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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองก่อนและ

หลังทดลอง 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 3) เปรียบเทียบ

ทักษะการคิดเชิงคํานวณของกลุ่มทดลองก่อนและหลังทดลอง และ4)เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิง

คํานวณระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่ 5 จํานวน 76 คน ภาคเรียนที ่ 1/2568 ได้จากการสุ ่มแบบแบ่งกลุ ่มและจับสลาก 

เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker แผนแบบปกติ กลุ่มละ  

5 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ สถิติวิเคราะห์

ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าที การวิเคราะห์แบบ ANCOVA และMANCOVA
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การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี และทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วยเกมเล่นตามบทบาท   

The Development of Learning Achievement in Technology and 

Computational Thinking Skills of Grade 5 Students at  

Rittiyawannalai School Using Game-Based Learning Management 

with Role-Playing Game (RPG Maker) 
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 ผลการวิจัย พบว่า 1) กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งก่อนและหลัง

ทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อวิเคราะห์แบบ ANCOVA พบว่า ค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้วของ

กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 3) กลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิง

คํานวนหลังสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 4)ทั้งสองกลุ่มมีคะแนนหลังสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้วด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และทักษะการคิดเชิงคํานวณสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีขนาดอิทธิพล

ขนาดใหญ่ และผลการวิเคราะห์แบบMANCOVA ยืนยันว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

กลุ่มควบคุม 

 

คําสําคัญ: ทักษะการคิดเชิงคํานวณ, การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน, เกมเล่นตามบทบาท 

 

Abstract 

This research aimed to 1) compare learning achievement of the experimental 

group before and after the experimental 2) compare learning achievement between the 

experimental and control groups 3) compare computational thinking skills of the 

experimental group before and after the experimental and 4) compare computational 

thinking skills between the experimental and control groups. The research design was a 

quasi-experimental study with a pretest-posttest control group design. The sample 

consisted of 76 fifth-grade students enrolled in the first semester of the 2025 academic 

year, selected through cluster random sampling and Random drawing. Research 

instruments included game-based learning lesson plans using RPG Maker, conventional 

lesson plans, Five plans per group, a learning achievement test, and a computational 

thinking skills assessment tool. Data were analyzed using mean, standard deviation, t-test, 

ANCOVA and MANCOVA. 

The Results showed that 1) The experimental group had significantly higher post-

test learning achievement scores than pre-test scores at the .05 level of statistical 

significance. 2) The experimental group had significantly higher learning achievement than 

the control group both before and after the experiment at the .05 level of statistical 

significance. ANCOVA analysis further revealed that the adjusted mean of the experimental 

group was significantly higher than that of the control group at the. 001 level of statistical 

significance. 3) The experimental group had significantly higher than post-test 

computational thinking skills than pre-test scores at the .05 level of statistical significance. 
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4) Both groups had significantly higher post-test scores than pre-test scores at the .05 level 

of statistical significance. However, the experimental group had significantly higher 

adjusted mean scores in both learning achievement and computational thinking skills than 

the control group at the .05 level of statistical significance, with a large effect size. The 

MANCOVA analysis also confirmed that the experimental group achieved higher learning 

achievement scores than the control group. 

 

Keywords:  computational thinking skills, game-based learning management, Role-Playing 

Game Maker 

 

บทนํา 

 ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนด้านการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 

และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์ ถือว่าเป็นเป้าหมายสําคัญของการศึกษา โดยเฉพาะ

อย่างยิ่ง “การคิดเชิงคํานวณ” (Computational Thinking: CT) ซึ่งเป็นกระบวนการคิดที่ช่วยให้ผู้เรียน 

สามารถแยกย่อยปัญหา วิเคราะห์รูปแบบ สร้างลําดับขั้นตอน และออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้อย่างเป็น

ระบบ ทักษะการคิดเชิงคํานวณประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ได้แก่ การคิดแบบแยก

ส่วนประกอบและการย่อยปัญหา (Decomposition) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) 

การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การออกแบบขั ้นตอนวิธี (Algorithm) (Peters-Burton et al., 

2018; Isnaini et al., 2019; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) ทักษะเหล่านี้

ไม่ได้จํากัดเพียงการเขียนโปรแกรม แต่เป็นพื้นฐานสําคัญของ การเรียนรู้ด้านวิทยาการคํานวณและการ

เขียนโปรแกรม ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และนําไปประยุกต์ใช้

แก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน (ยืน ภู่วรวรรณ, 2561; ภาสกร เรืองรอง, 2561; พิชญ์ อํานวยพร, 2562) 

นอกจากนี้จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แนวคิดเชิงคํานวณสําหรับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา พบว่า 

การเขียนโปรแกรมแบบ Unplugged ช่วยส่งเสริมแนวคิดพื้นฐาน ได้แก่ อัลกอริทึม ตัวแปร การทําซํ้า 

และเงื ่อนไข (Faber et al., 2017)  และช่วยพัฒนาความสามารถด้านการรู ้ดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 

(Wong & Cheung, 2020) อย่างไรก็ตาม สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564) พบว่า ผู้เรียนไม่ได้

รับการฝึกทักษะและกระบวนการคิดตามหลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการคํานวณอย่างแท้จริง 

ครูผู้สอนขาดความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจน และขาดสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม ส่งผลให้ไม่สามารถ

บรรลุเป้าหมายการพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียน  

 การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นแนวทางที่ได้รับความ

สนใจในการแก้ปัญหาดังกล่าว เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่นําคุณลักษณะเด่นของเกม ได้แก่ ความ

สนุกสนาน การมีส่วนร่วม และความท้าทาย มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะสําคัญ

อาทิ การคิดเชิงคํานวณ การแก้ปัญหา และการทํางานร่วมกัน โดยเฉพาะรายวิชาคณิตศาสตร์และ
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วิทยาศาสตร์ รวมถึงเทคโนโลยีที่มีความซับซ้อน (ศรบรม กุลลาวัณย์ และ สิรินธร สินจินดาวงศ์, 2566) 

งานวิจัยชี้ว่า GBL สามารถส่งเสริม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณของผู้เรียนได้

อย่างมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะการนําเกมเล่นตามบทบาท หรือ RPG (Role-playing game) ซึ ่งเป็น

โปรแกรมเกมส์ที่มีลักษณะการจําลองสถานการณ์จริง ที่กําหนดให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครสมมติ

เพื่อแก้ปัญหาผ่านภารกิจต่าง ๆ เช่น การหาไอเทม ไขปริศนา และเงื่อนไขที่เกมกําหนด (Vlachopoulos 

& Agoritsa, 2017) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นความท้าทายและถ่ายทอดความรู้ผ่าน

ภารกิจ (ทวีสิทธิ์ ปัญญายง และคณะ, 2565) เพราะว่า RPG Maker เป็นโปรแกรมสร้างเกม RPG ที่ใช้

งานง่าย เหมาะสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ช่วยกระตุ้นทักษะการคิดเชิงคํานวนทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 

การแยกย่อยปัญหา การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม อันเป็นทักษะ

สําคัญในการเรียนวิชาเทคโนโลยี อีกทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ที่ให้ผู้เรียนนํา

ความรู้วิชาเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้จริง ส่งผลให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและยิ่งยืนกว่าการเรียนแบบ

ท่องจํา (Vlachopoulos & Agoritsa, 2017; Shute et al., 2017)  ซึ ่งสอดคล้องกับปัญหาที ่พบใน

โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย และจากการศึกษารวบรวมข้อมูลคะแนนย้อนหลัง ปีการศึกษา 2566 และ

2567 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไม่สูงมาก

นัก เพราะว่าการจัดการเรียนรู้เน้นการอ่านท่องจํามากกว่าการลงมือปฏิบัติ นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย 

ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่สูง และนักเรียนบางส่วนไม่สามารถแยกแยะปัญหา วิเคราะห์ปัญหาต่างๆ ได้

อย่างชัดเจนซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะการคิดเชิงคํานวณ (กมลชนก ศรีผิว, 2568) 

 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนําวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker 

มาใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย เพื่อยกระดับคุณภาพผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนให้สูงขึ้นโดยคาดหวังว่าการ

เรียนรู้ผ่านเกมจะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ เพิ่มการมีส่วนร่วมและส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมและ

ยั่งยืนสําหรับผู้เรียน 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ก่อนและหลังการทดลอง 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  

3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบเกม

เป็นฐานด้วย RPG Maker ก่อนและหลังการทดลอง  

4. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

เกมเป็นฐานด้วย RPG Maker กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
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การทบทวนวรรณกรรม 

 จากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา

เทคโนโลยี และทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณา

ลัย โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ผู้วิจัยสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

 1.แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

 การคิดเชิงคํานวนเป็นกระบวนการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยใช้

จินตนาการมองปัญหาในเชิงนามธรรม วิเคราะห์แยกย่อยปัญหา และกําหนดขั้นตอนการแก้ไขอย่างมี

ลําดับ ซึ่งไม่ได้จํากัดเพียงการเขียนโปรแกรม แต่เป็นทักษะการคิดที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงและ

แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ (ยืน ภู ่วรวรรณ, 2561) ทักษะเหล่านี ้เป็น

ความสามารถในการดําเนินการเกี่ยวกับตัวเลขและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์

ต่าง ๆ โดยใช้กระบวนการคิด วิเคราะห์ และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ครอบคลุมการคํานวณพื้นฐาน การ

ประมาณค่า การแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2560) ทักษะการคิดเชิงคํานวณ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน (Peters-Burton et al., 2018; Isnaini et al., 

2019; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2561) 

กล่าวโดยสรุป ทักษะการคิดเชิงคํานวณมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา การหา

รูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั้นตอนวิธี เป็นทักษะพื้นฐานสําคัญในวิชาวิทยาการ

คํานวณและการเขียนโปรแกรม  

 2.แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-based Learning: GBL) เป็นกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ที่นําความสนุกสนาน การมีส่วนร่วม และความท้าทาย เข้ามาสอดแทรกเนื้อหาบทเรียน เพื่อพัฒนา

ทักษะสําคัญทั้งการคิดเชิงคํานวณ การแก้ปัญหา และการทํางานร่วมกัน  ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ

และเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ รวมถึงเทคโนโลยีที่มีความซับซ้อน 

(ศรบรม กุลลาวัณย์ และ สิรินธร สินจินดาวงศ์, 2566; ปริศนา มัชฌิมา, 2565) มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

ผู้สอนและผู้เรียน เกม และกติกาการเล่น การเล่นเกมตามกติกา และการอภิปรายผล ผู้เรียนได้รับความรู้

และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน อีกทั้งส่งเสริมแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จน

นําไปสู่การเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง (ทิศนา แขมมณี, 2560) การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน มี 4 ขั้นตอน 

ได้แก่ ขั้นเลือกเกม ขั้นที่ 2 ขั้นการชี้แจงการเล่นและกติกา ขั้นที่ 3 ขั้นเล่นเกม และขั้นที่ 4 ขั้นอภิปราย

และสรุปผล (Bado, 2019) สอดคล้องกับการศึกษาของพรชุลี ลังกา (2564) ที่ว่า การใช้เกมเพิ่มคะแนน

การเรียนรู้หลังการสอน พัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและการสื่อสารในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา รวมถึงช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ให้แก่นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

 จะเห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานเป็นกระบวนการการจัดการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจ

และพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ การแก้ปัญหา และการทํางานร่วมกันของผู้เรียน โดยสอดแทรก
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เนื้อหาบทเรียนในเกม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การเลือกเกม การชี้แจงกติกา การเล่นเกม และการ

อภิปรายสรุปผล ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 

 3.การเรียนรู้ผ่านเกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game: RPG)   

 เกมอาร์พีจี (Role-Playing Game: RPG) หรือเกมเล่นตามบทบาทเป็นเกมจําลองสถานการณ์ที่

กําหนดให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครสมมติ  โดยRPG Maker เป็นโปรแกรมสร้างเกม RPG ที่เรียกได้

ว่าง่าย ไม่จําเป็นต้องมีความรู้การเขียนโปรแกรม เพียงแค่ใช้ทักษะกราฟิก และจินตนาการในการสร้างเกม

ได้ (Vlachopoulos & Agoritsa, 2017) การเรียนรู้ผ่านเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มี

การประมวลผลตามเวลาจริง  ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ เพิ่มการมีส่วนร่วม และส่งเสริมทัศนคติที่ดี ด้วยต้นทุน

ตํ่าและใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย จึงเหมาะสมกับการพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 

 จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า ทักษะการคิดเชิงคํานวนทั้ง 4 องค์ประกอบ สามารถพัฒนา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  โดยเฉพาะเกม RPG  ที่จําลองสถานการณ์

ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และ RPG Maker เป็นโปรแกรมที่เข้าใจ และสะดวก

ต่อการใช้ จึงเหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษา การบูรณาการทั้ง 3 แนวคิดหลักจึงเป็นกรอบ

แนวคิดการวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ์ทางเรียนรายวิชาเทคโนโลยี และทักษะการคิดเชิงคํานวณ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาเทคโนโลยีและทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน

ด้วย RPG Maker รายละเอียดดังนี้ 

1.แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบสองกลุ่ม (กลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม) ทดสอบก่อนและหลังทดลอง (Two Group Pretest-posttest Design) ซึ่งมี

แบบแผนการวิจัยดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัย 

กลุ่ม ทดสอบก่อน ทดลอง ทดสอบหลัง 

ทดลอง (E) O1 X O2 

ควบคุม (C) O1  O2 

 

2.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จํานวน  

760 คน จาก 20 ห้องเรียน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 76 คน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 

กลุ่ม คือ กลุ่ม A เป็นกลุ่มทดลอง ส่วนกลุ่ม B เป็นกลุ่มควบคุม โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย โรงเรียนสังกัด

สํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster random sampling) และการเลือกแบบง่ายโดยการจับสลาก  

3.เครื่องมือและการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี ้

 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ จํานวน 5 แผน ๆ ละ 2 ชั่วโมง แบ่งออกเป็น 2 ชุด  คือ ชุดที่ 1 เป็น

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยกําหนดให้แต่ละแผนของหน่วยการเรียนรู้ 

เรื่อง การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น บูรณาการกับสื่อ RPG Maker โดยกิจกรรมสําคัญมี 4 

ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นเลือกเกม ครูนําเสอนเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหาแล้วให้นักเรียนร่วมกันเลือกเกมที่

จะใช้เรียนรู้ ขั้นที่ 2 ขั้นการชี้แจงการเล่นและกติกา ครูอธิบายวิธีการเล่น กติกาและจุดประสงค์การเรียนรู้

ที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาผ่านภารกิจต่าง ๆ ในเกม ขั้นที่ 3 ขั้นเล่นเกม นักเรียนลงมือเล่นเกมโดยใช้ทักษะการ

คิดเชิงคํานวณและการแก้ปัญหาเพื่อผ่านภารกิจต่างๆในเกม และขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายและสรุปผล ครูและ

นักเรียนร่วมกันอภิปรายเชื่อมโยงประสบการณ์จากเกมกับเนื้อหา แล้วสรุปองค์ความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรม 

โดยผู ้เชี ่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหาและความสอดคล้องระหว่าง

จุดประสงค์ของแผนแผนการจัดการเรียนรู ้ (IOC) พบว่ามีค่า IOC ตั ้งแต่ 0.67 – 1.00 ส่วนชุดที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จํานวน 5 แผน นําไปใช้กับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยครูอธิบายเนื้อหา 

ยกตัวอย่าง และนักเรียนฝึกทําแบบฝึกหัด โดยทั้งสองแผนครอบคลุมเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การ

แก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ใช้เวลาเท่ากัน และสอนโดยผู้วิจัยคนเดียวกันเพื่อควบคุมตัว

แปรเกี่ยวกับผู้สอน 

 3.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

วิชาเทคโนโลยี เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ข้อ คะแนนเต็ม 25 คะแนน โดย

กําหนดคะแนนตอบถูกให้ 1 คะแนน และตอบผิดให้ 0  แล้วนํามาเทียบกับเกณฑ์ระดับคุณภาพ (ชูศรี วงศ์

รัตนะ, 2564) ดังนี้ ระดับ 1: 0-10 คะแนน (40%) ปรับปรุง ระดับ 2: 11-15 คะแนน (60%) พอใช้ ระดับ 

3: 16-20 คะแนน (80%) ดี และระดับ 4: 21-25 คะแนน (100%) ดีมาก โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน 
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ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ของแบบทดสอบ (IOC) ผล

การประเมินค่าดัชนี IOC พบว่า มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00  และนําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5 ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ผลการวิเคราะห์หาความยาก (p) เท่ากับ 0.34-0.68 และ

ค่าอํานาจจําแนก (r) ค่าอํานาจจําแนก (r) เท่ากับ 0.38-0.83 และค่าเชื่อมั่นทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.89 

3.3 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ผู้วิจัย

กําหนดเกณฑ์การประเมินระดับการคิดเชิงคํานวณตามเกณฑ์สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (2561) ประกอบองค์ประกอบ 4 ด้าน 12 ข้อ ได้แก่ 1) การคิดแบบแยกส่วนประกอบและการ

ย่อยปัญหา 2) การหารูปแบบของปัญหา 3) การคิดเชิงนามธรรม  4) การออกแบบขั้นตอนวิธี เกณฑ์การ

ประเมินเป็น 4 ระดับ คะแนน 1 เริ่มต้น คะแนน 2 กําลังพัฒนา คะแนน 3  ดี และคะแนน 4 ยอดเยี่ยม 

และเกณฑ์ประเมินระดับคุณภาพ ดังนี้ ระดับดี 33-48 คะแนน ระดับพอใช้ 24-32 คะแนน และระดับควร

พัฒนาหรือปรับปรุง ตํ่ากว่า 24 คะแนน โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาและความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ของแบบทดสอบ (IOC) ผลการประเมินค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  0.67-1.00  ซึ่งแบบประเมินการคิดเชิงคํานวณ

สอดคล้องกับการคิดเชิงคํานวณ โดยมีข้อเสนอแนะ คือ ปรับข้อคําถาม และระดับความยากง่าย รวมถึง

ภาษาที่ใช้ในแบบประเมินการคิดเชิงคํานวณให้นักเรียนเข้าใจง่ายขึ้น ผู้วิจัยได้นําแบบประเมินทักษะการ

คิดเชิงคํานวณไปทดลองใช้(Try-out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของข้อคําถาม ความเหมาะสมของเกณฑ์การให้คะแนน และ ได้ค่า

ความเที่ยงเท่ากับ .83 แสดงว่าแบบประเมินมีความเที่ยงอยู่ในระดับดี จากนั้นได้ปรับปรุงข้อคําถามและ

ภาษาตามข้อเสนอแนะของเชี่ยวชาญและผลจากการทดลองใช้ก่อนนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 

4.การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี ้

4.1 ผู้วิจัยขอความร่วมมือกับโรงเรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งดําเนินการ

จัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 

การแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น รายวิชา เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 

4.2 ทําการประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณก่อนเรียน กับนักเรียนกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบประเมินทักษะเชิงคํานวณ 

4.3 ผู้วิจัยดําเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG 

Maker กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/15 และใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5/16โดยใช้เวลาทั้งหมด จํานวน 10 คาบ ๆ ละ 50 นาที ผู้วิจัยดําเนินการจัดการเรียนรู้

ด้วยตนเอง  
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4.4 เมื่อสอนเสร็จแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จะมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ประเมินทักษะการคิดเชิงคํานวณ โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินทักษะการ

คิดเชิงคํานวณของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม หลังเรียน จํานวน 5 ครั้ง 

5.สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ดังนี ้

 5.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ก่อนและหลัง โดยใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) 

ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าทีแบบกลุ ่ม 2 กลุ ่มอิสระต่อกัน (Independent 

Samples t-test) และเปรียบเทียบคะแนนก่อน-หลังภายในกลุ่มเดียวกัน (Dependent t-test) หาก

คะแนนก่อนเรียนของทั ้งสองกลุ ่มแตกต่างกัน จึงต้องมีการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมสองทาง 

(ANCOVA) โดยกําหนดคะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) เพื่อให้การเปรียบเทียบมีความ

ถูกต้องมากขึ้น 

 5.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลด้านทักษะการคิดเชิงคํานวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 5 โดยใช้สถิติ ดังนี้ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่ม 2 กลุ่มอิสระ

ต่อกัน (Independent Samples t-test) และเปรียบเทียบคะแนนก่อน-หลังภายในกลุ ่มเดียวกัน 

(Dependent t-test) หากกลุ่มทดลองมีคะแนนก่อนเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ผู้วิจัยจึงต้องมีการวิเคราะห์

ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) โดยกําหนดคะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม เพื่อควบคุมความแตกต่าง

ของพื้นฐาน และมีตัวแปรตาม 2 ตัว จึงใช้ MANCOVA วิเคราะห์พร้อมกันเพื่อควบคุมความคลาดเคลื่อน 

(Tabachnick & Fidell, 2019) 

 

ผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณ วิชาเทคโนโลยี โดย

ใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิ

ยะวรรณาลัยผลการวิจัย ดังนี้ 

 

 

!
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ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนและหลัง

ทดลอง  

กลุ่มตัวอย่าง จํานวน (คน) คะแนนเต็ม df 𝑥 (ระดับคุณภาพ) S.D. t sig. 

กลุ่มทดลอง        

ก่อน 38 25 37 15.45 (พอใช ้ 1.52 21.43* 0.00 

หลัง 38 25 37 22.53 (ดีมาก) 1.10   

กลุ่มควบคุม        

ก่อน 38 25 37 11.79 (พอใช ้ 0.69 15.47* 0.00 

หลัง 38 25 37 18.74 (ดี) 1.90   

*p < .05  

จากตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนภายในกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม  

ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนและหลัง

ทดลอง 

การทดลอง จํานวน (คน) คะแนนเต็ม df 𝑥 S.D. t sig. 

ก่อนการทดลอง        

กลุ่มทดลอง 38 25 71 15.45 1.52 4.09* 0.00 

กลุ่มควบคุม 38 25  11.79 0.69   

หลังการทดลอง        

กลุ่มทดลอง 38 25 71 22.53 1.10 6.54* 0.00 

กลุ่มควบคุม 38 25  18.74 1.90   

*p < .05 

 จากตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่งมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังทดลองกลุ่มทดลองยังคงสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) โดยใช้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนทดลองเป็นตัวแปรร่วม (N = 76) 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. Partial η²p 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนทดลอง (ตัวแปรร่วม) 

44.59 1 44.59 24.33 .001 .250 

กลุ่ม (ทดลอง vs ควบคุม) 10.48 1 10.48 5.72* .001 .073 

ความคลาดเคลื่อน (Error) 133.75 73 1.832    

รวม 188.82 75     

*p < .001     

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ ANCOVA พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีความสัมพันธ์กับคะแนน

หลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (F(1, 73) = 24.33, p < .001, Partial η²p = .250) จึงจําเป็นต้อง

นํามาควบคุมเป็นตัวแปรร่วม เมื่อควบคุมอิทธิพลดังกล่าวแล้ว กลุ่มทดลองยังคงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ปรับแล้วสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (F(1, 73) = 5.72, p = .020) โดยมี

ขนาดอิทธิพลระดับปานกลาง (Partial η² = .073) เนื่องจากกลุ่มทดลองมีคะแนนก่อนเรียนสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมตั้งแต่ต้น ส่งผลให้ค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้วของกลุ่มทดลองลดลงจาก 22.53 เป็น 21.33 ขณะที่กลุ่ม

ควบคุมเพิ่มขึ้นจาก 18.74 เป็น 19.94 และผลต่างระหว่างกลุ่มลดลงจาก 3.79 เหลือ 1.39 คะแนน 

 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนและหลัง

ทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง จํานวน (คน) คะแนนเต็ม df 𝑥 (ระดับคุณภาพ) S.D. t sig. 

กลุ่มทดลอง        

ก่อน 38 48 37 26.23 (พอใช้) 6.51 6.54* .012 

หลัง 38 48 37 39.41 (ดี) 2.42   

กลุ่มควบคุม        

ก่อน 38 48 37 24.01 (พอใช้) 2.36 2.08* 0.00 

หลัง 38 48 37 30.26 (พอใช้) 1.58   

*p < .05 

 จากตารางที่ 5 เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณภายในของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

ก่อนและหลังทดลอง พบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนและหลัง

ทดลอง  

การทดลอง จํานวน (คน) คะแนนเต็ม df 𝑥 S.D. t sig. 

ก่อนการทดลอง        

กลุ่มทดลอง 38 48 37 26.23 6.51 2.62 .204 

กลุ่มควบคุม 38 48 37 24.01 2.36   

หลังการทดลอง        

กลุ่มทดลอง 38 48 37 39.41 2.42 1.78* .002 

กลุ่มควบคุม 38 48 37 30.26 1.58   

*p < .05  

จากตารางที่ 6 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

ก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ทักษะการคิดเชิงคํานวณก่อนทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่หลังทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณ หลังทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) โดยใช้คะแนนทักษะการคิดเชิงคํานวณ

ก่อนทดลองเป็นตัวแปรร่วม (N = 76) 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. Partial η²p 

คะแนนทักษะการคิดเชิงคํานวณ

ก่อนทดลอง (ตัวแปรร่วม) 

61.54 1 61.54 19.38 .001 .210 

กลุ่ม (ทดลอง vs ควบคุม) 1,361.84 1 1,361.84 428.90* .001 .855 

ความคลาดเคลื่อน (Error) 231.79 73 3.175    

รวม 1,655.17 75     

*p < .001     

 จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ ANCOVA พบว่า คะแนนก่อนเรียน ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

มีความสัมพันธ์กับคะแนนหลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (F(1, 73) = 19.38, p < .001, Partial η²p 

= .210) จึงนํามาควบคุมเป็นตัวแปรร่วม เมื่อควบคุมอิทธิพลดังกล่าวแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะการ

คิดเชิงคํานวณสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (F(1, 73) = 428.90, p < .001) โดยมีขนาด

อิทธิพลขนาดใหญ่ (Partial η²p = .855) แสดงว่าการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker มี
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ประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณของผู้เรียนได้ดีกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่าง

ชัดเจน 

 

ตารางที่ 8 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิดเชิงคํานวณระหว่างกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม (N = 76) ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุตัวแปรร่วม (MANCOVA) 

การทดสอบ Value F df1 df2 Sig. η²p 

Wilks’ Lambda .132 234.58* 2 72 < .001 .868 

*p < .001  

จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ MANCOVA พบว่า ผลการทดสอบพหุตัวแปรมีนัยสําคัญทาง

สถิติ(Wilks’ Lambda = .132, F(2, 72) = 234.58, p < .001, η²p = .868) แสดงว่ากลุ่มทดลองมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณ 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยขนาดอิทธิพลรวม (η²p = .868) อยู่ในระดับขนาดใหญ่ (Cohen, 2013) 

ยืนยันประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker อย่างชัดเจน 

 

ตารางที่ 9 ค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้ว (Estimated Marginal Means) หลังควบคุมตัวแปรร่วม  

ตัวแปรตาม 𝑥 ดิบ 

(ทดลอง) 

𝑥 ปรับ 

(ทดลอง) 

𝑥 ดิบ 

(ควบคุม) 

𝑥 ปรับ 

(ควบคุม) 

Sig. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 22.53 21.33 18.74 19.94 .020* 

ทักษะการคิดเชิงคํานวณ 39.41 39.18 30.26 30.49 .050 

จากตารางที่ 9 พบว่า ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้วสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG 

Maker มีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนแบบปกติ ด้านทักษะการคิดเชิงคํานวณ กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยที่

ปรับแล้วสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งนี้ทั้งสองกลุ่มมีคะแนนพื้นฐานไม่

แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 ส่งผลให้ผลการวิจัยมีความน่าเชื่อถือสูง (Partial η²p = .855) 

ซึ่งถือเป็นขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่ (Cohen, 2013) 

 

องค์ความรู้ใหม ่

 การวิจัยนี้นําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีที่บูรณาการ RPG Maker เข้ากับการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานสําหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยดําเนินการผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน คือ การ

เลือกเกม การชี้แจงกติกา การเล่นเกม และการอภิปรายสรุปผล จุดเด่นสําคัญ คือไม่ต้องใช้ทักษะการ

เขียนโปรแกรมขั้นสูง ส่งผลให้ผู้สอนสามารถนําไปใช้ในชั้นเรียนโดยสะดวก  ผลการวิจัย พบว่าการจัดการ

เรียนรู้ดังกล่าวสามารถพัฒนาผู้เรียนได้ทั้ง 2 ด้านพร้อมกัน คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นจากระดับ
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พอใช้เป็นระดับดีมาก และทักษะการคิดเชิงคํานวณเพิ่มขึ้นจากระดับพอใช้เป็นระดับดี  ซึ่งครอบคลุม

องค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน นอกจากนี้ยังพบว่า กลุ่มทดลองมีพัฒนาการด้านการคิดเชิงคํานวณสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุมถึง 2 เท่าอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ  รูปแบบนี้ช่วยแก้ปัญหาผู้เรียนขาดความสนใจในการเรียนวิชา

เทคโนโลยี โดยเปลี่ยนจากการเรียนแบบอ่านท่องจํามาเป็นการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลองที่ผู้เรียนได้

ฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในบริบทที่หลากหลายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณ วิชาเทคโนโลยี โดย

ใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิ

ยะวรรณาลัย สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้  

1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองเพิ่มขึ้นจากระดับพอใช้เป็นระดับดีมาก ขณะที่กลุ่ม

ควบคุมเพิ่มขึ้นจากระดับพอใช้เป็นระดับดี โดยทั้งสองกลุ่มมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั ้งไว้ ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู ้แบบเกม เป็น

กระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไขปัญหา มีลําดับขั้นตอนและวิธีการแก้ไขปัญหาในเชิง

นามธรรมจากข้อมูลจํานวนมากได้ การเรียนรู้ผ่านเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลองจริง ยิ่งไปกว่านั้น ภาสกร เรืองรอง (2561) 

กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาอย่างสนุกสนาน  ดึงดูดความสนใจ และ

เพิ่มสัมฤทธิ์ทางการเรียน พร้อมเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร การทํางานเป็นทีม และความรับผิดชอบ 

ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม พึงพอใจ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางที่ดีขึ้น สอดคล้องกับการวิจัยของสุ

พรรษา ศิริขันธ์ (2566) พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เช่นกัน และงานวิจัยของวรศักดิ์ สีกา และคณะ (2568) พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดคํานวณเพิ่มขึ้นคิด

เป็นร้อยละ 73.79 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และการศึกษาของเขมจิรา รัตนะ และพล เหลืองรังษี (2567) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

วิทยาการคํานวณ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้และเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ.01 

2.ทักษะการคิดเชิงคํานวณ พบว่า ทั้งสองกลุ่มมีคะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนทดลองทั้งสองกลุ่มมีคะแนนไม่แตกต่างกัน แต่หลังการ

ทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยการวิเคราะห์

แบบ ANCOVA และ MANOVA พบขนาดอิทธิพลขนาดใหญ่ (Partial η² = .855) ผลการวิจัยนี้สะท้อน

ให้เห็นอย่างชัดเจนว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker มีประสิทธิภาพในการพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคํานวณ ผู้เรียนได้ดีกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า การจัดการ
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เรียนรู้แบบเกมมีบทบาทสําคัญในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้

และทักษะกระบวนการคิด ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายและพึง

พอใจ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ และศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล, 2560) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคลและกลุ่ม

บุคคลที่ทํางานเป็นทีมได้ ส่งเสริมกระบวนการเล่น ฝึกสังเกต และสรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (ภวิ

กา เลาหไพฑูรย์ และกมล โพธิเย็น, 2561) รวมทั้งลดความเครียดและสร้างเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

(ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 2560) นอกจากนี้การใช้เกมทําให้ผู้เรียนมีความตั้งใจและสนใจในการจัดการ

เรียนรู้มากขึ้น เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง มีความท้าทายในการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของกิตติพงศ์ 

ม่วงแก้ว (2562), พิชญ์ อํานวยพร (2562), ณัฐธิดา กัลยาประสิทธิ์ (2564), ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ 

(2562), ภูษิตา บํารุงสุนทร และ กรกช อัตตวิริยะนุภาพ (2564) ที่พบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมส่งผลให้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

 

สรุป 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาเทคโนโลยี และทักษะการคิดเชิงคํานวณของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย โดยใช้การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย 

RPG Maker สามารถสรุปได้ ดังนี้ 1)กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งก่อน

และหลังทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อวิเคราะห์แบบ ANCOVA พบว่า ค่าเฉลี่ยที่

ปรับแล้วของกลุ่มทดลองยังคงสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 3)กลุ่มทดลองมีทักษะการคิด

เชิงคํานวณหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ4) กลุ่มทดลองมี

ทักษะการคิดเชิงคํานวณหลังทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยผลการ

วิเคราะห์แบบ ANCOVA และMANCOVA ยืนยันว่า กลุ่มทดลองมีผลลัพธ์สูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งด้าน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งมีขนาด

อิทธิพลขนาดใหญ่ (Partial η² = .855) ผลการวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็น

ฐานด้วย RPG Maker มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิง

คํานวณของผู้เรียนได้ดีกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ 

 

ข้อเสนอแนะการวิจัย 

 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

 1.ควรจัดกิจกรรมโดยใช้เกมหลากหลายรูปแบบมากขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้เกิดความกระตือรือร้น

มากขึ้น และควรเลือกเกมที่ไม่ใช้เวลามากเกินไป บางคาบเรียน นักเรียนใช้เวลาในการวางแผนนานเกินไป 

จึงต้องใช้เวลาคาบเรียนต่อไปในการอธิบายสรุปเนื้อหาเพิ่มเติม ควรกําหนดเวลาในการจัดกิจกรรมให้

เหมาะสมมากขึ้น 
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 2.ครูควรนําการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ไปประยุกต์ใช้กับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ เช่น หน่วยการออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดเชิงคํานวนและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

 ข้อเสนอแนะการวิจัยต่อไป 

 1.ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

เช่น คณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์ และระดับชั้นที่แตกต่างกัน เพื่อตรวจสอบว่าแนวทางนี้สามารถพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคํานวณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบริบทที่หลากหลายได้หรือไม ่

 2.ควรทําการวิจัยติดตามผล (Follow-up Study) เพื่อศึกษาความคงทนของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทักษะการคิดเชิงคํานวณของผู้เรียนในระยะยาว หลังสิ้นสุดการทดลอง รวมถึงศึกษาปัจจัยที่

ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานด้วย RPG Maker ในบริบทของโรงเรียนที่มี

ความแตกต่างกัน 
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