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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์ครูผู้สอนใน

รายวิชาวิทยาการคำนวณ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 1) ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการคำนวณใน
โรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ จำนวน 9 คน 2) นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1/3 โรงเรียนอนุกูลนารี คัดเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียนห้องเรียนพิเศษ จำนวน 3 คน และ 3) 
นักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหา เทคนิค และการสร้างเกม จำนวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ 2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม การวิจัยนี้ใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบมาช่วยใน
การออกแบบนวัตกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ทำการเก็บ
ข้อมูลในขอบเขต 5 มิติ ได้แก่ บทบาท (role) อารมณ์ความรู้สึก (emotion) การรับรู้ (perception) เจตคติ 
(attitude) และพฤติกรรม (behaviors) ผลการศึกษาพบว่า 1) ความต้องการจำเป็นของครูและนักเรียนเกี่ยวกับ
การพัฒนานวัตกรรมส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ พบว่าต้องการสื่อประเภทเกม ในลักษณะของภารกิจที่
สอดคล้องกับเนื้อหาของทักษะการคิดเชิงคำนวณ 2) ประสบการณ์ของผู้ใช้เกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคำนวนทั้ง 5 
มิติ พบว่า 2.1) มิติบทบาท ครูผู้สอนวิทยาการคำนวณส่วนใหญ่จัดการเรียนการสอนตามความถนัดของตนเอง
โดยเน้นไปที่การสอนตามเนื้อหาในหนังสือ และออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหาในหนังสือเรียน     
2.2) มิติอารณ์รมความรู้สกึ ครูผู้สอนกลุ่มนี้มีความรู้สกึว่า เนื้อหาวิชาที่ใช้สอนค่อนข้างซับซ้อน ต้องมีการทบทวน
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เนื้อหาซ้ำบ่อย ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ 2.3) มิติการรับรู้ ครูผู้สอนมีความเห็นว่าการประเมินทักษะการ
คิดเชิงคำนวณค่อนข้างมีความซับซ้อน ต้องการแบบประเมินทักษะที่มีความหลากหลาย  2.4) มิติเจตคติ 
ครูผู้สอนพบว่านักเรียนแต่ละคนมีความคิด การรับรู้ที่แตกต่างกัน แต่นักเรียนทุกคนต้องการกิจกรรมที่ได้ลงมือ
ปฏิบัติและมีส่วนร่วมกันทุกคน 2.5) มิติพฤติกรรม ครูต้องการกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจและให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วม นักเรียนต้องการกิจกรรมที่ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 
คำสำคัญ : ความต้องการจำเป็น, ประสบการณ์ผู้ใช้, ทักษะการคิดเชิงคำนวณ, วิทยาการคำนวณ 

 

Abstract  
 The objectives of this research were to study the problems and needs from teachers’ 
experiences in Computing science for lower secondary students and innovation learning 
management designers to promote students' computational thinking skills. The target groups 
included 1) nine teachers teaching Computing science in large schools under the Jurisdiction of 
The Secondary Educational Service Area Office, Kalasin. 2) thirty students which were purposive 
sampling selected of Mathayom 1/3 special classroom in Anukoolnaree School. 3) three innovation 
learning management designers about content, techniques and game creation. The research tools 
included 1) interview form, and 2) group discussion form. This research used design thinking 
methods to help lower secondary school students design innovations to promote computational 
thinking skills. Data were collected in the scope of 5 dimensions: role, emotion, perception, 
attitude, and behavior. The results of the study found that 1) the needs of teachers and students 
for developing the innovations to promote computational thinking skills required the game-type 
media consisting of missions with the content of computational thinking skills. 2) User experience 
regarding all five dimensions of computational thinking skills found that 2.1) Role dimension: most 
computing science teachers organized their teaching by their own aptitude, focusing on teaching 
the content in the book and designed learning plans from the content in the textbook. 2.2) 
Emotion dimension: the teachers felt that the content for teaching was quite complex, requiring 
frequent content reviews to ensure student understanding. 2.3) Perception dimension: in the 
teachers’ opinion, the assessment of computational thinking skills was quite complex, requiring a 
variety of skill assessments. 2.4) Attitude dimension: the teachers found that each student had 
different ideas and perceptions, but all students needed hands-on and collaborative activities. 2.5) 
Behavior dimension: teachers needed attractive activities to get students’ attention and 
participation. Students wanted easy to use activities with no complexity. 
Keywords: needs; user experience; computational thinking skills; computing science 
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บทนำ  
กระทรวงศึกษาธิการโดยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ได้ดำเนินการทบทวนหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้นำข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 
12 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 – 2569) มาใช้เป็นกรอบและทิศทางในการ
พัฒนาหลักสูตรที่มุ ่งสมรรถนะโดยการเรียนรู ้ฐานสมรรถนะมีความสำคัญและสอดคล้ องกับการขับเคลื่อน
ประเทศ ตามแนวคิดที ่ว ่า “สมรรถนะเป็นตัวชี ้ว ัดความสำเร ็จของการทำงานที ่ด ีกว่ าเชาวน์ปัญญา 
(Intelligence)” (McClelland, 1973) การศึกษาฐานสมรรถนะจึงเข้ามามีบทบาทในการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะการคิดเชิงคำนวณเป็นทักษะสำคัญในการแก้ปัญหา ด้วยมีวิธีการคิดที่เป็นระบบ
ขั้นตอน มีเหตุผล ทำให้สามารถจินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม นำไปสู่แนวทางแก้ไขปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562) การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน
ยุคปัจจุบัน ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการสืบเสาะ พิจารณาปัญหา และมีความสามารถในการคิดแก้ไขปัญหาที่
ซับซ้อนอย่างเป็นระบบและหลากหลาย ผ่านกิจกรรมที่พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งจะช่วยพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความเข้าใจในหลักการของปัญหา โดยสามารถใช้กรอบแนวคิดตาม
วิทยาการคอมพิวเตอร์ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560) ภาสกร เรืองทอง รุจโรนจ์แก้วอุไร 
ศศิธร นาม่วงอ่อน อพัชชา ช้างขวัญยืน และ ศุภสิทธิ์ เต็งคิว (2561, หน้า 324) ได้กล่าวว่า Computational 
Thinking หมายถึง กระบวนการคิด ที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพื่อแก้ไขปัญหา โดยมีลำดับขั้นตอนและวิธีการ
แก้ไขปัญหาจะต้องถูำนำเสนอในรูปแบบที่ผู้แก้ปัญหาสามารถปฏิบัติตามได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถนำ
แนวคิดลำดับขั้นตอนไปแก้ปัญหาในเชิงนามธรรมจากข้อมูลจำนวนมาก และสามารถหาเหตุผลจากฐานข้อมูลนี้ได้ 
 แต่อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัยมศึกษาตอนต้น 
พบว่าสิ่งที่เป็นปัญหาหลักของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นคือการทักษะการคิดวิเคราะห์ปัญหา โดย
ผู้เรียนจำนวนมากยังขาดความเข้าใจในแนวคิดเชิงคำนวณ ส่งผลให้ผู ้เรียนไม่สามารถทำความเข้าใจและ
วิเคราะห์ปัญหาที่พบเจอได้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของวิภาดา สุขเขียว (2563) ได้กล่าวถึง
ปัญหาในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี เกี่ยวกับวิทยาการคำนวณ ว่านักเรียนขาดทักษะในการแก้ไข
ปัญหาในการเขียนโปรแกรม หรือขาดทักษะในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้นตอน นักเรียนส่วนใหญ่ไม่
สามารถวิเคราะห์โจทย์ปัญหาว่าควรแก้ไขอย่างไร ควรพิจารณาแก้ไขสิ่งใดก่อนหรือหลัง รวมทั้งผลงานวิจัยของ
ธิติวัฒน์ ทองคำ (2563) ยังให้ข้อมูลสนับสนุนว่า การคิดเชิงคำนวณต้องใช้เวลาในการเกิดกระบวนการคิด ผู้เรียน
จำเป็นต้องมีการฝึกทักษะอยู่เสมอ หรือต้องการเวลาในการทำกิจกรรมที่นอกเหนือจากเวลาตามโครงสร้าง
หลักสูตร โดยในการจัดการเรียนรู้สามารถต่อยอดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนได้หลากหลาย 
 ดังนั้น การส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณจึงต้องอาศัยการเรียนรู้ที่มุ่งสมรรถนะ ออกแบบเรียนรู้เพื่อ
ประเมินความเชี่ยวชาญในการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการสาธิตความรู้ ทัศนคติ ค่านิยม ทักษะ และพฤติกรรมที่
จำเป็น (Gervais, 2016) โดยการจัดระบบนิเทศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) เป็นการพัฒนาการเรียนรู้
ของผู้เรียน จากการออกแบบและพัฒนาบรรยากาศในชั้นเรียน และนอกห้องเรียนให้สัมพันธ์กันอย่างเปน็ระบบ 
(Holgado & Penalvo, 2017) มีองค์ประกอบในระบบเป็นพื้นที่ เวลา คน เนื้อหา กิจกรรม กลยุทธ์ วัฒนธรรม 
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และมีการนำเทคโนโลยีมาใช้หรือสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งเป็นทางการและไม่เป็นทางการ (Kondratova, et al., 
2017) ซึ่งห้องเรียนจะถูกออกแบบและพัฒนาบรรยากาศในช้ันเรียน ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบอาร์เคด 
(Arcade) ที่เน้นกิจกรรมโดยใช้เกมที่หลากหลาย โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ วางแผน สำรวจแบบจำลองที่ถูกวาง
ไว้ในอาร์เคดของกิจกรรมนั้น ๆ โดย Arcade Learning Environment (ALE) เป็นทั้งโจทย์ท้าทายและเป็น
แพลตฟอร์มสำหรับประเมินทักษะการวิเคราะห์ของผู้เรียน ผ่านการทำกิจกรรมในเกมอาร์เคดนั้น ๆ (Machado 
et.al, 2018) รูปแบบกิจกรรมอาร์เคดนั้น มีวิธีการเล่นที่เน้นการแก้ปัญหา ตามแนวทางของ ALE กล่าวคือการ
สำรวจกลยุทธ์ รูปแบบ วิธีการแก้ปัญหาในกิจกรรมนั้น ๆ ตามชุดกิจกรรมที่ได้รับ โดยสามารถดำเนินการได้อย่าง
อิสระในอาร์เคดนั้น ๆ (Taïga, Fedus, Machado, Courville, & Bellemare, 2021) 
 การวิจัยนี้ใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบเพื่อทำความเข้าในว่าผู้ใช้รู้สึกและต้องการอะไรในประสบการณ์
สอนและการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณ วิธีการนี้ประกอบด้วย 5 มิติ ได้แก่ บทบาท ( role) อารมณ์
ความรู้สึก (emotion) การรับรู ้ (perception) เจคคติ (attitude) และพฤติกรรม (behaviors) การคิดเชิง
ออกแบบเน้นความต้องการของผู้ใช้และความเหมาะสมกับความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ดังนั้นการคิดเชิง
ออกแบบจึงเป็นแนวทางที่เน้นมนุษย์เป็นกลาง ซึ่งมุ่งเน้นไปที่ความต้องการของผู้ใช้โดยมีจุดประสงค์เพื่อพัฒนา
นวัตกรรม (Lazuardi & Sukoco, 2019) ดังนั ้นผู ้ว ิจัยจึงได้ศ ึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นจาก
ประสบการณ์ผู ้สอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 

วัตถุประสงค์  
 เพื ่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์ครูผู้ในรายสอนวิทยาการคำนวณ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณของผู้เรียน  

 

สมมติฐานในการศึกษา 
ความต้องการจำเป็นและประสบการณ์ของครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
คำนวณของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเป็นอย่างไร 

 

กรอบแนวคิดการศึกษา  
 การวิจัยนี้ผู ้วิจัยใช้กรอบแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นวิธีการเรียนรู ้แบบสหสาขา
วิชาชีพที่ดัดแปลงมาจากแวดวงองค์กรและการศึกษา (Wrigley & Straker, 2017) การคิดเชิงออกแบบเป็น
ขบวนการคิดประเมินและเลือกแนวทางปฏิบัติ (Lin, Hong & Chai, 2020) ผู้วิจัยจึงใช้กรอบแนวคิดในระยะที่ 1 
ด้วยขั้นตอนการออกแบบ 5 มิติ ได้แก่ บทบาท (role) อารมณ์ความรู้สึก (emotion) การรับรู้ (perception) 
เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม (behaviors) (behaviors) (Hassenzahl & Tractinsky, 2006) ข้อมูลที่ได้
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จะนำมาสู่การออกแบบกิจกรรมต้นแบบความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ รวมทั้งสถานการ์ที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล แสดงในภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัยประสบการณ์และความต้องการจำเป็นของผู้ใช้ 

 
ภาพที่ 1: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีการวิจัยหรือระเบียบวิธีวิจัย  
การวิจัยครังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์ครูผู้ในราย

สอนวิทยาการคำนวณ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสำรวจข้อมูลในรูปแบบการ
สัมภาษณ์และสนทนากลุ่มมีวิธีการดำเนินวิจัยดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมายผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย 
 1.1 ครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษากาฬสินธุ์ จำนวน 9 คน ได้มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คุณสมบัติ มี
ประสบการณ์สอนวิชาวิทยาการคำนวณในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
กาฬสินธุ์ มากกว่า 1 ปี 

 1.2 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/3 โรงเรียนอนุกูลนารี (ห้องเรียนพิเศษ) จำนวน 30 คน 
ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  

 1.3 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 คน ได้มาจาก
วิธีการเลือกแบบเจาะจงคุณสมบัติ (Purposive Sampling)  

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์และนัก

ออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 
(fucus group) ประกอบด้วย 
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 2.1 แบบบันทึกการสนทนากลุ่มครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

 2.2 แบบบันทึกการสนทนากลุ ่มนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเร ียนร ู ้เก ี ่ยวกับ
ประสบการณ์ แนวคิด ในการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ 

 2.3 แบบสัมภาษณ์ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจำเป็นสำหรับนักเรียน เกี่ยวกับการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ แบบมีโครงสร้าง โดยสร้างเป็นแบบปลายเปิด (open form) ให้ครู นักเรียน 
และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นผู้ตอบแสดงความคิดเห็นจำนวน 10 ข้อ  

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
การวิจัยครังนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์ครูผู้สอนใน

รายสอนวิทยาการคำนวณ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน ในการสำรวจข้อมูลในรูปแบบการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม มี
วิธีดำเนินการวิจัยดังนี ้

1) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 เนื้อหาวิชา
วิทยาการคำนวณ การวิจัยออกแบบ การจัดการเรียนรู ้ ระบบนิเวศการเรียนรู ้แบบอาร์เคด หลักการสร้าง
เครื่องมือ ปัจจัยด้านการทำงาน (Need & UX) ทฤษฎีการเรียนรู้และหลกัการออกแบบระบบนิเวศ การออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้แบบอาร์เคด การสร้างเกมจากโปรแกรม Scratch ความฉลาดรู้ทักษะการคิดเชิง
คำนวณ โดยผู้วิจัยจะใช้ในการสัมภาษณ์และสอบถาม ครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณในโรงเรียนขนาดใหญ่ 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอนกุูลนารี 
(ห้องเรียนพิเศษ) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 โรงเรียนอนุกูลนารี (ห้องเรียนพิเศษ)  นักออกแบบ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื ้อหาและด้านจัดการเรียนรู ้ เพื ่อทำความเข้าใจเกี ่ยวกับ
ประสบการณ์ของผู้สอนและนักเรียนเกี ่ยวกับจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ วิธีการจัดการเรียนการสอน วัดและ
ประเมินผล ปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ สื่อ/เครื่องมือ รูปแบบการสอน เทคนิคการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ค วาม
ต้องการหรือความคาดหวังชุดการเรียนหรือเครื่องมือท่ีจะมาส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ เกี่ยวกับปัจจัยด้าน
ภูมิหลัง เพศ อายุ การศึกษา ประสบการณ์การทำงานวิชา/เนื้อหาที่สอน ปัจจัยด้านการทำงาน บทบาท ( role) 
อารมณ์ (emotion) การรับรู้ (perception) เจตคติ (attitude) พฤติกรรม (behavior) 

2) ผู้วิจัยนำข้อมูลจากขั้นที่ 1 มาวิเคราะห์และกำหนดเป็นกรอบสำหรับออกแบบแบบสัมภาษณ์ โดย
เน้น 5 มิติตามปัจจัยด้านการทำงาน (Need & UX) ได้แก่ บทบาท (role) อารมณ์ (emotion) มุมมองการรับรู้ 
(perception) เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม (behavior) โดยมีปัจจัยในเรื่องของภูมิหลังเป็นส่วนประกอบ 
ของกลุ่มเป้าหมายระยะที่ 1 เพื่อเป็นข้อมูลสำคัญในการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคด เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
ให้มากท่ีสุด (สุวิมล ว่องวานิชย์, 2563) โดยมีขอบข่ายข้อมูลที่จัดเก็บ แสดงดังตารางที่ 1 ดังนี ้
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ตารางที่ 1: ขอบข่ายข้อมูลที่จัดเก็บ 

 

3) ผู้วิจัยนำแนวทางจากขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 มาพัฒนาแบบสัมภาษณ์ (ฉบับร่าง) โดยเริ่มต้นที่การร่าง
ภาพบนกระดาษ ออกแบบตามกระบวนการ โดยขั้นตอนมีกระบวนการทำงานย่อย ดังนี้ 

มิติ
ประสบการณ์

ผู้ใช้ 
นิยาม ปัจจัยภมูิหลัง ผู้ใช้ องค์ประกอบ 

1. บทบาท 
(role) 

ภาระ หน้าที่ หรือ
ภารกิจที่ครูได้รับ
มอบหมาย หรือตอ้ง
รับผิดชอบทำใน
โรงเรียน 

1. เพศ  
2. อาย ุ 
3. การศึกษา 
4. ประสบการณ์การ
ทำงาน  
5.วิชา/เน้ือหาที่สอน 

1. ครูผู้สอน 
2. นักเรียน 
3. นักออกแบบ
การจัดการ
เรียนรู ้
 

1. คำถามนำ 
2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ และ
วัตถุประสงค์  
3. การดำเนินการเรียนการสอน  
4. วิธีการวัดผลลัพธก์ารเรียนรู้  
5. คำถามสรุป 

2. อารมณ์ 
(emotion) 

ความรู้สึกนึกคิดของครู 
สภาพการณ์ต่างๆ ที่อาจ
เปลี่ยนแปลงได้ตามสิ่ง
กระตุ้นจากภายในและ
ภายนอก 

1. เพศ  
2. อาย ุ 
3. การศึกษา 
4. ประสบการณ์การ
ทำงาน  
5.วิชา/เน้ือหาที่สอน 

1. ครูผู้สอน 
2. นักเรียน 
3. นักออกแบบ
การจัดการ
เรียนรู ้
 

1. คำถามนำ 
2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ และ
วัตถุประสงค์  
3. การดำเนินการเรียนการสอน  
4. วิธีการวัดผลลัพธก์ารเรียนรู้  
5. คำถามสรุป 

3. การรับรู้ 
(perception) 

ความเห็นหรือทัศนะ
ของบุคคลต่อเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่ง 

1. เพศ  
2. อาย ุ 
3. การศึกษา 
4. ประสบการณ์การ
ทำงาน  
5.วิชา/เน้ือหาที่สอน 

1. ครูผู้สอน 
2. นักเรียน 
3. นักออกแบบ 
 
 

1. คำถามนำ 
2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ และ
วัตถุประสงค์  
3. การดำเนินการเรียนการสอน  
4. วิธีการวัดผลลัพธก์ารเรียนรู้  
5. คำถามสรุป 

4. เจตคติ 
(attitude) 

การแสดงถึงความรู้สึก 
ชอบ/ไม่ชอบต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งโดยเจตคติสร้างขึ้น
จากประสบการณ์ใน
อดีตและปัจจบุัน 

1. เพศ  
2. อาย ุ 
3. การศึกษา 
4. ประสบการณ์การ
ทำงาน  
5.วิชา/เน้ือหาที่สอน 

1. ครูผู้สอน 
2. นักเรียน 
3. นักออกแบบ
การจัดการ
เรียนรู ้
 

1. คำถามนำ 
2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ และ
วัตถุประสงค์  
3. การดำเนินการเรียนการสอน  
4. วิธีการวัดผลลัพธก์ารเรียนรู้  
5. คำถามสรุป 

5. พฤติกรรม 
(behavior) 

การกระทำ หรือกิริยา
อาการทีแ่สดงออกทาง
ร่างกาย ความคิด หรือ
ความรู้สึกเพื่อตอบสนอง
สิ่งเร้า หรือ สถานการณ์
ที่เจอ  

1. เพศ  
2. อาย ุ 
3. การศึกษา 
4. ประสบการณ์การ
ทำงาน  
5.วิชา/เน้ือหาที่สอน 

1. ครูผู้สอน 
2. นักเรียน 
3. นักออกแบบ
การจัดการ
เรียนรู ้
 

1. คำถามนำ 
2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ และ
วัตถุประสงค์  
3. การดำเนินการเรียนการสอน  
4. วิธีการวัดผลลัพธก์ารเรียนรู้  
5. คำถามสรุป 
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  3.1 สร้าง (build) แบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง จำนวน 10 ข้อ ประกอบด้วย 5 มิติหลัก 
ตามแนวคิดการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ ได้แก่ บทบาท อารมณ์ การรับรู้ เจตคติ พฤติกรรม จากเครื่องมือ ระบุผู้ที่
เกี่ยวข้อง (Stakeholder map) และกำหนดแนวทางการสัมภาษณ์ (Interview Guide) ดัดแปลงจากคู่มือการ
ออกแบบบริการ TCDC หน้า 050 ดังภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที่ 2: ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง (Stakeholder Map) 
 
ตารางที่ 2: กำหนดแนวทางการสัมภาษณ์ (Interview Guide) 

Tool Template 05 Interview Guide 
กำหนดแนวทางการสัมภาษณ์ 
 

ช่ือผู้ให้สัมภาษณ์ 
ครูผู้สอนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
อะไรคือสิ่งท่ีคุณต้องการจะเรียนรู้และทำความเข้าใจมากข้ึนจากผู้ให้
สัมภาษณ์ เช่น กิจกรรมท่ีเขาทำ แรงจูงใจ หรือความคับข้องใจ 
  ประสบการณ์ผู้ใช้ 5 มิติ  ได้แก่ บทบาท (role) อารมณ์ความรู้สึก 
(emotion) การรับรู้ (perception) เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม 
(behaviors) 

Beginning 
คิดถึงวิธีการท่ีจะแนะนำตัวเองและคำถามท่ีจะ
เกร่ินนำเข้าสู่การสัมภาษณ์ 
ผู้ให้สัมภาษณ์แนะนำตัวเอง ชื่อ - สกุล ชื่อเล่น 
อายุ สถานที่ทำงาน สอนระดับชั้นไหน 
ประสบการณ์สอนกี่ปี  
งานพิเศษนอกเหนือจากงานสอนที่รับผิดชอบใน
โรงเรียน 
จากภาระงานพิเศษที่ได้รับ ส่งผลกระทบต่อการ
จัดการเรียนการสอนของท่านหรือไม่ 
 

Middle 
เตรียมคำถามท่ีจะช่วยให้เข้าใจถึงแรงผลักดัน
เบื้องต้นของผู้ให้สัมภาษณ์ 
  1. ท่านมีประสบการณ์จัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาการคำนวณอย่างไร (แผนการสอน สื่อ 
กิจกรรม ฯลฯ) 
  2. ท่านคิดว่าเรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ มี
ความสำคัญต่อผู้เรียนอย่างไร 
  3. ในมุมมองของท่าน เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ 
สามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบได้หรือไม่ อย่างไร 
  4. ท่านมีปัญหาในการจัดการเรียนการสอน 
เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณหรือไม่ อย่างไรครับ 

End 
ยังมีอะไรอีกไหมท่ีเราต้องการจะรู้จากผู้ให้
สัมภาษณ์และเราต้องการขุดคุ้ยเพิ่มเติม รวม
ไปถึงคำแนะนำท่ีจะนำไปสู่การปรับปรุงท่ีดี
ข้ึนของยริการนั้น ๆ 
  1) หากมีการพัฒนาสื่อ/เครื่องมือ ที่จะช่วย
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน 
ท่านยินดีจะลองใช้หรือไม่ 
  2) ท่านมีแนวคิด/ความคิดเห็น เพิ่มเติม
หรือไม่ 
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  5. ท่านมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร เมื่อพบว่ามี
ผู้เรียนไม่เข้าในเรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ หรือ
เรียนไม่ทันในหัวข้อแนวคิดเชิงคำนวณ  
  6. เมื่อนักเรียนของท่านไม่เข้าใจเรื่องแนวคิด
เชิงคำนวณ  มักจะแสดงพฤติกรรมใดออกมาใน
ห้องเรียน 
  7. ท่านรู้สึกว่าการประเมินทักษะการคิดเชิง
คำนวณ ในห้องเรียนของท่านเป็นอย่างไร // จะ
ทีนักเรียนกลุ่มที่ทำได้ และทำไม่ได้ ท่านรู้ว่า
ประเมินทักษะของผู้เรียน ของท่านเป็นยังไงครับ 
กล่าวเป็นความรู้สึกของครูผู้สอนนะครับ ขาดตก
บกพร่องตรงไหนไหม หรือประเมินไม่พบปัญหา
ใด ๆ 
  8. ท่านคิดว่าสิ่งใดที่ทำให้เด็กเกิดทักษะการคิด
เชิงคำนวณ (สื่อ เครื่องมือ กิจกรรม ใบงาน แบบ
ฝึกทักษะ)  
  9. ท่านคิดว่าควรจะมีสื่อ / เครื่องมือ แบบใดที่
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

 

3.2 การหาคุณภาพของแบบบันทึกสนทนากลุ่ม และแบบสัมภาษณ์ หาดัชนีความสอดคล้อง 
ของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( IOC) มีความสอดคล้องรายข้อเท่ากับ 0.60 – 1.00 โดยผู้เชี ่ยวชาญ 3 คน 
ประกอบด้วย ด้านภาษา ด้านวัดและประเมินผล และด้านเนื้อหา 

3.3 ผู ้ว ิจัยปรับปรุงแบบบันทึกสนทนากลุ ่ม และแบบสัมภาษณ์ตามข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาพัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์ (ฉบับจริง) 

3.4 ได้ต้นแบบ แบบสัมภาษณ์  
4) การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการนำแบบสัมภาษณ์ (ฉบับจริง) ไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่ม

ตัวอย่าง/กลุ่มเป้าหมาย วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนนี้ ใช้วิธีสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาการคำนวณใน
โรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1/3 โรงเรียนอนุกูลนารีและ นักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการสัมภาษณ์และแบบบันทึกการ
สนทนากลุ่ม (focus group) โดยมีวิธีการ ตัวอย่างข้อคำถามและคำตอบตามมิติต่าง ๆ จากการสัมภาษณ์ 
ประสบการณ์ผู้ใช้ดังตารางที่ 2 

1) นำแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ ครูที่สอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์  

2) สนทนากลุ่มประสบการณ์ผู ้ใช้ โดยดำเนินการสัมภาษณ์ ในวันที่ 29 ตุลาคม 2566 
สำหรับกลุ่มครูผู้สอนในวิชาวิทยาการคำนวณที่ประกอบด้วย โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ โรงเรียนกมลาไสย 
โรงเรียนอนุกูลนารี จำนวน 6 คน 

3) สนทนากลุ่มนักออกแบบนวัตกรรมในวันที่ 29 พฤศจิกายน 2566 ผู้ให้ข้อมูลได้แก่ นัก
ออกแบบอิสระ อาจารย์จากมหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานีและอาจารย์จากมหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์จำนวน 5 คน 
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ตารางที่ 3: ตัวอย่างข้อคำถามและคำตอบตามมิตติ่าง ๆ จากการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 

 

5) การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้จะใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (qualitative data analysis) โดย
ลดทอนข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล จากนั้นใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) เพื่อจัด
หมวดหมู่โดยการลงรหัสข้อมูล (coding) และตรวจสอบข้อมูลที่ได้จากการลงรหัสอีกครั ้งเพื ่อจับประเด็น 
(theme) ที่จะเป็นประเด็นในการนำไปใช้เพื่อสรา้งระบบนิเวศ และข้อคำถามในการออกแบบต้นแบบระบบนิเวศ
การเรียนรู้แบบอาร์เคด เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ (prototype) ในระยะถัดไป 
 

ผลการวิจัย  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากประสบการณ์ผู้ใช้ โดยการสัมภาษณ์ครูที่มีประสบการณ์ในการ

จัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณจำนวน 9 คน นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 โรงเรียน
อนุกูลนารี (ห้องเรียนพิเศษ) จำนวน 30 คน  นักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 คน และทำการ
วิเคราะห์เนื้อหาเพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ใน 5 มิติ ได้แก่ บทบาท ( role) อารมณ์ความรู้สึก 
(emotion) การรับรู้ (perception) เจตคติ (attitude) และพฤติกรรม (behaviors) โดยวิเคราะห์ออกเป็น 2 

มิติ
ประสบการณ์

ผู้ใช้ 
ตัวอย่างคำถามคร ู ตัวอย่างคำถามนักเรียน ตัวอย่างคำถามนักออกแบบ 

1. บทบาท 
(role) 

ท่านมีประสบการณ์จัดการเรียน
การสอนวิชาวิทยาการคำนวณ
อย่างไร 

นักเรียนมีประสบการณ์เรียนรู้ 
วิชาวิทยาการคำนวณอย่างไร 

ท่านมีประสบการณ์ด้าน
ออกแบบมานานแล้วกี่ป ี

2. อารมณ์ 
(emotion) 

ท่านรู้สึกว่าการประเมินทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ ในห้องเรียน
ของท่านเป็นอยา่งไร 

นักเรียนรู้สึกว่าการประเมิน
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ใน
ห้องเรียนเป็นอย่างไร  

จากประสบการณ์ที่ผ่านมา ท่าน
คิดว่าปัจจยัอะไรบ้างที่ทำให้ทา่น
ออกแบบได้สำเร็จและมีความสุข 

3. การรับรู้ 
(perception) 

ท่านคิดว่าเร่ืองแนวคิดเชิง
คำนวณ มีความสำคัญต่อผู้เรียน
อย่างไร 

นักเรียนคิดว่าเร่ืองแนวคิดเชิง
คำนวณ มีความสำคัญ อย่างไร 

ในมุมมองท่านคิดว่ามีสื่อหรือ
เครื่องมืออะไรบ้างที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

4. เจตคติ 
(attitude) 

ท่านคิดว่าสิ่งใดที่ทำให้เด็กเกิด
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ในมุมมองของนักเรียน เร่ือง
แนวคิดเชิงคำนวณ สามารถชว่ย
ให้เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบได้หรือไม ่

ถ้าจะออกแบบสื่อหรือเครื่องมือ
แบบไหนจึงเหมาะสมสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

5. พฤติกรรม 
(behavior) 

เมื่อนักเรียนของท่านไม่เข้าใจ
เร่ืองแนวคิดเชิงคำนวณ มักจะ
แสดงพฤติกรรมใดออกมาใน
ห้องเรียน 

นักเรียนคิดสื่อการเรียน แบบใด
ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการ
คิดเชิงคำนวณได้มากที่สุด 

เครื่องมือ/สื่อ ที่ต้องเลือกควรใช้
โปรแกรม / เกม แบบใด 
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ประเด็นได้แก่ 1) ประสบการณ์ผู้ใช้เกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 2) ความต้องการจำเป็นของครูเกี่ยวกับการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ประสบการณ์ผู้ใช้เกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
ประสบการณ์ของครูทั้ง 5 มิติจากการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาในการพัฒนา

ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยสามารถสรุปได้ดังตาราง 
 
ตารางที่ 4: ประสบการณ์ของครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ตัวอย่างข้อความ ประสบการณ์ของคร ู
 ปัจจุบันปฏิบัติหน้าที่ครูผู้สอนรายวิชาวทิยาการคำนวณมา 8 ปี งานพิเศษ
นอกเหนือจากงานสอนคือ เจ้าหนา้ที่พัสดุ งานอำนวยการ งานหอ้งเรียน
พิเศษ และงานทั่วไปที่ได้รับมอบหมายตามคำสั่งราชการ 

- ด้วยภาระหน้าที่งานพิเศษนอกเหนืองานสอน
ทำให้เวลาในการออกแบบกิจกรรมไม่
เพียงพอ 

ครูผู้สอนมีประสบการณ์จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณใน
ห้องเรียนปกติและหอ้งเรียนพิเศษ โดยใช้แผนการสอนเดียวกันทั้ง 2 
บริบท โดยเน้นไปที่การปรับกิจกรรมที่อยู่ในแผนการเรียนรู้ให้เหมาะสม
กับบริบทของผู้เรียนในแต่ละหอ้งเรียน มีการทบทวนกิจกรรมและให้
ผู้เรียนได้ฝึกซ้ำบ่อย ๆ มีกิจกรมเสริมพิเศษให้กับผู้เรียนที่มีความสนใจเป็น
พิเศษ มืสื่อที่เป็นสไลด์บนคลาสรูมไว้ให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาเพิ่มเติมได้
ตลอดเวลา และมกีารใช้กิจกรรมแบบใบงาน แบบฝกึทักษะ แบบจำลอง
สถานการณ์ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณให้กับผู้เรียน 

- การจัดการเรียนการสอนนักเรียนห้องเรียน
ปกติและห้องเรียนพิเศษ ด้วยรูปแบบการ
สอนแบบเดียวกัน 

- มีกิจกรรมเสริมพิศษให้กับผู้เรียนที่มีความ
สนใจเพิ่มเติม 

- ใช้ใบงาน แบบฝึกทักษะ ในการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 

ใช้โจทย์แก้ปัญหาจากเล็ก ๆ ก่อนแล้วค่อยนำไปสู่โจทย์การแก้ปญัหาที่
ยากขึ้นตามลำดับ และมีเกมในลักษะของแบบฝึกทักษะเสริมให้ผู้เรียน 
เป็นเกมง่าย ๆ  ใช้การสอนแบบจบัคู่โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนช่วยกันใน
ประเด็นปัญหาที่ได้รับในแต่ละสถานการณ์ ให้นักเรียนออกแบบอัลกอริทึม
แล้วส่งให้เพื่อนลองเขียนแบบการแก้ปญัหาตามอัลกอริทึมที่ออกแบบว่า
สามารถใช้แก้ปัญหาได้ตามขั้นตอนทีอ่อกแบบไว้หรอืไม่ ใช้กิจกรรมการ
เรียนหรือเกมการสอนแทนการสอนแบบบรรยาย ให้ผู้เรียนทำงานเป็น
กลุ่มหรือจับคู่ช่วยกันในการคิดแก้ปัญหา ใช้กิจกรรมการจำลอง
สถานการณ์ในการแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนฝึกทำซ้ำบ่อย ๆ ถ้านกัเรียนยังไม่
ทำงานส่งหรือยังไม่เข้าใจ จะมกีารให้เปลี่ยนกลุ่มเปลี่ยนคู่ในสัปดาห์ถัดไป 

- ใช้โจทย์ปัญหาจากสถานการณ์ง่ายๆ ไปจนถึง
ระดับที่ยากข้ึนตามลำดับ 

- เน้นเกมเป็นกิจกรรมในการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงคำนวณ 

- เน้นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ทำงานเป็นกลุ่ม
และมีการฝึกทำซ้ำบ่อย ๆ 

ผู้สอนต้องการสื่อประเภทเกม เพราะผู้เรียนส่วนใหญ่ในปัจจบุันชอบสื่อ
แบบเกม เพราะสื่อแบบเกมสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดี และ
มีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสื่อนั้น ๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน ต้องเป็นเกมแก้ปัญหาที่มีความหลากหลายโดยเร่ิมแก้ปัญหาจาก
ง่าย ๆ ก่อน แล้วไม่ควรมีขั้นตอนเยอะจนเกินไปจะทำให้เด็กรู้สึกเบื่อง่าย 
กิจกรรมหรือเกมที่มีเง่ือนไขและสถานการณ์ที่ใช้ฝึกแนวคิดเชิงคำนวณ 
เพราะเป็นสิ่งที่เด็กได้ลงมือทำและแสดงความคิดเห็นร่วมกับเพื่อนๆหรือ
ครูในการแก้ไขปัญหาตา่ง ๆ 

- สื่อที่ใช้สอนยังไม่หลากหลาย 
- กิจกรรมที่ใช้สอนเป็นแบบฝึกทักษะ หรือใบ

งานตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างข้อความ ประสบการณ์ของคร ู
นักเรียนขาดสนใจที่จะเรียนในคาบเรียนนั้นหรือเร่ืองนั้น ๆ ทันที  
เวลาเด็กที่ไม่เข้าใจจะไม่สนใจในเนื้อหาที่เรียน แล้วไปทำอย่างอื่นแทนเช่น 
เล่นเกม เล่นโทรศัพท์ คุยกับเพื่อน 

- เน้นอธิบายเนื้อหาตามหนังสือเรียน 
- สื่อที่ใช้เป็นแบบข้อความ บรรยาย 

 
ตารางที่ 5: ประสบการณ์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตัวอย่างข้อความ ประสบการณ์ของนักออกแบบ 
ที่โรงเรียนไม่มีคอมพิวเตอร์คุณครูให้จดเเละเรียนและมีกิจกรรมอย่างอื่นให้
เล่นแทน เช่น เล่นเกมบันไดงู เกมการ์ด 

- ไม่ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

ไม่ค่อยมีประสบการณ์เกี่ยวกับการฝึกใชท้ักษะการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิด
เชิงคำนวณ เรียนเน้ือหาไม่ทัน ไม่ได้ฝึกโจทย์หรือกิจกรรมที่ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จริง 

- เรียนไม่ทันเนื้อหาวิชา 
- ขาดเวลาในการฝึกฝนทักษะ 

ต้องการสื่อการสอนประเภทเกม เพราะได้ลงมือปฏิบัติและใช้งานจริง มี
ความสนุกสนาน ได้มีส่วนร่วมในการแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

- เคยทำแต่ใบงาน แบบฝึกทักษะ 
- กิจกรรมมีน้อย 

ต้องการเกมประเภทที่ให้ความรู้และสนกุไปด้วยเพื่อให้ได้มีความรู้และเล่น
เกมไปด้วยเพื่อจะไม่ได้เบื่อ เช่น เกมแกป้ัญหาผ่าน roblox scratch  

- ไม่เคยเล่นกิจกรรมในรูปแบบเกม 
- ทำใบงานส่งท้ายคาบ เป็นประจำ 

ประสบการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ไม่มีความต่อเรื่อง เป็นช่วง
การเรียนรู้ในยุคโควิด ทำให้ไม่เข้าใจในเนื้อหา 

- ได้เรียนเนื้อหาไม่ครบถ้วน 
- ต้องการทบทวนความรู้เดิม 

ความสำคัญของแนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับการนำไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

- ต้องการสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง 
- ขาดการฝึกฝนทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

ปัญหาการเรียนไม่ทันในเนื้อหา โจทยก์ารแก้ปัญหามีความซับซ้อนมาก
เกินไป ต้องการกิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบตัิจริงมากกวา่ใบงาน 

- ขาดสื่อที่ทันสมัย 
- ต้องการพื้นที่ในการทบทวนและสอบถาม

เพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน 

 
ตารางที่ 6: ประสบการณ์ของนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

ตัวอย่างข้อความ ประสบการณ์ของนักออกแบบ 
สร้างสถานการณ์ในเกม เป็นเรื่องราว ผจญภัยเกีย่วกับการแกป้ัญหาในแต่
ละด่าน ตามโจทย์ให้ครบทั้ง 4 องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ  

- การสร้างเกมที่เป็น story มีการสะสม

อุปกรณ์ในการเล่นแต่ละด่าน 

สร้างเกมเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนสามารถทำงานเป็นกลุ่ม ร่วมกับแก้ปัญหา - เกมที่เน้นความร่วมมือ ผ่านด่าน 
ไม่เน้นเน้ือหาเยอะจนเกินไป แต่ควรใช้เป็นการสอดแทรกลงไปในกิจกรรม
แต่ละด่านทีละนิด จนผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดได้เอง 

- หลักการสร้างเกมการศึกษา 

กำหนดแบบวัดในแต่ละดา่น โดยมีการตัง้เกณฑ์การวัดจากคะแนนการผา่น
ด่านและถ้าผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์ ใหย้้อนกลับมาทำกิจกรรมซ้ำจนกวา่จะ
ผ่านตามเง่ือนไข  

- กระบวนการออกแบบเกม 
- การกำหนดเง่ือนไขการทำภารกิจ 

ใช้โปรแกรมที่พัฒนาเกมที่มีความทันสมยั ใช้งานง่าย สามารถใช้งานได้ทุก
แฟลตฟอร์ม เช่น Roblox Scratch Unity Struckd 

- การสร้างเกมเพื่อการศึกษา 
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ผลการสังเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของ
ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น รายละเอียดเกี ่ยวกับปัญหาต่าง ๆ พบว่า ความต้องการจำเป็นและ
ประสบการณ์ผู้ใช้ โดยได้ให้รายละเอียด บทบาท อารมณ์ความรู้สึก การรับรู้ เจตคติ และพฤติกรรม ดังนี้ 

1.1) บทบาท  
บทบาทมีอยู่ 2 บทบาท คือ บทบาทครูพบว่าส่วนใหญ่ครูจัดการเรียนการสอนตามความถนัดของ

ตัวเอง โดยเน้นไปที่การสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามบริบทของโรงเรียน และมีภาระหน้าที่นอกเหนืองาน
สอน ทำให้ไม่มีเวลาในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และบทบาทนักเรียนพบว่าเนื้อหาที่กำลังศึกษามีความ
ซับซ้อน ต้องการทบทวนซ้ำ และการมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมที่มากขึ้น  

1.2) อารมณ์ความรู้สึก  
ครูผู้สอนมีความรู้สึกว่าเนื้อหาเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ ในรายวิชาวิทยาการคำนวณนั้น เป็น

เนื้อหาที่ต้องมีกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีแบบวัดประเมินทักษะที่วัดได้จริง ส่วนบทบาทของ
ผู้เรียนพบว่าผู้เรียนต้องการเวลาในการทบทวนเนื้อหาซ้ำ และอยากได้กิจกรรมที่มีความสนุก ใช้งานง่าย มีส่วน
ร่วมในการลงมือปฏิบัติกิจกรรมนั้น ๆ 

1.3) การรับรู้  
การรับรู้ของครูและนักเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ แบ่งออกเป็นการรับรู้ถึงการ

ประยุกต์นำทักษะการคิดเชิงคำนวณไปใช้ร่วมกับศาสตร์วิชาอื่นหรือในชีวิตประจำวัน ซึ่งการที่มีกิจกรรม สื่อ 
เครื่องมือ ที่เน้นการปฏิบัติจากการจำลองสถานการณ์ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดฝึกฝนทักษะการคิด
เชิงคำนวณได้อย่างเป็นระบบที่เป็นรูปธรรมได้ 

1.4) เจตคติ  
เจตคติต่อทักษะการคิดเชิงคำนวณ แบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ เจตคติเชิงบวก โดยกลุ่มนี้คิดว่าสามารถ

ปรับและประยุกต์นำทักษะการคิดเชิงคำนวณไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ ส่วนเจตคติเชิงลบ มองว่าการที่ไม่มี
กิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงจะทำให้ไม่สามารถเข้าใจในกระบวนการคิดเชิงคำนวณได้อย่างเป็นรูปธรรม 

1.5) พฤติกรรม   
พฤติกรรมที่เกิดขึ้นในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ครูนั้นต้องการนวัตกรรมที่สามารถช่วยแบ่ง

เบาภาระในการสอน สามารถนำนวัตกรรมที่มีนั ้นมาช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้ ในส่วนของผู้เรียนนั้น
ต้องการสื่อการเรียนการสอนที่สนุกสนาน ได้ลงมือปฏิบัติ และสามรถฝึกทบทวนซ้ำได้ตลอดเวลา                     

2) ความต้องการของครู นักเรียนและนักออกแบบเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ
 ประสบการณ์ผู้ใช้เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น สามารถจัดกลุ่มได้เป็น 2 ลักษณะปัญหาตามที่กล่าวมาข้างต้น ซึ่งได้เสนอมุมองเกี่ยวกับปัญหา หรือ
เรียกได้ว่าความต้องการประสบการณ์ผู้ใช้ สามารถแบ่งได้ดังนี้ 

2.1) ต้องการสื่อท่ีเป็นรูปธรรม เช่น เกมสถานการณ์จำลอง เกมผจญภัย 
2.2) เกมที่สามารถเล่นได้ทุกแพลตฟอร์ม เช่น Roblox StruckD 
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สรุปและอภิปรายผล  
 ผลการศึกษาพบว่า ปัญหาความต้องการจำเป็นจากประสบการณ์ชองผู้เรียนในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณ ซึ่งได้สอบถามในประเด็นด้านบทบาท และการรับรู้อารณ์ เจตคติพฤติกรรมของผู้เรียน พบว่าการเรียน
ในรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนมีผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
ปานกลาง นักเรียนขาดความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผู้สอนต้องมีการทบทวนเนื้อหาซ้ำบ่อย  ๆ 
เพื่อสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน ผู้เรียนไม่สามารถคิดอย่างเป็นขั้นตอนได้ ไม่อยากคิด ถ้ามีการสอนบรรยาย
แล้วผู้เรียนจะไม่สนใจ เรียนไม่ทันในเนื้อหาต้องการเวลาในการทบทวนซ้ำ ครูผู้สอนต้องการกิจกรรมในรูปแบบ
เกม เพื ่อดึงความสนใจให้กับผู ้เรียนในการฝึกฝนทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยได้ข้อเสนอแนะจากคณะ
ผู้ออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ในการสร้างสื่อด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้แบบอาร์เคดเพื่อส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนระดับช้ันนมัธยมศึกษาตอนต้น ครูผู้สอนควรมีการนำสื่อที่มีความหลากหลาย และ
เป็นสื่อที่ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่ายและมีส่วนร่วมในการปฏิบัติอย่างแท้จริง จะทำให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ที่
สนุกและแฝงกระบวนการคิดในการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์จำลองในระบบนิเวศท่ีสร้างขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วิภาดา สุขเขียว (2563) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาแนวคิดเชิงคำนวณโดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับ Edmodo และ Quizizz สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าในการที่จะพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คำนวณของผู้เรียนนั้น ต้องมีการใช้สื่อที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะได้จริง และยังกล่าวอีกว่าทักษะการ
คิดเชิงคำนวณเป็นทักษะที่สำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบสามารถนำ
ทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้ร่วมกับศาตสตร์วิชาอื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และการวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยใช้การวิจัยการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ ่งจะต้องได้เกี ่ยวข้องกับกลุ่มผู ้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
(Stakeholder) ที่หลากหลายกลุ่ม ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องวางแผนออกแบบในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อมูล
ที่เป็นข้อเท็จจริงและมากพอที่จะสามารถให้ดำเนินการวิจัยในระยะต่อไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ Raquel 
Hijon Neira, Miguel Garcia-Iruela, Cornelia Connolly, (2021) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาและประเมินการคิด
เชิงคำนวณในระดับมัธยมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อมการดำเนินการด้วย TPACK Guided Scratch โดยงานวิจัย
นี้มุ่งเน้นพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณที่เป็นพ้ืนฐานต่อการแก้ปัญหา และถือเป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกับ
การทำทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้ร่วมกับศาสตร์วิชาอื่นได้ โดยใช้ขั้นตอนการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 องค์ประกอบและได้
เป็นอัลกอริทึมสำหรับออกแบบวางแผนการแก้ปัญหา โดยใช้การดำเนินการด้วยกิจกรรม  TPACK Guided 
Scratch สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเขียนโปรแกรมด้วยภาพในลักษณะของบล็อก
โปรแกรม (Block Programming) และถ่ายทอดประสบการณ์การแก้ปัญหาให้เข้ากับสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจำวัน ซึ่งสรุปผลการวิจัยในครั้งนี้ ทำให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลที่เป็นแนวทางสำหรับการพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นและเป็นสื่อสำหรับครู
ที่จะได้นวัตกรรมสำหรับพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งผู้วิจัยจะดำเนินการในระยะที่ 2 ต่อไป 
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