
 

  

หลักสูตร (วท.ม และ ปร.ด) สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 1 

 

สัมมนาวิชาการ เทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย ระดับบัณฑติศึกษา ครั้งที่ 3 

การพัฒนาเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบปัญหาเป็นฐานและแบบปรับตัวได้  
เพื่อการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา 

Development of an AI-Enhanced Problem-Based Adaptive Game for 
Computational Thinking Learning in Higher Education 

ณรงค์ ล่ำดี 
นักศึกษาระดับปริญญาเอก                                                                        

สาขาวิชาเทคโนโลยดีิจิทัลมเีดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภูมิ  
 

 
บทคัดย่อ 
 

  การพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ และระบบอัตโนมัติ ได้ส่งผลให้
ทักษะที่จำเป็นต่อการเรียนรู้และการทำงานในศตวรรษที่ 21 เปลี่ยนแปลงไปอย่างมีนัยสำคัญ โดยการ
คิดเชิงคำนวณได้รับการยอมรับว่าเป็นทักษะแกนกลางที่สนับสนุนการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ และการทำงานร่วมกับเทคโนโลยีอัจฉริยะ อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษายังคงมุ่งเน้นการเรียนรู้เชิงทฤษฎีหรือการเขียนโปรแกรมเป็นหลัก ส่งผลให้ผู้เรียนมี
โอกาสจำกัดในการฝึกกระบวนการคิดเชิงคำนวณผ่านการแก้ปัญหาในบริบทที่มีความหมายและ
ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง อีกทั้งความแตกต่างด้านระดับความสามารถของผู้ เรียนยังเป็นข้อจำกัด
สำคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม บทความนี้นำเสนอกรอบแนวคิดในการพัฒนาเกมการ
เรียนรู้ที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และสามารถปรับตัวได้ เพื่อสนับสนุนการ
เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา แนวคิดดังกล่าวบูรณาการการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน การเรียนรู้ผ่านเกม และการเรียนรู้แบบปรับตัวที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบอินเทอร์แอคทีฟและเฉพาะบุคคล เกมถูกออกแบบให้ผู ้เรียนได้
แก้ปัญหาเชิงสถานการณ์ที่ส่งเสริมองค์ประกอบสำคัญของการคิดเชิงคำนวณ ได้แก่ การแยกย่อย
ปัญหา การจดจำรูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการคิดแบบขั้นตอนวิธี โดยปัญญาประดิษฐ์ทำ
หน้าที่วิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ ปรับระดับความยาก และให้ข้อมูลย้อนกลับที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนแต่ละราย งานวิจัยนี้มุ่งหวังที่จะเป็นแนวทางในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลที่
สอดคล้องกับทักษะแห่งอนาคตและบริบทของการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 
 

คำสำคัญ: การคิดเชิงคำนวณ การเรียนรู้ผ่านเกมแบบปรับตัวได้ การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 
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1. บทนำ 
ในศตวรรษที่ 21 กลุ่มทักษะที่สำคัญ สำหรับการเรียนรู้ การทำงาน ความสามารถในการ

วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลจากหลักฐาน เพื่อทำการตัดสินใจจากข้อมูล รวมถึงการประเมินข้อมูล และ
ทบทวนแหล่งข้อมูลว่าน่าเชื่อถือหรือไม่ คือ การคิดเชิงวิจารณ์ (Critical Thinking) การคิดเชิงตรรกะ 
(Logical Thinking) การแก้ปัญหา (Problem Solving) และการตัดสินใจ (Decision-Making) [1], 
[2] ทักษะเหล่านี้ล้วนเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนอย่างเป็นระบบ และเพื่อช่วยให้เลือก
ทางเลือกที่ดีที่สุดในสถานการณ์ต่าง ๆ  ซึ่งล้วนเป็นทักษะเชิงกระบวนการมากกว่าความรู้เชิงเนื้อหา 
และมีความสอดคล้องโดยตรงกับ “การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking)” ที่มีความสำคัญ
ในบริบทของเศรษฐกิจฐานความรู้และสังคมดิจิทัล [1], [3], [4] ในปัจจุบันที่โลกเข้าสู่ยุคดิจิทัล ทำให้
ความสามารถในกลุ่มนี้มีบทบาทอย่างยิ่ง เนื่องจากเทคโนโลยีต่างๆ ได้เพิ่มความซับซ้อนของข้อมูล
และการตัดสินใจ จึงจำเป็นต้องวิเคราะห์บนพื ้นฐานของข้อเท็จจริงและหลักฐาน  [5] และใน
สภาพแวดล้อมที ่เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และระบบอัตโนมัติ 
(Automation) มีบทบาทสำคัญ ทักษะนี้ยังช่วยให้มนุษย์สามารถทำงานร่วมกับเครื่องจักรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จากที่กล่าวมาทักษะที่สำคัญอย่างยิ่งต่อพื ้นฐานของการเขียนโปรแกรมและการ
แก้ปัญหาทางเทคโนโลยี ได้แก่ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และการคิดเชิง
ตรรกะ (Logical Thinking) [6]  

จากรายงาน The Future of Jobs Report 2020 ของ World Economic Forum (WEF) 
ชี้ให้เห็นว่าทักษะที่มีความต้องการเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่องจนถึงปี ค.ศ. 2025 ได้แก่ การคิดเชิงวิเคราะห์
และนวัตกรรม การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การคิดเชิงวิพากษ์ การใช้เหตุผล และการทำงานร่วมกับ
เทคโนโลยีและระบบอัตโนมัติ ซึ่งการคิดเชิงวิเคราะห์และนวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะที่จำเป็นสำหรับ
อนาคต ที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving) [7] แม้ว่า
รายงานจะไม่ได้ระบุถึงการคิดเชิงคำนวณโดยตรง แต่เมื่อพิจารณาในเชิงโครงสร้างความคิด การคิด
เชิงคำนวณได้รับการยอมรับในฐานะทักษะแกนกลาง (Core Skill) ที่เชื่อมโยงกับการคิดเชิงตรรกะ 
การแก้ปัญหา และการทำงานในบริบทดิจิทัลเข้าด้วยกัน จากที่กล่าวมาการคิดเชิงคำนวณจึงเป็น
พื้นฐานในการพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ที่จำเป็น
สำหรับการเรียนรู้และการทำงานในอนาคต ในการทำงาน ทักษะนี้ช่วยให้บุคลากรสามารถรับมือกับ
ความไม่แน่นอนและสถานการณ์ที่ซับซ้อนได้เป็นอย่างดี จึงควรต้องมีการบูรณาการเข้ากับหลักสูตร
การศึกษาและกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ [2], [8] นอกจากนี้ รายงานของ World Economic Forum ยังชี้ให้เห็นถึงช่องว่าง
ทักษะ (Skills Gap) ที่เกิดขึ้นอย่างชัดเจน โดยองค์กรจำนวนมากประสบปัญหาความไม่สอดคล้อง
ระหว่างทักษะของแรงงานกับความต้องการของงานในอนาคต สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง
บทบาทสำคัญของการศึกษาระดับอุดมศึกษาในการวางรากฐานทักษะเชิงกระบวนการ โดยเฉพาะการ
คิดเชิงคำนวณ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวและเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างยั่งยืน [7] 
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ในด้านการศึกษาการประเมินการเรียนรู้ในโลกดิจิทัล โดย PISA 2025 ได้ออกแบบการ
ประเมินเพื่อวัดความสามารถของผู้เรียนในการใช้เครื่องมือดิจิทัล เพื่อการแก้ปัญหาและการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งสะท้อนถึงความสำคัญของทักษะที่มีความสอดคล้องกับการคิดเชิงคำนวณเป็นอย่าง
มาก  โดยมุ่งเน้นที่กระบวนการเรียนรู้และการแก้ปัญหาในบริบทที่ซับซ้อน เช่น การใช้เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์เพื่อการจำลองเหตุการณ์ การทดลองแนวคิด หรือการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ [8]  
การผลิตบุคลากรทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศให้มีศักยภาพถือเป็นภารกิจสำคัญของ
การศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาวิชาที่เกี ่ยวข้องกับวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีดิจิทัล และวิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งจำเป็นต้องใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการออกแบบ
อัลกอริทึม การแก้ปัญหาทางเทคนิค การพัฒนาซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัล [7], [9], [10], [11] แนวคิดนี้ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่
ครอบคลุมถึงกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) การ
จดจำรูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และการคิดแบบขั้นตอน
วิธี (Algorithmic Thinking) ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ในหลากหลายสาขาวิชาและสถานการณ์
จริง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณจึงมีบทบาทสำคัญต่อการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมสำหรับงาน
และการเรียนรู้ในอนาคต 

ในบริบทของการจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา (Higher Education) แม้ว่าการคิด
เช ิงคำนวณจะได้ร ับการกล่าวถึงอย ่างกว้างขวาง และมีความสำคัญอย่างย ิ ่งต ่อการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ในฐานะที่เป็นทักษะพื้นฐานสำหรับศตวรรษที่ 21 ซึ่งไม่ได้จำกัดอยู่เพียงแค่ในสาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยังครอบคลุมไปถึงทุกศาสตร์สาขาวิชา  [12] ทักษะนี้ถูกนำไป
ประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในหลากหลายสาขา เช่น ชีววิทยา , ฟิสิกส์, เศรษฐศาสตร์, วิทยาศาสตร์
การเงิน และจิตวิทยา เพื่อช่วยในการทำความเข้าใจพฤติกรรมของมนุษย์และการออกแบบระบบที่
ซับซ้อน [12], [13] ถึงแม้นักศึกษาจะเข้าใจหลักการการคิดเชิงคำนวณ แต่มักพบปัญหาในการนำ
ทักษะเหล่านั้นไปสู่การแก้ปัญหาจริง ในเนื้อหาวิชาเฉพาะทางหรือการเขียนโปรแกรมที่มีโครงสร้าง
ซับซ้อน มักพบว่ามีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชาเฉพาะทางได้น้อย หากไม่ได้รับการฝึกฝนใน
บริบทที่เหมาะสม [14] โดยเฉพาะในสาขาที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์หรือวิทยาศาสตร์ มักมีจุดอ่อนในทักษะ
การคิดเชิงขั้นตอนและการแยกย่อยปัญหา แม้ว่าจะมีทักษะในด้านอื่นที่ดี  [12], [13] อีกทั้งการเรียน
การสอนจำนวนมากยังคงมุ่งเน้นการถ่ายทอดความรู้เชิงทฤษฎี หรือการฝึกใช้เครื่องมือและภาษา
โปรแกรมเป็นหลัก ส่งผลให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการฝึกกระบวนการคิดเชิงคำนวณผ่านการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ที ่มีความหมายและใกล้เคียงกับบริบทจริง  นอกจากนี้ ความแตกต่างด้านระดับ
ความสามารถของผู้เรียนยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ทำให้การจัดการเรียนการสอนแบบเดียวกันไม่สามารถ
ตอบสนองผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง [15], [16], [17]    

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณในระบบการศึกษาสมัยใหม่จึงควรมุ่งเน้นการใช้วิธีการ
เรียนรู้ที่มีการปฏิสัมพันธ์สูง เช่น การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: 
PBL) และการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning: GBL) วิธีการเหล่านี้ช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกฝน
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การแก้ปัญหาในสถานการณ์จำลองที่สะท้อนถึงความท้าทายในโลกแห่งความจริง [18], [19] การ
เรียนรู้ที่มีปัญหาเป็นฐานสามารถเชื่อมโยงกับปัญหาได้จริง ซึ่งกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์และการ
แก้ปัญหาอย่างริเริ่ม ดีต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ [20] เช่นเดียวกับการเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่ง
มีผลกระทบเชิงบวกที่สำคัญจากการเล่นเกมต่อการเรียนรู้ เช่น เกมสามารถเพิ่มแรงจูงใจและการมี
ส่วนร่วมทางอารมณ์ของผู้เล่นได้ ผู้เล่นมีการพัฒนาทักษะด้านการคิดและทักษะในการแก้ปัญหา 
พัฒนาความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนรู้ได้ดีขึ้น และแสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมช่วยในการจดจำข้อมูล
และเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น [21], [22] เกมดิจิทัลที่ออกแบบมาเพื่อสอนการคิดเชิงคำนวณ มักเน้น
การสร้างสภาพแวดล้อมที่ผู ้เรียนสามารถสำรวจ และประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคำนวณผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่สนุกสนาน โดยเลือกใช้ไอคอนหรือการลากวางบล็อก (Block-based) แทนการเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่ซับซ้อน เพื่อลดภาระผู้เรียน เพื่อเน้นที่กระบวนการคิดและตรรกะได้
มากขึ้น [23], [24] 

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถช่วยแก้ปัญหาจาก การสอนแบบดั้งเดิม
ที่เน้นการท่องจำและถ่ายทอดที่ลดแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เนื่องจากไม่คำนึงถึงความ
ต้องการของผู้เรียนที่หลากหลาย [25] นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกมอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยม 
คือ ซีเรียสเกม (Serious Games) ซึ่งเป็นเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อการเรียนรู้และทักษะเฉพาะที่มี
เป้าหมายชัดเจนในการพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เล่น เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา การ
ทำงานร่วมกัน และสามารถประยุกต์ใช้ในบริบทเฉพาะหรือสถานการณ์จริง  [26] ซีเรียสเกมสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนหรือนามธรรมได้ง่ายขึ้น [27] อีกท้ังซีเรียสเกมมักนำเสนอปัญหา
ซับซ้อนที่ต้องใช้การคิดเชิงกลยุทธ์และการตัดสินใจ ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะทางปัญญาที่การเรียนรู้แบบ
ดั ้งเดิมไม่สามารถส่งเสริมได้ [25] อีกทั ้งย ังมีความสามารถในการปรับระดับความยากตาม
ความสามารถของผู ้เรียน (Adaptive Challenge) เพื ่อให้ทุกคนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เหมาะสม [28] ด้วยคุณสมบัติเหล่านี้ ซีเรียสเกมจึงมีศักยภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
กระตุ้นแรงจูงใจ และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกและมีความหมายมากกว่าการเรียนรู้แบบ
ดั้งเดิม [27] 

นอกจากการใช้วิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการเรียนรู้สมัยใหม่แล้ว ในยุคที่เทคโนโลยี AI มี
บทบาทสำคัญในหลายๆ ด้าน การนำ AI มาใช้ในระบบการศึกษานั้นก็ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง
เช่นกัน โดย AI เข้ามามีบทบาทสำคัญในหลากหลายด้าน เช่น การเรียนการสอน การประเมินผล การ
พยากรณ์ผลการเรียน การปรับวิธีการสอนให้เหมาะกับนักเรียนแบบรายบุคคล เป็นต้น [29]  โดย AI 
สามารถนำมาใช้เพื่อปรับปรุงการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคล 
และสนับสนุนการตัดสินใจบนพื้นฐานของข้อมูล [30] ในด้านการประเมินทักษะที่ซับซ้อนที่ยากต่อ
การวัดผลแบบดั้งเดิม AI สามารถประเมินทักษะเหล่านั้นได้ เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะทางสังคม [31] การเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive Learning) ที่ AI สามารถ
ปรับเนื้อหา ระดับความยาก และกิจกรรมให้เหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียนแต่
ละคน (Personalize Learning) ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ [32], [33], [34] การใช้
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การเรียนรู้แบบปรับตัวร่วมกับการเรียนผ่านเกมจึงเป็นวิธีที่เหมาะสมในการปรับปรุงประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะช่วยปรับการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความต้องการและ
ความสามารถของนักเรียนแต่ละคน โดยสามารถปรับเนื้อหาและวิธีการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับระดับ
ความรู้และสไตล์การเรียนของผู้เรียน ซึ่งทำให้พวกเขาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ [35] เกม
สมัยใหม่บางเกม มีระบบที่ปรับเปลี่ยนได้ทั้งในด้านการเล่น และการเรียนรู้ โดยระบบจะประเมิน
ระดับทักษะของผู้เล่นแบบเรียลไทม์เพื่อมอบคำแนะนำหรือผลตอบรับ (Feedback) ที่เหมาะสมเป็น
รายบุคคล [24] 

จากการเปลี่ยนแปลงของโลกการทำงานและทักษะแรงงานในอนาคตดังกล่าว จะเห็นได้ว่า
การคิดเชิงคำนวณไม่ได้เป็นเพียงทักษะเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่เป็นทักษะแกนกลางที่
สนับสนุนการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเชิงระบบ และการทำงานร่วมกับเทคโนโลยีอัจฉริยะ 
อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษายังขาดสภาพแวดล้อมการเร ียนรู้  
(Learning Environment) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดเชิงคำนวณผ่านการแก้ปัญหา
ในบริบทที่มีความหมาย และสามารถปรับตัวตามความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละรายได้อย่างเป็น
ระบบ นอกจากนี้ แม้จะมีการนำเกมและการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูง แต่ยังมีข้อจำกัดในด้านการปรับระดับการเรียนรู้และการใช้ข้อมูลเชิงพฤติกรรมของ
ผู้เรียนเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล  

งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่บูรณาการการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเข้ากับกลไกการเรียนรู้แบบปรับตัวที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ โดยมีเป้าหมาย
เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สามารถสนับสนุนและเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคำนวณของ
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาได้อย่างเป็นรูปธรรมและมีประสิทธิภาพ ทั้งในเชิงกระบวนการเรียนรู้และ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ การนำการเรียนรู้แบบปรับตัวมาช่วยสนับสนุนรูปแบบการเรียนจึงมีความเหมาะสม
อย่างยิ่ง โดยปรับระดับความยากของโจทย์ วิธีการสอน เนื้อหา กิจกรรม ให้เหมาะสม และตรงกับ
ระดับของผู้เรียนแต่ละคน ลดความท้าทายที่เกินกำลัง และกระตุ้นให้เกิดการคิดเชิง คำนวณอย่างมี
ระบบ โดยการบูรณาการการเรียนรู้แบบปรับตัวและการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ากับเกม ที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การแก้ปัญหาแบบอินเทอร์แอคทีฟ พร้อมรับคำแนะนำเฉพาะบคุคล 
เพื ่อพัฒนาทักษะการให้เหตุผลอย่างเป็นขั ้นตอน และเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคำนวณให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  
 
1. วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมแบบปัญหาเป็นฐานที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์และสามารถ
ปรับตัวได้ เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

2. เพื่อพัฒนากรอบแนวคิดการเรียนรู้ที่บูรณาการการคิดเชิงคำนวณ การเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน การเรียนรู้แบบปรับตัว และกลไกเกมที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

3. เพ่ือศึกษาผลของเกมที่พัฒนาขึ้นต่อทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน เมื่อเปรียบเทียบกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
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2. ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร คือ กลุ่มผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ในหลักสูตรด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ

คอมพิวเตอร์  
2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 - 4 ที่เรียนในสาขาที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร

ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์ โดยขนาดของกลุ่มตัวอย่าง (Sample Size) 
ในการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) จะแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง 
(Experimental Group) และกลุ่มควบคุม (Control Group)  

3. ตัวแปร ตัวแปรที่ใช้ได้แก่ 
2.3.1. ตัวแปรอิสระ คือ เกมแบบปัญหาเป็นฐานที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ และมีระบบการ

เรียนรู้แบบปรับตัว 
2.3.2. ตัวแปรตาม  

2.3.2.1. ระดับทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน วัดจากการประเมินเชิงสมรรถนะ 
(Performance-based Assessment) และแบบประเมินการคิดเชิงคำนวณ 

2.3.2.2. ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ได้แก่ การเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  

4. ระยะเวลาในการวิจัย 

การดำเนินงาน เดือนที่ 1-3 เดือนที่ 4-6 เดือนที่ 7-9 เดือนที่ 10-12 

1.ศึกษางานวิจัยและทบทวนวรรณกรรม     

2.รวบรวมข้อมลูที่เกี่ยวข้อง     

3.ออกแบบกรอบแนวคิดระบบ     

4.วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้อง     

5.การออกแบบและพัฒนาซเีรียสเกม     

6.การทดสอบและปรับปรุง     

7.ดำเนินการทดลอง     

8.การเก็บข้อมูลและวเิคราะห์ผลลพัธ์     

9.สรุปผลและเขียนรายงาน     
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4. ประโยชน์ของการวิจัย 
4.1 เกมที่รองรับการเรียนรู้แบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหา สามารถเพ่ิมระดับทักษะการ

คิดเชิงคำนวณของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาได้ 
4.2 เข้าใจถึงแนวทางการบูรณาการการเรียนรู้แบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหา สำหรับ

เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในรูปแบบเกม 
4.3 การเรียนรู้แบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหาในซีเรียสเกม ส่งผลกระทบด้านบวกต่อ

ประสิทธิภาพของการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 
 
5. กรอบแนวคิดการวิจัย  

5.1 พัฒนาเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบปัญหาเป็นฐานและแบบปรับตัวได้ เพื่อการเรียนรู้
การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา 

5.2 การนำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ในด้านการเรียนรู้แบบปรับตัว มาใช้ร่วมกับเกม เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้  

5.3 เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ผ่านการ
แก้ปัญหาที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่ายขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 1 แนวคิดการออกแบบและพัฒนาการเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบปัญหาเป็น
ฐานและแบบปรับตัวได้ เพื่อการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา 

จากภาพที่ 1 แสดงถึงการออกแบบและพัฒนาการพัฒนาเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ 
แบบปัญหาเป็นฐานและแบบปรับตัวได้ เพ่ือการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา เพ่ือเป็น
เครื่องมือในการประเมินระดับการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา โดยแบ่งเป็นระบบได้
ทั้งหมด 4 ระบบ ดังนี้ 

1) เนื้อหาการเรียนรู้ (Learning Content) 
1.1) เนื้อหาการคิดเชิงคำนวณ สำหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 
1.2) เนื้อหาการคิดเชิงคำนวณ ในรูปแบบการเรียนรู้จากปัญหา โดยจัดทำใน

รูปแบบสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือนำไปใช้ในเกม 
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1.3) การว ัดระดับจากการประเมินเช ิงสมรรถนะ (Performance-based 
Assessment) และแบบประเมินการคิดเชิงคำนวณ   
 

2) เกม (Game) 
2.1) ระบบสถานการณ์แบบการเรียนรู้จากปัญหา (PBL Scenarios) ซึ่งเป็นระบบใน

การจัดเตรียมเนื้อหาและโจทย์สำหรับเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในรูปแบบสถานการณ์จำลอง 
โดยเป็นสถานการณ์จำลองที่ดำเนินไปตามเนื้อเรื่องภายในเกม  

2.2) ระบบการเร ียนรู ้แบบปรับตัว (Adaptive System) เป็นระบบที่ม ีหน้าที่
วิเคราะห์ระดับความสามารถด้านการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน โดยใช้ AI หรือ Machine 
Learning วิเคราะห์พฤติกรรมการตอบคำถามในเกม เพื่อปรับระดับความยากของเนื้อหา
แบบอัตโนมัติ เช่น โมเดลแบบ Rule-based เพื่อตั้งกฎให้ระบบเลือกโจทย์หรือปัญหาที่
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

2.3) ระบบเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) เป็นระบบที่วิเคราะห์พฤติกรรม
ของผู้เรียนว่ามีแนวโน้มพัฒนาการการคิดเชิงคำนวณเป็นอย่างไร โดยวิเคราะห์จากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ต่างๆ ภายในเกม และจัดเก็บข้อมูลเหล่านี้ เพ่ือ
แสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนแบบรายบุคคล สำหรับข้อที่ที่รวบรวมมาจะนำไปวิเคราะห์ 
เพ่ือนำไปปรับปรุงโครงสร้างของเกมต่อไป     

3) ระบบวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics) ในระบบนี้จะเป็นการวิเคราะห์ เพ่ือประเมินผล
การเล่น เช่น ระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหา , อัตราความสำเร็จในแต่ละประเภทของ
โจทย์ เป็นต้น นอกจากนี้จะนำมาวิเคราะห์การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน  

4) ระบบรายงานผลการเรียนรู้ (Learning Report) เป็นระบบแสดงผลลัพธ์จากการเรียนรู้ 
และแสดงผลออกมาเป็นรายงาน เพื่อให้ผู้เรียนติดตามผลลัพธ์ของตนเองได้ และผู้สอน
สามารถนำรายงานไปใช้ในการติดตามผู้เรียนต่อไป  

 

  โดยภาพรวมของระบบเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษาผ่านการเรยีนรู้
แบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหาผ่านเกม แสดงดังภาพที่ 2 โดยเกมจะทำงานในรูปแบบเว็บแอป
พลิเคชัน ซึ่งทำงานด้วย Unity Engine ผ่าน WebGL การทำงานของซีเรียสเกมจะผนวกเข้ากับระบบ
สถานการณ์แบบการเร ียนร ู ้จากปัญหา (PBL Scenarios) และระบบการเร ียนรู ้แบบปรับตัว 
(Adaptive System) เมื่อผู้เรียนเข้ามาเล่นตามระบบกลไก ที่สามารถปรับตัวตามระดับของผู้เรียน 
โดยพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนจะถูกบันทึกไว้ และเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อนำไปวิเคราะห์ต่อ 
ผ่านโปรแกรมการวิเคราะห์ เช่น Playfab เป็นต้น ซึ่งข้อมูลที่รับมาจะใช้วิเคราะห์ เพ่ือประเมินระบบ
เกม และประเมินผู้เรียน ในกระบวนการนี้จะมีโปรแกรม xAPI ที่ช่วยวิเคราะห์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
สำหรับข้อมูลดังกล่าวสามารถนำไปใช้ในการปรับปรุงโครงสร้างของเกม และปรับเนื้อหาให้เหมาะสม
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กับผู้เรียนต่อไป ทั้งนี้เมื่อผู้เรียนทำภารกิจภายในเกมเสร็จสิ้น จะสามารถเข้ามาดูรายงานการเรียนรู้ 
ติดตามผลการเรียนรู้ของตนเอง 

 

ภาพที่ 2 ภาพรวมของเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบปัญหาเป็นฐานและแบบปรับตัวได้ เพื่อ
การเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา 

 
6. วิธีดำเนินการวิจัย  

6.1 การออกแบบกรอบแนวคิดเกมที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ แบบปัญหาเป็นฐานและแบบ
ปรับตัวได้ เพื่อการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา  โดยศึกษางานวิจัยและทบทวน
วรรณกรรม เพ่ือรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง สำหรับนำมาออกแบบตามแนวคิด ในการนำมาพัฒนาและ
เลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม  

6.2 วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เนื้อหาการคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา โจทย์
และสถานการณ์สำหรับการเรียนรู้จากปัญหา และประเมินผ่านเครื่องมือ แบบประเมินเชิงสมรรถนะ 
และแบบประเมินการคิดเชิงคำนวณ 

6.3 การออกแบบเกมและระบบที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ระบบสถานการณ์แบบการเรียนรู้จากปัญหา 
ระบบกลไกการเรียนรู้แบบปรับตัว และระบบการจัดเก็บข้อมูลพฤติกรรมของผู้เรียน 

6.4 การพัฒนาเกมและระบบที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
6.4.1 ระบบการเล่นเกม พัฒนาโดย Unity Engine 
6.4.2 โมเดลการเรียนแบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหา 
6.4.3 ระบบจัดเก็บข้อมูลผู้เรียน 
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6.4.4 ระบบวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน 
6.5 การทดสอบและปรับปรุง โดยนำต้นแบบที่พัฒนาขึ ้นมาทดลองกับกลุ ่มเป้าหมาย และ

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ พร้อมทั้งเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งาน เพ่ือนำไปปรับปรุงระบบภายในเกม 
6.6 ดำเนินการทดลองตามรูปแบบวิจัยเชิงทดลอง ตามกลุ่มที่กำหนดไว้ ได้แก่ กลุ่มทดลอง และ

กลุ่มควบคุม โดยกำหนดตัวชี้วัดในการทดลองด้วยระดับการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน โดยแบ่งการวัด
ทักษะออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ (1) การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) (2) การจดจำรูปแบบ 
(Pattern Recognition) (3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) และ (4) การคิดแบบขั้นตอนวิธี 
(Algorithmic Thinking)   

6.7 การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ โดยวิเคราะห์ผลลัพธ์ และประเมินความสำเร็จของเกม จากการ
เปรียบเทียบระดับการคิดเชิงคำนวณ เพื่อวัดประสิทธิภาพของการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหาผ่านเกม 

6.8 สรุปผลและเขียนรายงาน เพ่ือสรุปผลการวิจัยและระบุข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้ และ
ค้นหาเชื่อมโยงผลการทดลองกับคำถามวิจัย ซึ่งสามารถนำไปเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอดหรือ
การประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นต่อไป           
  
7. สรุปแนวคิดการวิจัย  
 7.1 พัฒนาเกมเพื่อนำมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา ที่ใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบปรับตัวและการเรียนรู้จากปัญหา 
 7.2 การนำเทคโนโลยี AI ในด้านการเรียนรู้แบบปรับตัว มาใช้ร่วมกับการเรียนรู้ผ่านเกม เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้  
 7.3 เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้การคิดเชิงคำนวณในระดับอุดมศึกษา ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ผ่าน
การแก้ปัญหาที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่ายขึ้น  
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