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º·¤Ñ´ÂèÍ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 และประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธใน

รูปแบบเกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงคำนวณและกิจกรรมอัน

ปลั๊กโค้ดคิ้ง เปนเครื่องมือช่วยเรียนรู สื่อที่พัฒนาขึ้นประกอบไปดวยชุดกิจกรรม 4 รูปแบบ ไดแก่ 1) ฐาน

เกมการแบงปญหาใหญเปนปญหายอย 2) ฐานเกมการคิดเชิงนามธรรม 3) ฐานเกมการพิจารณารูปแบบ 

และ 4) ฐานเกมอัลกอริทึม โดยตัวสื่อถูกพัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้โปรแกรม Visual Studio 

Code และ Unity Game Engine ผานภาษา HTML, CSS, JavaScript และ C# และจัดเก็บข้อมูลดวย 

phpMyAdmin ผูวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดแก่ ผูเชี่ยวชาญดาน

ออกแบบเนื ้อหากิจกรรมในแพลตฟอรม ผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธสำหรับเด็ก และ

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมบนแพลตฟอรม เพื่อสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบและให

ข้อเสนอแนะ แลวจึงปรับปรุงผลงาน จากนั้นนำไปทดสอบและประเมินความพึงพอใจการใช้งานกับกลุม

ตัวอยางนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 6 คน พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในดานการออกแบบอยูใน 

ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 2.70) ฟงก์ชันการใช้งานอยูในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 2.53) ความรูสึกในการใช้งานอยูใน

ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 3.00) และความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 2.79) 
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Abstract 

This research aimed to design and develop interactive media to promote computational 

thinking skills for first-grade primary students and to evaluate their satisfaction with the use of 

interactive media in the form of activity games to promote computational thinking skills using 

the concept of computational thinking and unplugged coding activities as learning tools. The 

developed media consisted of four types of activities: 1) decomposition game-based, 2) abstract 

game-based, 3) pattern recognition game-based, and 4) algorithm game-based. The media was 

developed in the form of a web application using Visual Studio Code and Unity Game Engine 

via HTML, CSS, JavaScript, and C# languages and stored with phpMyAdmin. The researcher 

collected data from interviews with 5 experts: experts in platform activity content design, experts 

in children's interactive media design, and experts in platform program development to ask for 

opinions on the design work and provide suggestions before improving the work. It was then 

tested, and the satisfaction of use was assessed with the sample group of 6 first-grade primary 

school students. It was found that the students were highly satisfied with the design (mean 

2.70), highly satisfied with the functionality (mean 2.53), highly satisfied with the feeling of use 

(mean 3.00), and highly satisfied with the overall performance (mean 2.79). 

 

Keywords: Design and development, interactive media, computational thinking skills, children 
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การคิดอยางมีวิจารณญาณและมีทักษะในการแก้ไขปญหา เปนหนึ่งในคุณลักษณะของเด็กไทยตาม

ความมุงหวังของสภาการศึกษา (KruSmart, 2017) ซึ่งสอดคลองกับการคิดเชิงคำนวณท่ีเปนแนวคิดพ้ืนฐาน

ของการคิดแก้ไขปญหาตาง ๆ การจัดการเรียนรูในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ตลอดจนการสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการดานการคิดเชิงคำนวณจึงเปนส่ิงสำคัญท่ีจะทำใหเด็กมีความ

พรอมสำหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และสามารถประยุกตใช้ความรูในการแก้ไขปญหาในชีวิตประจำวัน

ได (Amnuayporn et al., 2019) 

แนวทางการจัดการเรียนรูสมัยใหม ในปจจุบันไดมีการพัฒนาสื่อการเรียนรูตาง ๆ ในรูปแบบส่ือ

ดิจิทัลโดยเฉพาะสื่อการเรียนรูแบบออนไลนขึ้นเปนจำนวนมาก เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส บทเรียนออนไลน 

คลิปวิดีโอ เว็บไซต เกม และเคร่ืองมือการเรียนรูออนไลนตาง ๆ เปนตน คุณลักษณะสำคัญของส่ือประเภทน้ี 

คือ มีความนาสนใจ ประหยัด แก้ไขง่าย และผูใช้งานสามารถใช้งานรวมกันไดเปนจำนวนมากและมีความ

หลากหลาย ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล อีกท้ังผูเรียนและผูสอนสามารถใช้งานไดไมจำกัดเวลา 

และสถานที่ จึงเหมาะกับการนำมาถายทอดความรูและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรูรายวิชาเกี่ยวกับการ

คำนวณใหเด็กฝกปฏิบัติและสามารถเรียนรูดวยตนเองได (Wachirawin & Jansem, 2020) 
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ในปจจุบันเทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธมีความก้าวหนา การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธไดใช้เทคโนโลยี

ประยุกตสื่อประเภทตาง ๆ ที่ใช้รวมกันไดกับคอมพิวเตอร การนำสื่อเหลานี้มาใช้อยางมีประสิทธิภาพระหวาง

ผู ใช้ระบบและคอมพิวเตอร ทำใหเกิดการโตตอบในรูปแบบที่แตกตางกันได การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ

ประกอบการเรียนรูสำหรับเด็กใหมีความเหมาะสมเปนเรื่องที่สำคัญในการสรางความเข้าใจ สื่อปฏิสัมพันธมี

การพัฒนาเพื่อใช้ประกอบการเรียนรู เด็กสวนใหญตองการสื่อการเรียนรูที่นาสนใจ สื่อปฏิสัมพันธแบบสอง

ทางที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับสื่อได ตลอดจนรูปแบบในการออกแบบสื่อที่มีความสดใสของสีสัน รูปภาพ

ประกอบ ท่ีนาสนใจดึงดูดใจ ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีพัฒนาการของเด็ก เน่ืองจากในช่วงอายุน้ีช่ืนชอบในความ

เปนอิสระค้นหาตนเอง ไมอยูนิ่ง เปนผูที่ไมชอบในกฎเกณฑหรือกรอบ สื่อปฏิสัมพันธจึงถูกออกแบบและ

พัฒนาใหเหมาะสม มีเนื้อหาตรงกับความตองการของผูเรียน และมีรูปแบบในการนำเสนอที่นาสนใจ กระตุน

การเรียนรู และสรางความเข้าใจในเน้ือหาของผูเรียน (Duongjun & Saitong, 2017) 

การนำเกมมาใช้เพื ่อการศึกษา ในปจจุบันมีการนำเทคนิคหรือแนวคิดในการออกแบบเกมมา

ประยุกตใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ไดแก่ การจัดใหมีการแข่งขันกันระหวางผูเรียน การใหรางวัลแก่

ผูเรียนเมื่อสามารถพิชิตโจทยปญหาไดสำเร็จ หรือใช้รูปแบบการสะสมคะแนนในภารกิจตาง ๆ เปนตน ซ่ึง

สงผลบวกตอผลลัพธในการเรียนของเด็กในหลายดาน ดังเช่นจากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูดวย

แนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) ของ Poondej & Lerdpornkulrat (2016) เปนการนำเอาหลักการ

พื้นฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เช่น แตมสะสม ระดับชั้น การไดรับรางวัล กระดานผูนำ ฯลฯ มา

ใช้เปนกลยุทธในการสรางสื่อการเรียนรู พบวา กลยุทธเกมมิฟเคชันช่วยฝกใหเด็กมีความสามารถในการแก้ไข

ปญหาและการตัดสินใจสูงขึ้นได ซึ่งสอดคลองกับการคิดเชิงคำนวณที่เปนพื้นฐานของการคิดแก้ไขปญหา  

ตาง ๆ อยางเปนเหตุผลและเปนข้ันตอน (Amnuayporn et al., 2019) 

การใช้เกมเพ่ือการเรียนรูการเขียนโปรแกรม Roungrong et al. (2018) ไดทำการวิจัยเก่ียวกับการ

พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูสำหรับสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรม ผลการวิจัยพบวา การนำเกมมาใช้ในการ

เรียนการสอนช่วยสงเสริมการคิดเปนขั้นตอน (algorithmic thinking) และสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ี

สนุกสนานและนาสนใจ ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้น นอกจากน้ียังพบวา การใช้เกมเพ่ือ

การเรียนรูช่วยลดความกังวลของผูเรียนที่มีตอการเรียนการเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอ

ความสำเร็จในการเรียนรู 

จากความสำคัญดังกลาวมาในข้างตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูท่ี

สงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้เนื้อหาของการเขียนโปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง (coding) ประกอบกับ

รูปทรงของวัตถุที่เด็กคุ้นเคย ผสมผสานแนวคิดการคิดเชิงคำนวณกับแนวคิดในการออกแบบเกม ออกแบบ

และพัฒนาเปนสื่อปฏิสัมพันธ เพื่อใหเด็กไดพัฒนาทักษะความคิดและความเข้าใจในตรรกะตาง ๆ ที่เปน

พื้นฐานสำคัญในการเขียนโปรแกรม รวมถึงสงเสริมใหเด็กมีความสามารถในการวิเคราะห ตลอดจนแก้ไข

ปญหาในชีวิตประจำวันได 

 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการใช้งานส่ือปฏิสัมพันธในรูปแบบเกมกิจกรรมเพ่ือสงเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 
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¢Íºà¢µ¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

งานวิจัยนี้ใช้เนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน (basic coding) ในการออกแบบและพัฒนา

สื่อปฏิสัมพันธ โดยออกแบบการเรียนรูในรูปแบบเกมกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดคิ้ง (unplugged coding) สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ช่วงอายุระหวาง 6-8 ป มีขอบเขตเนื้อหาตามแนวคิดเชิงคำนวณ 4 เรื่อง 

ประกอบดวย 1) การแบงป ญหาใหญเป นป ญหายอย (decomposition) 2) การคิดเช ิงนามธรรม 

(abstraction) 3) การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) และ 4) การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) 

ผลงานแบงเปน 2 สวน คือ 1) สื่อปฏิสัมพันธแบบติดตั้ง (Installation media) มีลักษณะเปนเกม Unity 

รองรับการทำงานบนหนาจอคอมพิวเตอรทุกระบบปฏิบัติการและแสดงผลไดดีบนหนาจอโทรทัศนท่ีรองรับ

ความชัดของภาพ 4K ข้ึนไป และ 2) เว็บแอปพลิเคชัน (web application) รองรับการทำงานบนอุปกรณไอ

แพด (iPad) ยี่หอ Apple ความละเอียดหนาจอ 2048 x 1536 พิกเซล 244 ppi. เครื่องมือที่ใช้ในการ

พัฒนา คือ โปรแกรม Unity Game Engine และเทคโนโลยี Socket.io 

 

àÍ¡ÊÒÃáÅÐ§Ò¹ÇÔ¨ÑÂ·Õèà¡ÕèÂÇ¢éÍ§ 

การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ เปนการผสมผสานองค์ประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ ไดแก่  ตัวอักษร 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เข้าดวยกัน โดยสรางสรรค์ผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร

เพื่อสงตอและสื่อความหมายสูผู ใช้อยางมีปฏิสัมพันธกัน ผูใช้สามารถควบคุมส่ือใหแสดงออกตามความ

ตองการผานระบบนั้น ๆ เพื่อบรรลุประสงค์ของการใช้งาน การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ดีจะตองง่ายตอการ

เรียนรู มีประสิทธิภาพในการใช้งาน ไมซับซ้อน ชัดเจน และเข้าถึงข้อมูลไดอยางรวดเร็ว จดจำง่าย และ

สนองความพึงพอใจของผูใช้งาน ทั้งนี้นักออกแบบตองคำนึงถึงความสม่ำเสมอ คงที่ รูปแบบลักษณะตาง ๆ 

ตองไปในทิศทางเดียวกัน และมีทางลัดใหเลือกเดิน เปนการเพิ่มช่องทางการใช้งานที่สะดวกใหกับผูใช้ เสนอ

คำตอบกลับอยางมีความหมาย เมื ่อผู ใช้มีการปฏิสัมพันธกับระบบและโตตอบโดยยืนยันการสิ้นสุด ให

ความรูสึกวามีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุด จัดการกับข้อผิดพลาดโดยการเตือนดวยข้อความอยางง่าย อนุญาตให

ดำเนินการแก้ไขกลับได รวมถึงสนับสนุนการควบคุมจากภายใน และลดภาระความทรงจำในระยะส้ัน 

(Tangsasom, 2017) 

การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) คือ กระบวนการแก้ปญหาแบบมีลำดับ ซึ่งเปนทักษะ

พื้นฐานที่เหลาบรรดาโปรแกรมเมอร หรือนักพัฒนาซอฟตแวร ช่วยในเรื่องของการจัดระเบียบความคิด เข้า

ใจความซับซ้อนของปญหาตามหลักของตรรกะ และความมีเหตุผล ซ่ึงจะทำใหโปรแกรมเมอรพัฒนาโปรแกรม

ตาง ๆ โดยใช้โค้ดด้ิงไดง่าย และเปนระบบระเบียบมากข้ึน (Jiravarakiat, 2021) 

แนวคิดเชิงคำนวณมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 4 สวน ไดแก่ (Chuesangnil, 2019) 

การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) คือ การแยกสวนประกอบ เปนวิธีคิดรูปแบบ

หน่ึงของแนวคิดเชิงคำนวณ เปนการพิจารณาเพ่ือแบงปญหาหรืองานออกเปนสวนยอย ทำใหสามารถจัดการ

กับปญหา หรืองานไดง่ายข้ึนการแตกปญหาท่ีซับซ้อนใหเปนปญหายอยท่ีมีขนาดเล็กลงและซับซ้อนนอยลง

เพ่ือช่วยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแก้ปญหาทำไดง่ายข้ึนในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) องค์ประกอบหน่ึงของแนวคิดเชิงคำนวณซ่ึงใช้กระบวนการคัด

แยกคุณลักษณะท่ีสำคัญออกจากรายละเอียดปลีกยอยในปญหาหรืองานท่ีกำลังพิจารณา เพ่ือใหไดข้อมูลท่ี

จำเปนและเพียงพอในการแก้ปญหา เปนการแยกรายละเอียดท่ีสำคัญและจำเปนตอการแก้ปญหาออกจาก 

 



 

  5 

¡ÒÃÍÍ¡áººáÅÐ¾Ñ²¹ÒÊ×èÍ» Ô̄ÊÑÁ¾Ñ¹ ì̧à¾×èÍÊè§àÊÃÔÁ·Ñ¡ÉÐ¤Ô´àªÔ§¤Ó¹Ç³ÊÓËÃÑºà ḉ¡ 
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รายละเอียดท่ีไมจำเปน รวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียดปลีกยอย

หลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการหารูปแบบซ่ึงเปนทักษะการหาความสัมพันธท่ี

เก่ียวข้องกับแนวโนมและลักษณะท่ัวไปของส่ิงตาง ๆ โดยท่ัวไปแลวผูเรียนจะเร่ิมพิจารณาปญหาหรือส่ิงท่ีสนใจ 

จากน้ันอาจใช้ทักษะการแยกสวนประกอบทำใหไดองค์ประกอบภายในอ่ืน ๆ แลวจึงใช้ทักษะการหารูปแบบ

เพ่ือสรางความเข้าใจระหวางองค์ประกอบเหลาน้ัน โดยพิจารณาวาเคยพบปญหาลักษณะน้ีมาก่อนหรือไม หาก

มีรูปแบบของปญหาท่ีคลายกันสามารถนำวิธีการแก้ปญหาน้ันมาประยุกตใช้ และพิจารณารูปแบบปญหายอย

ซ่ึงอยูภายในปญหาเดียวกันวามีสวนใดท่ีเหมือนกันเพ่ือใช้วิธีการแก้ปญหาเดียวกันไดทำใหจัดการกับปญหาได

ง่ายข้ึน และการทำงานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) คือ การพัฒนากระบวนการหาคำตอบใหเปนข้ันตอนท่ีบุคคล

หรือคอมพิวเตอรสามารถนำไปปฏิบัติตามเพ่ือแก้ปญหาไดอีกท้ังเปนการพัฒนาแนวทางแก้ปญหาอยางเปนข้ัน

เปนตอน เพ่ือดำเนินตามทีละข้ันตอนในการแก้ไขปญหา 

กิจกรรมอันปลั ๊กโค้ดด้ิง (unplugged coding) เปนกิจกรรมที ่เรียนวิทยาการคำนวณโดยไมใช้

คอมพิวเตอร แนวคิดที่จำเปนตองใช้เวลาเรียนคอมพิวเตอรหรือการเขียนหลักการทำงานของคอมพิวเตอร 

กิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เปนกิจกรรมที่สนุกสนานและเข้าใจง่าย เรียนรูไดทุกช่วงวัยโดยเฉพาะวัยเด็ก เพราะ

ไมมีเด็กคนไหนที่ไมชอบเลน เมื่อไดเลนอยางสนุกสนานแลวก็จะเรียนรูหลักการทำงานของคอมพิวเตอรหรือ

แนวคิดวิทยาการคำนวณไดเปนอยางดี (Ji-yeon & Kap-cheon, 2019) 

การนำแนวคิดเกมโดยเฉพาะเกมมิฟเคชันมาประยุกตใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือกระตุนความ

สนใจ สรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเข้ารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผูออกแบบตองการน้ัน 

แบงออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 1) ทำความเข้าใจกลุมเปาหมาย ศึกษาคุณลักษณะตาง ๆ ของกลุมผูเรียน  2) 

กำหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยกำหนดจุดหมายปลายทางที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไปถึง  3) จัด

โครงสรางประสบการณการเรียนรู ลำดับการเรียนรู ลำดับความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเปนของ

เนื้อหาในแตละเรื ่อง  4) ระบุทรัพยากรที่จำเปนตองใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู และ 5) กำหนด

สวนประกอบของเกม โดยพิจารณาถึงการนำกลไกของเกม เช่น การสะสมแตม ระดับขั้น เหรียญรางวัล 

กระดานผูนำ การแข่งขัน การรวมกันทำกิจกรรม การแบงปนข้อมูลสวนตัว ฯลฯ มาปรับใช้กับการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) 

โปรแกรม Unity คือ Game Engine อยางหน่ึง เปนเคร่ืองมือใช้สรางเกมท้ังแบบสามมิติ (3D) และ

สองมิติ (2D) โปรแกรมน้ีจะแสดงผลแบบสามมิติทำใหมองเห็นภาพรวมของงานไดง่ายข้ึน โปรแกรมจะคอย

บอกพิกัดของส่ิงท่ีอยูภายในงานโดยการลากวางหรือยายท่ีผานหนาจอแสดงผล ทำใหสามารถนำข้อมูลท่ีไดไป

ตอยอดดานโค้ดด้ิงไดง่ายข้ึน หลักการทำงานของโปรแกรม Unity คือ ใน 1 เกมหรือ 1 โปรเจคจะประกอบ

ไปดวย scene มากกวา 1 scene โดยแตละ scene จะเปนแตละหนาของเกม ยกตัวอยางเช่น หนาเข้าสู

ระบบ หนาลงทะเบียน หนาเมนูหลัก เปนตน โดยพ้ืนท่ีใน scene จะเรียกวา world ซ่ึงจะประกอบไปดวย 

GameObject ตาง ๆ เปนวัตถุท่ีอยูในเกม เช่น ตัวละคร ส่ิงกีดขวาง ฉาก กระสุน เปนตน และส่ิงท่ีให

ควบคุมการมองเห็นของผูเลนคือ Camara หรือกลอง หรือก็คือมุมมองของผูเลนน่ันเอง ทุก ๆ สวนจะถูก

ควบคุมการทำงานผานการเขียนโค้ดโดยใช้ภาษา C# 

เทคโนโลยี Socket.io เปน JavaScript frameworks สำหรับเรียกใช้งาน Websocket เพ่ือรับสง

ข้อมูลจาก Client-browser และ Server และทำงานในแบบ Real-time ตัวอยางของการใช้งาน Websocket 

เช่น Chat room, Document collaboration ซ่ึงแตกตางจากรูปแบบการทำงานของเว็บท่ัวไปหรือ RESTful 

 



 

  6 

¡ÒÃÍÍ¡áººáÅÐ¾Ñ²¹ÒÊ×èÍ» Ô̄ÊÑÁ¾Ñ¹ ì̧à¾×èÍÊè§àÊÃÔÁ·Ñ¡ÉÐ¤Ô´àªÔ§¤Ó¹Ç³ÊÓËÃÑºà ḉ¡ 
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HTTP มีลักษณะการทำงานแบบ Request-respond เม่ือ Client ทำการสง Request หนาเว็บไป ตัว 

Server จะตอบกลับมาดวย Respond และจะทำงานในลักษณะน้ีไปเร่ือย ๆ แตในการทำงานของ 

Websocket น้ันมีลักษณะ Event-based communication คือ จะทำงานตามท่ีเขียนโค้ดไว เช่น ถาเกิด

เหตุการณ A ก็ใหสงข้อมูล B ไป เปนตน 

 

ÇÔ¸Õ´Óà¹Ô¹¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

การวิจัยนี ้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (research & development) ผู ว ิจัยศึกษาค้นควาจาก

แหลงข้อมูลทุติยภูมิ ไดแก่ สื่ออินเทอรเน็ต บทความ ข่าวสารตาง ๆ เพื่อรวบรวมปญหาที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบและพัฒนาเกม เทคนิคการสรางสื่อปฏิสัมพันธ และกิจกรรมสำหรับการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน

สำหรับเด็ก แลวจึงนำเนื้อหาความรูเกี ่ยวกับการคิดเชิงคำนวณมาออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธให

สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 โดยมีข้ันตอนและวิธีการดำเนินงาน 

คือ การรวบรวมปญหาและความตองการของกลุมเปาหมาย การวิเคราะหข้อมูลและวิเคราะหผูใช้งาน การ

คิดฟงก์ชันการทำงานที่เหมาะสม การออกแบบประสบการณผูใช้ การระบุเครื่องมือที่ใช้สำหรับการพัฒนา

และจัดการฐานข้อมูล การออกแบบสวนตอประสานผูใช้งาน การพัฒนาและทดสอบโปรแกรมเบื้องตน 

จากนั้นจึง เก็บรวบรวมข้อมูลดวยการสัมภาษณเชิงลึกจากผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดแก่ ผูเชี่ยวชาญดาน

ออกแบบเนื ้อหากิจกรรมในแพลตฟอรม ผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธสำหรับเด็ก และ

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมบนแพลตฟอรม เพื่อสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบและให

ข้อเสนอแนะ แลวปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใหไดส่ือปฏิสัมพันธท่ีพรอมนำไปทดสอบกับกลุมตัวอยางและประเมินความ

พึงพอใจ 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบ

เกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ใช้เครื่องมือแบบสอบถาม เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุม

ตัวอยางนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 ช่วงอายุระหวาง 6-8 ป ที่มีประสบการณความรูพื้นฐานในการเขียน

โปรแกรมในโรงเรียน จำนวน 6 คน โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใช้งานสื่อปฏิสัมพันธและประเมินความพึง

พอใจที่มีตอการใช้งาน ทั้งนี้ผูวิจัยแบงหมวดหมูในการประเมินเปน 4 ดาน ไดแก่ การออกแบบ ฟงก์ชันการ

ใช้งาน ความรูสึก และภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ ใช้สถิติในการวิเคราะหข้อมูลดวยค่าเฉลี่ย (Mean) และ

สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้เกณฑการวัดระดับความพึงพอใจดวยมาตรประมาณค่า (Rating 

Scale) 3 ระดับ คือ 1 มีค่าระดับที่ 1.00 - 1.66 เทากับ ความพึงพอใจนอย, 2 มีค่าระดับที่ 1.67 - 

2.33 เทากับ ความพึงพอใจปานกลาง, และ 3 มีค่าระดับท่ี 2.34 - 3.00 เทากับ ความพึงพอใจมาก 

 

¼Å¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

การออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 ในวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 มีข้ันตอนและวิธีการดำเนินงาน ดังน้ี 

1. รวบรวมปญหาและความตองการของกลุมเปาหมาย โดยใช้วิธีรวบรวมข้อมูลจากแหลงข้อมูลทาง

อินเทอรเน็ต และศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 

2. วิเคราะหข้อมูลและวิเคราะหผูใช้งาน โดยใช้ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูบริโภคและวิเคราะห

กลุมผูใช้งาน ไดแก่ อายุ เพศ ลักษณะการเรียนรูของเด็ก ฐานะทางครอบครัว และโรงเรียนท่ีกำลังศึกษา 
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3. คิดฟงก์ชันการทำงานที่เหมาะสม ไดแก่ 1) ฟงก์ชันสมัครสมาชิกและลงชื่อเข้าใช้งาน 2) ฟงก์ชัน

วาดรูปและบันทึกรูปวาดลงฐานข้อมูล 3) ฟงก์ชันการสงข้อมูลจากการปฏิสัมพันธข้ามแพลตฟอรม (website 

- unity game) 4) ฟงก์ชันการแสดงชุดรูปภาพวาดจากฐานข้อมูล และ 5) ฟงก์ชันการสุ มโจทยจาก

ฐานข้อมูลสำหรับการเลนเกมในแตละรูปแบบ 

4. การออกแบบประสบการณผูใช้ (user experience) โดยจำลองรูปแบบเกมไปทดสอบเบื้องตนกับ

กลุมตัวอยาง จากน้ันผลท่ีไดมาปรับปรุงการออกแบบ 

5. หลังจากที่ไดทดสอบเบื้องตนแลว ผูวิจัยจึงสรุปฟงก์ชันการทำงานทั้ง 5 ฟงก์ชัน โดยปรับปรุงให

มีความเรียบง่ายและสอดคลองกับจุดมุงหมายการเรียนรูมากข้ึน 

6. ระบุเครื่องมือที่ใช้สำหรับการพัฒนาที่มีความเหมาะสม คือ พัฒนาดวยภาษา C# โดยโปรแกรม 

Unity เนื่องจากมีความยืดหยุนและสามารถพัฒนาลงบนอุปกรณคอมพิวเตอรที่สอดคลองกับการใช้งานของ

กลุ มเปาหมาย สวนดานการจัดการฐานข้อมูลไดสรางฐานข้อมูล MySQL และจัดเก็บข้อมูลดวย 

phpMyAdmin 

7. ดำเนินการออกแบบสวนตอประสานผูใช้งาน (user interface) ดวยเครื่องมือ Figma จากน้ัน

ดำเนินการออกแบบโทนสี คาแรกเตอร (character) และธีม (theme) ของเกม ตามแนวคิดการออกแบบ 

และออกแบบการเคล่ือนไหว (animation) ดวยโปรแกรม Unity Game Engine 

8. ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมเบ้ืองตน 

9. นำผลงานการออกแบบไปสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ โดยรับข้อเสนอแนะมาปรับปรุง

แก้ไขเพ่ือใหไดส่ือปฏิสัมพันธท่ีพรอมนำไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง 

 

ผลการออกแบบและพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ 

ผลของการศึกษาการออกแบบองค์ประกอบศิลป พบวา จากการวิเคราะหกลุมเปาหมายที่เปน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีอายุระหวาง 6-8 ป ซึ่งเปนช่วงวัยที่มีความกระตือรือรนและสนุกสนาน

กับส่ิงรอบตัว การออกแบบจึงมุงเนนการสรางความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู โดยคำนึงถึงระดับความ

ยากที่เหมาะสมกับช่วงวัย ผานการออกแบบองค์ประกอบตาง ๆ ทั้งฉากและตัวละครที่ดึงดูดความสนใจ 

รวมถึงการออกแบบการปฏิสัมพันธที่สอดคลองกับกิจกรรมที่คุ้นเคย เช่น การวาดภาพและการกด ผูวิจัยใช้

แนวคิดเชิงคำนวณเปนกรอบความคิดในการออกแบบ โดยนำเนื้อหาความรู ไดแก่ การแบงปญหาใหญเปน

ปญหายอย การคิดเชิงนามธรรม การพิจารณารูปแบบ และการออกแบบอัลกอริทึม มาสรางกิจกรรมการ

เรียนรูเปน 4 เกม โดยใช้สีท่ีแตกตางในการแบงเกม เพ่ือง่ายตอการจดจำและสรางความเปนเอกลักษณในแต

ละเกม ผนวกเข้ากับองค์ประกอบของกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งที่จำเปนตอการสอนเนื้อหา เช่น การคียคำส่ัง

เพื่อสอดแทรกเข้ามาในเกม และเพื่อใหเกิดประสบการณที่ดี เข้าใจไดง่าย จึงเพิ่มลูกเลนในเกมเพื่อเปน

ตัวกระตุนใหเกิดแรงบันดาลใจและการมีสวนรวม โดยใหผูเลนสามารถวาดรูปตัวละครดวยตนเองและนำตัว

ละครดังกลาวเข้าไปเลนในเกม อีกทั้งออกแบบบรรยากาศโดยรวมใหดูสนุกสนานเหมือนอยูในสวนสนุกของ

การเรียนรู โดยท่ีไมรูสึกวากำลังเรียนอยู 

การออกแบบองค์ประกอบศิลป ไดกำหนดแนวคิดในการออกแบบ คือ “สวนสนุกศิลปะ” โดยใช้ทัศนธาตุ

พ้ืนฐาน ไดแก่ สีและรูปทรง โทนสีที่เลือกใช้ในเกม คือ ชุดสีปฐมภูมิ (สีแดง สีเหลือง สีน้ำเงิน) และชุดสีทุติย

ภูมิ (สีสม สีมวง สีเขียว) ที่ใหความรูสึกสนุกสนาน สดใส และมีความแตกตางกันอยางชัดเจน เพื่อช่วยแยกแยะ

องค์ประกอบตาง ๆ บนหนาจอ ตัวอักษรจะเลือกใช้ฟอนต Chakra Petch - Bold ซึ่งรองรับทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ ภาษาไทยจะตองมีหัวชัดเจน มีความหนา อานง่าย และทันสมัย เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย สวน 
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ปุมและไอคอน ออกแบบใหสื่อความหมายตรงไปตรงมาและตัดทอนรายละเอียดเพื่อใหเข้ากับองค์ประกอบอ่ืน 

ๆ นอกจากนี้ไดออกแบบตัวละครหรือมาสคอต (mascot) ซึ่งตัวละครหลักมีจำนวน 9 ตัว ออกแบบจาก

รูปทรงและสีท่ีสอดคลองกับทัศนธาตุพ้ืนฐานเพ่ือช่วยในการจดจำ ดังภาพท่ี 1 

 

 

ภาพที่ 1  แนวคิดในการออกแบบองค์ประกอบศิลป 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

ชื่อ (title) ของสื่อปฏิสัมพันธ คือ “Musekody” ใช้แนวคิดการผสมคำวา “Muse” และ “Kody” ซ่ึง 

Muse เปนสวนหน่ึงของคำวา Amusement (ความสนุก) Muse Goddesses (แรงบันดาลใจ) และ Muse Symbol 

(สัญลักษณทางคณิตศาสตร) ขณะที่ Kody มาจากคำวา kodikopoíisi (การเขียนโค้ดในภาษากรีก) และ Kid 

(เด็ก) และนำตัวอักษรตัวแรกมาสรางเปนโลโก้ โดยใช้ระบบกริด (grid system) ในการออกแบบ ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2  การออกแบบชื่อของสื่อปฏิสัมพันธ (ซ้าย), การใช้ระบบกริดออกแบบโลโก้ (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

การออกแบบหนาจอของเกม แบงเปน 2 สวน คือ 1) หนาจอของสื ่อปฏิสัมพันธแบบติดต้ัง 

แสดงผลบนโทรทัศน และ 2) หนาจอของเว็บแอปพลิเคชัน แสดงผลบนอุปกรณไอแพด 

 

 

ภาพที่ 3  หนาจอของเกม (ซ้าย), แสดงอุปกรณและพื้นที่ติดตั้งสื่อปฏิสัมพันธ (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช้งานของสื่อปฏิสัมพันธ ประกอบดวยหนาจอหลัก ๆ ดังนี้ 1) 

หนาแสดงล็อบบี้และเว็บแอปพลิเคชันของเกม 2) หนาแสดงเกม Decomposition แยกแยะรูปรางและเว็บ

แอปพลิเคชันของเกม 3) หนาแสดงเกม Abstraction หาสวนสำคัญของปญหาและเว็บแอปพลิเคชันของเกม 

4) หนาแสดงเกม Pattern Recognition แกะแพทเทิรนและเว็บแอปพลิเคชันของเกม 5) หนาแสดงเกม 

Algorithm ออกแบบอัลกอริทึมและเว็บแอปพลิเคชันของเกม และ 6) หนาเว็บไซตแสดงผลสรุปเกมและ

กิจกรรม 
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ภาพที่ 4  หนาแสดงลอ็บบี้ (ซ้าย), เว็บแอปพลิเคชันของเกม (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

 

ภาพที่ 5  หนาแสดงเกม Decomposition (ซ้ายบน), หนาแสดงเกม Abstraction (ขวาบน), เว็บแอปพลิเคชันของ

แตละเกม (ลาง) 

ที่มา: Worasuit (2022) 
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ภาพที่ 6  หนาแสดงเกม Pattern Recognition (ซ้ายบน), หนาแสดงเกม Algorithm (ขวาบน), เว็บแอปพลิเคชัน

ของแตละเกม (ลาง) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

 

ภาพที่ 7  หนาเว็บไซตแสดงผลสรุปเกมและกิจกรรม 

ที่มา: Worasuit (2022) 
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ผลการประเมินความพึงพอใจตอการใช้งานส่ือปฏิสัมพันธ 

การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบเกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวณ ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 ผูวิจัยไดดำเนินการให

กลุมตัวอยาง คือ เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 6-8 ป จำนวน 6 คน ทดลองใช้ส่ือ

ปฏิสัมพันธโดยใหเลนเกมจนครบทุกกิจกรรม เม่ือเลนเกมจบแลว จึงใหกลุมตัวอยางประเมินความพึงพอใจท่ีมี

ตอการใช้งาน ผลการประเมินความพึงพอใจใน 4 ดาน ไดแก่ การออกแบบ ฟงก์ชันการใช้งาน ความรูสึก 

และภาพรวมของส่ือปฏิสัมพันธ มีดังตอไปน้ี 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานการออกแบบเฉลี่ยเทากับ 2.70 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ

ท่ีไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานการออกแบบอยูในระดับมาก (แสดงในตารางท่ี 1) 

 
ตารางที ่1  ผลความพึงพอใจในดานการออกแบบ 
ความพึงพอใจดานการออกแบบ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบมีความเหมาะสม 2.67 0.47 มาก 

2) ลักษณะ ขนาด ของตัวอักษร มีความแหมาะสม อานง่าย 3.00 0.00 มาก 

3) การใช้สีสันมีความเหมาะสม เช่น โลโก,้ ปุม, พื้นหลัง, ฯลฯ 2.67 0.47 มาก 

4) ฉากและตัวละคร มีความเหมาะสมกับสื่อ 2.83 0.37 มาก 

5) สัญลักษณ ปุมและไอคอน มีความเหมาะสม เข้าใจง่าย 2.33 0.47 ปานกลาง 

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจในดานการออกแบบ 2.70 0.36 มาก 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงานเฉลี่ยเทากับ 2.53 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑที่ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงานอยูในระดับมาก (แสดงใน

ตารางท่ี 2) 

 
ตารางที ่2  ความพึงพอใจในดานฟงกช์ันการทำงาน 
ความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงาน ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) ผูใช้สามารถเรียนรูหรือเข้าใจหลักการใช้สื่อปฏิสัมพันธไดง่าย 2.17 0.37 ปานกลาง 

2) ระบบเลนเกม 1 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 3.00 0.00 มาก 

3) ระบบเลนเกม 2 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.67 0.47 มาก 

4) ระบบเลนเกม 3 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.50 0.50 มาก 

5) ระบบเลนเกม 4 (Logic Game) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.33 0.75 ปานกลาง 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงาน 2.53 0.42 มาก 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานความรูสึกเฉลี่ยเทากับ 3.00 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ี

ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานความรูสึกอยูในระดับมาก (แสดงในตารางท่ี 3) 

 

ตารางที ่3  ความพึงพอใจในดานความรูสึก 
ความพึงพอใจในดานความรูสึก ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) เมื่อเลนเกมแลวรูสึกสนุก เพลิดเพลิน รูสึกอยากกลับมาเลนใหม 3.00 0.00 มาก 

2) ระบบสามารถสรางความรูสึกกวาไดพัฒนาระบบความคิดจากการใช้งาน 3.00 0.00 มาก 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในดานความรูสึก 3.00 0.00 มาก 
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ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธเฉลี่ยเทากับ 2.79 เมื่อนำมาเปรียบเทียบ

กับเกณฑที่ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธอยูในระดับมาก 

(แสดงในตารางท่ี 4) 

 
ตารางที ่4  ความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ 
ความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) ภาพรวมของสื่อมี ความสวยงามสื่อถึงความสนุกสนาน 3.00 0.00 มาก 

2) ระบบสามารถใช้งานได สะดวกและเข้าถึงฟงกช์ันตาง ๆ ไดง่าย 2.67 0.47 มาก 

3) สื่อปฏิสัมพันธมีประโยชนนาสนใจ 3.00 0.00 มาก 

4) การดำเนินเรื่องเข้าใจง่าย เนื้อหาทั้งหมดมีความเหมาะสมกับผูใช้งาน 2.50 0.50 มาก 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ 2.79 0.24 มาก 

 

ÍÀÔ»ÃÒÂ¼Å 

ผลของการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาชั้นปที่ 1 พบวา รูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็กน้ี 

พัฒนามาจากหนังสือแบบเรียนและเว็บแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องตาง ๆ ภายใตกรอบความคิดเชิงคำนวณซ่ึง

เปนทักษะพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม โดยปรับใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายวัยเด็กโดยเฉพาะนักเรียนไทย 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 คุณสมบัติของสื่อปฏิสัมพันธ ไดแก่ การใช้ภาษาไทยเปนหลัก การออกแบบใหมี

ขนาดใหญและชัดเจน ตัดทอนรายละเอียดของรูปทรง ใช้สีสันสดใส เหมาะกับการมองเห็นและความเข้าใจ

ของผูใช้งาน นอกจากนี้การไดมีสวนรวมและความสนุกสนานจากเกมและกิจกรรมภายในสื่อปฏิสัมพันธที่เปน

เรื่องราวของสวนสนุกรวมกับฐานกิจกรรมทางศิลปะที่เด็กคุ้นเคยและมีประสบการณ เช่น การวาดภาพ การ

แยกองค์ประกอบศิลปะ การคัดเลือกวัสดุชิ้นสวน การหารูปแบบกับแมพิมพ และการประกอบตอชิ้นสวน น้ัน

สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย รวมถึงสื่อปฏิสัมพันธถูกออกแบบในรูปแบบมินิเกมที่สามารถ

เลนผานทางเว็บไซตบนอุปกรณไอแพดทำใหเกมแสดงผลไดในพ้ืนท่ีขนาดใหญ ซึ่งกลุมเปาหมายสะดวกตอการ

เข้าถึงและการใช้งาน 

ดานเนื้อหาของสื่อปฏิสัมพันธนี้ถูกออกแบบมาเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใช้พื้นฐานการ

เขียนโปรแกรมในระดับประถมศึกษาปที ่ 1 นำเสนอเนื ้อหาในรูปแบบมินิเกมที ่ไมเพียงแค่สรางความ

สนุกสนานใหกับผูเลน แตยังแฝงไปดวยวิธีการคิดเบื้องตนในการเขียนโปรแกรม เช่น การคิดเชิงลำดับ การ

แก้ปญหาดวยขั้นตอนท่ีมีลำดับและตรรกะ ช่วยใหเด็กไดพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปญหาและฝกทักษะ

การคิดอยางมีระบบ สอดคลองกับ Poondej & Lerdpornhulrat (2016) ที่กลาววา เกมสงผลบวกตอ

ผลลัพธการเรียนรูของเด็กหลายดาน โดยเฉพาะการช่วยใหเด็กมีความสามารถในการแก้ปญหาและการ

ตัดสินใจสูงขึ้น ขณะที่ Amnuayporn et al. (2019) สรุปวา การพัฒนาสื่อการเรียนรูประเภทเกมสำหรับ

เด็ก สามารถสงเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็ก อีกทั้งทำใหครูผูสอนมีสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสำหรับ

ใช้ในการเรียนการสอน 

 ดานการออกแบบระบบของสื ่อปฏิสัมพันธ ไดปรับใหสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรู ของ

กลุมเปาหมาย เช่น การเรียนรูผานการทดลองและการเรียนรูจากความผิดพลาด ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิด

สรางสรรค์ของเด็กใหสามารถทดลองเลนและลองผิดลองถูกได ในขณะเดียวกันพบวา จำนวนโจทยที่อยูใน

เกมน้ันยังไมเพียงพอ ซ่ึงอาจทำใหเด็กรูสึกไมทาทายและไมเกิดการกระตุนใหเรียนรูตอเน่ือง จึงจำเปนตอง 
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ÍÅ§¡Ã³ì ÇÃÊØ· Ô̧ì, ¡Ñ¹Âì¾Ñªì ¡ÐÅÑÁ¾ÐàËµÔ 

ÇÒÃÊÒÃäÍ«Õ·ÕÈÔÅ»Ò¡Ã »Õ·Õè 1 ©ºÑº·Õè 1 (Á¡ÃÒ¤Á–ÁÔ¶Ø¹ÒÂ¹), 2025 
ICT Silpakorn Journal Vol. 1 No. 1 (January–June), 2025 
 

 

เพิ่มจำนวนโจทยหรือความหลากหลายของกิจกรรมเพื่อใหการเรียนรูมีความทาทายและสนุกสนานยิ่งข้ึน 

ขณะเดียวกันดานการออกแบบตัวละครและองค์ประกอบกราฟกตาง ๆ รวมถึงสัญลักษณและไอคอน ไดรับ

การออกแบบใหมีสีสันที่สดใส ความนาสนใจ และดึงดูดความสนใจของเด็กได แตทั้งนี้การใช้สัญลักษณและ

ไอคอนบางประเภทที่เด็กไมมีประสบการณพบเห็นมาก่อน อาจตองใช้เวลาทำความเข้าใจและตองใช้การ

ทดลองเลนซ้ำ ๆ เพ่ือใหเข้าใจวิธีการเลนเกม 

ในประเด็นความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ พบวา การใช้คำและข้อความตาง ๆ ในเกมควรปรับแก้ให 

สอดคลองกับความเข้าใจของกลุมผูใช้งานที่เปนเด็ก ชี้ใหเห็นถึงความสำคัญของการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับวัย 

ขณะเดียวกันควรเพิ่มองค์ประกอบดานเสียง เช่น เสียงพากยและวิดีโอสาธิตการเลน เพื่อความชัดเจนในการ

สื่อสารมากขึ้น รวมถึงการจัดวางพื้นที่และองค์ประกอบบนหนาจอเกมควรเปนไปอยางเหมาะสม ไมใหแนน

จนเกินไป ขณะที่กลุมเปาหมายที่ทดสอบการใช้งานเบื้องตน พบวา มีความตองการใหใช้ภาษาอังกฤษรวม

ดวย อีกทั้งตองการใหเพิ่มจำนวนดาน (level) ใหมีจำนวนมากและทาทายขึ้น มีการเรียงลำดับความยากง่าย 

และจัดกลุมทักษะที่ตองใช้แก้ปญหาในเกมใหชัดเจน จะช่วยสรางความเข้าใจตอผูใช้งานไดมากขึ้น นอกจากน้ี

ควรมีการตอยอดการสะสมคะแนนไปสูการแลกของรางวัลท่ีจับตองไดมากข้ึนดวย 

การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธของกลุมตัวอยาง โดยใช้เกณฑการวัดความ

พึงพอใจดวยมาตรประมาณค่า 3 ระดับ พบวา กลุมตัวอยางพึงพอใจในการใช้งานสื่อในระดับมาก ในสวน

การอภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็ก

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จากการทดสอบกลุมตัวอยาง ผูวิจัยพบวา สื่อมีระบบการใช้งานที่เหมาะสม

กับกลุมเปาหมาย มีสีสัน รูปแบบกิจกรรมเกมที่นาสนใจพรอมทั้งการออกแบบที่สงเสริมใหเกิดการเลนซ้ำ 

ทบทวน และกลาลองผิดลองถูก เปนสวนสำคัญในการเรียนรูทักษะทางความคิดซึ่งสอดคลองกับแนวทางการ

พัฒนาผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ÊÃØ»áÅÐ¢éÍàÊ¹Íá¹Ð 

การออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็ก ประสบ

ความสำเร็จและบรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยผูเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการเลนมินิเกมและพัฒนาทักษะ

การคิดอยางเปนระบบ ซึ่งเชื่อมโยงกับการคิดเชิงคำนวณและการแก้ปญหาในชีวิตประจำวัน ท้ังนี้การใช้งาน

ส่ือควรทำอยางตอเน่ืองเพ่ือใหเกิดผลลัพธท่ีดีท่ีสุด 

ผูวิจัยเสนอแนะสำหรับการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับเด็ก ใหเพิ่มความหลากหลายของตัวละครและเพิ่มจำนวนเกมหรือกิจกรรมเพื่อสรางความนาสนใจและ

ความทาทายในการคิด สำหรับการวิจัยในอนาคตควรศึกษาตัวอยางการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธจาก

ตางประเทศเพ่ือหาแนวทางใหม ๆ ในการพัฒนา 

ข้อเสนอแนะสำหรับแนวทางการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธใหตอบสนองการใช้งานและไดรับ

ความพึงพอใจจากกลุมเปาหมายวัยเด็กน้ัน นอกจากการออกแบบรูปลักษณของส่ือท่ีดึงดูดใจ นักออกแบบและ

นักพัฒนาควรศึกษารูปแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับทักษะความรูและพฤติกรรมการเรียนรูของเด็กในลักษณะ

อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม ไมวาจะเปน การพูด อาน เขียน การเคล่ือนไหวรางกาย เปนตน เพ่ือใช้ตอยอดความคิดและ

เพิ่มความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการนำเสนอสื่อที่สามารถสงเสริมทักษะการคิดใหเด็กเรียนรูไดเต็ม

ศักยภาพ 
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