
วารสารครุศาสตร์วชิาการ มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 11 ฉบบัท่ี 1 (มกราคม – เมษายน 2569) 

105 

การพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะการคดิเชิงค านวณ  
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

The Development of Ecosystem Learning by an Arcade to Promote 
Computational Thinking Skills of Junior High School Students 

 
วทญัญู  สารปรัง1 

Weerapon  Simpela1 
อญัญปารย ์ ศิลปนิลมาลย์2 
Unyaparn  Sinlapaninman2 

วรรณธิดา ยลวิลาศ3 
Wannatida Yonwilad3 

บทคัดย่อ 
 การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) ออกแบบและพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ และ 2) ศึกษาผลการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด
เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ การวิจยัน้ีใชว้ิธีการคิดเชิงออกแบบ 
กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ 1) ครูผูส้อนรายวิชาวิทยาการค านวณในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
มธัยมศึกษากาฬสินธ์ุ จ านวน 8 คน 2) นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/3 โรงเรียนอนุกูลนารี คดัเลือกแบบเจาะจง
เป็นนกัเรียนหอ้งเรียนพิเศษ จ านวน 30 คน และ 3) นกัออกแบบนวตักรรมการจดัการเรียนรู้เก่ียวกบัเน้ือหา เทคนิค และ
การสร้างเกม จ านวน 3 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัไดแ้ก่ 1) แบบสมัภาษณ์ 2) แบบบนัทึกการสนทนากลุ่ม 3) คู่มือการ
ใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา วิเคราะห์
ขอ้มูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา การตีความ และหาค่าเฉล่ียดชันีความสอดคลอ้ง  สถิติท่ีใช ้ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
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 ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการออกแบบและพฒันา จากการเก็บขอ้มูลประสบการณ์ผูใ้ชไ้ดห้ลกัการออกแบบ
นวตักรรม สร้างเป็นคู่มือการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ย คู่มือการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้ส าหรับครู แผนการจดัการเรียนรู้ และแบบ
ประเมินวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ 2) ผลการประเมินและสะทอ้นคิด จากประสบการณ์ในการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้
ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สรุปไดว้่า ผลการประเมิน
คุณภาพระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด ส าหรับครูผูส้อน อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และผลการประเมินคุณภาพระบบ
นิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด ส าหรับนกัเรียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ทกัษะการคิดเชิงค านวณ โดยรวมอยูใ่นระดบัดี และ
ผลการประเมินสะทอ้นคิด จุดเด่นของระบบนิเวศการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมท่ีไดฝึ้กปฏิบติัท่ีใกลเ้คียงจากการสถานการณ์
จริง สามารถฝึกแกปั้ญหาไปทีละด่าน จนครบทั้ง 4 องค์ประกอบของทกัษะคิดเชิงค านวณ เกมมีความสนุกเล่นง่าย 
เน้ือหามีความเหมาะสมกบันกัเรียน และสามารถน าไปประยกุตใ์ชร่้วมกบัศาสตร์วิชาอ่ืนได ้ แสดงถึงประสิทธิภาพและ
ความมีประสิทธิผลของระบบนิเวศการเรียนรู้ 
 
ค าส าคญั :  การพฒันาระบบนิเวศ  การเรียนรู้แบบอาร์เคด  ทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
 

Abstract 
 This research aims to 1) design and develop an arcade learning ecosystem to promote computational thinking 
skills among junior high school students, and 2) study the effects of using the arcade learning ecosystem on 
computational thinking skills. The research employs a design thinking methodology. The target groups include  
1) 8 computer science teachers from large schools under the Secondary Educational Service Area Office of Kalasin,  
2) 30 special class students from Matthayom Sueksa 1/3 of Anukoolnaree School, selected by purposive sampling, and 
3) 3 designers of learning management innovations related to content, techniques, and game creation. The research tools 
used include 1) interviews, 2) focus group discussion records, and 3) a user guide for the arcade learning ecosystem to 
promote computational thinking skills among lower secondary school students. Data analysis includes content analysis, 
interpretation, and calculation of the average consistency index. The statistics used are percentage, mean, and standard 
deviation. 
 The findings indicate that 1) the design and development results, derived from user experience data collection, 
led to the creation of an innovation design guide, including a user guide for the arcade learning ecosystem for teachers, 
learning management plans, and computational thinking skill assessment tools for lower secondary school students.  
2) The evaluation and reflection results show that the quality assessment of the arcade learning ecosystem for teachers 
is at the highest level, and for students, it is also at the highest level. Overall, computational thinking skills are at a good 
level. The evaluation and reflection results highlight the strength of the learning ecosystem in providing practical 
activities that closely resemble real-life situations, allowing students to practice problem-solving step-by-step through 
different levels, covering all four components of computational thinking skills. The game is enjoyable, easy to play, and 
the content is appropriate for students, demonstrating the efficiency and effectiveness of the learning ecosystem. 
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บทน า 
 กระทรวงศึกษาธิการ โดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดด้ าเนินการทบทวนหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพทุธศกัราช 2551 โดยน าขอ้มูลจากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี 12 
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2569) มาใช้เป็นกรอบและทิศทางในการพฒันา
หลกัสูตรท่ีมุ่งเนน้สมรรถนะ โดยการเรียนรู้ฐานสมรรถนะมีความส าคญัและสอดคลอ้งกบัการขบัเคล่ือนประเทศ ตาม
แนวคิดท่ีวา่ “สมรรถนะเป็นตวัช้ีวดัความส าเร็จของการท างานท่ีดีกวา่ความฉลาด (Intelligence)” (McClelland, D. C., 
1973) การศึกษาฐานสมรรถนะจึงเขา้มามีบทบาทในการพฒันานกัเรียนให้มีทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงทกัษะการคิด
เชิงค านวณเป็นทกัษะส าคญัในการแกปั้ญหา ดว้ยวิธีการคิดท่ีเป็นระบบ มีเหตุผล และสามารถจินตนาการมองปัญหา
ดว้ยความคิดเชิงนามธรรม น าไปสู่แนวทางแกไ้ขปัญหาอยา่งเป็นขั้นตอน (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลย,ี 2561) 
 ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด (Arcade Learning Ecosystem) มีความส าคญัอยา่งมากในบริบทการศึกษา
สมัยใหม่ เพราะการเล่นเกมอาร์เคดเชิงแก้ปัญหาให้โอกาสผูเ้รียนฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณ (computational 
thinking) ผ่านด่านท่ีมีความทา้ทายซ ้ า ๆ โดยไม่สร้างความตึงเครียด การวิจยัเชิงทบทวนสมยัใหม่พบวา่ gamification 
ไปพร้อมกบัการคิดเชิงค านวณส่งผลบวกต่อการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน (Triantafyllou, Sapounidis, & Farhaoui, 2024
) และการศึกษาโดย Noordin (2025) แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการสร้างเกมแบบมีโครงสร้าง (scaffolded game 
development) ช่วยพฒันาทกัษะ CT ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั ทั้งในดา้นการคิดเป็นขั้นตอน การลดความวติกกงัวล และการ
สร้างแรงจูงใจ นอกจากน้ี งานทบทวนโดย Wu, Chien, Chou, & Huang (2025) ท่ีบูรณาการแนวคิด design thinking 
กบัการออกแบบเกมและ CT ยงัสนบัสนุนวา่การจดัสภาพแวดลอ้มเกม-อาร์เคดเป็นวิธีท่ีเนน้มนุษย ์(human-centered) 
และสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงนวตักรรมและการแกปั้ญหา การออกแบบระบบนิเวศแบบน้ีจึงไม่เพียงเพ่ือ
ความสนุก แต่ยงัเป็นเคร่ืองมือทางการศึกษาท่ีมีศกัยภาพในการปลูกฝังค่านิยมและทกัษะศตวรรษท่ี 21 อยา่งลึกซ้ึง 
การจดัการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ในยคุปัจจุบนัควรส่งเสริมใหน้กัเรียนมีการสืบเสาะ พิจารณาปัญหา และมีความสามารถ
ในการคิดแกไ้ขปัญหาท่ีซบัซอ้นอยา่งเป็นระบบและหลากหลาย ผา่นกิจกรรมท่ีพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงจะ
ช่วยพฒันานักเรียนให้มีความสามารถในการแกปั้ญหา มีความเขา้ใจในหลกัการของปัญหา โดยสามารถใช้กรอบ
แนวคิดตามวิทยาการคอมพิวเตอร์ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560)  ภาสกร เรืองทอง, รุจโรนจ์
แกว้อุไร, ศศิธร นาม่วงอ่อน, อพชัชา ชา้งขวญัยืน, และ ศุภสิทธ์ิ เต็งคิว (2561) ไดก้ล่าวว่า Computational Thinking 
หมายถึง กระบวนการคิดท่ีตอ้งใชท้กัษะและเทคนิคเพ่ือแกไ้ขปัญหา โดยมีล าดบัขั้นตอนและวิธีการแกไ้ขปัญหา
จะตอ้งถูกน าเสนอในรูปแบบท่ีผูแ้กปั้ญหาสามารถปฏิบติัตามไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสามารถน าแนวคิดล าดบั
ขั้นตอนไปแกปั้ญหาในเชิงนามธรรมจากขอ้มูลจ านวนมาก และสามารถหาเหตุผลจากฐานขอ้มูลน้ีได ้
 อยา่งไรก็ตาม การเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบวา่
ส่ิงท่ีเป็นปัญหาหลกัของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้คือทกัษะการคิดวิเคราะห์ปัญหา โดยนกัเรียนจ านวน
มากยงัขาดความเขา้ใจในแนวคิดเชิงค านวณ ส่งผลให้นกัเรียนไม่สามารถท าความเขา้ใจและวิเคราะห์ปัญหาท่ีพบเจอ
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานวจิยัของวิภาดา สุขเขียว (2563) ท่ีกล่าวถึงปัญหาในการเรียนการสอนรายวิชา
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เทคโนโลยีเก่ียวกบัวิทยาการค านวณวา่นกัเรียนขาดทกัษะในการแกไ้ขปัญหาในการเขียนโปรแกรม หรือขาดทกัษะ
ในการแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นล าดบัขั้นตอน นกัเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถวิเคราะห์โจทยปั์ญหาว่าควรแกไ้ขอย่างไร 
ควรพิจารณาแกไ้ขส่ิงใดก่อนหรือหลงั 
 นอกจากน้ี ผลงานวิจยัของธิติวฒัน์ ทองค า (2563) ยงัให้ขอ้มูลสนบัสนุนวา่ การคิดเชิงค านวณตอ้งใชเ้วลา
ในการเกิดกระบวนการคิด นักเรียนจ าเป็นต้องมีการฝึกทักษะอยู่เสมอ หรือต้องการเวลาในการท ากิจกรรมท่ี
นอกเหนือจากเวลาตามโครงสร้างหลกัสูตร โดยในการจดัการเรียนรู้สามารถต่อยอดจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนไดห้ลากหลาย 
 ระบบนิเวศการเรียนรู้จะช่วยในเร่ืองของพฒันาการเรียนรู้ของนักเรียน โดยมีองค์ประกอบภายในระบบ
นิเวศคือ พ้ืนท่ี เวลา คน เน้ือหา กิจกรรม กลยทุธ์ วฒันธรรม และการน าเทคโนโลยเีขา้มาใชใ้นการเรียนรู้ (Kondratova, 
et al., 2017) การจดัระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) จะช่วยพฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียนจากการออกแบบ
และพฒันาบรรยากาศในชั้นเรียนและนอกหอ้งเรียนใหส้มัพนัธ์กนัอยา่งเป็นระบบ (Holgado & Penalvo, 2017) 
 ดงันั้น การส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณซ่ึงเป็นทกัษะท่ีใหผู้เ้รียนมีวธีิคิด โดยเกิดกระบวนการแกปั้ญหา
ในการวิเคราะห์และคิดอยา่งมีตรรกะ เป็นระบบและสร้างสรรค ์รวมทั้งสามารถน าวิธีคิดเชิงค านวณไปปรับใชแ้กไ้ข
ปัญหาในเร่ืองต่าง ๆ ได้อย่างกวา้งขวาง เป็นประโยชน์ในการต่อยอดองค์ความรู้ต่างๆต่อไป โดยกระบวนการ
แกปั้ญหามีองคป์ระกอบ 4 ส่วน ไดแ้ก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหายอ่ย 2) การพิจารณารูปแบบในการแกปั้ญหา 
3) การคิดเชิงนามธรรม เป็นกระบวนการคดัแยกคุณลกัษณะท่ีส าคญัออก จากรายละเอียดปลีกยอ่ยในปัญหา เพ่ือให้
ไดข้อ้มูลท่ีจ าเป็นและเพียงพอในการแกปั้ญหา และ 4) การออกแบบอลักอริทึม เป็นกระบวนการหาค าตอบให้เป็น
ขั้นตอนท่ีผูเ้รียนสามารถน าไปปฏิบติัตามเพ่ือแกปั้ญหาได ้จึงตอ้งอาศยัการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้สมรรถนะ การออกแบบ
การเรียนรู้เพ่ือประเมินความเช่ียวชาญในการเรียนรู้ของนกัเรียนผ่านการสาธิตความรู้ ทศันคติ ค่านิยม ทกัษะ และ
พฤติกรรมท่ีจ าเป็น (Gervais, 2016) การจดัระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) เป็นการพฒันาการเรียนรู้ของ
นกัเรียนจากการออกแบบและพฒันาบรรยากาศในชั้นเรียนและนอกหอ้งเรียนใหส้มัพนัธ์กนัอยา่งเป็นระบบ (Holgado 
& Penalvo, 2017) โดยมีองค์ประกอบในระบบเป็นพ้ืนท่ี เวลา คน เน้ือหา กิจกรรม กลยุทธ์ วฒันธรรม และการน า
เทคโนโลยีมาใชห้รือสนบัสนุนการเรียนรู้ทั้งเป็นทางการและไม่เป็นทางการ (Kondratova, et al., 2017) ห้องเรียนจะ
ถูกออกแบบและพฒันาบรรยากาศในชั้นเรียนดว้ยสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบอาร์เคด (Arcade) ท่ีเนน้กิจกรรมโดย
ใชเ้กมท่ีหลากหลาย โดยนกัเรียนสามารถเรียนรู้ วางแผน ส ารวจแบบจ าลองท่ีถูกวางไวใ้นอาร์เคดของกิจกรรมนั้นๆ 
Arcade Learning Environment (ALE) เป็นทั้งโจทยท์า้ทายและแพลตฟอร์มส าหรับประเมินทกัษะการวิเคราะห์ของ
นกัเรียน ผา่นการท ากิจกรรมในเกมอาร์เคดนั้นๆ รูปแบบกิจกรรมอาร์เคดมีวธีิการเล่นท่ีเนน้การแกปั้ญหาตามแนวทาง
ของ ALE กล่าวคือการส ารวจกลยุทธ์ รูปแบบ และวิธีการแกปั้ญหาในกิจกรรมนั้นๆ ตามชุดกิจกรรมท่ีไดรั้บ โดย
สามารถด าเนินการไดอ้ย่างอิสระในอาร์เคดนั้นๆ (Taïga, Fedus, Machado, Courville, & Bellemare, 2021) จากท่ีมา
และความส าคญั ผูว้ิจัยจึงไดว้ิจัยเร่ืองการพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิง
ค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ข้ึน 
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วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพื่อออกแบบและพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของ

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
2. เพื่อศึกษาผลการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียน

ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

ประโยชน์ของการศึกษา 
1. ประโยชน์เชิงวชิาการ ไดห้ลกัการออกแบบการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงจะเป็นแนวทางในการ

การน าหลกัการออกแบบดงักล่าวไปใชใ้นการพฒันาและส่งเสริมระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดและท าให้เกิดการ
ทดสอบและยนืยนัหลกัการออกแบบท่ีพฒันาข้ึนใหใ้ชไ้ดใ้นวงกวา้ง 

2. ประโยชน์เชิงปฏิบติัการ ไดส้ารสนเทศตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการ
คิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงเป็นประโยชน์กบัครูและนกัเรียนสามารถน าไปใชใ้นการพฒันา
ทกัษะการคิดเชิงค านวณใหเ้หมาะสมกบัลกัษณะและความตอ้งการของครูและนกัเรียนแต่ละกลุ่ม 

3. ประโยชน์เชิงนโยบาย ท าใหผู้ใ้ชผ้ลงานวจิยัส าหรับก าหนดนโยบายการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
รวมทั้งแนวทางการขบัเคล่ือนนโยบายใหเ้กิดประโยชน์อยา่งแทจ้ริง 
 

กรอบแนวคดิ 

 
 

ภาพที ่1  กรอบแนวคิด 
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ขอบเขตการวจัิย 
 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดขอบเขตการวิจยั โดยแบ่งด าเนินการวิจยัเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะท่ี 1 การวิเคราะห์และ
ส ารวจ ประกอบดว้ย ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา (Empathy) ขั้นท่ี 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นท่ี3 สร้างความคิด 
(Ideate) ระยะท่ี 2 การออกแบบและพฒันาไดแ้ก่ ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) และระยะท่ี 3 ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 5 ทดสอบ 
(Test) โดยขอบเขตการวจิยัคร้ังน้ี ระยะท่ี 2 การออกแบบและพฒันาไดแ้ก่ ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) และระยะ
ท่ี 3 ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) 
 

วธีิด าเนินการวจัิย 
 วธีิด าเนินการวจิยัตามระยะ ไดแ้ก่ ระยะท่ี 1 การวเิคราะห์และส ารวจ ประกอบดว้ย ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจ
ปัญหา (Empathy) ขั้นท่ี 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นท่ี3 สร้างความคิด (Ideate)  ระยะท่ี 2 การออกแบบและพฒันา
ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) และ ระยะท่ี 3 ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) โดยขอบเขตการวิจยัคร้ังน้ี ระยะ
ท่ี 2 การออกแบบและพฒันาได้แก่ ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) และระยะท่ี 3 ได้แก่ ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test)  
ในระยะน้ี ผูว้ิจยัด าเนินการ 2 ขั้นตอน ตามหลกัการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ ขั้นท่ี 4 
สร้างตน้แบบ (Prototype) รายละเอียดด าเนินการดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) 
 1. กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่   
  1.1 ครูผูส้อนรายวิชาวิทยาการค านวณ สังกดัส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามธัยมศึกษากาฬสินธ์ุ 
จ านวน 8 คน ประกอบดว้ย โรงเรียนอนุกลูนารี โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพแ์ละโรงเรียนกมลาไสย 
  1.2 นกัออกแบบนวตักรรมการจดัการเรียนรู้จากมหาวทิยาลยักาฬสินธ์ุ มหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี 
นกัออกแบบอิสระ จ านวน 3 คน 
  1.3 ผูว้จิยัและอาจารยท่ี์ปรึกษา จ านวน 3 คน 
  1.4 กลุ่มทดลองใชเ้คร่ืองมือการวิจยั (Try Out) ไดแ้ก่นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ท่ีเรียน
ในรายวชิาวทิยาการค านวณ จ านวน 1 หอ้งเรียน 30 คน ผูว้จิยัด าเนินการดว้ยตนเอง     
 2. เคร่ืองมือการวจิยั 
  2.1 Tool 011 ตั้งค  าถามสู่โอกาส (WHAT IF) ในการจดัการเรียนการสอนรายวิชาวทิยาการค านวณ 
  2.2 Tool 012 ระดมสมอง (BRAIN-STORMING) ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ  
  2.3 คู่มือระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ    ของนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
  2.4 แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
  2.5 แบบประเมินสะทอ้นต่อการเรียนรู้ตามคู่มือระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด   เพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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 3. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงผูว้จิยัมีขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
 3.1 ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ มีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดงัน้ี 
  3.1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระการ
เรียนรู้เทคโนโลย ีเพื่อวเิคราะห์สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  3.1.2 ผูว้ิจยัออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ บนแพลตฟ์อร์ม Roblox ประกอบดว้ยเกมภารกิจทั้งหมด 4 ด่าน 
  3.1.3 หลงัจากออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้แลว้ ผูว้จิยัไดน้ าระบบนิเวศท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งเชิงเน้ือหา โดยมีผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน  
  3.1.4 หลงัจากผูว้ิจยัแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัน าระบบนิเวศการ
เรียนรู้แบบอาร์เคด ไปทดลองใชก้บันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพียงคร้ังเดียวเท่านั้น เน่ืองจากมีขอ้จ ากดัด้าน
เวลาในการเก็บขอ้มูล เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 3.2 แผนการจดัการเรียนรู้ ประกอบการท าภารกิจทั้งหมด 4 ด่าน รวมทั้งส้ิน 1 ชัว่โมง  
 4. การเก็บขอ้มูล 
 ผูว้ิจยัด าเนินการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลเพ่ือพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด ดงัน้ี  
  4.1 ก าหนดเป้าหมายในการรวบรวมขอ้มูล จากวตัถุประสงค ์ 
  4.2 ออกแบบเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมเพื่อใชใ้นการรวบรวมขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
  4.3 ระบุกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะท าการส ารวจขอ้มูล  
  4.4 จดัท าแผนรวบรวมขอ้มูล  
  4.5 จดัหาทีมส ารวจ 
  4.6 ด าเนินการรวบรวมขอ้มูล (Data Collection) 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
  5.1 ตรวจสอบความถูกตอ้งครบถว้นของขอ้มูล 
  5.2 จดัเตรียมขอ้มูลใหอ้ยูใ่นลกัษณะท่ีพร้อมจะวเิคราะห์ 
  5.3 ลงมือวเิคราะห์ตามวธีิการทางสถิติท่ีก าหนดไว ้
  5.4 แปลความหมายผลการวเิคราะห์ขอ้มูล 
  5.5 ลงขอ้สรุปตามประเด็นท่ีก าหนดไวใ้นวตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 6. สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ ค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ และ ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
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 7. ระยะเวลาการท าวจิยั 2 เดือน ตั้งแต่เดือน ธนัวาคม 2566 ถึงเดือน มกราคม 2567  
 8. พ้ืนท่ีด าเนินการวจิยั ไดแ้ก่ โรงเรียนอนุกลูนารี โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์โรงเรียนกมลาไสย และ
มหาวทิยาลยักาฬสินธ์ุ 
 ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test)  
 1. กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่  
  1.1 นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ประกอบดว้ย โรงเรียนอนุกลนารี จ านวน 1 ห้องเรียน 30 
คน โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์จ านวน 1 หอ้งเรียน 30 คน โรงเรียนกมลาไสย จ านวน 1 หอ้งเรียน 30 คน  
  1.2 ครูผูส้อนวิชาวิทยาการค านวณส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามธัยมศึกษากาฬสินธ์ุ จ านวน 8 คน 
ประกอบดว้ย โรงเรียนอนุกลูนารี โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์โรงเรียนกมลาไสย 
 2. เคร่ืองมือการวจิยั 
  2.1 ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ 
  2.2 คู่มือระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ   ของนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
  2.3 แบบวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
  2.4 แบบประเมินสะทอ้นคิดต่อการเรียนรู้ตามคู่มือระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  
 โดยการออกแบบเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลโดยดัดแปลงจากคู่มือการออกแบบบริการ (อภิสิทธ์ิ  
ไล่สัตรูไกล, 2557, น.48) การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจยัการออกแบบโดยผ่านผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน  
น าวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้งของเคร่ืองมือ โดยการหาค่าความสอดคลอ้ง IOC (Item Objective Congruence 
Index) ผา่นเกณฑทุ์กขอ้ พบวา่มีค่า IOC เท่ากบั 1.00 
 3. ระยะเวลาการท าวจิยั 2 เดือน ตั้งแต่เดือน มกราคม 2567 ถึงเดือน กมุภาพนัธ์ 2567  
 4. พ้ืนท่ีด าเนินการวจิยั ไดแ้ก่ โรงเรียนอนุกลูนารี โรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์และโรงเรียนกมลาไสย.   
    5. การเก็บขอ้มูล ดงัน้ี 1. ก าหนดเป้าหมายในการรวบรวมขอ้มูล จากวตัถุประสงค ์2. ออกแบบเคร่ืองมือท่ี
เหมาะสมเพ่ือใชใ้นการรวบรวมขอ้มูลท่ีตอ้งการ 3. ระบุกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะท าการส ารวจขอ้มูล 4. จดัท าแผนรวบรวม
ขอ้มูล 5. จดัหาทีมส ารวจ 6. ด าเนินการรวบรวมขอ้มูล (Data Collection)  
 6. การวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 1. ตรวจสอบความถูกตอ้งครบถว้นของขอ้มูล 2. จดัเตรียมขอ้มูลให้อยู่ใน
ลกัษณะท่ีพร้อมจะวิเคราะห์ 3. ลงมือวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติท่ีก าหนดไว ้4. แปลความหมายผลการวิเคราะห์
ขอ้มูล และ 5. ลงขอ้สรุปตามประเด็นท่ีก าหนดไวใ้นวตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 7. สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงมาตรฐาน 
 

ผลการวจัิย 
1. ผลการออกแบบและพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของ
นักเ รียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้ นตอน 
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ประกอบดว้ย ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา (Empathy) ขั้นท่ี 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) 
ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) ผลวจิยัมีดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา (Empathy) การส ารวจเชิงคุณภาพจากแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ การ
สนทนากลุ่ม และการสังเกตชั้นเรียน น าไปสู่ความเขา้ใจเชิงลึกเก่ียวกบัปัญหา ความตอ้งการ และพฤติกรรมของ
ครูผูส้อนและนกัเรียน โดยพบประเด็นส าคญัดงัต่อไปน้ี 
  1.1 ปัญหาและความตอ้งการของครูผูส้อน ได้แก่ ครูขาดเวลาและทรัพยากรในการออกแบบ
กิจกรรมหรือส่ือท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ, ส่ือท่ีใชใ้นการสอนส่วนใหญ่เป็นใบงานและสไลด ์ไม่เอ้ือต่อ
การฝึกทกัษะเชิงกระบวนการ, ไม่มีเคร่ืองมือวดัทกัษะการคิดเชิงค านวณท่ีมีความเฉพาะเจาะจง ครูตอ้งการ “ส่ือ
รูปแบบเกม” ท่ีใชง้านง่าย มีคู่มือ และสามารถน าไปใชไ้ดใ้นทุกสถานการณ์เรียนรู้ 
  1.2 ปัญหาและความต้องการของนักเรียน ได้แก่ นักเรียนจ านวนมากขาดทักษะพ้ืนฐาน
คอมพิวเตอร์และคิดเป็นขั้นตอน, นกัเรียนมีความเบ่ือหน่ายเม่ือไดรั้บเน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความลว้น, ตอ้งการกิจกรรม
ท่ีไดล้งมือปฏิบติัจริง มีความสนุกคลา้ยการเล่นเกม และตอ้งการสถานการณ์จ าลองใกลเ้คียงชีวิตจริงท่ีช่วยฝึก
ทกัษะการคิด 
  1.3 ขอ้เสนอจากนกัออกแบบนวตักรรม ไดแ้ก่ ควรสร้างกิจกรรมท่ีเป็นด่านภารกิจแบบเกมอาร์
เคด, ควรใชแ้พลตฟอร์มเกมท่ีนกัเรียนคุน้เคย เช่น Roblox, ควรแทรกโจทยท่ี์ครอบคลุมองคป์ระกอบของการคิด
เชิงค านวณทั้ง 4 ส่วน และ ควรมีแบบประเมินผลผา่นภารกิจของเกมเพ่ือสะทอ้นพฒันาการของนกัเรียน 
การวิเคราะห์เชิงลึกในขั้นน้ีก่อให้เกิด “ความเข้าใจเชิงประสบการณ์” ของผูใ้ช้ (User Experience) ซ่ึงเป็น
ฐานขอ้มูลส าคญัในการนิยามปัญหาและออกแบบนวตักรรมในขั้นตอนถดัไป 
 ขั้นท่ี 2 นิยามปัญหา (Define) การสงัเคราะห์ขอ้มูลทั้งหมดท าใหส้ามารถก าหนดโจทยปั์ญหาอยา่งเป็น
ระบบ ผลดงัน้ี 
  2.1 ปัญหาหลกัของระบบการเรียนการสอน ไดแ้ก่ ขาดส่ือท่ีช่วยใหน้กัเรียนเกิดทกัษะการคิดเชิง
ค านวณแบบปฏิบติัจริง, ขาดรูปแบบกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายและเช่ือมโยงกบัชีวิตจริง, ครูไม่มีเวลาสร้างส่ือ
ใหม่และไม่มีเคร่ืองมือวดัทกัษะท่ีเหมาะสม, นกัเรียนเรียนไม่ทนัและไม่สามารถทบทวนไดด้ว้ยตวัเอง และส่ือท่ี
ใชไ้ม่สามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนได ้
  2.2 โจทย์ปัญหาเชิงออกแบบ (Design Problem Statement) “ผู ้วิจัยจะออกแบบระบบนิเวศ 
การเรียนรู้แบบอาร์เคดท่ีสามารถส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้อย่างเป็น
ขั้นตอน สนุก ใชง้านไดจ้ริง และช่วยลดภาระของครูผูส้อนไดอ้ยา่งไร” 
  2.3 ผูใ้ชจ้  าลอง (Persona) และเส้นทางประสบการณ์ (Journey Map) การสร้าง Persona เช่น ครู
มาลี สอนวชิาคอมพิวเตอร์ และ Journey Map ช่วยใหผู้ว้จิยัเห็นประสบการณ์จริงก่อน ระหวา่ง และหลงัการใชส่ื้อ 
ซ่ึงช้ีใหเ้ห็นวา่ นกัเรียนตอ้งการส่ือท่ีเขา้ใจง่าย เล่นสนุก เขา้ถึงไดทุ้กเวลา และมีแบบประเมินทกัษะแต่ละด่าน 
 ขั้นท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) การระดมความคิดของผูว้ิจยัร่วมกบัทีมออกแบบ ส่งผลให้เกิดแนวคิด
ของตน้แบบนวตักรรม ดงัน้ี 
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  3.1 แนวคิดหลกัท่ีเกิดข้ึน ไดแ้ก่ ใชเ้กมอาร์เคดเป็นโครงสร้างการเรียนรู้, สร้างสถานการณ์จ าลอง
ท่ีเช่ือมโยงกับ 4 องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ, จัดล าดับกิจกรรมจากง่ายไปยาก, สร้างคู่มือเพ่ือสนับสนุน
ครูผูส้อนและสร้างแบบวดัทกัษะตามด่านภารกิจ 
  3.2 เหตุผลท่ีสนบัสนุนแนวคิด ไดแ้ก่ สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความสนใจของนกัเรียน, เอ้ือ
ต่อการฝึกทกัษะจากการลงมือปฏิบติั ช่วยลดภาระการออกแบบส่ือของครู และสามารถน าไปใชใ้นบริบทโรงเรียน
ขนาดต่าง ๆ 
 ขั้นท่ี 4 สร้างตน้แบบ (Prototype) ตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดถูกออกแบบเป็นองคร์วม 
ประกอบดว้ย 
  4.1 องคป์ระกอบของตน้แบบ ไดแ้ก่ 1) แพลตฟอร์มเกมอาร์เคด (Roblox) ท่ีมีด่านภารกิจหลาย
ระดบั 2) แผนการจดัการเรียนรู้ สอดคลอ้งตวัช้ีวดัหลกัสูตรแกนกลาง 3) คู่มือครูและนักเรียน เพ่ือให้ใชง้านได้
ทนัที และ 4) แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณ เกณฑผ์า่นเง่ือนไขของแต่ละด่าน และสามารถยอ้นกลบัท าซ ้ า
เพื่อฝึกทกัษะได ้
  4.2 การตรวจสอบตน้แบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ ตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดไดรั้บการ
ประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบการเรียนรู้ และดา้นเทคโนโลย ีพบวา่ตน้แบบ
มีความถูกตอ้ง เหมาะสม และมีความเป็นไปไดใ้นการใชง้านจริงในระดบั มากท่ีสุด (X̅ = 4.74) ผูเ้ช่ียวชาญให้
ข้อเสนอแนะในด้านการเสริมความชัดเจนของภารกิจเกม การก าหนดตัวช้ีวดัทักษะ และการปรับขั้นตอน
ป้อนกลบั (Feedback Loop) เพ่ือใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้แบบวนซ ้ าอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
2. ผลการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ ปรากฏผลในขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test)  สรุปไดด้งัน้ี 
 2.1 ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จากการเรียนรู้
ดว้ยระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด จ าแนกตามองคป์ระกอบยอ่ย 4 ดา้น ดงัน้ี 
 
ตารางที ่1  ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนกัเรียน 

โรงเรียน  การแบ่ง
ปัญหา  

การ
พิจารณา
รูปแบบ  

การคิดเชิง
นามธรรม  

การออกแบบ
อลักอริทึม  

ค่าเฉล่ีย
รวม 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

กาฬสินธ์ุ
พิทยา
สรรพ ์

X̅ 
S.D. 

3.65 
1.45 

3.80 
1.35 

3.60 
1.50 

3.75 
1.40 

3.70 1.41 มาก
ท่ีสุด 

กมลาไสย   X̅ 
S.D. 

3.70 
1.60 

3.90 
1.50 

3.85 
1.65 

3.75 
1.55 

3.80 1.58 มาก
ท่ีสุด 

อนุกูลนารี   X̅ 
S.D. 

4.00 
1.75 

4.10 
1.70 

3.90 
1.80 

4.05 
1.75 

4.00 1.74 มาก
ท่ีสุด 
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 จากตาราง พบวา่ ผลการประเมินทกัษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน พบวา่ คะแนนเฉล่ียโดยรวม
ของทั้ง 3 โรงเรียน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ โรงเรียนอนุกูลนารี (X̅ = 4.00) และมีคะแนน
เฉล่ียตามดว้ยโรงเรียนกมลาไสย (X̅ =  3.80) และโรงเรียนกาฬสินธ์ุพิทยาสรรพ ์(X̅ = 3.70) ตามล าดบั 
 2.2 ผลการประเมินคุณภาพในการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยครูผูส้อน จ านวน 8 คน ผูว้ิจัยได้น าแบบสอบถามมา
วเิคราะห์ 
 
ตารางที ่2  ผลการประเมินคุณภาพในการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด โดยครูผูส้อน 

ที่ 
 

ผลการประเมิน ระดบัคุณภาพ 

X̅  S.D. แปลผล 

1 ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค  านวณ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีความสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั/ผลลพัธ์การ
เรียนรู้ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2 ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค  านวณ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีความถูกตอ้ง และสอดคลอ้งกบั
เน้ือหาวิชา 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3 มีความครบถว้น ขององคป์ระกอบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด 
ประกอบดว้ย แผนการเรียนรู้ ส่ือเกม คูมื่อการเรียนรู้ และแบบประเมินทกัษะการ
คิดเชิงค  านวณ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4 มีความถูกตอ้ง และสอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบอาร์เคด 4.87 0.50 มากท่ีสุด 

5 มีความทนัสมยั แปลกใหมแ่ตกต่างไปจากการเรียนปกติ 4.75 0.50 มากท่ีสุด 

6 กระตุน้ให้เกิดกระบวนการคิดเชิงค  านวณ ในการวิเคราะห์ปัญหา การแกปั้ญหา 
การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอลักอริทึม 

4.50 0.58 มากท่ีสุด 

7 ช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนคน้พบกระบวนการหาค าตอบท่ีเป็นขั้นตอนท่ีจะสามารถ
น าไปปฏิบติัตามเพ่ือแกปั้ญหาได ้

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

8 กระตุน้ความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ ในเร่ืองราวท่ีตอ้งศึกษา 4.00 0.82 มาก 

9 ช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดง่้าย และสามารถจดจ าไดน้าน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

10 ส่ือการเรียนรู้มีความคุม้ค่า และง่ายต่อการใชง้าน 5.00 0.96 มากท่ีสุด 

รวม 4.81 0.75 มากท่ีสุด 
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 จากตาราง พบวา่ ผลการประเมินคุณภาพในการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด โดยครูผูส้อน 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.81, S.D.= 0.75) แสดงถึงประสิทธิภาพและความมีประสิทธิผลของระบบนิเวศการ
เรียนรู้ 
 2.3 ผลการสะทอ้นคิดจากการทดลองใชน้วตักรรมการจดัการเรียนรู้   
  2.3.1 ผลเชิงคุณภาพจากครูผูส้อน ท่ีใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้สะทอ้นวา่ นวตักรรมช่วยลดภาระ
การสอนและวดัผล, สามารถใชใ้นบริบทห้องเรียนจริงไดอ้ยา่งราบร่ืน นกัเรียนมีส่วนร่วมสูงข้ึนอยา่งเห็นไดช้ดั, 
เกมมีความสนุกเล่นง่าย เน้ือหามีความเหมาะสมกบันกัเรียน และสามารถน าไปประยกุตใ์ชร่้วมกบัศาสตร์วิชาอ่ืน
ได ้
  2.3.2 ผลเชิงคุณภาพจากนักเรียน ท่ีเรียนดว้ยระบบนิเวศการเรียนรู้ ไดส้ะทอ้นวา่ ระบบมีความ
สนใจและความเพลิดเพลินมากข้ึน, พฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณไดดี้ยิง่ข้ึน โดยเฉพาะการวิเคราะห์ปัญหาและ
คิดเป็นขั้นตอน และพฤติกรรมการเรียนรู้ปรับเปล่ียนจาก “ไม่กลา้ – ไม่เขา้ใจ” เป็น “สนใจ – กลา้ลองผิดลองถูก” 
 

สรุปผลการวจัิย 

 1. การออกแบบและพฒันา จากการศึกษาเอกสารและประสบการณ์ผูใ้ช ้น าไปสู่การระดมความคิดกบั
ทีมงานจึงไดแ้นวคิดส าหรับใชก้ารออกแบบตน้แบบพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะ
การคิดเชิงค านวณ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยก าหนดองคป์ระกอบของระบบนิเวศน้ี ไดแ้ก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ บทบาทของครูผูส้อน บทบาทของนักเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจาก
สถานการณ์จริง จึงได้คู่มือระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ และผลการน าไปทดลองใช ้(Try Out) พบวา่ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์
เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงไดจ้ดัการเรียนรู้ผ่าน
เกมแบบอาร์เคด ด่านเกมทั้งหมด จ านวน 4 ด่าน ไดแ้ก่ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย (Decomposition) 
ด่านน้ีนกัเรียนจะตอ้งแบ่งปัญหาท่ีซบัซอ้นออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ เพ่ือให้สามารถจดัการและแกไ้ขไดง่้ายข้ึน เช่น 
การซ่อมจกัรยาน นกัเรียนตอ้งแยกส่วนประกอบต่าง ๆ ออกมา เช่น ลอ้ โซ่ และเบรก เพ่ือท าการซ่อมแซมทีละ
ส่วน 2) การพิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) ด่านน้ีเน้นการหาความสัมพันธ์และรูปแบบระหว่าง
ส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น การหาความสัมพนัธ์ของระบบเฟืองในจกัรยาน ท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัระบบรอก ท าให้
นกัเรียนสามารถใชค้วามรู้จากระบบรอกมาแกปั้ญหาได ้3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) นกัเรียนจะตอ้งฝึก
การคัดแยกคุณลักษณะท่ีส าคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อยของปัญหา เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีจ าเป็นส าหรับ 
การแกปั้ญหา เช่น การใชแ้ผนท่ีในการเดินทาง การแทนค่าในรูปแบบตวัเลขหรือสญัลกัษณ์ และ 4) การออกแบบ
อลักอริทึม (Algorithm Design) ด่านน้ีเนน้การพฒันากระบวนการหาค าตอบท่ีเป็นขั้นตอน โดยนกัเรียนตอ้งเขียน
โปรแกรมหรือค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีตอ้งการ เช่น การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เพ่ือท า
ภารกิจต่าง ๆ มีขอ้บกพร่องดงัน้ี สถานการณ์ปัญหา ควรก าหนดเป็นเร่ืองราวใกลต้วัในชีวิตประจ าวนั เพ่ือให้
นกัเรียนมีความเขา้ใจและเช่ือมโยงกบัปัญหาท่ีพบไดจ้ริง, ภารกิจ ควรเนน้ใหน้กัเรียนไดร่้วมมือกนัแกปั้ญหา และ
ควรปรับปรุงค าช้ีแจงในการผ่านภารกิจแต่ละด่าน ให้ชดัเจนและเขา้ใจง่าย ซ่ึงผูว้ิจยัจึงไดน้ าขอ้เสนอแนะจาก 
การทดลองใช ้มาปรับปรุงแกไ้ขก่อนน าไปใชจ้ริง 
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 2. จากประสบการณ์ในการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเพ่ือเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของ
นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สรุปได้ว่า ผลการประเมินคุณภาพระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด 
ส าหรับครูผูส้อน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และผลการประเมินคุณภาพระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด ส าหรับ
นักเรียนอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ทกัษะการคิดเชิงค านวณ โดยรวมอยู่ในระดบัดี และผลการประเมินสะทอ้นคิด 
จุดเด่นของระบบนิเวศการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมท่ีได้ฝึกปฏิบติัท่ีใกลเ้คียงจากการสถานการณ์จริง สามารถฝึก
แกปั้ญหาไปทีละด่าน จนครบทั้ง 4 องคป์ระกอบของทกัษะคิดเชิงค านวณ เกมมีความสนุกเล่นง่าย เน้ือหามีความ
เหมาะสมกบันกัเรียน และสามารถน าไปประยกุตใ์ชร่้วมกบัศาสตร์วิชาอ่ืนได ้ แสดงถึงประสิทธิภาพและความมี
ประสิทธิผลของระบบนิเวศการเรียนรู้ 
 

อภิปรายผล 

 1. การออกแบบและพฒันาระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดเพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ
ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยการสร้างทีม
ท างานเป็นนกัออกแบบเพ่ือร่วมกนัพฒันาตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้ ผลการวจิยัแสดงใหเ้ห็นถึงความส าเร็จใน
การสร้างตน้แบบท่ีมีองคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ คู่มือการใชร้ะบบนิเวศส าหรับครู แผนการจดัการเรียนรู้ และแบบ
วดัทกัษะการคิดเชิงค านวณ การใชก้ระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยใหก้ารออกแบบนวตักรรมการเรียนรู้เป็นไป
อยา่งเป็นระบบ โดยเร่ิมจากการท าความเขา้ใจปัญหา (Empathize) การนิยามปัญหา (Define) การระดมความคิด 
(Ideate) การสร้างตน้แบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) ซ่ึง Brown (2008) ระบุว่ากระบวนการน้ีสามารถ
สร้างนวตักรรมท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์
เคดมีองคป์ระกอบท่ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดของการเรียนรู้เชิงนิเวศ ซ่ึง Hannon, Patton และ Temperley (2011) เนน้
ถึงความส าคญัของการสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมทั้งในและนอกห้องเรียน การมีคู่มือการใชร้ะบบนิเวศ
ส าหรับครู และแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีชัดเจนช่วยให้ครูสามารถน าไปใช้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี 
Sirirodom และ Panita (2019) ยงัแสดงใหเ้ห็นวา่ระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีใชเ้ทคโนโลยสีามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ไดต้ลอดเวลาและทุกสถานท่ี ซ่ึงการใชเ้กมอาร์เคดในระบบนิเวศการเรียนรู้ช่วยเพ่ิมความสนใจและการมีส่วน
ร่วมของนกัเรียน โดยสอดคลอ้งกบัAaron และ Graepel (2014) ช้ีใหเ้ห็นวา่การใชเ้กมและกิจกรรมท่ีมีลกัษณะของ
การแกปั้ญหาสามารถช่วยเสริมสร้างทกัษะการคิดเชิงค านวณไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2. การประเมินและสะทอ้นคิด ในการศึกษาผลการใชร้ะบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดเพ่ือส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบวา่ ตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด
มีประสิทธิภาพในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยไดรั้บการประเมินวา่มีคุณภาพในระดบัมาก ซ่ึงช่วยเสริมสร้าง
ทกัษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Sirirodom และ Panita (2019) แสดงให้เห็นวา่
ระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีใชเ้ทคโนโลยีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ไดต้ลอดเวลาและทุกสถานท่ี ส่งผลการจดัการ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ครูผูส้อนท่ีน าระบบนิเวศน้ีไปใชไ้ดแ้สดงความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ซ่ึง
แสดงให้เห็นว่าระบบนิเวศน้ีสามารถน าไปพฒันาต่อยอดเพ่ือใช้ในการส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณของ
นกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Holgado และ Penalvo (2017) ท่ีช้ีใหเ้ห็นวา่การพฒันา
ระบบนิเวศการเรียนรู้ส่งผลถึงความสัมพนัธ์และการสนับสนุนระหว่างครู นักเรียน และเทคโนโลยี ท่ีท าให้
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นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองและมีประสิทธิภาพ รวมถึงการใชเ้กมอาร์เคดในระบบนิเวศการเรียนรู้ช่วยเพ่ิม
ความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียน Aaron และ Graepel (2014) ช้ีให้เห็นว่าการใชเ้กมและกิจกรรมท่ีมี
ลกัษณะของการแกปั้ญหาสามารถช่วยเสริมสร้างทกัษะการคิดเชิงค านวณไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การเรียนรู้แบบ
อาร์เคดท่ีเน้นการแกปั้ญหาและการท างานร่วมกนั ท าให้นักเรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้มากข้ึน ครูผูส้อนท่ีน าระบบนิเวศน้ีไปใชย้งัแสดงความพึงพอใจในระดบัสูงสุด ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่การใช้
เกมอาร์เคดเป็นเคร่ืองมือในการสอนสามารถท าให้การเรียนการสอนเป็นท่ีน่าสนใจและทนัสมยั ความพึงพอใจน้ี
สะทอ้นให้เห็นถึงความส าเร็จในการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูส้อนและนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช ้

 1. การน าตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้ ไปใช ้ควรมีการเตรียมกระบวนการตามท่ีไดท้ าการออกแบบ
ไว ้
 2. ควรน าตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ทดลองใชใ้นบริบทท่ีหลากหลาย เพ่ือให้สามารถสรุปอา้งอิงเป็นหลกัการ
น าไปใชไ้ดก้วา้ง 
 ขอ้เสนอแนะเพื่อสร้างเสริมศาสตร์การวจิยัออกแบบ 
 การประยกุตใ์ชแ้นวคิดการวิจยัอิงการออกแบบในการพฒันาตน้แบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์
เคด เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นตวัอยา่งของการวจิยั
อิงการออกแบบท่ีใหบ้ทเรียนท่ีน่าสนใจหลายประการ และมีคุณค่าท่ีใหผ้ลผลิตเป็นหลกัการออกแบบ 
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