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บทคัดย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างแอปพลิเคชันเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัเกมฯ 3) ศึกษาความสามารถในการคิด
เชิงระบบหลงัจากเล่นแอปพลิเคชนัเกมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจ
ต่อแอปพลิเคชนัเกมฯ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย 1) แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิด
เชิงระบบส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 2) แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือของแอป
พลิเคชนัเกม 3) แบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 4) แบบ
ประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนั กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนนาหลวง กรุงเทพมหานคร ท่ีไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจบัสลาก
ห้องเรียน  จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 36 คน ผลการศึกษา พบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเค
ชนัเกม พบว่าคุณภาพดา้นส่ืออยู่ในระดบัดีมาก ( x̅ = 4.59, S.D. = 0.44) คุณภาพดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดี ( 
x̅ = 4.33, S.D. = 0.56)  2) ความสามารถดา้นการคิดเชิงระบบของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่มีค่าเฉล่ียผลการเรียนรู้
สูงกว่าระดบัเกณฑ ์ร้อยละ 70 3) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัเกมของกลุ่มตวัอย่างพบว่า 
มีความพึงพอใจอยู่นะดบัมากท่ีสุด (x̅= 4.51, S.D. = 0.75) ดงันั้นการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันา
ความคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีพฒันาขึ้นสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 
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Abstract 

This study aims to: (1) develop a game application to enhance systematic thinking skills among 
Grade 5 students, (2) evaluate the quality of the game application, (3) examine students’ systematic thinking 
abilities after playing the game, and (4) assess students' satisfaction with the application. The research 
instruments included: (1) the game application designed for systematic thinking development, (2) an 
evaluation form assessing the content and media quality of the game, (3) a systematic thinking ability test 
for Grade 5 students, and (4) a satisfaction questionnaire regarding the application. The sample group 
consisted of 36 Grade 5 students from Na Luang School, Bangkok, selected through simple random 
sampling by drawing lots for one classroom. The findings revealed that: (1) the game application 
demonstrated a high level of quality, with media quality rated as very good (x̅ = 4.59, S.D. = 0.44) and 
content quality rated as good (x̅ = 4.33,S.D. = 0.56) (2) students’ systematic thinking abilities exceeded the 
70% performance benchmark; and (3) students’ satisfaction with the game application was at the highest 
level (x̅ = 4.51, S.D.= 0.75) These results suggest that the developed game application is effective and 
suitable for practical use in enhancing systematic thinking skills among Grade 5 students. 
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บทน า 

ในยุคดิจิทลัท่ีเทคโนโลยีและปัญญาประดิษฐ์เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตและการ
ท างาน ทกัษะการคิดเชิงระบบเป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีช่วยให้บุคคลสามารถวิเคราะห์ แกไ้ขปัญหา และ
ตดัสินใจไดอ้ย่างเป็นเหตุเป็นผล การคิดเชิงระบบไม่เพียงแต่ช่วยให้เกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัความสัมพนัธ์
ขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในระบบ แต่ยงัส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถจดัล าดบัความคิด คาดการณ์ผลลพัธ์ และ
พฒันากระบวนการคิดอย่างมีโครงสร้าง ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัส าหรับการด าเนินชีวิตในสังคมท่ีมีความ
ซบัซอ้น (Fisher, 2023) 

การฝึกทกัษะการคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษา  มีความส าคญัเน่ืองจากเป็นช่วง
วยัท่ีสมองพฒันาอย่างรวดเร็วและเร่ิมมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ทกัษะน้ีช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงแนวคิด จดัล าดบัความส าคญัของขอ้มูล และวางแผนการแกปั้ญหาอยา่งมีโครงสร้าง 
ซ่ึงเป็นพื้นฐานส าคญัส าหรับการเรียนรู้ในระดบัท่ีสูงขึ้นและการพฒันาทกัษะชีวิตในอนาคต (Azzahra et al., 
2023)  โดยพฒันาการทางปัญญาของนกัเรียนในช่วงอายุ 10-11 ปี ก าลงัเปล่ียนผ่านจากการคิดเชิงรูปธรรม 
(Concrete Operational Stage) ไปสู่การคิดเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) ตามทฤษฎีพฒันาการ
ทางปัญญาของเพียเจต ์(Piaget, 1952)  

อยา่งไรก็ตาม นกัเรียนในวยัน้ีมกัยงัคงพึ่งพาประสบการณ์ตรงและตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรมในการท า
ความเข้าใจแนวคิดเชิงซับซ้อน ส่งผลให้การคิดเชิงระบบท่ีต้องใช้ความสามารถในการมองเห็นความ
เช่ือมโยงขององค์ประกอบต่าง ๆ ยงัไม่พฒันาเต็มท่ี (Bjorklund & Causey, 2017) ความสามารถในการ
วางแผนและแกปั้ญหายงัมีขอ้จ ากดั เด็กในวยัน้ีมกัขาดทกัษะในการจดัล าดบัความส าคญัของปัญหาและการ
วางแผนเชิงกลยุทธ์ ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบส าคญัของการคิดเชิงระบบ งานวิจยัของ Anderson (2010) ระบุว่า
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายมกัมีปัญหาในการแบ่งโครงสร้างปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ และ
มองเห็นความสัมพนัธ์ของปัจจยัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อกนั 

การคิดเชิงระบบยงัตอ้งอาศยัความสามารถในการรวบรวมและประมวลผลขอ้มูลจากหลายแหล่ง 
พร้อมทั้งสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลเหล่านั้นเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างความเขา้ใจในภาพรวม อยา่งไรก็ตาม นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มกัประสบปัญหาในการสังเคราะห์ขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ และเช่ือมโยงไปสู่ขอ้สรุป
ท่ีสมเหตุสมผล งานวิจยัของ Sweller, Ayres และ Kalyuga (2011) ช้ีให้เห็นว่าเด็กในช่วงวยัน้ียงัมีขอ้จ ากัด
ดา้นภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ซ่ึงส่งผลให้การประมวลผลขอ้มูลเชิงซ้อนท าไดย้าก ขอ้จ ากดัดา้น
การคิดเชิงระบบอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ในวิชาต่าง  ๆ โดยเฉพาะวิชาท่ีต้องใช้การคิดวิเคราะห์ เช่น 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลย ีงานวิจยัของ Latif et al. (2024) ระบุวา่ความสามารถในการคิดเชิง
ระบบมีความสัมพนัธ์โดยตรงกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องกับ STEM (Science, 
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Technology, Engineering, and Mathematics) ซ่ึงหากผูเ้รียนไม่ได้รับการฝึกฝนให้พฒันาทกัษะการคิดเชิง
ระบบ อาจท าใหเ้กิดปัญหาในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีตอ้งใชเ้หตุผลเชิงตรรกะและการคาดการณ์ผลลพัธ์ 

แนวทางในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงระบบให้เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ จ าเป็นตอ้งอาศยัการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกับพฒันาการของผูเ้รียนในแต่ละช่วงวยั โดยเฉพาะในระดับ
ประถมศึกษา ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีเหมาะสมต่อการวางรากฐานของกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล การคิด เชิง
สัมพนัธ์ และการวางแผนเชิงระบบ ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีมีความส าคญัต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หน่ึงใน
แนวทางท่ีไดรั้บการยอมรับอย่างกวา้งขวาง คือ การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-based Learning) ซ่ึงเป็น
การบูรณาการกลไกของเกมเขา้กบักระบวนการจดัการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียน 
พร้อมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั 

การเรียนรู้ผ่านเกมไม่เพียงแต่ช่วยพฒันาทกัษะการคิดเชิงระบบเท่านั้น แต่ยงัส่งเสริมการเรียนรู้ใน
มิติต่าง ๆ อย่างรอบดา้น อาทิ การคิดวิเคราะห์ การแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ การควบคุมอารมณ์ และการมี
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Moojen et al., 2022) เกมท่ีออกแบบอย่างเหมาะสมสามารถจ าลองสถานการณ์ท่ี
ใกลเ้คียงกบัชีวิตจริงให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ วางแผน แกไ้ขปัญหา และสังเคราะห์ขอ้มูลจาก
หลากหลายแหล่ง ซ่ึงกระบวนการเหล่าน้ีล้วนเก่ียวข้องโดยตรงกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบ 
นอกจากน้ี การใช้เกมยงัเป็นส่ือการเรียนรู้สามารถช่วยลดภาระทางปัญญา เพิ่มแรงจูงใจภายใน และเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ผ่านความผิดพลาดอยา่งปลอดภยั อีกทั้งยงัช่วยสร้างการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย
ในระดบัท่ีลึกซ้ึง โดยเฉพาะเม่ือเกมถูกออกแบบให้มีลกัษณะการเล่นท่ีเน้นกระบวนการมากกว่าผลลพัธ์ 
(process-oriented) และส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกในรูปแบบท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของเด็กในวยั
ประถมศึกษา 

ในปัจจุบัน แอปพลิเคชันเกมเพื่อการศึกษาได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เน่ืองจากสามารถ
ปรับแต่งใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละช่วงวยั และรองรับการเรียนรู้แบบโตต้อบ การเรียนรู้ผา่นแอปพลิเคชนั
ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงเน้ือหาไดอ้ย่างอิสระ ปรับจงัหวะการเรียนรู้ได้ตามความสามารถของตนเอง 
และมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิดเชิงระบบ นอกจากน้ี การใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัยงัช่วยลดขอ้จ ากดั
ดา้นเวลาและสถานท่ีในการเรียนรู้ ท าใหเ้ด็กสามารถฝึกฝนทกัษะไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

จากความส าคญัของทกัษะการคิดเชิงระบบในเด็กวยัประถมศึกษา งานวิจยัน้ีมุ่งเนน้การพฒันาแอป
พลิเคชนัเกมท่ีออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงโตต้อบ คาดหวงัว่าเกมท่ี
พฒันาขึ้นจะสามารถช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะการวางแผน การจดัล าดบัขั้นตอน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ อนัจะน าไปสู่การพฒันาทกัษะท่ีส าคญัส าหรับการใชชี้วิตในยุคดิจิทลัและเตรียมความพร้อม
ส าหรับการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้นต่อไป ยงัเกมช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และพฒันาทกัษะอ่ืน ๆ 
ควบคู่กนัไปอยา่งเป็นองคร์วม 
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จุดประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี5 
2.เพื่อหาคุณภาพของแอปพลิเคชันเกมเพื่อการพัฒนาความคิดเชิงระบบส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
3. เพื่อศึกษาความสามารถดา้นการคิดเชิงระบบหลงัจากเล่นแอปพลิเคชนัเกมส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัเกมฯของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

สมมติฐาน 

1. แอปพลิเคชนัเกมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีถูกสร้างขึ้นมา มีคุณภาพระดบัดีขึ้นไป 
2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกม มีความสามารถดา้นการคิดเชิงระบบมากกวา่ร้อยละ 70 

หลงัเล่นแอปพลิเคชนัเกมน้ี 
3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัเกมฯอยูใ่นระดบัมากขึ้นไป 

ขอบเขตของการศึกษา 
ประชากร 
ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ี  คือ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  5  สังกัดส านักการศึกษา

กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวนทั้งส้ิน 29,794 คน (Department 
of Education Bangkok Metropolitan Administration, 2024) 

กลุ่มตวัอยา่ง 
กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนนาหลวง สังกดัส านกั

การศึกษา กรุงเทพมหานคร ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567  1 หอ้งเรียน มีนกัเรียนจ านวน
ทั้งส้ิน 36 คน ซ่ึงไดจ้ากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน โดยเร่ิมจากการเลือกโรงเรียนในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร 
จากนั้นสุ่มเลือกโรงเรียน 1 แห่ง และสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) เลือกห้องเรียนระดบัชั้นละ 1 
หอ้งเรียน ดว้ยวิธีการจบัฉลาก  

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยัประกอบดว้ย 
3.1 แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 3.2 แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือการน าเสนอของแอปพลิเคชนัเกมเป็นแบบประเมิน
มาตราวดัค่า 5 ระดบั โดยยึดหลกัเกณฑข์อง Likert Scale ในการสร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและ
ดา้นส่ือนั้น ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามหลกัวิชาการ เร่ิมตน้จากการก าหนดกรอบแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ
ตรงของเน้ือหา จากนั้น ผูวิ้จยัไดส้ร้างแบบประเมินในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Likert Scale) 
(Likert, 1967) หลงัจากไดแ้บบประเมินฉบบัร่างแลว้ ไดน้ าแบบประเมินไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความตรง
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ของแต่ละขอ้ (IOC) ซ่ึงแต่ละขอ้มีค่ามากกว่า 0.5 เพื่อให้มัน่ใจในความตรงของเน้ือหาและจุดประสงค์ของ
การวดั เม่ือผา่นการตรวจสอบแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมิน 

3.3 แบบทดสอบวดัความสามารถการคิดเชิงระบบ (System thinking) ของกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นแบบ
ประเมินแบบอตันยัจ านวน 1 ฉบบั ประกอบดว้ย 5 สถานการณ์ 20 ค  าถาม โดยแบ่งสถานการณ์ละ 4 ค  าถาม 
อา้งอิงจากการสร้างแบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบของณฐัารส ภูคา (Phuka, 2021)  
 3.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นแอปพลิเคชันเกมเพื่อพัฒนาความคิดเชิงระบบใน 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจนั้น ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามหลกั
วิชาการ เร่ิมตน้จากการก าหนดกรอบแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบของความพึงพอใจ จากนั้น ผูวิ้จยัได้
สร้างแบบประเมินในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Likert Scale) (Likert, 1967) หลงัจากไดแ้บบ
ประเมินฉบบัร่างแลว้ ไดน้ าแบบประเมินไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความตรงของแต่ละขอ้ ( IOC) ซ่ึงมีค่า
มากกว่า 0.5 เพื่อให้มัน่ใจในความตรงของเน้ือหาและจุดประสงค์ของการวดั เม่ือผ่านการตรวจสอบแลว้ 
ผูว้ิจยัไดน้ าไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่งหลกัในการวิจยั 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีการกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว ท่ีมีการวดัเฉพาะหลงัเรียน
(One-Group Posttest Only Design) โดยแนะน าแอปพลิเคชนัเกม และวิธีการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมให้
กลุ่มตวัอยา่ง ต่อมาด าเนินตามกระบวนการดงัน้ี 

1. ผูว้ิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองเล่นแอปพลิเคชันเกมเพื่อพฒันาความคิดเชิงระบบในนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชเ้วลาทั้งหมด 30 นาที แสดงในภาพท่ี 1 

2. กลุ่มตวัอย่างท าแบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบของกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นแบบประเมิน
แบบอตันยัจ านวน 1 ฉบบั ประกอบดว้ย 5 สถานการณ์ จ านวน 20 ค าถาม โดยแบ่งสถานการณ์ละ 4 ค าถาม  

3. กลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจหลงัจากท่ีกลุ่มตวัอย่างไดเ้ล่นเมแอปพลิเคชัน เพื่อ
พฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กลุ่มตวัอยา่งทดลองเล่นแอปพลิเคชนัเกม 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลหลงัจากท่ีกลุ่มตวัอยา่งไดเ้ล่นแอปพลิเคชนัเกมฯ แลว้ท าแบบทดสอบโดยใช้
เกณฑก์ารใหค้ะแนนของแบบทดสอบของ Phuka (2021) จากนั้นหาค่าเฉล่ียของขอ้มูล และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานแลว้น ามาวิเคราะห์ผล โดยการค านวณหาค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง (One-Sample t-test) โดยตั้งไว้
วา่ถา้ไดม้ากกวา่ร้อยละ 70 ถือวา่ผา่นเกณฑ์ และในส่วนของการประเมินความพึงพอใจ น าผลท่ีไดค้่าเฉล่ีย
ของขอ้มูล และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเช่นกนั (The jamovi project, 2024; R Core Team, 2024) 

ผลการวิจัย 

ผลการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

1. แอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

เกมมีช่ือว่า “เกมเปิดฝาเตา” เป็นแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการศึกษา (Educational Game) ซ่ึงเป้าหมาย
ของเกมคือพฒันาการคิดเชิงระบบผา่นการเรียนรู้ขั้นตอนการท าขนมไทยในแต่ละประเภท แสดงในภาพท่ี 2  

1.1 โครงสร้างของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบดว้ย 3 ส่วนคือ 

1) หนา้หลกั 
• เมนูเลือกขนมท่ีตอ้งการเรียนรู้ 
• โปรไฟลผ์ูเ้ล่นและความคืบหนา้ของเกม 
• ปุ่ มเร่ิมเกม 

 
ภาพท่ี 2 หนา้ต่างเกมขณะเล่นแอปพลิเคชนัเกมเปิดฝาเตา 
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2) โหมดการเล่น 
• โหมดเรียนรู้ (Tutorial Mode) แนะน าขั้นตอนการท าขนมแต่ละชนิดทีละขั้นตอน 
• โหมดทา้ทาย (Challenge Mode) ผูเ้ล่นตอ้งเลือกและเรียงล าดบัขั้นตอนท่ีถูกตอ้ง 
• โหมดท าภารกิจ (Mission Mode) ใหผู้เ้ล่นจดัการวตัถุดิบ อุปกรณ์ และการท างานเป็นทีม 
3) องคป์ระกอบเกม (Game Elements) 
• วตัถุดิบ แป้ง น ้าตาล กะทิ ไข่ ฯลฯ 
• อุปกรณ์ท าขนม หมอ้ กระทะ ถว้ยตวง ฯลฯ 
• กระบวนการท าขนม การผสม การนวด การน่ึง การอบ ฯลฯ 
• คะแนน (Scoring System) ใหค้ะแนนตามความถูกตอ้งของล าดบัการท า 

1.2 วิธีการเล่นเกม 
1) ผูเ้ล่นเลือกเมนูขนมท่ีตอ้งการเรียนรู้ เช่น บวัลอย ขนมถัว่แปป ขนมครก 
2) เกมจะแสดงภาพและค าอธิบายเก่ียวกบัวตัถุดิบและอุปกรณ์ท่ีตอ้งใช้ 
3) ผูเ้ล่นจะตอ้งจดัล าดบัขั้นตอนการท าขนมใหถู้กตอ้ง (เลือกค าตอบท่ีถูก) 
4) ถา้ผูเ้ล่นเรียงล าดบัถูกตอ้ง ระบบจะใหค้ะแนนและแสดงผลลพัธ์ของขนมท่ีท า 
5) ในโหมดทา้ทาย จะมีการก าหนดเวลาและเพิ่มระดบัความยาก เช่น มีตวัเลือกหลอก 
6) ในโหมดท าภารกิจ ผูเ้ล่นตอ้งวางแผนการใชว้ตัถุดิบและเวลาท าขนมใหเ้หมาะสม 
7) เม่ือท าส าเร็จ จะไดรั้บรางวลั เช่น เหรียญ เกียรติบตัร  

1.3 หลกัการออกแบบ 
การสร้างเกมแอปพลิเคชนัเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มี

เป้าหมายเพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในระบบ วางแผน 
แกปั้ญหา และตดัสินใจอยา่งมีเหตุผล โดยเกมท่ีพฒันาขึ้นมีช่ือวา่ “เกมเปิดฝาเตา” ออกแบบใหน้กัเรียนได้
เรียนรู้ขั้นตอนการท าขนมไทยผา่นการเล่นเกมท่ีมีภารกิจทา้ทายในรูปแบบต่าง ๆ 
หลกัการออกแบบเกม 

1) เน้ือหาเช่ือมโยงกบัชีวิตจริง โดยใชบ้ริบทการท าขนมไทย ซ่ึงใกลต้วัและเขา้ใจง่าย ช่วยใหเ้ด็ก
เรียนรู้ผา่นประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม 
2) การออกแบบเป็นขั้นตอน เกมประกอบดว้ยกิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนวางแผนและจดัล าดบัขั้นตอนการ
ท างานอยา่งเป็นระบบ 
3) มีหลายโหมดการเรียนรู้ เช่น โหมดเรียนรู้ (เรียนรู้ทีละขั้น) โหมดทา้ทาย (มีเวลาจ ากดั) และ
โหมดภารกิจ (จดัการทรัพยากรและทีมงาน) เพื่อฝึกคิดในสถานการณ์หลากหลาย 
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4) การส่งเสริมการคิดเชิงระบบ ทุกภารกิจออกแบบใหเ้ด็กตอ้งมองเห็นความสัมพนัธ์ของวตัถุดิบ 
อุปกรณ์ และกระบวนการ เพื่อสร้างผลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
5) การเสริมแรงและความสนุก โดยมีระบบคะแนน รางวลั และภาพกราฟิกท่ีน่าสนใจ เพื่อจูงใจให้
ผูเ้รียนมีสมาธิและเกิดความสนุกในการเรียนรู้ 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของการสร้างแอปพลิเคชันเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบใน
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ด าเนินหาคุณภาพโดยให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพดา้นเน้ือหาและด้าน
ส่ือการน าเสนอแสดงในตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพของการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบใน
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ดา้นเน้ือหา 4.33 0.56 ดี 
ดา้นส่ือและการน าเสนอ 4.59 0.44 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพของการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิด

เชิงระบบในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า มีคุณภาพดา้นเน้ือหา x̅ = 4.33, S.D. = 
0.56 อยูใ่นระดบัมีคุณภาพดี และคุณภาพดา้นส่ือและการน าเสนอ x̅ = 4.59, S.D. = 0.44 อยูใ่นระดบัดีมาก 
 การศึกษาผลการเรียนรู้การคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  โดยการทดสอบดว้ย 
แบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบของ Phuka (2021) เป็นแบบประเมินแบบอตันัยจ านวน 1 ฉบบั        
( 40 คะแนน ) ประกอบดว้ย 5 สถานการณ์ 20 ค าถาม โดยแบ่งสถานการณ์ละ 4 ค าถาม โดยนกัเรียนจ านวน
ทั้งหมด 36 คน ปรากฏผลดงัตารางท่ี 2 (The jamovi project, 2024) 

ตารางท่ี 2 ผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากแบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบ  
 

n 𝐱̅ S.D. t df p 
Mean 

difference 
Effect 
Size 

กลุ่มตวัอยา่ง 36 32.2 8.57 2.94 35.0 .003 4.19 0.490 

p < .05         

จากตารางท่ี 2  ผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากแบบวดัความสามารถในการคิดเชิงระบบ   พบว่า
นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ทั้ งหมด 36 คน มีคะแนนผลการเรียนรู้ เท่ากับ 32.2  ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 8.57 โดยค่าเฉล่ียผลการเรียนรู้สูงกว่าระดบัเกณฑ ์ร้อยละ 70 เม่ือเทียบกบัเกณฑม์าตรฐาน 
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และบ่งช้ีให้เห็นว่าผลการเรียนรู้มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และพบว่ามีขนาด
อิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.490 หมายความว่าแอปพลิเคชันเกมส่งผลต่อความสามารถในการคิดเชิง
ระบบ อยูใ่นระดบัปานกลาง  

 ผลประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิง
ระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5   ดงัตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิด
เชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5    

 
 จากตารางท่ี 3 จากแบบประเมินความพึงพอใจพบว่า ภาพรวมของนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
สร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  5  อยูใ่นระดบั ( x̅ = 
4.51, S.D. = 0.75 ) ความพึงพอใจมากท่ีสุด เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ มีความ
เหมาะสมของการใชสี้และตวัอกัษรประกอบ ( x̅ = 4.74, S.D. = 0.45 ) มากท่ีสุด รองลงมาคือ แอปพลิเคชนั
เกมช่วยกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดสมาธิขณะเล่น ( x̅ = 4.71,  S.D. = 0.61) และขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุดคือ มีความ
น่าสนใจ ดึงดูด ชวนติดตาม  ( x ̅=  4.05, S.D. = 1.11) 
 
 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ  
1. มีความทนัสมยัสะดวกต่อการใชง้าน 4.50 0.86 มากท่ีสุด  
2. แอปพลิเคชนัเกมมีเขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น 4.34 0.78 มาก  
3. มีความน่าสนใจ ดึงดูด ชวนติดตาม 4.05 1.11 มาก  
4. การออกแบบและส่ือความหมายไดดี้ 4.53 0.73 มากท่ีสุด  
5. มีความเหมาะสมของการใชสี้และตวัอกัษรประกอบ 4.74 0.45 มากท่ีสุด  
6. แอปพลิเคชนัเกมช่วยกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดสมาธิขณะเล่น 4.71 0.61 มากท่ีสุด  
7. แอปพลิเคชนัเกมช่วยกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกิดการแยกแยะวา่ทุกๆ 
ส่วนมีความสัมพนัธ์และมีผลกระทบต่อกนัอยา่งไร 

4.66 0.63 มากท่ีสุด 
 

8. หลงัจากแอปพลิเคชนัเกมแลว้ ผูเ้ล่นสามารถวิเคราะห์ปัญหา 
แยกแยะ สถานการณ์ท่ีมีความสัมพนัธ์กนั น าไปประยกุตใ์ช ้ให้
เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั และการท างานได ้

4.53 0.83 มากท่ีสุด 
 

รวม 4.51 0.75 มากท่ีสุด  
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สรุปผลการวิจัย 

การวิจยัคร้ังน้ีสามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
1. ผลการสร้างและคุณภาพของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบ โดยแอปพลิเคชนั

เกมท่ีพฒันาขึ้นมีช่ือว่า “เกมเปิดฝาเตา” โดยออกแบบมาในรูปแบบของเกมการศึกษาท่ีเน้นการส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงระบบผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกับการท าขนมไทย แบ่งเป็น 3 โหมดหลกั 
ไดแ้ก่ โหมดเรียนรู้ โหมดทา้ทาย และโหมดท าภารกิจ ซ่ึงผูเ้ล่นจะไดฝึ้กการเรียงล าดบักระบวนการ การ
จดัการทรัพยากร และการวางแผนตามบริบทต่าง ๆ ท่ีเปล่ียนไป  

2. ผลการประเมินดา้นคุณภาพของแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบจากผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเน้ือหาและส่ือการน าเสนอพบวา่ เกมมีคุณภาพในระดบัดีดา้นเน้ือหา (x̅ = 4.33, S.D. = 0.56) และระดบั
ดีมากด้านการน าเสนอและส่ือ (x̅ = 4.59, S.D. = 0.44) สะท้อนให้เห็นว่าเกมมีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการพฒันาทกัษะดา้นความคิดเชิงระบบในระดบัประถมศึกษา 

3. ผลการศึกษาความสามารถด้านการคิดเชิงระบบหลงัจากเล่นแอปพลิเคชันเกม พบว่าการวดั
ความสามารถดา้นการคิดเชิงระบบของนกัเรียนใชแ้บบประเมินอตันยัท่ีประกอบดว้ยสถานการณ์จ าลอง 5 
สถานการณ์ รวม 20 ค าถาม โดยท าการประเมินกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 36 คน ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพบวา่ 
ค่าเฉล่ียคะแนนหลงัการเล่นเกมเท่ากบั 32.2 จากคะแนนเต็ม 40 ซ่ึงสูงกว่าระดบัเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้(ร้อยละ 
70) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันเกมท่ีพฒันาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงระบบของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อแอปพลิเคชันเกม พบว่าค่าเฉล่ียรวมของความพึง
พอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.51, S.D. = 0.75) โดยนกัเรียนใหค้ะแนนสูงสุดในดา้นความเหมาะสมของ
การใชสี้และตวัอกัษร (x̅ = 4.74, S.D. = 0.45) การช่วยกระตุน้สมาธิขณะเล่น (x̅ = 4.71, S.D. = 0.61) และ
ความสามารถของเกมในการส่งเสริมการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์และการน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตจริง ( x̅ = 
4.66, S.D.=0.63) ตามล าดบั 

อภิปรายผล 

การสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบฯ สามารถอภิปรายผลได ้ดงัน้ี 

จากผลการสร้างแอปพลิเคชนัเกม “เกมเปิดฝาเตา” ซ่ึงออกแบบให้สอดคลอ้งกบัแนวทางของเกม
เพื่อการศึกษา ท่ีมุ่งเนน้การส่งเสริมความคิดเชิงระบบผ่านการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกบับริบทในชีวิตจริง ไดแ้ก่ 
การท าขนมไทย พบว่าเกมประกอบดว้ย 3 โหมดการเรียนรู้ ไดแ้ก่ โหมดเรียนรู้ โหมดทา้ทาย และโหมดท า
ภารกิจ ซ่ึงแต่ละโหมดมีลกัษณะการเล่นท่ีแตกต่างกัน ทั้งน้ีช่วยให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะการเรียงล าดบั การ
วางแผน และการจดัการทรัพยากรอย่างเป็นระบบ ซ่ึงเป็นหัวใจส าคญัของกระบวนการคิดเชิงระบบ ผลการ
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พฒันาเกมดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ Gee (2007) ท่ีเสนอว่าเกมการศึกษาท่ีมีบริบทสมจริงและ
ออกแบบภารกิจให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมเชิงรุกจะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับท่ีลึกซ้ึงได้ และยงั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Hussein et al. (2019) ท่ีพบว่า แอปพลิเคชนัเกมท่ีออกแบบโดยมีองค์ประกอบ
ดา้นความทา้ทายและการวางแผน มีผลในการพฒันาทกัษะการคิดของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

คุณภาพของการสร้างแอปพลิเคชนัเกมเพื่อการพฒันาความคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 พบว่า มีคุณภาพดา้นเน้ือหา ( x̅ = 4.33, S.D. = 0.56) อยู่ในระดบัมีคุณภาพดี และคุณภาพดา้นส่ือและ
การน าเสนอ ( x̅ = 4.59, S.D. = 0.44) อยูใ่นระดบัดีมาก สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Jaikla & Paetlakfa (2022) 
เร่ือง การพฒันาเกมการศึกษา เร่ืองรูปร่าง รูปทรง วิชาทศันศิลป์ของระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3โดยการ
ประยุกตใ์ช ้ADDIE Model ช่วยให้การพฒันาแอปพลิเคชนัเกมน้ีมีขั้นตอนท่ีเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
น าไปสู่การพฒันาเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีตอบโจทยค์วามตอ้งการของนักเรียนในยุคดิจิทลั ทั้งในดา้นการ
พฒันาความคิดเชิงระบบและการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  โดยแอปพลิเคชนัเกมถูกออกแบบเน้ือหาให้
เช่ือมโยงเก่ียวกบัการคิดเชิงระบบท่ีเน้นความสามารถในการวิเคราะห์องค์ประกอบ ความสัมพนัธ์ระหว่าง
ส่วนต่าง ๆ และการมองภาพรวมของระบบ เป็นส่วนหน่ึงของการคิดเชิงค านวณ มีความสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ Saenboonsong  (2022) ไดพ้ฒันาเกมโมไบลแ์อปพลิเคชนัส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณใน
รูปแบบเกมแบบมีปฏิสัมพนัธ์ประกอบดว้ยภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงดนตรีช่วยสร้างแรงจูงใจให้
นกัเรียนไดรั้บความรู้พร้อมกบัความสนุกสนานท่ีส่งเสริมทกัษะในการคิดวิเคราะห์อย่างมีขั้นตอน  อีกทั้งยงั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Mano (2020) ไดก้ล่าวว่า แอปพลิเคชนัสามารถพฒันาผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้
อย่างแทจ้ริง  ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัเพื่อทบทวนบทเรียนไดง้่ายหากยงัไม่เขา้ใจ   และสามารถเลือก
เรียนไดต้ามเวลาและสถานท่ีท่ีตนเองสะดวก  แอปพลิเคชนับนอุปกรณ์พกพามีสีสัน  ภาพ  และตวัอกัษร ท า
ให้ผูเ้รียนเกิดการตอบสนองอย่างรวดเร็วในการเรียนรู้และไม่เบ่ือหน่ายตอบสนองต่อความตอ้งการและ
ความสามารถของบุคคล และท าให้ผูเ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมายในการเรียนไดง้่ายขึ้น  ดงันั้นการสร้างส่ือการ
เรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนัเกมจะส่งผลต่อการเรียนรู้และทกัษะท่ีเพิ่มขึ้นสอดคลอ้งตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด
ไวข้องผูส้อน 

ผลการศึกษาผลการเรียนรู้เร่ืองจากแอปพลิเคชนัเกม หลงัจากไดท้ดลองเล่นแอปพลิเคชนัเกมเพื่อ
พฒันาการคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ท าใหผ้ลคะแนนจากการท าแบบวดัความสามารถ
ในการคิดเชิงระบบ (Systems thinking) ส าหรับนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบวดัท่ีพฒันาจาก
งานวิจยัของ Phuka (2021) ซ่ึงเป็นแบบวดัท่ีไดรั้บการยอมรับในดา้นความเช่ือถือและความถูกตอ้ง โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อวดัการคิดเชิงระบบในนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการทดลองเล่นแอปพลิเคชนัเกม
โดยพบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ทั้งหมด 36 คน มีคะแนนผลการเรียนรู้ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 32.20 
คะแนน โดยค่าเฉล่ียผลการเรียนรู้นั้นสูงกว่าระดบัเกณฑ ์ร้อยละ 70 เม่ือเทียบกบัเกณฑม์าตรฐาน แอปพลิเค
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ชนัเกมเพื่อพฒันาการคิดเชิงระบบส าหรับนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ท าใหน้กัเรียนเกิดการคิดเชิงระบบมาก
ขึ้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้  

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเกมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด เน่ืองจากผูวิ้จยัไดบู้รณาการเน้ือหาภายในแอปพลิเคชนัเกมให้นกัเรียนไดฝึ้กการคิดเชิงระบบ
ผ่านการเล่นเกม การออกแบบกราฟิกให้สวยงาม และการก าหนดภารกิจท่ีเหมาะสม ท าให้ผลการประเมิน
ความพึงพอใจมีความสอดคลอ้งกบั งานวิจยัของ Saenboonsong  (2022) ท่ีพฒันาเกมโมบายลแ์อปพลิเคชนั
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณซ่ึงพื้นฐานมาจากการคิดเชิงระบบส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษา ผลการศึกษาพบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัในระดบัสูง เน่ืองจากสร้างเน้ือหา
และกิจกรรมในเกมให้มีความน่าสนใจ น่าติดตามและดึงดูดผูเ้ล่น  นอกจากน้ี งานวิจยัของ Promma & Srifa 
(2017) ท่ีพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต ่า ท่ีใช้การ
ออกแบบกราฟิกในแอปพลิเคชนัท่ีมีสีสันสวยงาม การออกแบบภารกิจให้เหมาะสมกบัวยั พร้อมกิจกรรม
การเสริมแรงตามระยะท่ีเหมาะสม ก็พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับสูงเช่นกัน 
ผลการวิจยัเหล่าน้ีช้ีให้เห็นว่า การใชแ้อปพลิเคชนัเกมในการเรียนการสอนสามารถเพิ่มความพึงพอใจและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้ 

1.1 ครูผูส้อนสามารถน าแอปพลิเคชันเกมไปใช้เป็นส่ือการเรียนรู้เสริมในวิชาท่ีเก่ียวข้อง เช่น 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์และการแกปั้ญหา และ
ควรมีการบูรณาการเกมเขา้กบัแผนการสอนเพื่อให้การเรียนรู้มีความต่อเน่ือง และผูเ้รียนสามารถน าทกัษะท่ี
ไดไ้ปใชใ้นสถานการณ์จริง 

1.2 สามารถน าเกมไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้นอกห้องเรียน เช่น ค่ายวิทยาศาสตร์ หรือกิจกรรม
เสริมหลกัสูตร เพื่อกระตุน้การเรียนรู้ผา่นประสบการณ์ตรง 
2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 

2.1 ควรมีการวิจยัติดตามผลในระยะยาว เพื่อประเมินว่าทกัษะการคิดเชิงระบบท่ีพฒันาผ่านเกม
สามารถส่งผลต่อความสามารถในการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนไดห้รือไม่ 

2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการใช้แอปพลิเคชนัเกมกบัวิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิม เช่น 
การเรียนรู้ผา่นการสอนโดยตรง หรือการใชส่ื้อการสอนอ่ืน 
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2.3 ควรศึกษาการเพิ่มองคป์ระกอบของปัญญาประดิษฐ์ (AI) หรือการเรียนรู้แบบปรับแต่งตามผูใ้ช้ 
(Adaptive Learning) เพื่อให้เกมสามารถปรับระดบัความยากของเน้ือหาให้เหมาะสมกบัความสามารถของ
ผูเ้รียนแต่ละคน 
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