนการสอนมากขึ้น ดังนั้น เทคโนโลยีจึงเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นต่อการพัฒนาการเรียน
การสอนในปัจจุบัน  

สภาการศึกษาแห่งชาติได้ก าหนดแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 - 2579) โดยมีแนวนโยบายด้าน
เทคโนโลยี ข้อ 3.1 พัฒนาและน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพื่อการพัฒนาคุณภาพเพิ่มโอกาสทางการศึกษาและการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ไทยแลนด์ 4.0 ทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่อง
ด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อ และเทคโนโลยีมากมาย ผู้เ รียนจึงต้องมีความสามารถในการ
แสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้านดังนี้ ความรู้ด้าน
สารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อ ความรู้ด้านเทคโนโลยี ขณะที่ กัลยา  โสภณพนิช (2564) รัฐมนตรีช่วยว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ กล่าวว่า นโยบายเด็กไทยต้องได้เรียนโค้ดดิ้ง (Coding) พร้อมพัฒนาหลักสูตรให้เป็นรูปธรรม ก้าว
ทันเทคโนโลยีและโลกยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา พร้อมเน้นย้ ารัฐบาลให้ความส าคัญกับการเรียนรู้โค้ดดิ้ง 
Coding โดยก าหนดไว้ในนโยบายด้านการศึกษาของรัฐ อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการ  (ศธ.) มีนโยบายส่งเสริมและ
สนับสนุนการสื่อสารภาษาต่าง ๆ ของเยาวชนไทย ทั้งภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ ตลอดจนภาษาคอมพิวเตอร์ 
Coding ซึ่งเป็นการเรียนรู้ทักษะภาษาใหม่ที่จะใช้สื่อสารกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีในอนาคต อันจะท าให้เข้าใจการ
ท างานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) และหุ่นยนต์ สอดคล้องกับการเตรียมก าลังคนของประเทศให้
มีทักษะทันโลกยุคดิจิทัล มีอาชีพ ตลอดจนมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น และคุณหญิงกัลยา กล่าวด้วยว่า โค้ดดิ้ง เป็นสิ่งส าคัญที่
จะช่วยท าให้เยาวชนไทยมีทักษะในการด ารงชีวิตรอบด้าน ซึ่งตรงกับการปรับหลักสูตรให้มีวิชาวิทยาการค านวณ ใน
หลักสูตรปรับปรุง 2560 ที่ได้ใช้กันมาแล้วเมื่อปีการศึกษา 2561 โดยเริ่มตั้งแต่ ป.1 ป.4  ม.1 และ ม.4 ในปีการศึกษา
นั้น และในปีการศึกษานี้ 2562 ก็ ได้เพิ่มมาเป็น ป.1 ป.2 ป.4 ป.5 ม.1 ม.2 ม.4 ม.5 และในปีการศึกษา 2563 จะท า
การเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ครบทุกชั้นปี การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมาย
ที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนกล่าวคือ เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ 
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อ
ตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมี
จริยธรรมซึ่งในระดับชั้นชั้นมัธยมตอนต้นจะเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
เพื่อเป็นการฝึกแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ กัน ส่วนในระดับชั้นมัธยมตอนปลาย จะเป็น
การประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณเพื่อน าไปใช้ในการบูรณาการกับโครงานวิชาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด ดังนั้น สถานศึกษาควรพัฒนาการเรียนการสอนตามแนวนโยบายท่ีสภาการศึกษาได้ก าหนดไว้ 
และให้ความส าคัญต่อการเรียนรู้ทางด้านเทคโนโลยี  

ผลจากการไปสังเกตการณ์สอน พบว่า ครูใช้สื่อการสอนแบบเดิมโดยใช้ใบงาน และเน้นการบรรยายให้นักเรียน
ฟังมากกว่า โดยมี powerpoint เป็นสื่อช่วยในการบรรยาย ส่งผลให้นักเรียนไม่ได้ลงมือปฏิบัติ ไม่ได้ฝึกคิด วิเคราะห์ 
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ABSTRACT 
 

This experimental research aimed to: 1) develop the educational game to enhance the 
learning on the basic design in programming of Mathayomsuksa 2 Students by Scratch Program,  
2) develop the game creating skills with Scratch Program of Mathayomsksa 2 Students, 3) study the 
learning achievement of Mathayomsuksa 2 Students studying with Scratch Game and cooperative 
learning method, and 4) study the students' satisfaction studying with Scratch Game and cooperative 
learning method. The sample group covered 20 Matthayomsuksa 2 Students, selected by the 
purposive sampling. The research instruments contained: 1) Scratch Games, 2) 1 Learning 
management plan, 3) students' satisfaction assessment form. 4) achievement test with 20 items, and 
5) game creating skills assessment form. The research statistics were the descriptive, arithmetic 
mean, standard deviation, and the t-test of dependent samples. 

The research results were that:  
1.  The instructional media from Scratch Game contained the quality in the much level with 

the mean score of 4.58 and the efficiency criteria of 75/75.  
2.  The development of the game creating skills of Mathayomsuksa 2 Students within 3 

weeks, enabled the students to continual get higher skills with the mean score in the final week 
equaled 5.8.  

3.  The learning achievement score after learning was higher the before learning at the 
statistical significance of .05 level, indicating that the learning management in design the 
introductory program from using the educational media game for promoting learning in the title of 
‘Designing Introductory Program’ of Mattayomsuksa Students could improve higher learning 
achievement.  

4.  Mattayomsuksa 2 Students were satisfied with learning using the instructional media in 
the development of the introductory program design skills with educational games.  
 
Keywords:  Scratch Games, cooperative learning method, game creating skills, introductory 

programming, Mathayomsksa 2 students 
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ท าให้นักเรียนเบื่อและไม่พึงพอใจในการเรียน ในขณะที่วิชาการสอนที่เน้นในการบรรยายมากกว่าการให้ลงมือท า ส่งผล
ให้นักเรียนขาดทักษะ โดยทั้งสองส่วนที่ได้กล่าวมานี้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการพูดคุยและปรึกษา
ครูผู้สอนที่โรงเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ทุกปี ดังนั้นผู้สอนควรพิจารณาในการพัฒน าสื่อและ
เทคโนโลยีมาปรับใช้ในการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม 

เกมทางการศึกษาเกมที่เน้นกิจกรรมการเล่นโดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิด เป็นพื้นฐานส าคัญของ
การเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน ภายใต้เกมชุดโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นโดยใช้พื้นฐานทางด้าน 
โค้ดดิ้ง โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการสร้าง ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดีขึ้นและนักเรียนมีความพึงพอใจ โดย ปัญณธร  เพ็งยอด (2562) เปรียบเทียบความรู้การสร้างสื่อมัลติมีเดียด้วย
โปรแกรม Scratch หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ความความสามารถในการสร้าง
สื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ด้วยโปรแกรม Scratch โดยภาพรวมอยู่ ในระดับ
มาก ในขณะที่รูปแบบวิธีการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน แต่ละคน
มีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้ และในความส าเร็จของกลุ่ม โดยที่ในกลุ่มจะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งปัน
ทรัพยากร ให้ก าลังใจแก่กันและกัน คนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อผลการ
เรียนของตนเองเท่านั้น แต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของบุคคล 
คือ ความส าเร็จของกลุ่ม ซึ่งวิธีการสอนนี้ยังช่วยให้นักเรียนมีทักษะในการได้ลงมือปฏิบัติและยังท าให้นักเรียนได้ฝึกคิด
วิเคราะห์ร่วมกัน และยังท าให้นักเรียนสนใจเรียนมากกว่าการสอนรูปแบบบรรยาย ส่งผลให้นักเรียนพึ่ งพอใจต่อการ
เรียนในรูปแบบร่วมมือ เกียรติสุดา  สมนา (2562) กล่าวว่า เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม เพื่อให้การเรียนการ
สอนเป็นไงอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม จึงน าการสอนแบบมีส่วนร่วมมาใช้และผลจากการวิจัยพบว่า การผลการ
ทดสอบเพื่อสอบถามความเข้าใจ ของนักศึกษาก่อนและหลังจากการใช้การเรียนแบบมีส่วนร่วม พบว่า จากคะแนนเต็ม 
20 นักศึกษาท าคะแนนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน จากที่กล่าวมานี้สรุปได้ว่า เกมทางการศึกษาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจ สร้างความสนุกสนานและท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ปัญณธร   เพ็งยอด (2562) กล่าวว่า เกม
ทางการศึกษาช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น รูปแบบการสอนแบบร่วมมือช่วยให้นักเรียนมีทักษะใน
การได้ลงมือปฏิบัติและยังท าให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ร่วมกัน และยังท าให้นักเรียนสนใจเรียน เกียรติสุดา   สมนา
(2562) กล่าวว่า การสอนแบบร่วมมือช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างมา ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการพัฒนา
เกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง โค้ดดิ้ง ด้วยโปรแกรม Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบมีส่วนร่วม ภายใต้
หัวข้อการพัฒนากมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านโค้ดดิ้ง เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อส่งเสริมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โปรแกรม Scratch 
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2. เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2  
3. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ให้

เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน

โปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 
 

สมมุติฐานของการวิจัย  
1. ประสิทธิภาพเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปนแกรมเบื้องต้น ระดับชั้น

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีประสิทธิภาพระดับมาก 
2.  นักเรียนที่เรียนด้วยเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้น

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 พัฒนาทักษะในการสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch อยู่ในระดับมาก 
3.  นักเรียนที่เรียนด้วยเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้น

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75      
4.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 อยู่ในระดับมาก 
 

ขอบเขตการวิจัย  
1. ขอบเขตด้านเนื้อหาและข้อมูล  

  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในการพัฒนาครั้งนี้เป็นเนื้อหาจากมาตรฐาน ว 4.2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยผู้วิจัยมุ่งผลิตสื่อเพื่อ
น าเสนอเนื้อหา เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 2 ห้อง รวม 40 คน 
 2.2 กลุ่มตัวอย่างในการใช้วิจัยในครั้งนี้ท าการเลือกแบบสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลาก ได้แก่  นักเรียน

โรงเรียนศรีไผทสมันต์ ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 1 ห้อง จ านวน 20 คน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การพัฒนาทักษะการเขียนโปรมแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาร่วมกับการสอนแบบร่วมมือของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาและก าหนดวิธีการศึกษาค้นคว้าตามขั้นตอน 
1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการเขียนโปรมแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาร่วมกับการสอนแบบ

ร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ก าหนดของเขตประชากรและ เลือกกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
 1.1  การก าหนดประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีไผทสมันต์ ต าบลนาบัว 

อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 2 ห้อง จ านวนนักเรียน 40 คน 
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ท าให้นักเรียนเบื่อและไม่พึงพอใจในการเรียน ในขณะที่วิชาการสอนที่เน้นในการบรรยายมากกว่าการให้ลงมือท า ส่งผล
ให้นักเรียนขาดทักษะ โดยทั้งสองส่วนที่ได้กล่าวมานี้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการพูดคุยและปรึกษา
ครูผู้สอนที่โรงเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ทุกปี ดังนั้นผู้สอนควรพิจารณาในการพัฒน าสื่อและ
เทคโนโลยีมาปรับใช้ในการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสม 

เกมทางการศึกษาเกมที่เน้นกิจกรรมการเล่นโดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิด เป็นพื้นฐานส าคัญของ
การเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน ภายใต้เกมชุดโปรแกรมที่สร้างข้ึนโดยใช้พ้ืนฐานทางด้าน 
โค้ดดิ้ง โดยใช้โปรแกรม Scratch ในการสร้าง ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดีขึ้นและนักเรียนมีความพึงพอใจ โดย ปัญณธร  เพ็งยอด (2562) เปรียบเทียบความรู้การสร้างสื่อมัลติมีเดียด้วย
โปรแกรม Scratch หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ความความสามารถในการสร้าง
สื่อมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ด้วยโปรแกรม Scratch โดยภาพรวมอยู่ ในระดับ
มาก ในขณะที่รูปแบบวิธีการสอนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน แต่ละคน
มีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้ และในความส าเร็จของกลุ่ม โดยที่ในกลุ่มจะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แบ่งปัน
ทรัพยากร ให้ก าลังใจแก่กันและกัน คนเก่งจะช่วยเหลือคนที่อ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อผลการ
เรียนของตนเองเท่านั้น แต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของบุคคล 
คือ ความส าเร็จของกลุ่ม ซึ่งวิธีการสอนนี้ยังช่วยให้นักเรียนมีทักษะในการได้ลงมือปฏิบัติและยังท าให้นักเรียนได้ฝึกคิด
วิเคราะห์ร่วมกัน และยังท าให้นักเรียนสนใจเรียนมากกว่าการสอนรูปแบบบรรยาย ส่งผลให้นักเรียนพึ่ งพอใจต่อการ
เรียนในรูปแบบร่วมมือ เกียรติสุดา  สมนา (2562) กล่าวว่า เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม เพื่อให้การเรียนการ
สอนเป็นไงอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม จึงน าการสอนแบบมีส่วนร่วมมาใช้และผลจากการวิจัยพบว่า การผลการ
ทดสอบเพื่อสอบถามความเข้าใจ ของนักศึกษาก่อนและหลังจากการใช้การเรียนแบบมีส่วนร่วม พบว่า จากคะแนนเต็ม 
20 นักศึกษาท าคะแนนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน จากที่กล่าวมานี้สรุปได้ว่า เกมทางการศึกษาช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจ สร้างความสนุกสนานและท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ปัญณธร   เพ็งยอด (2562) กล่าวว่า เกม
ทางการศึกษาช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น รูปแบบการสอนแบบร่วมมือช่วยให้นักเรียนมีทักษะใน
การได้ลงมือปฏิบัติและยังท าให้นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ร่วมกัน และยังท าให้นักเรียนสนใจเรียน เกียรติสุดา   สมนา
(2562) กล่าวว่า การสอนแบบร่วมมือช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างมา ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการพัฒนา
เกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง โค้ดดิ้ง ด้วยโปรแกรม Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบมีส่วนร่วม ภายใต้
หัวข้อการพัฒนากมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านโค้ดดิ้ง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อส่งเสริมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โปรแกรม Scratch 
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  1.2  การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนศรีไผทสมันต์ ต าบลนาบัว อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 33 ดังนั้นจึงเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลาก โดยกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้อง 2 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 
20 คน แยกเป็นเพศชาย 9 คน และเพศหญิง 11 คน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ ประกอบด้วย 
1.  สื่อการวิจัยเรื่องการการพัฒนาทักษะการเขียนโปรมแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาร่วมกับการสอน

แบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 1 ชุด 
2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม  Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

ร่วมมือ 2 แผน โดยประกอบด้วย 
 2.1 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
 2.2 สร้างเกมจากโปรแกรม Scratch  
3.  แบบสอบถามความพึงพอใจ 

  3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การพัฒนาเกม Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบแบ่งกลุ่มท ากิจกรรมเป็นแบบสอบถามมาตรประเมินค่า 5 
ระดับ 
        ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง น้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 

4.  แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
เกณฑ์การประเมินระดับทักษะ 7 ระดับ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ซึ่งมี
นักเรียนจ านวน 20 คน โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1.  เตรียมนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง โดยการปฐมนิเทศชี้แจงและให้ค าแนะน าลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และบทบาทหน้าที่ของนักเรียนให้นักเรียนเข้าใจโดยเน้นให้นักเรียนทราบถึงข้อตกลงเบื้องต้นบทบาทหน้าที่ค วาม
รับผิดชอบของนักเรียน 

2. การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ ทดสอบก่อนที่จะท าการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื่อศึกษาความรู้ของนักเรียน
และเก็บข้อมูลที่ได้จากการท าแบบทดสอบไว้เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป 
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3. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับวิธีการสอนแบบร่วมมือ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นระหว่าง
วันที่ 8 - 22 ธันวาคม พ.ศ. 2564 รวมเป็นเวลา 3 ชั่วโมง  

4.  สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบร่วมมือ 
5. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) หลังจากด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบท้ัง 2 แผนการจัดการเรียนรู้

แล้ว ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ซึ่งเป็นฉบับเดียวกันกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน แต่มี การสลับข้อและตัวเลือกเพื่อป้องกันการเรียนรู้ข้อสอบ ท าการตรวจ
ให้คะแนน แล้วน าไปวิเคราะห์ทาง สถิติเพื่อหาค่าเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียน t-test 

6. ด าเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ภายหลังสิ้นสุด การทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม Scratch ร่วมกับ
วิธีการสอนร่วมมือ แล้วรวบรวมข้อมูลไว้เพื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ ประกอบด้วย ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ

วัตถุประสงค์ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สันและค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index 
of Item-Objective Congruence) ประยุกต์ใช้สูตรที่น าเสนอโดยโรฟวิเนลลี และแฮมเบิลตัน (Rovinelli & 
Hambleton. 1977 cited in Nitko & Hsu. 1984 : 65 – 66; เยาวดี  รางชัยกุล วิบูลย์ศรี. 2556)  

2.  สถิติพื้นฐาน 
  2.1 ค่าร้อยละ  
  2.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  2.3 ค่าเฉลี่ย 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. การพัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โปรแกรม Scratch 

 

           
 
  ผลจากการสร้างส่ือการสอนจากโปรแกรม Scratch โดยศึกษาจากวิจัยที่เกี่ยวกับโปรแกรม Scratch ที่ให้

ความรู้ถึงแนวคิด ทฤษฎี และหลักการออกแบบสร้างสื่อการสอนจากโปรแกรม Scratch น าไปสู่การพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรมแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดย
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  1.2  การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 โรงเรียนศรีไผทสมันต์ ต าบลนาบัว อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุรินทร์ เขต 33 ดังนั้นจึงเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลาก โดยกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้อง 2 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 
20 คน แยกเป็นเพศชาย 9 คน และเพศหญิง 11 คน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ ประกอบด้วย 
1.  สื่อการวิจัยเรื่องการการพัฒนาทักษะการเขียนโปรมแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาร่วมกับการสอน

แบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 1 ชุด 
2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม  Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

ร่วมมือ 2 แผน โดยประกอบด้วย 
 2.1 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  
 2.2 สร้างเกมจากโปรแกรม Scratch  
3.  แบบสอบถามความพึงพอใจ 

  3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การพัฒนาเกม Scratch ร่วมกับวิธีการสอนแบบแบ่งกลุ่มท ากิจกรรมเป็นแบบสอบถามมาตรประเมินค่า 5 
ระดับ 
        ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง น้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 

4.  แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
เกณฑ์การประเมินระดับทักษะ 7 ระดับ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ซึ่งมี
นักเรียนจ านวน 20 คน โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1.  เตรียมนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง โดยการปฐมนิเทศชี้แจงและให้ค าแนะน าลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และบทบาทหน้าที่ของนักเรียนให้นักเรียนเข้าใจโดยเน้นให้นักเรียนทราบถึงข้อตกลงเบื้องต้นบทบาทหน้าที่ค วาม
รับผิดชอบของนักเรียน 

2. การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ ทดสอบก่อนที่จะท าการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื่อศึกษาความรู้ของนักเรียน
และเก็บข้อมูลที่ได้จากการท าแบบทดสอบไว้เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป 
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ก าหนดขอบข่ายการออกแบบเป็น 5 ด้านได้แก่ ด้านภาพ ด้านเสียง ด้านข้อความ ด้านเสียง ด้าน Code และด้านการ
แสดงผล เป็นจ านวน 3 ชิ้นงาน (สัปดาห์ละ 1 ชิ้นงาน) มีผลการประเมินดังนี้ 

 1.1 การประเมินเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch  
  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพการออกแบบท้ังสิ้น 6 ด้าน 

ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อความ ด้านภาพนิ่งและกราฟิก ด้านแอนิเมชัน ด้านเสียง และด้านสี โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมิน 5 ระดับของเบสต์ (Best. 1981) มีผลดังนี้ 

  ผลการประเมินเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch จากผู้เชี่ยวชาญโดยประเมินคุณภาพการ
ออกแบบทั้งสิ้น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อความ ด้านภาพนิ่งและกราฟิก ด้านแอนิเมชัน ด้านเสียงและ
ด้านสี โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับของเบสต์ (Best, John W. 1981) จากการประเมิน เม่ือพิจารณาจากคะแนน
เฉลี่ยรวมของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านการออกแบบมีคะแนนเฉลี่ย 
4.58 ด้านข้อความมีคะแนนเฉลี่ย 4.58 ด้านภาพนิ่งและกราฟิกมีคะแนนเฉลี่ย 4.58 ด้านอนิเมชั่นมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 
ด้านเสียงมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 ด้านสีมีคะแนนเฉลี่ย 4.44   
 1.2  ค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกม
ทางการศึกษาร่วมกับการสอนแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน ดัง
ตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่า E1/ E2 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้การพัฒนาทักษะ 
การเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

เกณฑ์ 75/75 
ประสิทธิภาพกระบวนการ 

(E1) 
ประสิทธิภาพของผล
หลังการเรียน (E2) 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 80.25 85.75 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้น
ด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 1 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยประสิทธิภาพ
ของกระบวนการระหว่างการเรียนรู้ (E1) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 80.25 และประสิทธิภาพของผลการเรียนการท า
แบบทดสอบ (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 85.75 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 75/75 กล่าวโดยสรุปได้ว่า สื่อการ
พัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาด้วยโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพเมื่อใช้ร่วมกับการ
สอนแบบร่วมมือ ส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

2. การพัฒนาทักษะการสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 จากการที่ผู้วิจัยได้น าสื่อเกมทางการศึกษาที่ได้ออกแบบและผ่านการประเมินมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่

เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในเขตพื้นที่ต าบลนาบัว จ านวน 20 คน โดยการใช้สื่อควบคู่กับการจัดการเรียนรู้
จ านวน 1 แผน 3 สัปดาห์  ดังตารางที่ 3 
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ก าหนดขอบข่ายการออกแบบเป็น 5 ด้านได้แก่ ด้านภาพ ด้านเสียง ด้านข้อความ ด้านเสียง ด้าน Code และด้านการ
แสดงผล เป็นจ านวน 3 ชิ้นงาน (สัปดาห์ละ 1 ชิ้นงาน) มีผลการประเมินดังนี้ 

 1.1 การประเมินเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch  
  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพการออกแบบทั้งสิ้น 6 ด้าน 

ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อความ ด้านภาพนิ่งและกราฟิก ด้านแอนิเมชัน ด้านเสียง และด้านสี โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมิน 5 ระดับของเบสต์ (Best. 1981) มีผลดังนี้ 

  ผลการประเมินเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch จากผู้เชี่ยวชาญโดยประเมินคุณภาพการ
ออกแบบทั้งสิ้น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านข้อความ ด้านภาพนิ่งและกราฟิก ด้านแอนิเมชัน ด้านเสียงและ
ด้านสี โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 5 ระดับของเบสต์ (Best, John W. 1981) จากการประเมิน เมื่อพิจารณาจากคะแนน
เฉลี่ยรวมของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านการออกแบบมีคะแนนเฉล่ีย 
4.58 ด้านข้อความมีคะแนนเฉลี่ย 4.58 ด้านภาพนิ่งและกราฟิกมีคะแนนเฉล่ีย 4.58 ด้านอนิเมชั่นมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 
ด้านเสียงมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 ด้านสีมีคะแนนเฉลี่ย 4.44   
 1.2  ค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกม
ทางการศึกษาร่วมกับการสอนแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน ดัง
ตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่า E1/ E2 
 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้การพัฒนาทักษะ 
การเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

เกณฑ์ 75/75 
ประสิทธิภาพกระบวนการ 

(E1) 
ประสิทธิภาพของผล
หลังการเรียน (E2) 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 80.25 85.75 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้น
ด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยประสิทธิภาพ
ของกระบวนการระหว่างการเรียนรู้ (E1) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 80.25 และประสิทธิภาพของผลการเรียนการท า
แบบทดสอบ (E2) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 85.75 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 75/75 กล่าวโดยสรุปได้ว่า สื่อการ
พัฒนาทักษะการเขียนโปแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาด้วยโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพเมื่อใช้ร่วมกับการ
สอนแบบร่วมมือ ส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

2. การพัฒนาทักษะการสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 จากการที่ผู้วิจัยได้น าสื่อเกมทางการศึกษาที่ได้ออกแบบและผ่านการประเมินมาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่

เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในเขตพื้นที่ต าบลนาบัว จ านวน 20 คน โดยการใช้สื่อควบคู่กับการจัดการเรียนรู้
จ านวน 1 แผน 3 สัปดาห์  ดังตารางที่ 3 
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จากตารางที่ 3 พบว่า ในภาพรวมผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมจากโปรแกรม Scratch ของ
นักเรียนทั้ง 5 ด้าน โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 7 ระดับ ตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะพิสัย 7 ด้านของซิมป์สัน (Simpson. 
1972) จากการประเมิน 3 ครั้ง มีคะแนนรวมสูงขึ้นจากอย่างต่อเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรวมของ
นักเรียนทุกคนในการประเมินครั้งสุดท้าย พบว่า มีคะแนนรวม 138.14 มีผลรวมคะแนนนเฉลี่ยที่ 5.8 แปลความหมาย
ได้ว่า มีระดับทักษะค่อนข้างมาก (การกระท าอย่างช านาญ เป็นขั้นฝึกฝนการกระท านั้น ๆ จนสามารถท าได้อย่าง
ช านาญ) สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
3 สัปดาห์ส่งผลให้นักเรียนมีระดับทักษะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

3.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  การวัดประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ มีผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมทางการศึกษา 
 

คะแนน ค่าเฉลี่ย จ านวนผู้เรียน S.D. t df Sig. 
ก่อนเรียน 7.550 20 1.5035 30.908 19 .000 
หลังเรียน 17.850 20 1.3089 

* นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นจากการใช้สื่อเกมทาง
การศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.55 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน ท้ังนี้จากการทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ข้อมูล
จากการวิจัยสรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การ
จัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นจากการใช้สื่อเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่2 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้ 

4.  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch   
  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมทางการศึกษาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch มีผลการประเมินดังนี้ 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการจัดการเรียนรู้ 
 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
ด้าน ค่าเฉลี่ยรวม ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 

ด้านคุณภาพสื่อ 4.37 0.13 
ด้านวิธีการสอน 4.25 0.34 
ด้านความรูท้ี่ได้รับ 4.40 0.27 

รวม 4.34 0.11 
 
จากตารางที่ 5 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษาเพื่องส่งเสริมการเรียนรู้  เรื่อง

การเขียนโปแกรมเบื้องต้นร่วมกับการสอนแบบร่วมมือ มีความพึงพอใจ ด้านคุณภาพสื่อ ค่าเฉลี่ย 4.37 ด้านวิธีการสอน 
ค่าเฉลี่ย 4.25 ด้านความรู้ที่ได้รับ ค่าเฉลี่ย 4.40 และมีค่าเฉลี่ยรวม 4.34 ซึ่งด้านที่มีความพึงพอใจมากที่สุดคือ ด้าน
ความรู้ที่ได้รับ  
 
สรุปอภิปรายผล 

1. การพัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โปรแกรม Scratch จากการประเมิน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรวมของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
คะแนน 5 ด้านการออกแบบมีคะแนนเฉลี่ย 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43  มีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.58  ด้านข้อความมี
คะแนนเฉลี่ย 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28  ด้านภาพนิ่งและกราฟิกมีคะแนนเฉลี่ย 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.14  ด้านอนิเมชันมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28  ด้านเสียงมีคะแนนเฉลี่ย 4.66 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.40  ด้านสีมีคะแนนเฉลี่ย 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40  มีคะแนนเฉล่ียรวมทุกด้าน 4.58 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานร่วมทุกด้าน 0.32 แปลความหมายได้ว่า อยู่ในระดับมากที่สุด สรุปได้ว่า สื่อการสอนเกมทางการ
ศึกษาที่ประสิทธิภาพ   

 ทั้งนี้พบว่า ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการออกแบบเกมทางการศึกษาของ สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์, ณธกร ภาโนมัย 
โชติรส  สุวรรณพรหม และปิยวัจน์  ค้าสบาย (2559) ได้ศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนแบบเกม เรื่อง การบวกลบ
เลขผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนแบบเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.67/85.83 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนแบบเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นจากก่อน
เรียนมีค่าเท่ากับ 0.622 คิดเป็นร้อยละ 62.22 สรุปได้ว่า สามารถน าบทเรียนแบบเกมท่ี พัฒนาขึ้นไปใช้ในการเรียนได้
อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับธนสาร  รุจิรา (2559) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การ
ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพเกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดย
ผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44  

2. การพัฒนาทักษะการสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการ
ประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนทั้ง 5 ด้าน โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 7 ระดับ 
ตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะพิสัย 7 ด้านของซิมป์สัน (Simpson. 1972) จากการประเมิน 3 ครั้ง มีคะแนนรวมสูงขึ้น
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จากตารางที่ 3 พบว่า ในภาพรวมผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมจากโปรแกรม Scratch ของ
นักเรียนทั้ง 5 ด้าน โดยใช้เกณฑ์การประเมิน 7 ระดับ ตามทฤษฎีพฤติกรรมทักษะพิสัย 7 ด้านของซิมป์สัน (Simpson. 
1972) จากการประเมิน 3 ครั้ง มีคะแนนรวมสูงขึ้นจากอย่างต่อเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรวมของ
นักเรียนทุกคนในการประเมินครั้งสุดท้าย พบว่า มีคะแนนรวม 138.14 มีผลรวมคะแนนนเฉลี่ยที่ 5.8 แปลความหมาย
ได้ว่า มีระดับทักษะค่อนข้างมาก (การกระท าอย่างช านาญ เป็นขั้นฝึกฝนการกระท านั้น ๆ จนสามารถท าได้อย่าง
ช านาญ) สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
3 สัปดาห์ส่งผลให้นักเรียนมีระดับทักษะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

3.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
  การวัดประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ มีผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมทางการศึกษา 
 

คะแนน ค่าเฉลี่ย จ านวนผู้เรียน S.D. t df Sig. 
ก่อนเรียน 7.550 20 1.5035 30.908 19 .000 
หลังเรียน 17.850 20 1.3089 

* นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นจากการใช้ส่ือเกมทาง
การศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.55 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน ทั้งนี้จากการทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ข้อมูล
จากการวิจัยสรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การ
จัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นจากการใช้สื่อเกมทางการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่2 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้ 

4.  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมทางการศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch   
  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมทางการศึกษาเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch มีผลการประเมินดังนี้ 
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จากอย่างต่อเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนทุกคนในการประเมินครั้งสุ ดท้าย พบว่า มี
คะแนนรวม 138.14 มีผลรวมคะแนนนเฉล่ียที่ 27.74  แปลความหมายได้ว่า มีระดับทักษะค่อนข้างมาก (การกระท า
อย่างช านาญเป็นขั้นฝึกฝนการกระท านั้นๆ จนสามารถท าได้อย่างช านาญ) สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 3 สัปดาห์ส่งผลให้นักเรียนมีระดับ
ทักษะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

 ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาจากเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ภายใต้การเล่นเกม
ทางการศึกษาที่มีการออกแบบกิจกรรมจากสถานการณ์จริงที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ส่ งผลให้มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้เกมทางการศึกษาได้น ามาจัดการเรียนการสอนร่วมกับ
วิธีการสอนแบบร่วมมือ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุกสนาน และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับ
ตนเองเพื่อเรียนรู้ สอดคล้องกับภาวินี  กลิ่นโลกัย และเยาวภา  ประคองศิลป์ (2553) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กล่าวว่า  เกมทางการศึกษาท าให้นักเรียนมีความสนใจ 
กระตือรือร้น สนุกสนาน และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับตนเองเพื่อเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถปรับตัวได้และ
อยากเรียนรู้ในบทเรียนสามารถจดจ า เนื้อหาได้ดีขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน
อีกด้วย 
 3.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch จากการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.55 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน ทั้งนี้จากการ
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ข้อมูลจากการวิจัย สรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรู้โดยเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch ด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้  

 ทั้งนี้เนื่องจากสื่อเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสร้างการรับรู้
และประสบการณ์ใหม่ให้แก่ผู้เรียน และวิธีการสอนแบบร่วมมือกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้ ในบทเรียนผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติในการท างานจึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น สอดคล้องกับภาวินี กลิ่นโลกัย และ
เยาวภา ประคองศิลป์ (2553) กล่าวว่า เกมทางการศึกษาท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สร้างความเร้าใจ ความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนอยากจะเรียนรู้ในบทเรียน โดยได้น าเกมมาใช้ประกอบกิจกรรมการ
เรียนการสอนในวิชาต่างๆซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 

4. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทาง
การศึกษาร่วมกับการสอนแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch จากการศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียน พบว่า ในภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมทางการศึกษา
เรื่อง การแสดงอัลกอลิทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม 
Scratch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.11 สรุปได้ว่า นักเรียนมีความพอใจต่อเกมทาง
การศึกษาจากโปรแกรม Scratch มีความพึงพอใจระดับมาก 

 ทั้งนี้เนื่องจากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ในภาพรวมทุกด้านมีค่าเฉลี่ยของระดับความพึง
พอใจมากที่สุดทุกด้าน (ค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.50) แสดงให้เห็นว่า  การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพส่งผลให้
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นักเรียนมีความพึงพอใจทุกด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพสื่อ ด้านวิธีการสอน และด้านความรู้ที่ได้รับ นอกจากนี้นักเรียนยัง
ได้รับความรู้ ความสนุกสนาน ความน่าสนใจจากเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดย
มีผู้สอนคอยอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนตลอดการจัดการเรียนการสอน สอดคล้องกับมณฑา   ชุ่มสุคนธ์ 
(2552) ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยการชี้น าตนเองในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการสร้างบรรยากาศความเป็นกันเอง การ
ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีผู้สอนคอยอ านวยความสะดวก ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ก าหนดวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้ที่เป็นจริงได้ ผู้สอนอ านวยความสะดวกให้นักเรียนวิเคราะห์ ความต้องการของตนเอง สามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลในการอ้างอิงผลการพัฒนาการเรียนรู้จากการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมทางการศึกษาได้ 
 2.  ผลจากการวิจัยในครั้งนี้สามารถอ้างอิงถึงมูลเหตุและปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะด้วยเกมทาง
การศึกษาจากการวัดประเมินผลทักษะที่เกิดจากกระบวนพัฒนาอย่างต่อเนื่องได้ 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1.  ควรศึกษากระบวนการพัฒนาทักษะในรูปแบบอื่นๆ ที่หลากหลายเพื่อให้ได้สารสนเทศและผลการวิจัยใหม่
เพื่อน าไปสู่การพัฒนาทักษะการเกมทางการศึกษาอย่างยั่งยืน 

2. ควรศึกษาด้านพฤติกรรมและแรงจูงใจในการเกมทางการศึกกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อที่จะ
สามารถออกแบบเกมทางการศึกษาที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 
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จากอย่างต่อเนื่องทุกคน เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนทุกคนในการประเมินครั้งสุ ดท้าย พบว่า มี
คะแนนรวม 138.14 มีผลรวมคะแนนนเฉลี่ยท่ี 27.74  แปลความหมายได้ว่า มีระดับทักษะค่อนข้างมาก (การกระท า
อย่างช านาญเป็นขั้นฝึกฝนการกระท านั้นๆ จนสามารถท าได้อย่างช านาญ) สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 3 สัปดาห์ส่งผลให้นักเรียนมีระดับ
ทักษะสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

 ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาจากเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ภายใต้การเล่นเกม
ทางการศึกษาที่มีการออกแบบกิจกรรมจากสถานการณ์จริงที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน ส่ งผลให้มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้เกมทางการศึกษาได้น ามาจัดการเรียนการสอนร่วมกับ
วิธีการสอนแบบร่วมมือ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุกสนาน และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับ
ตนเองเพื่อเรียนรู้ สอดคล้องกับภาวินี  กลิ่นโลกัย และเยาวภา  ประคองศิลป์ (2553) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กล่าวว่า  เกมทางการศึกษาท าให้นักเรียนมีความสนใจ 
กระตือรือร้น สนุกสนาน และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับตนเองเพื่อเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถปรับตัวได้และ
อยากเรียนรู้ในบทเรียนสามารถจดจ า เนื้อหาได้ดีขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน
อีกด้วย 
 3.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch จากการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.55 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน ทั้งนี้จากการ
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรู้พบว่าผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ข้อมูลจากการวิจัย สรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนรู้โดยเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch ด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้  

 ทั้งนี้เนื่องจากสื่อเกมทางการศึกษาจากโปรแกรม Scratch ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสร้างการรับรู้
และประสบการณ์ใหม่ให้แก่ผู้เรียน และวิธีการสอนแบบร่วมมือกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้ ในบทเรียนผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติในการท างานจึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น สอดคล้องกับภาวินี กลิ่นโลกัย และ
เยาวภา ประคองศิลป์ (2553) กล่าวว่า เกมทางการศึกษาท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สร้างความเร้าใจ ความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนอยากจะเรียนรู้ในบทเรียน โดยได้น าเกมมาใช้ประกอบกิจกรรมการ
เรียนการสอนในวิชาต่างๆซึ่งส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 

4. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยเกมทาง
การศึกษาร่วมกับการสอนแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม Scratch จากการศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียน พบว่า ในภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมทางการศึกษา
เรื่อง การแสดงอัลกอลิทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยโปรแกรม 
Scratch มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.11 สรุปได้ว่า นักเรียนมีความพอใจต่อเกมทาง
การศึกษาจากโปรแกรม Scratch มีความพึงพอใจระดับมาก 

 ทั้งนี้เนื่องจากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ในภาพรวมทุกด้านมีค่าเฉลี่ยของระดับความพึง
พอใจมากที่สุดทุกด้าน (ค่าเฉลี่ยมากกว่า 4.50) แสดงให้เห็นว่า  การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพส่งผลให้
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