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ABSTRACT 

This study aims to design a conceptual framework for the development of an Artificial Intelligence-Enhanced 

Game-Based Learning Environment to Fostering Computational Thinking for Grade 11 Students. As Phase 1 

of a product-oriented developmental research project, the study focuses on theoretical analysis and the 

synthesis of a comprehensive design framework. The framework is grounded in constructivist learning theory, 

cognitive load theory, principles of game-based learning, and core components of computational thinking, 

alongside the application of artificial intelligence technologies such as Natural Language Processing and 

Generative AI. The Phase 1 results yielded a theoretically informed framework consisting of six core 

components: problem scenarios, learning resources, collaborative learning, a computational thinking hub, 

support systems, and an AI coaching system. These components collectively provide a systematic foundation 

for designing adaptive, personalized, and engaging learning experiences. The completed framework serves as 

a guideline for developing and evaluating a functional prototype in subsequent research phases. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อออกแบบกรอบแนวคดิสําหรบัการพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้เกมเป็นฐานทีบู่รณาการ

ปัญญาประดษิฐ์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิคํานวณสําหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ซึ่งเป็น ระยะที ่1 ของการ

วจิยัเชงิพฒันาแบบผลติภณัฑ์ ประกอบดว้ยการวเิคราะห์ทฤษฎีและการสงัเคราะห์กรอบการออกแบบ โดยใชฐ้านคดิ

จากทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต ์ทฤษฎีภาระทางปัญญา กรอบการคดิเชงิคาํนวณของ Anderson (2016) ทฤษฎีการเรยีนรู้

แบบเกมเป็นฐาน และหลกัการประยุกต์ใช้เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ ได้แก่ Natural Language Processing (NLP) 

และ Generative AI เพื่อสรา้งกลไกป้อนกลบัเชงิปรบัตวัและการวเิคราะห์พฤตกิรรมผูเ้รยีน กรอบแนวคดิทีส่งัเคราะห์

ได้ประกอบด้วยองค์ประกอบเชงิระบบ 6 ด้าน ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรยีนรู้ 3) การเรยีนรู้แบบ

ร่วมมือ 4) ศูนย์ส่งเสริมการคดิเชงิคํานวณ 5) ฐานช่วยเหลือ และ 6) ระบบโค้ชชิง่ โดยมีการอธบิายความสมัพนัธ์

ระหว่างทฤษฎีและองค์ประกอบการออกแบบอย่างเป็นระบบ ผลลพัธ์ของระยะที ่1 น้ีเป็นกรอบแนวคดิทีพ่รอ้มสําหรบั

การนําไปพฒันาเป็นตน้แบบจรงิในระยะถดัไปของการวจิยัเชงิพฒันา 

คาํสาํคญั: AI-GBL, การคดิเชงิคาํนวณ, การออกแบบกรอบแนวคดิ 

 

ข้อมูลการอ้างอิง: พงศกร เฮงสวสัดิ,์ อิศรา ก้านจกัร และ ชนิภทัร จนัทร์เรอืง. (2568). การออกแบบกรอบแนวคดิ

สาํหรบัการพฒันาสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูเ้กมเป็นฐาน ทีบู่รณาการปัญญาประดษิฐ ์เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิคํานวณ 

สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5: ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ทฤษฎีและออกแบบกรอบแนวคิด. Procedia of 

Multidisciplinary Research, 3(12), 2  



[3] 

บทนํา 

ในศตวรรษที ่21 ทกัษะการคดิเชงิคํานวณไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นสมรรถนะสําคญัสําหรบัผูเ้รยีนทุกระดบั การเปลี่ยน

ผ่านสู่เศรษฐกิจดจิทิลัทําใหค้วามสามารถในการแก้ปัญหาเชงิตรรกะ การออกแบบอลักอรทิมึ และการคดิเชงิระบบมี

ความจําเป็นเพิม่ขึน้ (Wing, 2017) อีกทัง้การคดิเชงิคํานวณยงัมอบเครื่องมอืทางปัญญาให้แก่ผู้เรยีนเพื่อใช้ในการ

เข้าถึงปัญหาอย่างมีระเบียบแบบแผน (Junruang & Kanjug, 2024) อย่างไรก็ตาม รายงาน PISA (OECD, 2018) 

พบว่า นักเรยีนจาํนวนมาก รวมถงึนักเรยีนไทย ยงัมจีุดอ่อนดา้นการคดิเชงิวเิคราะหแ์ละการแกปั้ญหา 

ในบรบิทประเทศไทย หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พ.ศ.2551 (ปรบัปรุง 2560) ได้ระบุทกัษะการคดิเชงิ

คาํนวณเป็นเป้าหมายสําคญัในกลุ่มสาระวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีแต่การจดัการเรยีนรูใ้นสถานศกึษาโดยทัว่ไปยงั

ขาดสื่อการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิทกัษะน้ีอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย (ม.5) ซึ่งเป็นช่วงชัน้ที่

ผูเ้รยีนมคีวามพรอ้มดา้นเหตุผลทางคณิตศาสตร์และการคดิขัน้สูงมากกว่าช่วงชัน้ก่อนหน้า แต่ยงัประสบปัญหา เช่น 

ความเขา้ใจนามธรรมตํ่า การวางแผนเชงิอลักอรทิมึไม่เป็นขัน้ตอน และการสรุปแบบจาํลองเชงิระบบยงัไม่แม่นยาํ 

นอกจากนัน้ โรงเรยีนคาํสรอ้ยพทิยาสรรคซ์ึง่เป็นบรบิทของการพฒันานวตักรรมในงานวจิยัน้ี ไดร้ายงานว่าผูเ้รยีน ม.5 

มคีวามสนใจในเกมและกจิกรรมเชงิปฏิบตัสิูง แต่ขาดสื่อทีผ่สานทกัษะการคดิเชงิคํานวณเขา้กบัระบบเกม ทําใหเ้กดิ

ช่องว่างในการเรยีนรูท้ีต่อ้งไดร้บัการพฒันา 

การบูรณาการเกมเป็นฐาน (GBL) เขา้กบัปัญญาประดษิฐ ์(AI) เป็นแนวทางทีม่ศีกัยภาพสงู เน่ืองจากเกมสามารถสรา้ง

สถานการณ์จําลองทีม่ปีฏสิมัพนัธ์สูง ขณะที ่AI สามารถวเิคราะห์พฤตกิรรมผูเ้รยีน ใหข้อ้มูลป้อนกลบัแบบรายบุคคล 

และปรบัระดบัความยากของภารกิจใหเ้หมาะสม การพฒันา กรอบแนวคดิ (framework) ที่ชดัเจนสําหรบัสิง่แวดล้อม

การเรยีนรูด้งักล่าวจงึเป็นขัน้ตอนสาํคญัก่อนการพฒันาระบบตน้แบบและการทดสอบในระยะถดัไป 

ดงันัน้ งานวจิยัน้ีจงึมุ่งเน้น ระยะที ่1 ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ทฤษฎีและการสงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบ เพื่อใช้

เป็นรากฐานสําหรับพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกมเป็นฐานที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์สําหรับผู้เรียนระดับ

มธัยมศกึษาปีที ่5 ต่อไป 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ทฤษฎีคอนสตรคัตวิสิต ์(Constructivist Theory) เป็นแนวคดิทีไ่ดร้บัการยอมรบัว่ามคีวามสําคญัต่อกระบวนการเรยีนรู ้

โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรยีนสร้างองค์ความรูจ้ากการมปีฏิสมัพนัธ์กับสถานการณ์จริง ทัง้ด้านสงัคม ภาษา และวฒันธรรม 

(Piaget, 1952; Vygotsky อ้างใน Jonassen, 1991) พร้อมทัง้สอดคล้องกบัทฤษฎีพุทธปัิญญา (Cognitive Theory) ที่

ใหค้วามสาํคญักบัการประมวลผลขอ้มลูและการเสรมิสรา้งทกัษะการคดิเชงิซบัซอ้น เช่น การวเิคราะหแ์ละการแกปั้ญหา 

(Bruner, 1966; Sweller, 1988) 

การเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นแนวทางทีนํ่าองค์ประกอบของเกมมาใชใ้นการสอน

เพื่อสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูท้ีส่นุกสนานและมส่ีวนร่วม โดยมุ่งเน้นการมปีฏสิมัพนัธ์และการแก้ปัญหาในบรบิทที่

ท้าทาย (Plass et al., 2015) องค์ประกอบสําคญั ได้แก่ เป้าหมายการเรยีนรู ้กลไกของเกม บรบิทและเรื่องราว การ

โตต้อบ ผลป้อนกลบั และความทา้ทายทีส่มดุล (Qian & Clark, 2016) ประโยชน์ของ GBL คอื ช่วยเพิม่แรงจงูใจ พฒันา

ทกัษะการคดิวเิคราะห์ การทํางานร่วมกนั และการประยุกต์ใชค้วามรูใ้นสถานการณ์จรงิ อกีทัง้ยงัช่วยลดความเครยีด

และสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีเ่ป็นมติร 

Anderson (2016) ไดเ้สนอว่า การคดิเชงิคาํนวณ (Computational Thinking: CT) ประกอบดว้ย 5 ความสามารถหลกัที่

สําคญัต่อการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การแบ่งปัญหา (Decomposition) เพื่อแยกปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็น

ส่วนย่อยทีจ่ดัการไดง้่ายขึน้ การจดจํารูปแบบ (Pattern Recognition) เพื่อคน้หาโครงสรา้งหรอืกฎเกณฑ์ทีซ้ํ่ากนั การ

สร้างนามธรรม (Abstraction) ในการสร้างแบบจําลองหรอืแนวคดิจากขอ้มูลที่ม ีการออกแบบอลักอรทิมึ (Algorithm 
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Design) เพื่อกําหนดลําดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างมปีระสทิธภิาพ และ การประเมนิผล (Evaluation) โดยการ

ทดสอบ แกไ้ข และปรบัปรุงแนวทางแกไ้ขเพื่อใหม้ัน่ใจว่ากระบวนการทาํงานถูกตอ้งและสมบูรณ์ 

จากงานวิจยัของ Lu et al. (2023) พบว่า การนําเกมมาใช้ในการจดัการเรียนรู้ (Game-Based Learning: GBL) มี

ผลกระทบเชงิบวกอย่างมนัียสาํคญัต่อการพฒันาการคดิเชงิคาํนวณของนักเรยีน โดยเฉพาะอย่างยิง่เมือ่ใชเ้กมประเภท

บทบาทสมมต ิ(role-playing) ซึง่ใหผ้ลดทีีสุ่ดเมื่อเทยีบกบัเกมประเภทอื่นๆ นอกจากน้ี ผูว้จิยัยงัชีใ้หเ้หน็ว่าระยะเวลาใน

การเรียนรู้ก็ส่งผลต่อประสิทธผิลของการใช้เกมเช่นกัน โดยช่วงเวลาที่เหมาะสมที่สุด คือ ระหว่าง 4 ชัว่โมง ถึง 1 

สปัดาห ์การคน้พบน้ีจงึสนับสนุนแนวคดิทีว่่าการบูรณาการเกมเขา้กบักระบวนการเรยีนการสอนสามารถเป็นเครื่องมอื

ทีม่ปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิทกัษะการคดิทีซ่บัซอ้นใหก้บัผูเ้รยีนได ้

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

เพื่อออกแบบกรอบแนวคิดสําหรบัการพฒันาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกมเป็นฐานที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ เพื่อ

ส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิคาํนวณสาํหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ในระยะที ่1 ของการวจิยัเชงิพฒันา 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

งานวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเชงิพฒันา ประเภท Product Research (Type I) ตามกรอบของ Richey and Klein (2007) และ 

อิศรา ก้านจกัร (2559) ในระยะที ่1 การออกแบบและพฒันา (Design and Development) ซึ่งแบ่งเป็นสองขัน้ตอน:  

1) การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหก์รอบแนวคดิเชงิทฤษฎ ีโดยพจิารณาจากทฤษฎกีารเรยีนรูค้อนสตรคัตวิสิต ์ทฤษฎภีาระ

ทางปัญญา กรอบการคดิเชงิคํานวณของ Anderson (2016) หลกัการ GBL และแนวคดิด้านเทคโนโลย ีเช่น Virtual 

Interactive Technology, NLP และ Generative AI 2) การสงัเคราะห์กรอบการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ โดย

เชื่อมโยงฐานทฤษฎกีบัองคป์ระกอบการออกแบบอย่างเป็นระบบ 

ระยะน้ี ยงัไม่มกีารทดลองใชห้รอืเก็บขอ้มูลกบัผู้เรยีน การนํากรอบแนวคดิไปพฒันาเป็นต้นแบบและประเมนิผล จะ

ดาํเนินการในระยะที ่2-3 ในงานวจิยัฉบบัต่อไป 

 

ผลการวิจยั 

ผลการวจิยัประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ 

การสงัเคราะห์กรอบทฤษฎี 

การวจิยัฉบบัน้ีนําเสนอผลลพัธ์จาก ระยะที่ 1 ของการวจิยัแบบพฒันา (Developmental Research) ซึ่งมุ่งออกแบบ

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีสําหรับพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกมเป็นฐานที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ (AI-GBL 

Framework) โดยยงัไม่ครอบคลุมการนําไปใชห้รอืการประเมนิผลจรงิกบัผู้เรยีน ซึ่งจะเป็นส่วนของระยะถดัไป กรอบ

แนวคดิน้ีผสานองค์ความรูจ้ากพืน้ฐานดา้นจติวทิยาการเรยีนรู ้ศาสตร์การสอน เทคโนโลย ีบรบิทการศกึษาไทย และ

กรอบทกัษะคดิเชงิคาํนวณ เพื่อสรา้งโมเดลการออกแบบทีเ่หมาะสมกบัผูเ้รยีนระดบัมธัยมศกึษาปีที ่5 ในศตวรรษที ่21 

พื้นฐานด้านจติวทิยาการเรยีนรู้ทําใหเ้ขา้ใจกลไกการสร้างความรู้ของผูเ้รยีน โดยตัง้อยู่บนแนวคดิคอนสตรคัตวิสิต์ที่

มองว่า ความรูเ้กดิจากการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้รยีนกบัประสบการณ์ (Piaget, 1955) และถูกเสรมิดว้ยกรอบคดิคอน

สตรคัติวสิต์ทางสงัคมซึ่งเชื่อว่าการเรยีนรู้เกิดขึ้นจากการมปีฏิสมัพนัธ์ร่วมกบัผู้อื่นและบรบิททางสงัคม (Vygotsky, 

1992) สิง่แวดล้อมแบบเกมจงึตอบสนองแนวคดิดงักล่าวโดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนสรา้งองค์ความรูจ้ากการลงมอืทําใน

สถานการณ์จาํลองทีค่ลา้ยจรงิ ทฤษฎกีารประมวลผลขอ้มลู (Klausmeier, 1985) และทฤษฎภีาระทางปัญญา (Sweller, 

1994) ชี้ถึงความจําเป็นในการออกแบบสื่อที่จดัการภาระทางความคดิ เช่น การแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อยหรอืการใช้

สญัลกัษณ์นําสายตา ส่วนทฤษฎโีมเดลทางความคดิ (Mayer, 1992) ส่งเสรมิการสรา้งแบบจาํลองเชงิเหตุผลเพื่อช่วยให้

ผูเ้รยีนเขา้ใจโครงสรา้งของปัญหาไดล้กึซึ้งยิง่ขึน้ การผนวกทฤษฎีเหล่าน้ีเขา้ดว้ยกนันําไปสู่การออกแบบสถานการณ์

ปัญหา กจิกรรมในเกม และระบบช่วยเหลอืทีส่อดคลอ้งกบักระบวนการเรยีนรูต้ามธรรมชาตขิองผูเ้รยีน 
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พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน เน้นการออกแบบกิจกรรมทีใ่หผู้้เรยีนลงมอืปฏิบตั ิแก้ปัญหา และสะท้อนคดิ โดยอาศยั

แนวคิดการเรียนรู้ฐานเกม (Game-Based Learning) การเรียนรู้ฐานปัญหา (Problem-Based Learning) และการ

ฝึกหัดเชิงพุทธิภาวะ (Cognitive Apprenticeship) ซึ่งเน้นการสาธิต การชี้แนะ และการสะท้อนคดิอย่างเป็นระบบ 

(Brown & Collins, 1991) รวมถงึแนวคดิสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ตรง (OLEs; Hannafin, 1999) และ

บรบิทการเรียนรู้ตามสภาพจรงิ (Situated Learning; Brown, Collins, & Duguid, 1989) แนวคิดเหล่าน้ีช่วยกําหนด

บทบาทของเกมใหเ้ป็นพืน้ทีท่ดลองเชงิกลยุทธ์หรอื "learning sandbox" ซึ่งผูเ้รยีนสามารถลองผดิลองถูก แก้ไข และ

พฒันาวธิคีดิเชงิระบบอย่างต่อเน่ือง ทัง้หมดน้ีเชื่อมโยงกบัองคป์ระกอบของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้เช่น การจดัลําดบั

กจิกรรม การกําหนดแหล่งขอ้มลู และการออกแบบความทา้ทายในแต่ละสถานการณ์ 

พื้นฐานด้านเทคโนโลยเีน้นการใชปั้ญญาประดษิฐ์เพื่อยกระดบัประสบการณ์การเรยีนรู้ โดยเฉพาะระบบปฏิสมัพนัธ์

เสมอืนจรงิและเทคโนโลยปีระมวลผลภาษาธรรมชาต ิ(NLP) ทีช่่วยใหเ้กมสามารถโตต้อบและใหค้าํแนะนําแก่ผูเ้รยีนได้

อย่างชาญฉลาด งานวจิยัสมยัใหม่ยนืยนัถงึความสามารถของ AI ในการวเิคราะห์พฤตกิรรมการเรยีนรูผ้่านขอ้มูลการ

สื่อสาร การออกแบบแนวคิด หรือบันทึกการปฏิบัติงานภายในระบบ (Cheng et al., 2023; Troiano et al., 2025; 

Akgun & Green, 2024) กรอบแนวคดิน้ีไดกํ้าหนดกลไกเชงิลกึของ AI ไวอ้ย่างชดัเจน เช่น การใช ้log data และ chat 

logs ในการจาํแนกระดบัความเขา้ใจ การใชโ้มเดลสรา้งขอ้ความเพื่อให ้feedback ทีป่รบัเปลี่ยนไดต้ามความต้องการ

ของผู้เรยีน รวมถึงการปรบัระดบัความซบัซ้อนของภารกิจตามพฤติกรรมและรูปแบบการคดิที่สงัเกตได้ เทคโนโลยี

เหล่าน้ีสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการสรา้งระบบเรยีนรูแ้บบปรบัตวัทีร่องรบัความแตกต่างระหว่างผูเ้รยีน 

พื้นฐานด้านบรบิทการศกึษาไทยช่วยให้กรอบแนวคดิสอดคล้องกบัมาตรฐานหลกัสูตรและความต้องการทกัษะของ

ผูเ้รยีนไทย โดยยดึหลกัสมรรถนะสาํคญั 6 ดา้นของหลกัสตูรแกนกลาง พ.ศ.2551 (ปรบัปรุง 2561) และกรอบสมรรถนะ

ผู้เรยีนไทย พ.ศ.2565 ซึ่งให้ความสําคญักบัทกัษะการคดิขัน้สูงและทกัษะด้านดจิทิลั การเลอืกกลุ่มเป้าหมายระดบั

มธัยมศกึษาปีที่ 5 มเีหตุผลจากความท้าทายของเน้ือหา เช่น Internet of Things (IoT) การออกแบบระบบอตัโนมตัิ 

และแนวคดิเชงิอลักอรทิมึ ซึ่งล้วนต้องการการคดิเชงิคํานวณอย่างเป็นระบบ การใชส้ภาพแวดล้อมเกมทีบู่รณาการ AI 

จงึช่วยเตมิเตม็ช่องว่างดา้นความเขา้ใจเชงิเหตุผล การแบ่งปัญหา และการออกแบบขัน้ตอนวธิขีองผูเ้รยีนในระดบัชัน้น้ี 

เมื่อรวมพืน้ฐานทัง้สีด่า้นเขา้กบักรอบทกัษะคดิเชงิคํานวณตามกรอบของ Anderson (2016) ซึ่งประกอบดว้ยการแบ่ง

ปัญหา การหารปูแบบ การคดิเชงินามธรรม การออกแบบขัน้ตอนวธิ ีและการประเมนิผล ถูกใชเ้ป็นแกนกลางเชื่อมโยง

ทุกส่วนของการออกแบบ ผู้เรียนสามารถฝึกทกัษะเหล่าน้ีผ่านการโต้ตอบกับเกม เช่น การวิเคราะห์สถานการณ์  

การวางแผนแกปั้ญหา การทดลองวธิแีก ้และการใชข้อ้มลูป้อนกลบัจาก AI เพื่อปรบัวธิคีดิของตนอย่างเป็นระบบ ระบบ 

Learning Analytics จะติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนและให้ข้อมูลสะท้อนกลับแบบเรียลไทม์ที่สอดคล้องกับ

องคป์ระกอบ CT แต่ละดา้น ทาํใหเ้กดิการเรยีนรูเ้ชงิลกึและการพฒันาความสามารถดา้นการคดิเชงิระบบอย่างยัง่ยนื 

กล่าวโดยสรุป กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎทีีส่งัเคราะหข์ึน้น้ีแสดงถงึการบูรณาการระหว่างจติวทิยาการเรยีนรู ้ศาสตรก์ารสอน 

เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ และบรบิทการศกึษาไทย เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เกมเป็นฐานทีย่ดืหยุ่น ปรบั

ตามผูเ้รยีน และสนับสนุนการพฒันาทกัษะคดิเชงิคาํนวณสาํหรบัผูเ้รยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย กรอบแนวคดิน้ีจงึ

เป็นผลลพัธ์สําคญัของระยะที ่1 ของงานวจิยั และเป็นรากฐานสําหรบัการพฒันา การนําไปใชจ้รงิ และการประเมนิผล

ในระยะ 2 และ 3 ต่อไป 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎสีิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมเป็นฐาน ทีบู่รณาการปัญญาประดษิฐ์ เพื่อส่งเสรมิการ

คดิเชงิคาํนวณ สาํหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

 

การสงัเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบนวตักรรม 

การพฒันาสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ที่ตอบโจทย์ยุคดจิทิลัจําเป็นต้องตัง้อยู่บนฐานทฤษฎีทีแ่ขง็แรงและเชื่อมโยงกนั

อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อต้องการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคํานวณให้กับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย ซึ่งต้องเผชญิกบัความซบัซ้อนของเน้ือหาและความจําเป็นในการคดิเชงิระบบในระดบัสูง งานวจิยัฉบบัน้ีจงึ

มุ่งนําเสนอผลจาก “ระยะการออกแบบกรอบแนวคิด” ของการวจิยัแบบพฒันา เพื่อสร้างรากฐานสําหรบัการพฒันา

นวตักรรมการเรยีนรูใ้นระยะถดัไป 

กรอบแนวคดิเริม่ตน้ดว้ยมติกิาร กระตุน้โครงสรา้งทางปัญญาและการคดิเชงิคาํนวณ ซึง่อาศยัทฤษฎหีลกัหลายประการ 

ได้แก่ Cognitive Constructivism ของ Piaget (1955) ทฤษฎีน้ีมองว่า ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ผ่านการเผชิญความ

ขดัแย้งทางปัญญาและการปรบัโครงสร้างความคดิ (schema) เพื่อสร้างสมดุลใหม่ ขณะเดยีวกนั Situated Learning 

(Brown et al., 1989) ชี้ให้เห็นว่า การเรยีนรู้มคีวามหมายเมื่อเกิดภายใต้บรบิทจรงิและการลงมอืปฏิบตัิ นอกจากน้ี 

แนวคดิ Open Learning Environments (Hannafin, 1999) อธบิายสภาพแวดล้อมแบบเปิดที่ช่วยให้ผู้เรยีนมีอิสระใน

การสํารวจและตัง้คําถาม พรอ้มเครื่องมอืสนับสนุนทีเ่หมาะสม ส่วน Computational Thinking (Anderson, 2016) ช่วย

กําหนดโครงสร้างการคิดเชิงระบบ เช่น การแบ่งย่อยปัญหา การสงัเกตรูปแบบ และการออกแบบขัน้ตอนวธิี เมื่อ

เชื่อมโยงทฤษฎีทัง้สี่เข้าด้วยกัน จึงสามารถออกแบบสถานการณ์ปัญหาที่กระตุ้นการคิดอย่างลึกซึ้ง เชื่อมโยงกบั

ประสบการณ์จรงิ และเปิดพืน้ทีใ่หผู้เ้รยีนพฒันาทกัษะเชงิคาํนวณไดอ้ย่างเป็นระบบ 

 
ภาพท่ี 2 กรอบแนวคดิการออกแบบการกระตุน้โครงสรา้งทางปัญญาและส่งเสรมิการคดิเชงิคาํนวณ 
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ใน มิติการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา การออกแบบใบความรู้และสื่อสนับสนุนต่างๆ ตัง้อยู่บนฐานของ 

Information Processing Theory (Klausmeier, 1985) ซึ่งอธิบายกลไกการประมวลผลข้อมูลจากหน่วยความจํา 

ระยะสัน้สู่ระยะยาว Cognitive Load Theory (Sweller, 1994) ถูกนํามาใช้เพื่อลดภาระทางปัญญาที่ไม่จําเป็นและ 

ออกแบบเน้ือหาให้อยู่ในระดบัทีผู่้เรยีนสามารถจดัการได้ ขณะที่ Mental Models Theory (Mayer, 1992) ช่วยชี้แนะ

แนวทางการใชแ้ผนภาพหรอืแบบจําลองเพื่อสร้างความเขา้ใจเชงิโครงสรา้ง นอกจากน้ี กลยุทธ์เชงิคอนสตรคัตวิสิต์ 

(Piaget, 1963) ยงัเน้นบทบาทของการคน้พบดว้ยตนเองผ่านการสาํรวจและตัง้คาํถาม และเทคโนโลย ีNLP (Cheng et 

al., 2023; Troiano et al., 2025) ช่วยเสรมิความสามารถของระบบตวัช่วยคู่คดิ เช่น การสรุปขอ้ความหรอืการตอบ

คําถามแบบภาษาธรรมชาต ิการบูรณาการทฤษฎีเหล่าน้ีทําให้สื่อการเรยีนรู้สามารถลดความซบัซ้อน ช่วยจดัระบบ

ความรู ้และสนับสนุนผูเ้รยีนใหส้รา้งความเขา้ใจทีล่กึซึ้งได ้

 
ภาพท่ี 3 กรอบแนวคดิการออกแบบการสนับสนุนการปรบัสมดุลทางปัญญา 

 

มติทิี่สาม คอื การส่งเสรมิการสร้างความรู้และการคดิเชงิคํานวณ ซึ่งอาศยัพลงัร่วมจาก Social Constructivism ของ 

Vygotsky (1992) ที่เน้นบทบาทปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในการสร้างความรู้ ร่วมกับกรอบ Computational Thinking 

(Anderson, 2016) ที่ให้ลําดบัขัน้การคดิแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ นอกจากน้ี แนวคดิ Generative AI (กระทรวงการ

อุดมศกึษา วทิยาศาสตร์ วจิยัและนวตักรรม, 2019) ชี้ถึงศกัยภาพของ AI ที่สามารถโต้ตอบ วเิคราะห์ขอ้มูล และให้

คําแนะนําแบบปรับเปลี่ยนได้ (adaptive guidance) ผ่าน Chat Bot หรือผู้ช่วยเรียนรู้ดิจิทัล ระบบดังกล่าวจงึช่วย

สนับสนุนผู้เรยีนทัง้ในด้านการตรวจสอบแนวคดิ การแก้ปัญหา และการสร้างความรู้ร่วมกนัในลกัษณะทีย่ดืหยุ่นและ

เฉพาะบุคคลมากขึน้ 

 
ภาพท่ี 4 กรอบแนวคดิการออกแบบส่งเสรมิการสรา้งความรูแ้ละการคดิเชงิคาํนวณ 

 

มติิสุดท้าย คอื การช่วยเหลอืเพื่อส่งเสรมิการสร้างความรู้และการคดิเชงิคํานวณ ซึ่งพฒันาขึ้นจากทฤษฎีการเรยีนรู้

หลายสํานักอย่างสอดประสาน โดย Social Constructivism ผ่าน Zone of Proximal Development (Vygotsky, 1992) 

ช่วยกําหนดช่วงความสามารถที่ผู้เรียนจะพฒันาได้เมื่อมผีู้ช่วยเหลือ ขณะเดียวกนั Open Learning Environments 

(Hannafin, 1999) ใหแ้นวคดิเรื่อง conceptual scaffolding ทีช่่วยวางกรอบคดิอย่างเป็นระบบ ทฤษฎี Metacognition 

(Flavell, 1979) เน้นการวางแผน ตรวจสอบ และควบคุมกระบวนการคดิ ส่วน Cognitive Apprenticeship (Brown & 

Collins, 1991) อธบิายบทบาทของการสาธติ การโคช้ชิง่ และการชีแ้นะในบรบิทจรงิ การบูรณาการองคป์ระกอบเหล่าน้ี

นําไปสู่การออกแบบฐานช่วยเหลอื คู่มอืภารกจิ และระบบโคช้ทีย่ดืหยุน่ ทาํใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาทกัษะแบบกา้วหน้า

และมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ 



[8] 

 
ภาพท่ี 5 กรอบแนวคดิการออกแบบการช่วยเหลอื สนับสนุนการสรา้งความรูก้ารคดิเชงิคาํนวณ 

 

เมื่อรวมทัง้สี่มติิเขา้ด้วยกัน กรอบแนวคดิการออกแบบนวตักรรมที่ได้จึงเป็นโครงสร้างที่ประกอบด้วยสถานการณ์

ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ กระบวนการทํางานร่วมกัน ศูนย์ส่งเสริมการคิดเชิงคํานวณ ฐานช่วยเหลือ และการโค้ช  

ซึ่งทํางานสอดประสานกันด้วยหลกัการสําคญั เช่น cognitive conflict, authentic context, chunking, collaboration, 

NLP-based support, scaffolding และ coaching องค์ประกอบเหล่าน้ีไม่เพียงตอบโจทย์ผู้เรียนในระดบั ม.5 ที่ต้อง

พฒันาทกัษะเชงิเหตุผลขัน้สูง แต่ยงัสอดคล้องกบัทศิทางการศกึษาของไทยทีมุ่่งเน้นสมรรถนะและการเรยีนรูท้ี่ย ัง่ยนื 

กรอบแนวคดิน้ีจงึวางรากฐานในการพฒันานวตักรรมทีจ่ะถูกนําไปทดลองและประเมนิในระยะถดัไปของงานวจิยัแบบ

พฒันา  

 
ภาพท่ี 6 การออกแบบกรอบแนวคดิการพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้เกมเป็นฐาน ที่บูรณาการปัญญาประดษิฐ์เพื่อ

ส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิคาํนวณ สาํหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

 

บทสรปุ 

การสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและองค์ประกอบการออกแบบในงานวิจัยครัง้น้ีชี้ให้เห็นว่า การสร้าง

สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้แบบเกมเป็นฐานที่บูรณาการปัญญาประดษิฐ์ สามารถพฒันาได้บนรากฐานทางวชิาการที่

หลากหลายและสอดประสานกนัอยา่งเป็นระบบ โดยเฉพาะเมื่อมุ่งหมายพฒันาทกัษะการคดิเชงิคาํนวณสําหรบัผูเ้รยีน

ระดบัมธัยมศกึษาปีที ่5 ซึง่ตอ้งเผชญิทัง้ความซบัซอ้นของเน้ือหาและความทา้ทายดา้นการคดิเชงินามธรรม งานวจิยัใน
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ระยะน้ีจงึมุ่งเน้นการออกแบบกรอบแนวคดิเชงิโครงสรา้ง เพื่อวางรากฐานสําหรบัการพฒันานวตักรรมและการนําไปใช้

จรงิในระยะต่อไปอย่างชดัเจน 

แกนกลางของกรอบแนวคดิตัง้อยู่บนฐานความรูห้า้ด้าน ได้แก่ ฐานทางจติวทิยาการเรยีนรู้ ฐานด้านศาสตร์การสอน 

ฐานเทคโนโลย ีฐานบรบิท และกรอบทกัษะการคดิเชงิคํานวณ ในด้านจติวทิยาการเรยีนรู้ แนวคดิ Constructivism 

(Piaget, 1955; Vygotsky, 1992)  Information Processing Theory (Klausmeier, 1985)  Cognitive Load Theory 

(Sweller, 1994) และ Mental Models (Mayer, 1992) ช่วยอธบิายกลไกการสรา้งและปรบัโครงสรา้งความรูข้องผูเ้รยีน 

โดยเฉพาะการเผชญิความขดัแยง้ทางปัญญา การจดัระบบขอ้มูล และการสร้างภาพจําลองความคดิ ซึ่งเป็นรากฐาน

สาํคญัในการพฒันาการคดิอย่างเป็นระบบของผูเ้รยีน ม.5 

ด้านศาสตร์การสอน แนวคิด Situated Learning (Brown et al., 1989) Social Constructivism (Vygotsky, 1992) 

Open Learning Environments (Hannafin, 1999)  แ ล ะ  Cognitive Apprenticeship (Brown & Collins, 1991)  ช่ ว ย

กําหนดสภาพแวดลอ้มทีเ่อือ้ต่อการเรยีนรูผ้่านปัญหาโลกจรงิ การปฏสิมัพนัธท์างสงัคม การตัง้คาํถาม และการไดร้บัคํา

ชีแ้นะอย่างเหมาะสม การเชื่อมโยงแนวคดิเหล่าน้ีเขา้ดว้ยกนัทาํใหก้ารออกแบบเน้นทัง้การสรา้งความหมายจากการลง

มอืปฏบิตัแิละการเตบิโตผ่านโครงช่วยทีส่อดคลอ้งกบัระดบัความสามารถของผูเ้รยีน 

ดา้นเทคโนโลย ีแนวคดิเกีย่วกบั NLP (Cheng et al., 2023; Troiano et al., 2025) และ Generative AI (กระทรวงการ

อุดมศกึษา วทิยาศาสตร ์วจิยัและนวตักรรม, 2019) นําไปสู่การออกแบบบทบาทของ AI ในฐานะ “ผูช้่วยทางปัญญา” ที่

สามารถโตต้อบ วเิคราะห์ และใหข้อ้เสนอแนะในเชงิกระบวนการคดิอย่างปรบัเปลี่ยนได ้AI จงึไม่ใช่เพยีงเครื่องมอื แต่

ทําหน้าทีเ่ป็นหุน้ส่วนในการเรยีนรู ้ช่วยผูเ้รยีนตรวจสอบขัน้ตอนการคดิ สรา้งแนวทางแก้ปัญหา และปรบัการเรยีนให้

เหมาะสมกบัความตอ้งการของแต่ละบุคคล 

ขณะเดยีวกนั ฐานบรบิทช่วยใหก้รอบแนวคดิสอดคล้องกบัทศิทางการศกึษาของไทย ทัง้ในดา้นทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 

นโยบายหลกัสตูร และความจาํเป็นของผูเ้รยีน ม.5 ทีต่อ้งพฒันาความสามารถดา้นการคดิเชงิระบบ การแกปั้ญหา และ

การเรยีนรูด้ว้ยตนเองในสภาพแวดลอ้มเทคโนโลยทีีเ่ปลีย่นแปลงรวดเรว็ 

จากการบูรณาการทัง้หมดน้ี กรอบการออกแบบถูกจดัโครงสรา้งเป็นสีม่ติดิา้นการรบัรู ้ไดแ้ก่ การกระตุน้โครงสรา้งทาง

ปัญญา การสนับสนุนการปรบัสมดุลทางปัญญา การส่งเสรมิการสรา้งความรูแ้ละการคดิเชงิคาํนวณ และการช่วยเหลอื

ผ่าน Scaffolding และ Zone of Proximal Development มติเิหล่าน้ีถูกถ่ายทอดเป็นองค์ประกอบเชงิระบบหกประการ

ของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ไดแ้ก่ สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรยีนรู ้การร่วมมอืกนัเรยีนรู ้ศูนยส่์งเสรมิการคดิเชงิ

คาํนวณ ฐานช่วยเหลอื และกระบวนการโคช้ชิง่ ซึง่ทาํงานร่วมกนัอย่างเป็นระบบเพื่อส่งเสรมิกระบวนการคดิเชงิลกึและ

การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

โดยสรุป กรอบแนวคดิการออกแบบทีพ่ฒันาขึน้ในงานวจิยัระยะน้ีสะทอ้นโครงสรา้งทางทฤษฎทีีช่ดัเจน ครอบคลุม ทัง้

ด้านการเรียนรู้ การสอน การออกแบบ และเทคโนโลยี เพื่อรองรบัการสร้างนวตักรรมการเรียนรู้แบบเกมที่ผสาน

ปัญญาประดษิฐ์อย่างมปีระสทิธภิาพ สภาพแวดล้อมทีอ่อกแบบตามกรอบน้ีจงึมศีกัยภาพในการยกระดบัทกัษะการคดิ

เชงิคาํนวณของผูเ้รยีนมธัยมศกึษาปีที ่5 ผ่านการเรยีนรูเ้ชงิรุก การสนับสนุนทางปัญญาทีเ่หมาะสม และการใช ้AI เป็น

หุน้ส่วนทางความคดิในสถานการณ์ปัญหาทีม่คีวามหมาย ซึง่จะนําไปสู่การพฒันานวตักรรมตน้แบบและการประเมนิผล

ในระยะถดัไปของงานวจิยัแบบพฒันา 

 

กิตติคณุ 

ผูเ้ขยีนขอขอบคุณคณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัขอนแก่น 

 

 

 



[10] 

เอกสารอ้างอิง 

Anderson, N. D. (2016). A call for computational thinking in undergraduate psychology. Psychology Learning & 

Teaching, 15(3), 226-234. 

Ausubel, D. P. (1968). Educational psychology: A cognitive view. Holt, Rinehart and Winston. 

Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the development of 

computational thinking. In Proceedings of the 2012 annual meeting of the American Educational 

Research Association (pp. 1-25). 

Brown, J. S., Collins, A., & Duguid, P. (1989). Situated cognition and the culture of learning. Educational 

Researcher, 18(1), 32-42. 

Bruner, J. S. (1966). Toward a theory of instruction. Harvard University Press. 

Collins, A., Brown, J. S., & Newman, S. E. (1989). Cognitive apprenticeship: Teaching the crafts of reading, 

writing, and mathematics. In L. B. Resnick (Ed.), Knowing, learning, and instruction (pp. 453-494). 

Lawrence Erlbaum. 

Fosnot, C. T. (2013). Constructivism: Theory, perspectives, and practice. 2nd ed. Teachers College Press. 

Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational thinking in K-12: A review of the state of the field. Educational 

Researcher, 42(1), 38-43. 

Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (2019). Artificial intelligence in education: Promises and implications for 

teaching and learning. Center for Curriculum Redesign. 

Jonassen, D. H. (1999). Designing constructivist learning environments. In C. Reigeluth (Ed.), Instructional-

design theories and models: A new paradigm of instructional theory (pp. 215-239). Lawrence Erlbaum. 

Junruang, C., & Kanjug, I. (2025). The Relationship between Computational and Creative Thinking in Preschool 

Children: An Application through Gamification and Artificial Intelligence-Supported Constructivist 

Personalized Learning Environment. Educational Process: International Journal, 17, e2025337.  

Lu, Z., Chiu, M. M., Cui, Y., Mao, W., & Lei, H. (2023). Effects of game-based learning on students’ 

computational thinking: A meta-analysis. Journal of Educational Computing Research, 61(1), 235-256. 

Luckin, R. (2018). Machine learning and human intelligence: The future of education for the 21st century. UCL 

Institute of Education Press. 

Mahesh, A., et al. (2024). Generative AI for cognitive apprenticeship in STEM learning. Journal of Educational 

Technology & Society, 27(1), 55-70. 

Piaget, J. (1977). The development of thought: Equilibration of cognitive structures. Viking Press. 

Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning. Educational 

Psychologist, 50(4), 258-283. 

Qian, M., & Clark, K. R. (2016). Game-based learning and 21st century skills: A review of recent research. 

Computers in Human Behavior, 63, 50-58.  

Richey, R. C., & Klein, J. D. (2007). Design and development research: Methods, strategies, and issues. 

Lawrence Erlbaum Associates. 

Sweller, J. (1988). Cognitive load during problem solving: Effects on learning. Cognitive Science, 12(2), 257-

285. 



[11] 

Sweller, J., van Merriënboer, J. J., & Paas, F. (2019). Cognitive architecture and instructional design: 20 years 

later. Educational Psychology Review, 31(2), 261-292. 

Von Glasersfeld, E. (1995). Radical constructivism: A way of knowing and learning. Falmer Press. 

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. Harvard University 

Press. 

Wilson, B. G. (1996). Constructivist learning environments. In B. G. Wilson (Ed.), Constructivist learning 

environments: Case studies in instructional design (pp. 3-8). Educational Technology Publications. 

อศิรา กา้นจกัร. (2559). พื้นฐานทางดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา (ฉบบัปรบัปรุงครัง้ที ่2). ขอนแก่น: คลงันานาวทิยา. 

 

Data Availability Statement: The raw data supporting the conclusions of this article will be made available by 

the authors, without undue reservation. 

 

Conflicts of Interest: The authors declare that the research was conducted in the absence of any commercial 

or financial relationships that could be construed as a potential conflict of interest. 

 

Publisher’s Note: All claims expressed in this article are solely those of the authors and do not necessarily 

represent those of their affiliated organizations, or those of the publisher, the editors and the reviewers. Any 

product that may be evaluated in this article, or claim that may be made by its manufacturer, is not guaranteed 

or endorsed by the publisher. 

 

Copyright: © 2025 by the authors. This is a fully open-access article distributed 

under the terms of the Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International 

(CC BY-NC-ND 4.0). 

 


