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ภาษาซีนบัเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีไดรั้บความนิยมน ามาใชใ้นการเรียนการสอนในปัจจุบนั 

แต่จากการส ารวจพบวา่ นกัศึกษาจ านวนมากมีผลการลงทะเบียนเรียนวชิาภาษาซีอยูใ่นเกณฑ์ต ่าหรือ
ตอ้งถอนรายวิชาไป ซ่ึงเป็นผลมาจากนกัศึกษาขาดแรงจูงใจในการเรียน งานวิจยัน้ีจึงน าเสนอการ
พฒันาโปรแกรมประยกุตเ์กมเพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิชาภาษาซี โดยน าเน้ือหาบทเรียน
ของวิชาภาษาซีมาออกแบบให้อยูใ่นรูปแบบของเกม รวมทั้งน าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาใชก้ระตุน้ให้
ผูเ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน 

ซ่ึงความสมเหตุสมผลของเน้ือหาโจทย์ภาษาซีท่ีน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมประยุกตเ์กมถูกตรวจสอบโดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์
ซ่ึงผลการประเมิน พบว่า มีโจทยท่ี์ไม่ผ่านจ านวน 33 ข้อจากทั้งหมด 130 ขอ้ ซ่ึง 29 ขอ้ได้น ามา
แกไ้ขปรับปรุงเพื่อใหใ้ชไ้ด ้และ 4 ขอ้ ไดต้ดัทิ้งไป ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อความสามารถดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบพบวา่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (�̅� = 4.67 จาก 
5, S.D. = 0.58)  

นอกจากน้ี ผลการประเมินแรงจูงใจของผูเ้รียนพบว่า ผูเ้รียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการ
เรียนวิชาภาษาซี โดยเกือบทุกองค์ประกอบมีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยดา้น
บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานสูง มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และดา้น
บุคคลท่ีตั้งระดบัความหวงั บุคคลท่ีมีความมานะ บากบัน่ อดทน บุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ บุคคลท่ี
มีความพยายาม บุคคลท่ีกลา้เส่ียง มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ยกเวน้
องคป์ระกอบเดียวของแรงจูงใจท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติคือดา้นบุคคลท่ีกลวัความ
ลม้เหลวและมุ่งหาความส าเร็จ ส่วนผลการประเมินแรงจูงใจจากการน าหลกัการเกมิฟิเคชนัมาใชใ้น
การสร้างโปรแกรมประยุกตเ์กมพบวา่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูร่ะดบัมาก (�̅� = 3.10 จาก 4, S.D. = 
0.80) 
 
 
 
สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ลายมือช่ือนกัศึกษา_________________________ 
ปีการศึกษา 2558 ลายมือช่ืออาจารยท่ี์ปรึกษา___________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

NITTAYA  CHOTIBOOD : THE DEVELOPMENT OF A GAME 

APPLICATION FOR MOTIVATING C LANGUAGE LEARNING. THESIS 

ADVISOR : ASST. PROF. JITIMON  ANGSKUN, D.ENG., 280 PP. 

C LANGUAGE/ GAME APPLICATION/ GAMIFICATION/ MOTIVATION 

 

The C programming language is a popular computer language used in teaching 

today. However, the survey found that many students obtain low grades or withdraw in 

the C programming language course because the students lack of motivation to learn. 

This research proposes the development of a game application for motivating C 

language learning. To develop the application, the content of C language lessons is 

designed in the style of game. In addition, the concepts of Gamification are used to 

motivate the students to learn the lessons.  

The content validity of C language problems used for the design and 

development of game application is checked by item-objective congruence index 

(IOC). The assessment results reveal that there are 33 failures among 130 problems 

whereas 29 problems are revised and 4 problems are removed. The evaluation results 

of the student satisfaction show that students get the highest satisfaction (�̅� = 4.67 

from 5, S.D. = 0.58) to the game application in the aspect of interaction.  

In addition, the evaluation results of the motivation of the students indicate that 

students have motivation to learn C language. Most of motivation factors have a 

statistically significant difference. The difference in students’ high ambition is 

statistically significant at the 0.01 level. The difference in students’ hopefulness, 

patience, responsibility, attempt, and venture is statistically significant at the 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

level. On the other hand, a motivation factor that is not statistically significant is 

students who fear failure towards success. Furthermore, the motivation evaluation of 

applying the Gamification concept for game application development reveals that 

learners’ satisfaction is in a high level (�̅� = 3.10 from 5, S.D. = 0.80). 
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