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º·¤Ñ´ÂèÍ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 และประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธใน

รูปแบบเกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงคำนวณและกิจกรรมอัน

ปลั๊กโค้ดคิ้ง เปนเครื่องมือช่วยเรียนรู สื่อที่พัฒนาขึ้นประกอบไปดวยชุดกิจกรรม 4 รูปแบบ ไดแก่ 1) ฐาน

เกมการแบงปญหาใหญเปนปญหายอย 2) ฐานเกมการคิดเชิงนามธรรม 3) ฐานเกมการพิจารณารูปแบบ 

และ 4) ฐานเกมอัลกอริทึม โดยตัวสื่อถูกพัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้โปรแกรม Visual Studio 

Code และ Unity Game Engine ผานภาษา HTML, CSS, JavaScript และ C# และจัดเก็บข้อมูลดวย 

phpMyAdmin ผูวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดแก่ ผูเชี่ยวชาญดาน

ออกแบบเนื ้อหากิจกรรมในแพลตฟอรม ผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธสำหรับเด็ก และ

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมบนแพลตฟอรม เพื่อสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบและให

ข้อเสนอแนะ แลวจึงปรับปรุงผลงาน จากนั้นนำไปทดสอบและประเมินความพึงพอใจการใช้งานกับกลุม

ตัวอยางนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 6 คน พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในดานการออกแบบอยูใน 

ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 2.70) ฟงก์ชันการใช้งานอยูในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 2.53) ความรูสึกในการใช้งานอยูใน

ระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 3.00) และความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก (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). 
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การคิดอยางมีวิจารณญาณและมีทักษะในการแก้ไขปญหา เปนหนึ่งในคุณลักษณะของเด็กไทยตาม

ความมุงหวังของสภาการศึกษา (KruSmart, 2017) ซึ่งสอดคลองกับการคิดเชิงคำนวณท่ีเปนแนวคิดพ้ืนฐาน

ของการคิดแก้ไขปญหาตาง ๆ การจัดการเรียนรูในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ตลอดจนการสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการดานการคิดเชิงคำนวณจึงเปนส่ิงสำคัญท่ีจะทำใหเด็กมีความ

พรอมสำหรับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และสามารถประยุกตใช้ความรูในการแก้ไขปญหาในชีวิตประจำวัน

ได (Amnuayporn et al., 2019) 

แนวทางการจัดการเรียนรูสมัยใหม ในปจจุบันไดมีการพัฒนาสื่อการเรียนรูตาง ๆ ในรูปแบบส่ือ

ดิจิทัลโดยเฉพาะสื่อการเรียนรูแบบออนไลนขึ้นเปนจำนวนมาก เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส บทเรียนออนไลน 

คลิปวิดีโอ เว็บไซต เกม และเคร่ืองมือการเรียนรูออนไลนตาง ๆ เปนตน คุณลักษณะสำคัญของส่ือประเภทน้ี 

คือ มีความนาสนใจ ประหยัด แก้ไขง่าย และผูใช้งานสามารถใช้งานรวมกันไดเปนจำนวนมากและมีความ

หลากหลาย ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล อีกท้ังผูเรียนและผูสอนสามารถใช้งานไดไมจำกัดเวลา 

และสถานที่ จึงเหมาะกับการนำมาถายทอดความรูและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรูรายวิชาเกี่ยวกับการ

คำนวณใหเด็กฝกปฏิบัติและสามารถเรียนรูดวยตนเองได (Wachirawin & Jansem, 2020) 
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ในปจจุบันเทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธมีความก้าวหนา การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธไดใช้เทคโนโลยี

ประยุกตสื่อประเภทตาง ๆ ที่ใช้รวมกันไดกับคอมพิวเตอร การนำสื่อเหลานี้มาใช้อยางมีประสิทธิภาพระหวาง

ผู ใช้ระบบและคอมพิวเตอร ทำใหเกิดการโตตอบในรูปแบบที่แตกตางกันได การพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ

ประกอบการเรียนรูสำหรับเด็กใหมีความเหมาะสมเปนเรื่องที่สำคัญในการสรางความเข้าใจ สื่อปฏิสัมพันธมี

การพัฒนาเพื่อใช้ประกอบการเรียนรู เด็กสวนใหญตองการสื่อการเรียนรูที่นาสนใจ สื่อปฏิสัมพันธแบบสอง

ทางที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับสื่อได ตลอดจนรูปแบบในการออกแบบสื่อที่มีความสดใสของสีสัน รูปภาพ

ประกอบ ท่ีนาสนใจดึงดูดใจ ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีพัฒนาการของเด็ก เน่ืองจากในช่วงอายุน้ีช่ืนชอบในความ

เปนอิสระค้นหาตนเอง ไมอยูนิ่ง เปนผูที่ไมชอบในกฎเกณฑหรือกรอบ สื่อปฏิสัมพันธจึงถูกออกแบบและ

พัฒนาใหเหมาะสม มีเนื้อหาตรงกับความตองการของผูเรียน และมีรูปแบบในการนำเสนอที่นาสนใจ กระตุน

การเรียนรู และสรางความเข้าใจในเน้ือหาของผูเรียน (Duongjun & Saitong, 2017) 

การนำเกมมาใช้เพื ่อการศึกษา ในปจจุบันมีการนำเทคนิคหรือแนวคิดในการออกแบบเกมมา

ประยุกตใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ไดแก่ การจัดใหมีการแข่งขันกันระหวางผูเรียน การใหรางวัลแก่

ผูเรียนเมื่อสามารถพิชิตโจทยปญหาไดสำเร็จ หรือใช้รูปแบบการสะสมคะแนนในภารกิจตาง ๆ เปนตน ซ่ึง

สงผลบวกตอผลลัพธในการเรียนของเด็กในหลายดาน ดังเช่นจากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูดวย

แนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) ของ Poondej & Lerdpornkulrat (2016) เปนการนำเอาหลักการ

พื้นฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เช่น แตมสะสม ระดับชั้น การไดรับรางวัล กระดานผูนำ ฯลฯ มา

ใช้เปนกลยุทธในการสรางสื่อการเรียนรู พบวา กลยุทธเกมมิฟเคชันช่วยฝกใหเด็กมีความสามารถในการแก้ไข

ปญหาและการตัดสินใจสูงขึ้นได ซึ่งสอดคลองกับการคิดเชิงคำนวณที่เปนพื้นฐานของการคิดแก้ไขปญหา  

ตาง ๆ อยางเปนเหตุผลและเปนข้ันตอน (Amnuayporn et al., 2019) 

การใช้เกมเพ่ือการเรียนรูการเขียนโปรแกรม Roungrong et al. (2018) ไดทำการวิจัยเก่ียวกับการ

พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรูสำหรับสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรม ผลการวิจัยพบวา การนำเกมมาใช้ในการ

เรียนการสอนช่วยสงเสริมการคิดเปนขั้นตอน (algorithmic thinking) และสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ี

สนุกสนานและนาสนใจ ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้น นอกจากน้ียังพบวา การใช้เกมเพ่ือ

การเรียนรูช่วยลดความกังวลของผูเรียนที่มีตอการเรียนการเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอ

ความสำเร็จในการเรียนรู 

จากความสำคัญดังกลาวมาในข้างตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูท่ี

สงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้เนื้อหาของการเขียนโปรแกรมหรือโค้ดดิ้ง (coding) ประกอบกับ

รูปทรงของวัตถุที่เด็กคุ้นเคย ผสมผสานแนวคิดการคิดเชิงคำนวณกับแนวคิดในการออกแบบเกม ออกแบบ

และพัฒนาเปนสื่อปฏิสัมพันธ เพื่อใหเด็กไดพัฒนาทักษะความคิดและความเข้าใจในตรรกะตาง ๆ ที่เปน

พื้นฐานสำคัญในการเขียนโปรแกรม รวมถึงสงเสริมใหเด็กมีความสามารถในการวิเคราะห ตลอดจนแก้ไข

ปญหาในชีวิตประจำวันได 

 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 

2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการใช้งานส่ือปฏิสัมพันธในรูปแบบเกมกิจกรรมเพ่ือสงเสริมทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ 
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¢Íºà¢µ¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

งานวิจัยนี้ใช้เนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน (basic coding) ในการออกแบบและพัฒนา

สื่อปฏิสัมพันธ โดยออกแบบการเรียนรูในรูปแบบเกมกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดคิ้ง (unplugged coding) สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ช่วงอายุระหวาง 6-8 ป มีขอบเขตเนื้อหาตามแนวคิดเชิงคำนวณ 4 เรื่อง 

ประกอบดวย 1) การแบงป ญหาใหญเป นป ญหายอย (decomposition) 2) การคิดเช ิงนามธรรม 

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

ผลงานแบงเปน 2 สวน คือ 1) สื่อปฏิสัมพันธแบบติดตั้ง (Installation media) มีลักษณะเปนเกม Unity 

รองรับการทำงานบนหนาจอคอมพิวเตอรทุกระบบปฏิบัติการและแสดงผลไดดีบนหนาจอโทรทัศนท่ีรองรับ

ความชัดของภาพ 4K ข้ึนไป และ 2) เว็บแอปพลิเคชัน (web application) รองรับการทำงานบนอุปกรณไอ

แพด (iPad) ยี่หอ Apple ความละเอียดหนาจอ 2048 x 1536 พิกเซล 244 ppi. เครื่องมือที่ใช้ในการ

พัฒนา คือ โปรแกรม Unity Game Engine และเทคโนโลยี Socket.io 

 

àÍ¡ÊÒÃáÅÐ§Ò¹ÇÔ¨ÑÂ·Õèà¡ÕèÂÇ¢éÍ§ 

การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ เปนการผสมผสานองค์ประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ ไดแก่  ตัวอักษร 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เข้าดวยกัน โดยสรางสรรค์ผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร

เพื่อสงตอและสื่อความหมายสูผู ใช้อยางมีปฏิสัมพันธกัน ผูใช้สามารถควบคุมส่ือใหแสดงออกตามความ

ตองการผานระบบนั้น ๆ เพื่อบรรลุประสงค์ของการใช้งาน การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธที่ดีจะตองง่ายตอการ

เรียนรู มีประสิทธิภาพในการใช้งาน ไมซับซ้อน ชัดเจน และเข้าถึงข้อมูลไดอยางรวดเร็ว จดจำง่าย และ

สนองความพึงพอใจของผูใช้งาน ทั้งนี้นักออกแบบตองคำนึงถึงความสม่ำเสมอ คงที่ รูปแบบลักษณะตาง ๆ 

ตองไปในทิศทางเดียวกัน และมีทางลัดใหเลือกเดิน เปนการเพิ่มช่องทางการใช้งานที่สะดวกใหกับผูใช้ เสนอ

คำตอบกลับอยางมีความหมาย เมื ่อผู ใช้มีการปฏิสัมพันธกับระบบและโตตอบโดยยืนยันการสิ้นสุด ให

ความรูสึกวามีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุด จัดการกับข้อผิดพลาดโดยการเตือนดวยข้อความอยางง่าย อนุญาตให

ดำเนินการแก้ไขกลับได รวมถึงสนับสนุนการควบคุมจากภายใน และลดภาระความทรงจำในระยะส้ัน 

(Tangsasom, 2017) 

การคิดเชิงคำนวณ (computational thinking) คือ กระบวนการแก้ปญหาแบบมีลำดับ ซึ่งเปนทักษะ

พื้นฐานที่เหลาบรรดาโปรแกรมเมอร หรือนักพัฒนาซอฟตแวร ช่วยในเรื่องของการจัดระเบียบความคิด เข้า

ใจความซับซ้อนของปญหาตามหลักของตรรกะ และความมีเหตุผล ซ่ึงจะทำใหโปรแกรมเมอรพัฒนาโปรแกรม

ตาง ๆ โดยใช้โค้ดด้ิงไดง่าย และเปนระบบระเบียบมากข้ึน (Jiravarakiat, 2021) 

แนวคิดเชิงคำนวณมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 4 สวน ไดแก่ (Chuesangnil, 2019) 

การแบงปญหาใหญเปนปญหายอย (decomposition) คือ การแยกสวนประกอบ เปนวิธีคิดรูปแบบ

หน่ึงของแนวคิดเชิงคำนวณ เปนการพิจารณาเพ่ือแบงปญหาหรืองานออกเปนสวนยอย ทำใหสามารถจัดการ

กับปญหา หรืองานไดง่ายข้ึนการแตกปญหาท่ีซับซ้อนใหเปนปญหายอยท่ีมีขนาดเล็กลงและซับซ้อนนอยลง

เพ่ือช่วยใหการวิเคราะหและออกแบบวิธีการแก้ปญหาทำไดง่ายข้ึนในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

การคิดเชิงนามธรรม (abstraction) องค์ประกอบหน่ึงของแนวคิดเชิงคำนวณซ่ึงใช้กระบวนการคัด

แยกคุณลักษณะท่ีสำคัญออกจากรายละเอียดปลีกยอยในปญหาหรืองานท่ีกำลังพิจารณา เพ่ือใหไดข้อมูลท่ี

จำเปนและเพียงพอในการแก้ปญหา เปนการแยกรายละเอียดท่ีสำคัญและจำเปนตอการแก้ปญหาออกจาก 

 



 

  5 

¡ÒÃÍÍ¡áººáÅÐ¾Ñ²¹ÒÊ×èÍ» Ô̄ÊÑÁ¾Ñ¹ ì̧à¾×èÍÊè§àÊÃÔÁ·Ñ¡ÉÐ¤Ô´àªÔ§¤Ó¹Ç³ÊÓËÃÑºà ḉ¡ 
ÍÅ§¡Ã³ì ÇÃÊØ· Ô̧ì, ¡Ñ¹Âì¾Ñª­ì ¡ÐÅÑÁ¾ÐàËµÔ 

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

 

รายละเอียดท่ีไมจำเปน รวมไปถึงการแทนกลุมของปญหา ข้ันตอน หรือกระบวนการท่ีมีรายละเอียดปลีกยอย

หลายข้ันตอนดวยข้ันตอนใหมเพียงข้ันตอนเดียว 

การพิจารณารูปแบบ (pattern recognition) เปนการหารูปแบบซ่ึงเปนทักษะการหาความสัมพันธท่ี

เก่ียวข้องกับแนวโนมและลักษณะท่ัวไปของส่ิงตาง ๆ โดยท่ัวไปแลวผูเรียนจะเร่ิมพิจารณาปญหาหรือส่ิงท่ีสนใจ 

จากน้ันอาจใช้ทักษะการแยกสวนประกอบทำใหไดองค์ประกอบภายในอ่ืน ๆ แลวจึงใช้ทักษะการหารูปแบบ

เพ่ือสรางความเข้าใจระหวางองค์ประกอบเหลาน้ัน โดยพิจารณาวาเคยพบปญหาลักษณะน้ีมาก่อนหรือไม หาก

มีรูปแบบของปญหาท่ีคลายกันสามารถนำวิธีการแก้ปญหาน้ันมาประยุกตใช้ และพิจารณารูปแบบปญหายอย

ซ่ึงอยูภายในปญหาเดียวกันวามีสวนใดท่ีเหมือนกันเพ่ือใช้วิธีการแก้ปญหาเดียวกันไดทำใหจัดการกับปญหาได

ง่ายข้ึน และการทำงานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

การออกแบบอัลกอริทึม (algorithm) คือ การพัฒนากระบวนการหาคำตอบใหเปนข้ันตอนท่ีบุคคล

หรือคอมพิวเตอรสามารถนำไปปฏิบัติตามเพ่ือแก้ปญหาไดอีกท้ังเปนการพัฒนาแนวทางแก้ปญหาอยางเปนข้ัน

เปนตอน เพ่ือดำเนินตามทีละข้ันตอนในการแก้ไขปญหา 

กิจกรรมอันปลั ๊กโค้ดด้ิง (unplugged coding) เปนกิจกรรมที ่เรียนวิทยาการคำนวณโดยไมใช้

คอมพิวเตอร แนวคิดที่จำเปนตองใช้เวลาเรียนคอมพิวเตอรหรือการเขียนหลักการทำงานของคอมพิวเตอร 

กิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้ง เปนกิจกรรมที่สนุกสนานและเข้าใจง่าย เรียนรูไดทุกช่วงวัยโดยเฉพาะวัยเด็ก เพราะ

ไมมีเด็กคนไหนที่ไมชอบเลน เมื่อไดเลนอยางสนุกสนานแลวก็จะเรียนรูหลักการทำงานของคอมพิวเตอรหรือ

แนวคิดวิทยาการคำนวณไดเปนอยางดี (Ji-yeon & Kap-cheon, 2019) 

การนำแนวคิดเกมโดยเฉพาะเกมมิฟเคชันมาประยุกตใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือกระตุนความ

สนใจ สรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเข้ารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผูออกแบบตองการน้ัน 

แบงออกเปน 5 ข้ันตอน คือ 1) ทำความเข้าใจกลุมเปาหมาย ศึกษาคุณลักษณะตาง ๆ ของกลุมผูเรียน  2) 

กำหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยกำหนดจุดหมายปลายทางที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไปถึง  3) จัด

โครงสรางประสบการณการเรียนรู ลำดับการเรียนรู ลำดับความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเปนของ

เนื้อหาในแตละเรื ่อง  4) ระบุทรัพยากรที่จำเปนตองใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู และ 5) กำหนด

สวนประกอบของเกม โดยพิจารณาถึงการนำกลไกของเกม เช่น การสะสมแตม ระดับขั้น เหรียญรางวัล 

กระดานผูนำ การแข่งขัน การรวมกันทำกิจกรรม การแบงปนข้อมูลสวนตัว ฯลฯ มาปรับใช้กับการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) 

โปรแกรม Unity คือ Game Engine อยางหน่ึง เปนเคร่ืองมือใช้สรางเกมท้ังแบบสามมิติ (3D) และ

สองมิติ (2D) โปรแกรมน้ีจะแสดงผลแบบสามมิติทำใหมองเห็นภาพรวมของงานไดง่ายข้ึน โปรแกรมจะคอย

บอกพิกัดของส่ิงท่ีอยูภายในงานโดยการลากวางหรือยายท่ีผานหนาจอแสดงผล ทำใหสามารถนำข้อมูลท่ีไดไป

ตอยอดดานโค้ดด้ิงไดง่ายข้ึน หลักการทำงานของโปรแกรม Unity คือ ใน 1 เกมหรือ 1 โปรเจคจะประกอบ

ไปดวย scene มากกวา 1 scene โดยแตละ scene จะเปนแตละหนาของเกม ยกตัวอยางเช่น หนาเข้าสู

ระบบ หนาลงทะเบียน หนาเมนูหลัก เปนตน โดยพ้ืนท่ีใน scene จะเรียกวา world ซ่ึงจะประกอบไปดวย 

GameObject ตาง ๆ เปนวัตถุท่ีอยูในเกม เช่น ตัวละคร ส่ิงกีดขวาง ฉาก กระสุน เปนตน และส่ิงท่ีให

ควบคุมการมองเห็นของผูเลนคือ Camara หรือกลอง หรือก็คือมุมมองของผูเลนน่ันเอง ทุก ๆ สวนจะถูก

ควบคุมการทำงานผานการเขียนโค้ดโดยใช้ภาษา C# 

เทคโนโลยี Socket.io เปน JavaScript frameworks สำหรับเรียกใช้งาน Websocket เพ่ือรับสง

ข้อมูลจาก Client-browser และ Server และทำงานในแบบ Real-time ตัวอยางของการใช้งาน Websocket 

เช่น Chat room, Document collaboration ซ่ึงแตกตางจากรูปแบบการทำงานของเว็บท่ัวไปหรือ RESTful 
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HTTP มีลักษณะการทำงานแบบ Request-respond เม่ือ Client ทำการสง Request หนาเว็บไป ตัว 

Server จะตอบกลับมาดวย Respond และจะทำงานในลักษณะน้ีไปเร่ือย ๆ แตในการทำงานของ 

Websocket น้ันมีลักษณะ Event-based communication คือ จะทำงานตามท่ีเขียนโค้ดไว เช่น ถาเกิด

เหตุการณ A ก็ใหสงข้อมูล B ไป เปนตน 

 

ÇÔ¸Õ´Óà¹Ô¹¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

การวิจัยนี ้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (research & development) ผู ว ิจัยศึกษาค้นควาจาก

แหลงข้อมูลทุติยภูมิ ไดแก่ สื่ออินเทอรเน็ต บทความ ข่าวสารตาง ๆ เพื่อรวบรวมปญหาที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบและพัฒนาเกม เทคนิคการสรางสื่อปฏิสัมพันธ และกิจกรรมสำหรับการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน

สำหรับเด็ก แลวจึงนำเนื้อหาความรูเกี ่ยวกับการคิดเชิงคำนวณมาออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธให

สอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 โดยมีข้ันตอนและวิธีการดำเนินงาน 

คือ การรวบรวมปญหาและความตองการของกลุมเปาหมาย การวิเคราะหข้อมูลและวิเคราะหผูใช้งาน การ

คิดฟงก์ชันการทำงานที่เหมาะสม การออกแบบประสบการณผูใช้ การระบุเครื่องมือที่ใช้สำหรับการพัฒนา

และจัดการฐานข้อมูล การออกแบบสวนตอประสานผูใช้งาน การพัฒนาและทดสอบโปรแกรมเบื้องตน 

จากนั้นจึง เก็บรวบรวมข้อมูลดวยการสัมภาษณเชิงลึกจากผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน ไดแก่ ผูเชี่ยวชาญดาน

ออกแบบเนื ้อหากิจกรรมในแพลตฟอรม ผู เชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธสำหรับเด็ก และ

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมบนแพลตฟอรม เพื่อสอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบและให

ข้อเสนอแนะ แลวปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใหไดส่ือปฏิสัมพันธท่ีพรอมนำไปทดสอบกับกลุมตัวอยางและประเมินความ

พึงพอใจ 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบ

เกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ ใช้เครื่องมือแบบสอบถาม เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุม

ตัวอยางนักเรียนประถมศึกษาปที่ 1 ช่วงอายุระหวาง 6-8 ป ที่มีประสบการณความรูพื้นฐานในการเขียน

โปรแกรมในโรงเรียน จำนวน 6 คน โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใช้งานสื่อปฏิสัมพันธและประเมินความพึง

พอใจที่มีตอการใช้งาน ทั้งนี้ผูวิจัยแบงหมวดหมูในการประเมินเปน 4 ดาน ไดแก่ การออกแบบ ฟงก์ชันการ

ใช้งาน ความรูสึก และภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ ใช้สถิติในการวิเคราะหข้อมูลดวยค่าเฉลี่ย (Mean) และ

สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้เกณฑการวัดระดับความพึงพอใจดวยมาตรประมาณค่า (Rating 

Scale) 3 ระดับ คือ 1 มีค่าระดับที่ 1.00 - 1.66 เทากับ ความพึงพอใจนอย, 2 มีค่าระดับที่ 1.67 - 

2.33 เทากับ ความพึงพอใจปานกลาง, และ 3 มีค่าระดับท่ี 2.34 - 3.00 เทากับ ความพึงพอใจมาก 

 

¼Å¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

การออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาช้ันปท่ี 1 ในวัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 มีข้ันตอนและวิธีการดำเนินงาน ดังน้ี 

1. รวบรวมปญหาและความตองการของกลุมเปาหมาย โดยใช้วิธีรวบรวมข้อมูลจากแหลงข้อมูลทาง

อินเทอรเน็ต และศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณสำหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 

2. วิเคราะหข้อมูลและวิเคราะหผูใช้งาน โดยใช้ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูบริโภคและวิเคราะห

กลุมผูใช้งาน ไดแก่ อายุ เพศ ลักษณะการเรียนรูของเด็ก ฐานะทางครอบครัว และโรงเรียนท่ีกำลังศึกษา 
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3. คิดฟงก์ชันการทำงานที่เหมาะสม ไดแก่ 1) ฟงก์ชันสมัครสมาชิกและลงชื่อเข้าใช้งาน 2) ฟงก์ชัน

วาดรูปและบันทึกรูปวาดลงฐานข้อมูล 3) ฟงก์ชันการสงข้อมูลจากการปฏิสัมพันธข้ามแพลตฟอรม (website 

- unity game) 4) ฟงก์ชันการแสดงชุดรูปภาพวาดจากฐานข้อมูล และ 5) ฟงก์ชันการสุ มโจทยจาก

ฐานข้อมูลสำหรับการเลนเกมในแตละรูปแบบ 

4. การออกแบบประสบการณผูใช้ (user experience) โดยจำลองรูปแบบเกมไปทดสอบเบื้องตนกับ

กลุมตัวอยาง จากน้ันผลท่ีไดมาปรับปรุงการออกแบบ 

5. หลังจากที่ไดทดสอบเบื้องตนแลว ผูวิจัยจึงสรุปฟงก์ชันการทำงานทั้ง 5 ฟงก์ชัน โดยปรับปรุงให

มีความเรียบง่ายและสอดคลองกับจุดมุงหมายการเรียนรูมากข้ึน 

6. ระบุเครื่องมือที่ใช้สำหรับการพัฒนาที่มีความเหมาะสม คือ พัฒนาดวยภาษา C# โดยโปรแกรม 

Unity เนื่องจากมีความยืดหยุนและสามารถพัฒนาลงบนอุปกรณคอมพิวเตอรที่สอดคลองกับการใช้งานของ

กลุ มเปาหมาย สวนดานการจัดการฐานข้อมูลไดสรางฐานข้อมูล MySQL และจัดเก็บข้อมูลดวย 

phpMyAdmin 

7. ดำเนินการออกแบบสวนตอประสานผูใช้งาน (user interface) ดวยเครื่องมือ Figma จากน้ัน

ดำเนินการออกแบบโทนสี คาแรกเตอร (character) และธีม (theme) ของเกม ตามแนวคิดการออกแบบ 

และออกแบบการเคล่ือนไหว (animation) ดวยโปรแกรม Unity Game Engine 

8. ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมเบ้ืองตน 

9. นำผลงานการออกแบบไปสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ โดยรับข้อเสนอแนะมาปรับปรุง

แก้ไขเพ่ือใหไดส่ือปฏิสัมพันธท่ีพรอมนำไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง 

 

ผลการออกแบบและพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ 

ผลของการศึกษาการออกแบบองค์ประกอบศิลป พบวา จากการวิเคราะหกลุมเปาหมายที่เปน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีอายุระหวาง 6-8 ป ซึ่งเปนช่วงวัยที่มีความกระตือรือรนและสนุกสนาน

กับส่ิงรอบตัว การออกแบบจึงมุงเนนการสรางความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู โดยคำนึงถึงระดับความ

ยากที่เหมาะสมกับช่วงวัย ผานการออกแบบองค์ประกอบตาง ๆ ทั้งฉากและตัวละครที่ดึงดูดความสนใจ 

รวมถึงการออกแบบการปฏิสัมพันธที่สอดคลองกับกิจกรรมที่คุ้นเคย เช่น การวาดภาพและการกด ผูวิจัยใช้

แนวคิดเชิงคำนวณเปนกรอบความคิดในการออกแบบ โดยนำเนื้อหาความรู ไดแก่ การแบงปญหาใหญเปน

ปญหายอย การคิดเชิงนามธรรม การพิจารณารูปแบบ และการออกแบบอัลกอริทึม มาสรางกิจกรรมการ

เรียนรูเปน 4 เกม โดยใช้สีท่ีแตกตางในการแบงเกม เพ่ือง่ายตอการจดจำและสรางความเปนเอกลักษณในแต

ละเกม ผนวกเข้ากับองค์ประกอบของกิจกรรมอันปลั๊กโค้ดดิ้งที่จำเปนตอการสอนเนื้อหา เช่น การคียคำส่ัง

เพื่อสอดแทรกเข้ามาในเกม และเพื่อใหเกิดประสบการณที่ดี เข้าใจไดง่าย จึงเพิ่มลูกเลนในเกมเพื่อเปน

ตัวกระตุนใหเกิดแรงบันดาลใจและการมีสวนรวม โดยใหผูเลนสามารถวาดรูปตัวละครดวยตนเองและนำตัว

ละครดังกลาวเข้าไปเลนในเกม อีกทั้งออกแบบบรรยากาศโดยรวมใหดูสนุกสนานเหมือนอยูในสวนสนุกของ

การเรียนรู โดยท่ีไมรูสึกวากำลังเรียนอยู 

การออกแบบองค์ประกอบศิลป ไดกำหนดแนวคิดในการออกแบบ คือ “สวนสนุกศิลปะ” โดยใช้ทัศนธาตุ

พ้ืนฐาน ไดแก่ สีและรูปทรง โทนสีที่เลือกใช้ในเกม คือ ชุดสีปฐมภูมิ (สีแดง สีเหลือง สีน้ำเงิน) และชุดสีทุติย

ภูมิ (สีสม สีมวง สีเขียว) ที่ใหความรูสึกสนุกสนาน สดใส และมีความแตกตางกันอยางชัดเจน เพื่อช่วยแยกแยะ

องค์ประกอบตาง ๆ บนหนาจอ ตัวอักษรจะเลือกใช้ฟอนต Chakra Petch - Bold ซึ่งรองรับทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ ภาษาไทยจะตองมีหัวชัดเจน มีความหนา อานง่าย และทันสมัย เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย สวน 
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ปุมและไอคอน ออกแบบใหสื่อความหมายตรงไปตรงมาและตัดทอนรายละเอียดเพื่อใหเข้ากับองค์ประกอบอ่ืน 

ๆ นอกจากนี้ไดออกแบบตัวละครหรือมาสคอต (mascot) ซึ่งตัวละครหลักมีจำนวน 9 ตัว ออกแบบจาก

รูปทรงและสีท่ีสอดคลองกับทัศนธาตุพ้ืนฐานเพ่ือช่วยในการจดจำ ดังภาพท่ี 1 

 

 

ภาพที่ 1  แนวคิดในการออกแบบองค์ประกอบศิลป 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

ชื่อ (title) ของสื่อปฏิสัมพันธ คือ “Musekody” ใช้แนวคิดการผสมคำวา “Muse” และ “Kody” ซ่ึง 

Muse เปนสวนหน่ึงของคำวา Amusement (ความสนุก) Muse Goddesses (แรงบันดาลใจ) และ Muse Symbol 

(สัญลักษณทางคณิตศาสตร) ขณะที่ Kody มาจากคำวา kodikopoíisi (การเขียนโค้ดในภาษากรีก) และ Kid 

(เด็ก) และนำตัวอักษรตัวแรกมาสรางเปนโลโก้ โดยใช้ระบบกริด (grid system) ในการออกแบบ ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2  การออกแบบชื่อของสื่อปฏิสัมพันธ (ซ้าย), การใช้ระบบกริดออกแบบโลโก้ (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

การออกแบบหนาจอของเกม แบงเปน 2 สวน คือ 1) หนาจอของสื ่อปฏิสัมพันธแบบติดต้ัง 

แสดงผลบนโทรทัศน และ 2) หนาจอของเว็บแอปพลิเคชัน แสดงผลบนอุปกรณไอแพด 

 

 

ภาพที่ 3  หนาจอของเกม (ซ้าย), แสดงอุปกรณและพื้นที่ติดตั้งสื่อปฏิสัมพันธ (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช้งานของสื่อปฏิสัมพันธ ประกอบดวยหนาจอหลัก ๆ ดังนี้ 1) 

หนาแสดงล็อบบี้และเว็บแอปพลิเคชันของเกม 2) หนาแสดงเกม Decomposition แยกแยะรูปรางและเว็บ

แอปพลิเคชันของเกม 3) หนาแสดงเกม Abstraction หาสวนสำคัญของปญหาและเว็บแอปพลิเคชันของเกม 

4) หนาแสดงเกม Pattern Recognition แกะแพทเทิรนและเว็บแอปพลิเคชันของเกม 5) หนาแสดงเกม 

Algorithm ออกแบบอัลกอริทึมและเว็บแอปพลิเคชันของเกม และ 6) หนาเว็บไซตแสดงผลสรุปเกมและ

กิจกรรม 
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ภาพที่ 4  หนาแสดงล็อบบี้ (ซ้าย), เว็บแอปพลิเคชันของเกม (ขวา) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

 

ภาพที่ 5  หนาแสดงเกม Decomposition (ซ้ายบน), หนาแสดงเกม Abstraction (ขวาบน), เว็บแอปพลิเคชันของ

แตละเกม (ลาง) 

ที่มา: Worasuit (2022) 
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ÍÅ§¡Ã³ì ÇÃÊØ· Ô̧ì, ¡Ñ¹Âì¾Ñª­ì ¡ÐÅÑÁ¾ÐàËµÔ 

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

 

 

ภาพที่ 6  หนาแสดงเกม Pattern Recognition (ซ้ายบน), หนาแสดงเกม Algorithm (ขวาบน), เว็บแอปพลิเคชัน

ของแตละเกม (ลาง) 

ที่มา: Worasuit (2022) 

 

 

ภาพที่ 7  หนาเว็บไซตแสดงผลสรุปเกมและกิจกรรม 

ที่มา: Worasuit (2022) 
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ผลการประเมินความพึงพอใจตอการใช้งานส่ือปฏิสัมพันธ 

การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบเกมกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะ

การคิดเชิงคำนวณ ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 ผูวิจัยไดดำเนินการให

กลุมตัวอยาง คือ เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 อายุระหวาง 6-8 ป จำนวน 6 คน ทดลองใช้ส่ือ

ปฏิสัมพันธโดยใหเลนเกมจนครบทุกกิจกรรม เม่ือเลนเกมจบแลว จึงใหกลุมตัวอยางประเมินความพึงพอใจท่ีมี

ตอการใช้งาน ผลการประเมินความพึงพอใจใน 4 ดาน ไดแก่ การออกแบบ ฟงก์ชันการใช้งาน ความรูสึก 

และภาพรวมของส่ือปฏิสัมพันธ มีดังตอไปน้ี 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานการออกแบบเฉลี่ยเทากับ 2.70 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ

ท่ีไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานการออกแบบอยูในระดับมาก (แสดงในตารางท่ี 1) 

 
ตารางที ่1  ผลความพึงพอใจในดานการออกแบบ 
ความพึงพอใจดานการออกแบบ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) การจัดวางรูปแบบและองค์ประกอบมีความเหมาะสม 2.67 0.47 มาก 

2) ลักษณะ ขนาด ของตัวอักษร มีความแหมาะสม อานง่าย 3.00 0.00 มาก 

3) การใช้สีสันมีความเหมาะสม เช่น โลโก,้ ปุม, พื้นหลัง, ฯลฯ 2.67 0.47 มาก 

4) ฉากและตัวละคร มีความเหมาะสมกับสื่อ 2.83 0.37 มาก 

5) สัญลักษณ ปุมและไอคอน มีความเหมาะสม เข้าใจง่าย 2.33 0.47 ปานกลาง 

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจในดานการออกแบบ 2.70 0.36 มาก 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงานเฉลี่ยเทากับ 2.53 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑที่ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงานอยูในระดับมาก (แสดงใน

ตารางท่ี 2) 

 
ตารางที ่2  ความพึงพอใจในดานฟงกช์ันการทำงาน 
ความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงาน ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) ผูใช้สามารถเรียนรูหรือเข้าใจหลักการใช้สื่อปฏิสัมพันธไดง่าย 2.17 0.37 ปานกลาง 

2) ระบบเลนเกม 1 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 3.00 0.00 มาก 

3) ระบบเลนเกม 2 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.67 0.47 มาก 

4) ระบบเลนเกม 3 (Quiz) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.50 0.50 มาก 

5) ระบบเลนเกม 4 (Logic Game) สามารถใช้งานไดสะดวกและเข้าใจไดง่าย 2.33 0.75 ปานกลาง 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในดานฟงก์ชันการทำงาน 2.53 0.42 มาก 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจในดานความรูสึกเฉลี่ยเทากับ 3.00 เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑท่ี

ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในดานความรูสึกอยูในระดับมาก (แสดงในตารางท่ี 3) 

 

ตารางที ่3  ความพึงพอใจในดานความรูสึก 
ความพึงพอใจในดานความรูสึก ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) เมื่อเลนเกมแลวรูสึกสนุก เพลิดเพลิน รูสึกอยากกลับมาเลนใหม 3.00 0.00 มาก 

2) ระบบสามารถสรางความรูสึกกวาไดพัฒนาระบบความคิดจากการใช้งาน 3.00 0.00 มาก 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในดานความรูสึก 3.00 0.00 มาก 
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ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธเฉลี่ยเทากับ 2.79 เมื่อนำมาเปรียบเทียบ

กับเกณฑที่ไดกำหนดไว พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธอยูในระดับมาก 

(แสดงในตารางท่ี 4) 

 
ตารางที ่4  ความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ 
ความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ ค่าเฉลี่ย S.D. การแปลผล 

1) ภาพรวมของสื่อมี ความสวยงามสื่อถึงความสนุกสนาน 3.00 0.00 มาก 

2) ระบบสามารถใช้งานได สะดวกและเข้าถึงฟงกช์ันตาง ๆ ไดง่าย 2.67 0.47 มาก 

3) สื่อปฏิสัมพันธมีประโยชนนาสนใจ 3.00 0.00 มาก 

4) การดำเนินเรื่องเข้าใจง่าย เนื้อหาทั้งหมดมีความเหมาะสมกับผูใช้งาน 2.50 0.50 มาก 

สรุปผลประเมินความพึงพอใจในภาพรวมของสื่อปฏิสัมพันธ 2.79 0.24 มาก 

 

ÍÀÔ»ÃÒÂ¼Å 

ผลของการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาชั้นปที่ 1 พบวา รูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็กน้ี 

พัฒนามาจากหนังสือแบบเรียนและเว็บแอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องตาง ๆ ภายใตกรอบความคิดเชิงคำนวณซ่ึง

เปนทักษะพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม โดยปรับใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายวัยเด็กโดยเฉพาะนักเรียนไทย 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 คุณสมบัติของสื่อปฏิสัมพันธ ไดแก่ การใช้ภาษาไทยเปนหลัก การออกแบบใหมี

ขนาดใหญและชัดเจน ตัดทอนรายละเอียดของรูปทรง ใช้สีสันสดใส เหมาะกับการมองเห็นและความเข้าใจ

ของผูใช้งาน นอกจากนี้การไดมีสวนรวมและความสนุกสนานจากเกมและกิจกรรมภายในสื่อปฏิสัมพันธที่เปน

เรื่องราวของสวนสนุกรวมกับฐานกิจกรรมทางศิลปะที่เด็กคุ้นเคยและมีประสบการณ เช่น การวาดภาพ การ

แยกองค์ประกอบศิลปะ การคัดเลือกวัสดุชิ้นสวน การหารูปแบบกับแมพิมพ และการประกอบตอชิ้นสวน น้ัน

สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย รวมถึงสื่อปฏิสัมพันธถูกออกแบบในรูปแบบมินิเกมที่สามารถ

เลนผานทางเว็บไซตบนอุปกรณไอแพดทำใหเกมแสดงผลไดในพ้ืนท่ีขนาดใหญ ซึ่งกลุมเปาหมายสะดวกตอการ

เข้าถึงและการใช้งาน 

ดานเนื้อหาของสื่อปฏิสัมพันธนี้ถูกออกแบบมาเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใช้พื้นฐานการ

เขียนโปรแกรมในระดับประถมศึกษาปที ่ 1 นำเสนอเนื ้อหาในรูปแบบมินิเกมที ่ไมเพียงแค่สรางความ

สนุกสนานใหกับผูเลน แตยังแฝงไปดวยวิธีการคิดเบื้องตนในการเขียนโปรแกรม เช่น การคิดเชิงลำดับ การ

แก้ปญหาดวยขั้นตอนท่ีมีลำดับและตรรกะ ช่วยใหเด็กไดพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปญหาและฝกทักษะ

การคิดอยางมีระบบ สอดคลองกับ Poondej & Lerdpornhulrat (2016) ที่กลาววา เกมสงผลบวกตอ

ผลลัพธการเรียนรูของเด็กหลายดาน โดยเฉพาะการช่วยใหเด็กมีความสามารถในการแก้ปญหาและการ

ตัดสินใจสูงขึ้น ขณะที่ Amnuayporn et al. (2019) สรุปวา การพัฒนาสื่อการเรียนรูประเภทเกมสำหรับ

เด็ก สามารถสงเสริมการคิดเชิงคำนวณของเด็ก อีกทั้งทำใหครูผูสอนมีสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสำหรับ

ใช้ในการเรียนการสอน 

 ดานการออกแบบระบบของสื ่อปฏิสัมพันธ ไดปรับใหสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนรู ของ

กลุมเปาหมาย เช่น การเรียนรูผานการทดลองและการเรียนรูจากความผิดพลาด ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิด

สรางสรรค์ของเด็กใหสามารถทดลองเลนและลองผิดลองถูกได ในขณะเดียวกันพบวา จำนวนโจทยที่อยูใน

เกมน้ันยังไมเพียงพอ ซ่ึงอาจทำใหเด็กรูสึกไมทาทายและไมเกิดการกระตุนใหเรียนรูตอเน่ือง จึงจำเปนตอง 
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เพิ่มจำนวนโจทยหรือความหลากหลายของกิจกรรมเพื่อใหการเรียนรูมีความทาทายและสนุกสนานยิ่งข้ึน 

ขณะเดียวกันดานการออกแบบตัวละครและองค์ประกอบกราฟกตาง ๆ รวมถึงสัญลักษณและไอคอน ไดรับ

การออกแบบใหมีสีสันที่สดใส ความนาสนใจ และดึงดูดความสนใจของเด็กได แตทั้งนี้การใช้สัญลักษณและ

ไอคอนบางประเภทที่เด็กไมมีประสบการณพบเห็นมาก่อน อาจตองใช้เวลาทำความเข้าใจและตองใช้การ

ทดลองเลนซ้ำ ๆ เพ่ือใหเข้าใจวิธีการเลนเกม 

ในประเด็นความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ พบวา การใช้คำและข้อความตาง ๆ ในเกมควรปรับแก้ให 

สอดคลองกับความเข้าใจของกลุมผูใช้งานที่เปนเด็ก ชี้ใหเห็นถึงความสำคัญของการใช้ภาษาที่เหมาะสมกับวัย 

ขณะเดียวกันควรเพิ่มองค์ประกอบดานเสียง เช่น เสียงพากยและวิดีโอสาธิตการเลน เพื่อความชัดเจนในการ

สื่อสารมากขึ้น รวมถึงการจัดวางพื้นที่และองค์ประกอบบนหนาจอเกมควรเปนไปอยางเหมาะสม ไมใหแนน

จนเกินไป ขณะที่กลุมเปาหมายที่ทดสอบการใช้งานเบื้องตน พบวา มีความตองการใหใช้ภาษาอังกฤษรวม

ดวย อีกทั้งตองการใหเพิ่มจำนวนดาน (level) ใหมีจำนวนมากและทาทายขึ้น มีการเรียงลำดับความยากง่าย 

และจัดกลุมทักษะที่ตองใช้แก้ปญหาในเกมใหชัดเจน จะช่วยสรางความเข้าใจตอผูใช้งานไดมากขึ้น นอกจากน้ี

ควรมีการตอยอดการสะสมคะแนนไปสูการแลกของรางวัลท่ีจับตองไดมากข้ึนดวย 

การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการใช้งานสื่อปฏิสัมพันธของกลุมตัวอยาง โดยใช้เกณฑการวัดความ

พึงพอใจดวยมาตรประมาณค่า 3 ระดับ พบวา กลุมตัวอยางพึงพอใจในการใช้งานสื่อในระดับมาก ในสวน

การอภิปรายผลการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็ก

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จากการทดสอบกลุมตัวอยาง ผูวิจัยพบวา สื่อมีระบบการใช้งานที่เหมาะสม

กับกลุมเปาหมาย มีสีสัน รูปแบบกิจกรรมเกมที่นาสนใจพรอมทั้งการออกแบบที่สงเสริมใหเกิดการเลนซ้ำ 

ทบทวน และกลาลองผิดลองถูก เปนสวนสำคัญในการเรียนรูทักษะทางความคิดซึ่งสอดคลองกับแนวทางการ

พัฒนาผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ÊÃØ»áÅÐ¢éÍàÊ¹Íá¹Ð 

การออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับเด็ก ประสบ

ความสำเร็จและบรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยผูเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการเลนมินิเกมและพัฒนาทักษะ

การคิดอยางเปนระบบ ซึ่งเชื่อมโยงกับการคิดเชิงคำนวณและการแก้ปญหาในชีวิตประจำวัน ท้ังนี้การใช้งาน

ส่ือควรทำอยางตอเน่ืองเพ่ือใหเกิดผลลัพธท่ีดีท่ีสุด 

ผูวิจัยเสนอแนะสำหรับการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ

สำหรับเด็ก ใหเพิ่มความหลากหลายของตัวละครและเพิ่มจำนวนเกมหรือกิจกรรมเพื่อสรางความนาสนใจและ

ความทาทายในการคิด สำหรับการวิจัยในอนาคตควรศึกษาตัวอยางการออกแบบสื ่อปฏิสัมพันธจาก

ตางประเทศเพ่ือหาแนวทางใหม ๆ ในการพัฒนา 

ข้อเสนอแนะสำหรับแนวทางการออกแบบและพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธใหตอบสนองการใช้งานและไดรับ

ความพึงพอใจจากกลุมเปาหมายวัยเด็กน้ัน นอกจากการออกแบบรูปลักษณของส่ือท่ีดึงดูดใจ นักออกแบบและ

นักพัฒนาควรศึกษารูปแบบกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับทักษะความรูและพฤติกรรมการเรียนรูของเด็กในลักษณะ

อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม ไมวาจะเปน การพูด อาน เขียน การเคล่ือนไหวรางกาย เปนตน เพ่ือใช้ตอยอดความคิดและ

เพิ่มความหลากหลายในรูปแบบและวิธีการนำเสนอสื่อที่สามารถสงเสริมทักษะการคิดใหเด็กเรียนรูไดเต็ม

ศักยภาพ 
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