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ABSTRACT – Computational thinking becomes a fundamental skill for learners in 21st 
century and Visual programming is the idea of using graphical icons to create and improve 
programming skill. This paper describes the implementation and evaluation of a visual 
programming and computational thinking module in game programming project and pre-post 
questionnaires. The result is to shorten the developing time and improve their programming 
skills better. 
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บทคัดย่อ -- แนวคดิเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบ กลายเป็นความสามารถพืน้ฐานสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และมีการ

ใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพเข้ามาช่วยสร้าง และปรับปรุงทักษะการเขียนโปรแกรม งานวิจัยนีน้ําเสนอแนวทางการออกแบบ

การเรียนรู้เพื่อวัดผลจากการใช้แนวคิดเชิงคํานวณอย่างเป็นระบบและโปรแกรมเชิงจินตภาพ สรุปผลการทดลองผ่าน

โครงงานพัฒนาเกม และแบบทดสอบก่อนหลังการเรียน ผลลัพธ์ที่ได้คือระยะเวลาในการพัฒนาเกมที่ส้ันลง และผู้เรียนมี

ทกัษะทีเ่พิม่ขึน้เกีย่วกบัการเขียนโปรแกรม 

คาํ สํา คญั --แนวคิดเชิงคาํนวณอยา่งเป็นระบบ; การเขียนโปรแกรม; โปรแกรมเชิงจินตภาพ 

 

1. บทนํา 

1.1 ความเป็นมา และความสําคญัของปัญหา 

ทกัษะการเขียนโปรแกรมในปัจจุบนักลายเป็นทกัษะสําคญัท่ี

ต้องมีการเพ่ิมระดับการเรียนรู้ท่ีสูงข้ึน เพ่ือเป็นการพัฒนา

ทรัพยากรบุคคลให้สอดคล้องตามนโยบาย ประเทศไทย 4.0 

ท่ีว่าด้วยการขับเคล่ือนเศรษฐกิจประเทศไทยด้วยนวตักรรม 

โดย นวตักรรมหน่ึงท่ีปรากฏอยู่นั้ นคือส่วนของ ดิจิตัล คอน

เท็นต์ หรือส่ือดิจิตัล ท่ีมีทั้ งส่ือการเรียนรู้พ้ืนฐานอย่างแอพ

พลิเคชันการเรียนการสอน หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ และความ

บันเทิง เช่น ภาพยนตร์ แอนิเมชัน สารคดี เกม หรือ ส่ือ

ผสมผสานทั้งสองอย่างรวมกันคือ เกมเพ่ือการเรียนรู้ ในส่วน

ของเกมสําหรับการเรียนรู้ ได้กลายเป็นรูปแบบการเรียนรู้

รูปแบบหน่ึงท่ีเป็นได้ทั้งเคร่ืองมือเสริมสร้างความรู้ และเป็น

เคร่ืองมือในการเพ่ิมทกัษะการแกปั้ญหาดา้นตรรกะศาสตร์ดา้น

การออกแบบ และการเขียนโปรแกรม ซ่ึงแนวคิดหลกัสําคัญ

สําหรับการพฒันาโปรแกรมประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้นั้น คือ

แนวคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบ Computational Thinking 

(CT) เป็นทกัษะประเภทหน่ึงท่ีจาํเป็นต่อผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 

21 ในเร่ืองของการวิเคราะห์ปัญหาหลัก โดยมีการสังเกต

รูปแบบของปัญหา และสถานการณ์ เพ่ือนาํไปออกแบบแนว

ทางการแก้ปัญหา และใช้การออกแบบดังกล่าวท่ีวิเคราะห์

ออกมาไดป้รับใชใ้นลกัษณะท่ีเป็นรูปแบบ (Pattern) อีกทั้งใน

ปัจจุบนัเทคโนโลยีสําหรับพฒันาเกม หรือเกมส์เอ็นจ้ินนั้นก็มี

ให้เลือกใช้อยู่หลายรูปแบบ และภาษาโปรแกรมสําหรับการ

พฒันาเองนั้ นก็เป็นภาษาโปรแกรมพ้ืนฐานท่ีผูเ้รียนสามารถ

เรียนรู้ดว้ยตนเอง และมีการทาํวิจยัเก่ียวกบัการออกแบบเกมส์

เอ็นจ้ินให้อยู่ในรูปแบบส่ือการเรียนรู้อตัโนมติัท่ีสามารถเพ่ิม

ทกัษะการเขียนโปรแกรมท่ีสูงข้ึนโดยไม่อยูใ่นรูปแบบการเรียน

การสอนแบบเดิมในตาํราท่ีไม่เห็นผลลพัธ์ทนัทีจากการเขียน

โปรแกรม[1][2] อีกทั้งมีรูปแบบการเรียนภาษาโปรแกรมดว้ย

รูปแบบโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual Programming) ท่ี

สามารถทาํใหผู้เ้รียนใชป้ระกอบการเรียนรู้ผา่นการลากวางวตัถุ
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ท่ีปรากฏในเคร่ืองมือตามเง่ือนไข เพ่ือแสดงผลลัพธ์ของ

โปรแกรมไดเ้ทียบเท่าการเขียนโปรแกรม และยงัสามารถแปลง

รูปแบบเชิงจินตภาพให้ออกมาเป็นโครงสร้างลาํดับขั้นตอน

ของภาษาโปรแกรมไดอี้กดว้ย 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

งานวจิยัน้ีมุ่งเป้าไปท่ีการนาํรูปแบบของโปรแกรมเชิงจินตภาพ

มาใชง้านร่วมกบัปัญหาท่ีกาํหนดข้ึนสาํหรับทดสอบแนวคิดเชิง

คาํนวณอย่างเป็นระบบให้เกิดทกัษะการเขียนโปรแกรมท่ีดีข้ึน

ในกลุ่มของผูเ้รียนเพ่ือนาํไปประยกุตใ์ชก้บัโครงงานการพฒันา

เกมในระยะเวลาท่ีจาํกัด 2 สัปดาห์ เพ่ือเป็นการศึกษาว่าการ

ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ผ่านส่ือการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน

สามารถสร้างความสนใจของผูเ้รียนให้รูจกัการแกปั้ญหา และ

คิดรูปแบบการรับมือได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึนผ่าน

ผลลพัธ์ของโครงงานการพฒันาเกม 

1.3 สมมตฐิานของการวจิยั 

การพฒันาส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบโปรแกรมเชิงจินต

ภาพร่วมกบัการกาํหนดปัญหาเชิงวิเคราะห์สําหรับแนวคิดเชิง

คาํนวณอย่างเป็นระบบ เป็นกิจกรรมย่อยในแต่ละคร้ังท่ีมีการ

สอนจะสามารถสร้างความเขา้ใจการเขียนโปรแกรมและปัญหา

ท่ีเกิด เพ่ิมประสิทธิภาพในการแกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมได้

ดีข้ึน แนวคิดและทกัษะท่ีไดรั้บการฝึกฝนประจาํจะมีผลต่อการ

พฒันาโครงงานเกมในระยะเวลาท่ีกาํหนดได ้

 

2. ทฤษฏี และงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

2.1 การโปรแกรมเชิงจนิตภาพ (Visual Programming 

Language, VPL) 

การเ ขียนโปรแกรมเ ชิง จินตภาพ คือ  รูปแบบการเขียน

โปรแกรมท่ีลดความจําเป็นในส่วนของโครงสร้างภาษา

โปรแกรม เพราะตัวแปลภาษาโปรแกรม (Compiler) มีการ

เ ต รี ย ม เ ค ร่ื อ ง มื อ  แ ล ะ  ส ภ า พ แ ว ด ล้อ ม ใ น ก า ร ทํา ง า น 

(Development Environment) ท่ีพร้อมใชง้านไดท้นัทีท่ีเรียกว่า 

คอมโพเนนต์ (Component) ท่ีอาจจะอยู่ในรูปแบบของ

สัญลกัษณ์ กราฟิกรูปภาพ ปุ่ม ในรูปแบบวตัถุให้ลากวางบน

หน้าจอการทาํงาน และสามารถประมวลผลได้เทียบเท่าการ

เขียนโปรแกรมดว้ยภาษาโปรแกรมปรกติ ขอ้ดีของการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพนั้นคือการลดขั้นตอนท่ีซับซ้อนในการ

พฒันาโปรแกรม หรือโครงงาน มีการประยุกต์ใช้งานได้กับ

ผู ้ใช้งานทุกระดับผ่านการแปลผลด้านตรรกศาสตร์เชิง

สัญลกัษณ์ และลดการจดจาํคาํส่ังท่ีแตกต่างในภาษาโปรแกรม 

(Programming Syntax) แต่กลับให้ความเข้าใจในเร่ือง

โครงสร้างของภาษาโปรแกรม (Programming Structure)ได้

ดีกว่า การเขียนโปรแกรมในรูปแบบตัวอักษร (Text-Based 

Programming) [3] รูปแบบโปรแกรมเชิงจินตภาพท่ีไดรั้บความ

นิยมในปัจจุบันท่ีเก่ียวข้องกับการแทรกลําดับขั้ นตอนการ

ทาํงานเชิงตรรกศาสตร์ คือ Scratch (http://scratch.mit.edu) 

และ Google Blockly 

2.1.1 โปรแกรม Scratch 

รูปท่ี 1. โปรแกรม Scratch ของ สถาบันเทคโนโลยี

แมสซาชูเซตส์ (MIT) 

พฒันาจากการวจิยัของสถาบนัเทคโนโลยแีมสซาชูเซตส์ (MIT) 

ไปจนถึงรูปแบบการพฒันาโปรแกรมรูปแบบของแอพพลิเคชนั

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เช่น App Inventor (http:// 

appinventor.mit.edu) ก็เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมเชิงจินต

ภาพอีกรูปแบบหน่ึงท่ีผูใ้ชง้านสามารถนาํมาสร้างแอพพลิเคชนั

บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยดไ์ดอ้ยา่งสะดวก 

 

รูปท่ี 2. โปรแกรม App Inventor ของ สถาบันเทคโนโลยี

แมสซาชูเซตส์ (MIT) 

2.1.2 Google Blockly 

Blockly เป็นชุดพฒันาสําหรับการสร้างโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

ท่ีพฒันาโดย Google [4] โดยรูปแบบของคอมโพเนนต์ท่ี
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สามารถใช้งานไดอ้ยู่ในรูปแบบของ กราฟิกรูปภาพท่ีเรียกว่า 

บล๊อค (Block) ท่ีประกอบไปดว้ยเง่ือนท่ีแตกต่างกนั นักพฒันา

ท่ีต้องการพัฒนาโปรแกรมเชิงจินตภาพร่วมกับโครงงานท่ี

ตอ้งการใช้งานสามารถเขา้ไปดาวน์โหลดและติดตั้งชุดพฒันา

เพ่ือนาํมาใชร่้วมกบัการเขียนโปรแกรมประยุกตไ์ดท้ั้งรูปแบบ

ของเวบ็ไซต ์และแอพพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการ Android 

 
รูปท่ี 3. หน้าจอหลักของชุดพัฒนาโปรแกรมด้วย Blockly 

 

รูปท่ี 4. รูปแบบวิธีการ Define กาํหนดโครงสร้างด้วย 

ตัวเองบน Blockly 

สําหรับการนํามาใช้ในหัวข้อน้ีได้เลือก Blockly มาใช้เป็น

เคร่ืองมือในการพฒันาส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบโปรแกรมเชิง

จินตภาพ เน่ืองจาก Scratch ของ MIT เหมาะท่ีจะเป็นเคร่ืองมือ

ในการฝึกแนวคิดเชิงคาํนวณในระดับของเด็กประถม หรือ

มธัยมใหรู้้จกัรูปแบบของการเขียนโปรแกรม แต่ Blockly กลบั

เป็นเคร่ืองมือท่ีเน้นในส่วนของการเรียนภาษาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ผ่านการออกแบบของช้ินตวัต่อแบบบล็อก พร้อม

กับส่วนขยายท่ีต่อยอดไปสู่การประมวลผล (Interpreter) ให้

กลายเป็นรูปแบบภาษาโปรแกรมได ้ 

 

2.2 แนวคดิเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบ (Computational 

Thinking) 

แนวคิดเชิงคาํนวณอยา่งเป็นระบบเป็นกระบวนการคิดท่ีตอ้งใช้

ทักษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างเช่นท่ี นักพัฒนา

ซอฟต์แวร์ (Software Developer) หรือ วิศวกรซอฟต์แวร์ 

(Software Engineer) ใชใ้นการเขียนโปรแกรม ซ่ึงแก่นแทคื้อ

การแก้ปัญหา แบบมีลาํดับขั้นตอนให้กลายเป็นเร่ืองท่ีสาย

อาชีพอ่ืน สามารถนาํแนวคิดลาํดบัขั้นตอนไปแกปั้ญหาในเชิง

นามธรรม โดยทักษะท่ีมีอยู่ใน แนวคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็น

ร ะ บ บ  ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย ข้ อ มู ล สํ า คั ญ ต่ อ ไ ป น้ี ไ ด้ แ ก่ 

Decomposition, การวิเคราะห์ปัญหาเชิงลึกในส่วนประกอบ

ย่อยเพ่ือศึกษาความซับซ้อนของผลลพัธ์หรือปัญหา หรือแจก

แจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบย่อยเพ่ือปรับปรุงให้ดีข้ึน Pattern 

Recognition การมองหารูปแบบของปัญหา(Pattern) ท่ีเกิดข้ึน

ซํ้ า เพ่ือนาํมาประเมินสถานการณ์ Pattern Generalization and 

Abstraction การมองภาพรวมเพ่ือนิยามส่ิงท่ีเป็นรายละเอียด

ปลีกย่อยแบบมุมกวา้ง และ Algorithm Design การออกแบบ

ลาํดบัการทาํงานท่ีสามารถ กาํหนดปัญหา เพ่ือออกแบบแนว

ทางการปรับปรุงใหเ้กิดผลลพัธ์ตามท่ีกาํหนด 

• Decomposition การลงลึกเพ่ือวเิคราะห์ส่วนประกอบ

ย่อยเพ่ือศึกษาความซับซ้อนของผลลพัธ์หรือปัญหา 

หรือแจกแจงปัญหาไปสู่ส่วนประกอบย่อยเ พ่ือ

ปรับปรุงใหดี้ข้ึน 

• Pattern Recognition การมองหารูปแบบของปัญหา

(Pattern) ท่ีเกิดข้ึนซํ้า เพ่ือนาํมาประเมินสถานการณ์ 

• Pattern Generalization and Abstraction การมอง

ภาพรวมเพ่ือนิยามส่ิงท่ีเป็นรายละเอียดปลีกย่อยแบบ

มุมกวา้ง 

• Algorithm Design การออกแบบลาํดบัการทาํงานท่ี

สามารถ แก้ปัญหา เพ่ือออกแบบแนวทางการ

ปรับปรุงใหเ้กิดผลลพัธ์ตามท่ีกาํหนด 

3. วธีิดําเนินการวจัิย 

งานวิจัยน้ีเป็นเชิงทดลองโดยการทาํการทดสอบ บนัทึกและ

ประเมินผลการใช้แนวคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบมาเป็น

ส่วนหน่ึงในการออกแบบการเรียนการสอนโดยการนาํบทเรียน

ออนไลน์ของ Research at Google: Computational Thinking[5] 

มาประยุกต์ใช้ร่วมในการสอน และนาํโปรแกรมเชิงจินตภาพ 

Blockly เข้ามาเป็นส่วนประกอบในการพัฒนาส่วนของ

แบบฝึกหดัในหอ้งเรียน 

3.1 กรอบแนวคดิการวจิยัด้านการออกแบบการเรียนรู้ 
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ศึกษาคาํอธิบาย และจุดประสงคข์องเน้ือหารายวิชา การเขียน

โปรแกรมเกมแบบสองมิติ รหัสวิชา GT368 โดยการสอนตาม

บทเรียนปกติเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมพฒันาเกมดว้ยเกมส์

เอ็นจ้ิน และแทรกกิจกรรม โครงงานย่อยสําหรับฝึกแก้ปัญหา

ด้วยการวางแนวคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบลงไป พร้อม

ออกแบบตวัแบบทดสอบในเชิงการช่วยเหลือสําหรับการเขียน

โปรแกรมดว้ยโปรแกรมเชิงจินตภาพ เพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถ

ตรวจสอบว่ารูปแบบการเขียนโปรแกรมของผูเ้รียนนั้นทาํงาน

ไดอ้ย่างถูกตอ้งหรือไม่ ผ่านการวาง Block ของโปรแกรมเชิง

จินตภาพผา่นแอพพลิเคชนั พร้อมกาํหนดโครงงานเกมท่ีผูเ้รียน

ตอ้งศึกษาดว้ยตนเองภายใน 2 สัปดาห์เป็นการประเมิน เพ่ือวดั

ทักษะการแก้ปัญหาของผูเ้รียนดีข้ึน และ ระยะเวลาในการ

พฒันาโครงงานท่ีลดลง 

3.2 ประชากร และกลุ่มตวัอย่าง 

นักศึกษาชั้นปีท่ี 3 และปีท่ี 4 จาํนวน 30 คนท่ีลงทะเบียนเรียน

วชิา GT368 การเขียนโปรแกรมเกม 2 มิติ 

3.3 สมมตฐิานของงานวจิยั 

การแทรกแนวคิด และออกแบบกระบวนการจะเพ่ิมประสิทธ์ิ

ภาพการแกปั้ญหา และทกัษะการเขียนโปรแกรม อีกทั้งใชเ้วลา

แกปั้ญหาท่ีเร็วข้ึน 

 

4. ระเบียบวธีิวจัิย 

4.1 การแทรกแนวคดิเชิงคาํนวณอย่างมรีะบบ 

ในการออกแบบการเรียนการสอนในแต่ละคร้ังท่ีมีการอธิบาย

ถึงคาํส่ัง หรือฟังก์ชันของการเขียนโปรแกรมจะมีการแทรก

เน้ือหาการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตดว้ยแบบฝึกหัดของ Research 

at Google: Computational Thinking ในการสร้างกิจกรรม

ภายในห้องเรียนและแทรกบททฤษฎีของเน้ือหา และเก็บ

คะแนนย่อยของผูเ้รียนรายบุคคลในแบบทดสอบทา้ยการเรียน 

ตวัอย่างในงานวิจัยน้ีเป็นบทเรียนสัปดาห์ท่ี 5 ของการเรียน

อย่างของทฤษฏี Game of Life รูปแบบลาํดบักระบวนการท่ีใช้

แนวคิด Cellular Automata[6] โดยให้ผูเ้รียนไดล้งมือทดสอบ

แบบฝึกหัดเบ้ืองตน้ผ่านเวบ็บราวเซอร์ดว้ยตวัเอง (Robins et 

al., 2003) ดงัรูปท่ี 5 และ 6 

 

รูปท่ี 5. แนวคิด Cellular Automata ในบทเรียนของ  

Research at Google: Computational Thinking 

 

รูปท่ี 6. กฏของ Cellular Automata [7] เง่ือนไขการเกิด (Birth) 

การตาย (Death) 

 

รูปท่ี 7. การฝึกบทเรียน Geometry ผ่านบทเรียนออนไลน์ 

4.2 พฒันาแอพพลเิคชันเกมด้วยโปรแกรมเชิงจนิตภาพ 

ส่วนของการตรวจสอบว่าผูเ้รียนมีความเข้าใจในเน้ือหาการ

เขียนโปรแกรมผ่านการเรียนรู้บนบทเรียนบนเว็บไซต์ของ 

Research at Google: Computational Thinking ดว้ยแนวคิดเชิง

คาํนวณอย่างเป็นระบบ และเน้ือหาดา้นทฤษฏีของบทเรียนใน

ห้องเรียน ก่อนท่ีจะทาํการประเมินความรู้ความเข้าใจผ่าน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน ผูว้จิยัไดพ้ฒันาเกมสําหรับ

ทบทวนการเรียนรู้ในรูปแบบโปรแกรมเชิงจินตภาพด้วย 

Blockly ของ Google ในรูปแบบของ แอพพลิเคชันบน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ให้กบัผูเ้รียนไดด้าวน์โหลดไวใ้ช้

ประกอบกิจกรรมระหว่างการเรียนการเรียน และหลงัการเรียน
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ในห้องเรียน ดงัรูปท่ี 8-11 เป็นการนาํทดสอบการทาํงานของ

แอพพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึน 

 
รูปท่ี 8. เกม Turtle สาํหรับเรียนรู้การสร้าง Geometry บนแอพ

พลิเคชันมือถือ 

 
รูปท่ี 9. ผลลัพธ์ในการตรวจทานรูปแบบคาํส่ังจากเกมท่ีพัฒนา

ให้แสดงผลในรูปของภาษาโปรแกรม JavaScript 

 
รูปท่ี 10. หมวดหมู่ Console แสดงผลสาํหรับการเรียงการ

ทาํงานของเกม 

4.3 การออกแบบสภาพแวดล้อมและเพิม่เงือ่นไขของเกม 

หลงัจากท่ีมีการพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยโปรแกรมเชิงจินตภาพ

ในรูปแบบเกมสําหรับทบทวน และใชป้ระกอบกิจกรรมการ

เรียนการสอนในบทเรียนตามวิธีขา้งตน้ท่ีดาํเนินการมา จะมี

การเพ่ิมความซับซ้อนของตวัเกมออกมาทั้งหมด 3 ฉากผ่าน

เง่ือนไขท่ีมากข้ึน และระดับความซับซ้อนของเกมท่ีต้อง

แก้ปัญหาตอ้งใช้ทักษะความรู้และความเขา้ใจในเน้ือหา และ

การฝึกปฏิบตัทั้งหมดมาประยกุตใ์ช ้ผา่นโปรแกรมเชิงจินตภาพ

ท่ีถูกปรับแต่ง (Customization) ให้แตกต่างจากการเขียน

โปรแกรม [8] 

 

รูปท่ี 11. สถานการณ์การประยกุต์การลาํดับการทาํงานให้เป็น

เกมท่ีกาํหนดเอง 

 

รูปท่ี 12. การออกแบบ Blockly ให้อยู่ในรูปของบทเรียนวิขา

การสร้างเกมภาษาอังกฤษ 

4.4 กรอบแนวคดิด้านเนือ้หาสําหรับประเมนิผลผู้เรียน 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดก้าํหนดกรอบแนวคิดในการพฒันา

บทเรียนวิชา GT359 เพ่ือวดัประสิทธิภาพของผูเ้รียนในการ

เขียนโปรแกรมออกมาเป็น 5 ขั้นตอน 

 
รูปท่ี 13. แผนภาพอธิบายการดาํเนินงานภายใต้กรอบแนวคิด

การวิจัย 

4.4.1. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Analysis) 

จากกลุ่มนักศึกษาชั้นปีท่ี 4 วิทยาลยันวตักรรมดา้นเทคโนโลยี

และวศิวกรรมศาสตร์ สาขาการออกแบบเชิงโตต้อบและพฒันา

เกมจํานวน 30 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างในการดําเนินการใน
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ขั้นตอนคือการวเิคราะห์ผูเ้รียนผา่นการใชแ้อพพลิเคชนัเกมดว้ย

โปรแกรมเชิงจินตภาพ 

4.4.2. การออกแบบบทเรียน (Design) 

ออกแบบบทเรียนจากวชิาการพฒันาเกม 2 มิติ รหัสวิชา GT368 

ดว้ยโปรแกรมUnity2D [9]โดยเน้ือหาของรายวชิาเป็นการเขียน

โปรแกรมเกมดว้ยภาษาโปรแกรม JavaScript และภาษาท่ีมี

โครงสร้างใกลเ้คียงกันอย่างภาษาโปรแกรม C# ควบคุมการ

ทาํงานของเกมท่ีถูกออกแบบโดยใช้หลักแนวคิดการเขียน

โปรแกรมเบ้ืองตน้มาใชใ้นแต่ละบทเรียน  

4.4.3. การพฒันาส่ือการเรียนรู้ (Development) 

พฒันารูปแบบของส่ือการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Unity 2D 

ร่วมกบัแบบจาํลองสามมิติ โดยมีการเขียนคาํส่ังภาษาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ภาษา JavaScript และ ภาษา C# ใส่ไวใ้น

แบบจาํลองแต่ละส่วนเพ่ือให้ง่ายต่อการเรียกใช้งาน โดย

สามารถทาํงานแยกส่วนอย่างเป็นอิสระต่อกัน พร้อมกับปรับ

รูปแบบการนําเสนอในแบบจาํลองให้สอดคล้องในเน้ือหา

วิชาการท่ีต้องสอน โดยเน้นการสร้างเง่ือนไขเชิงปัญหาเป็น

ท่ีตั้ง เขา้ไปควบคุมการใชง้านกบัผูเ้รียน  

4.4.4. กา ร ส ร้ า ง บ ทเ รี ย น  แล ะ เ งื่ อ น ไ ข ข อง ปั ญ ห า 

(Implementation & Condition) 

การใช้ความรู้จากบทเรียนร่วมกับส่ือการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหา

โครงขั้นตอนขอ้มูลเก่ียวกับคาํส่ังการเขียนโปแกรม เช่นรูปท่ี 

14 

 
รูปท่ี 14. ตัวอย่างการวนซํ้า For…Loop และตัวแปรการเกบ็

ข้อมลู Arrays 

4.4.5. การประเมินผล (Evaluation) 

ระยะเวลาในการพฒันาโครงงานเกม 2 มิติดว้ยตนเองโดยใช้

ความรู้ทางดา้นการเขียนโปรแกรมท่ีไดฝึ้กปฏิบติัผ่าน แนวคิด

เชิงคาํนวณอยา่งเป็นระบบ และตวัช่วยเช่นแอพพลิเคชนัส่ือการ

เรียนรู้ประเภทเกมดว้ยโปรแกรมเชิงจินตภาพ โดยวดัผลทาง

กระบวนการทางสถิติเชิงพรรณาทัว่ไป  และใชเ้กณฑม์าตรฐาน 

ในส่วนของ  ระยะเวลาท่ีส้ินลง และ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์

ตวังานท่ีสมบูรณ์มาวดัผลวา่มากนอ้ยแค่ไหน 

5. ผลการดําเนินงาน 

หลงัจากมีการใชบ้ทเรียนออนไลน์ และการพฒันาเกมบนแอพ

พลิเคชนัดว้ยโปรแกรมเชิงจินตภาพท่ีผูว้ิจยัไดจ้ดัทาํให้แก่กลุ่ม

ตวัอย่างเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนการวดัผลการเรียนรู้และ

การพฒันาความกา้วหนา้ของกลุ่มตวัอย่างคือการกาํหนดปัญหา

ของโครงงานผ่านการสร้างเกมแนวเดินระนาบ (Platform-Side 

Scrolling Game) โดยมีเง่ือนไขของการเคล่ือนไหวของตัว

ละคร ระบบฟิสิกส์ของตวัละคร และ การใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณ

อย่างเป็นระบบ เช่น การเกิดของจํานวนศัตรู การกําหนด

ทิศทางของการเดินอตัโนมติั เง่ือนไขการสุ่มส่ิงของภายในเกม 

และ การชนกนัของวตัถุตามกฏของฟิสิกส์ โดยให้กลุ่มตวัอย่าง

ทาํการศึกษาดว้ยตกเอง ขั้นตอนในการกาํหนดการศึกษาอิสระ

ของการจัดทาํโครงงานเกมของผูเ้รียนหรือกลุ่มตัวอย่างได้

ข้อมูล เป็นรูปแบบการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างตลอด

ระยะเวลาท่ีทาํการทดลองผ่านการติดตามความก้าวหน้าของ

เน้ืองานตาม สถานการณ์ของปัญหาดงัภาพประกอบท่ี 15 

รูปท่ี 15. รูปแบบการแก้ปัญหาแบ่งตามระดับความก้าวหน้า

ของกลุ่มตัวอย่าง 

กาํหนดตัวเลขแทนระดบัความยาก ระดบัความยากระดบัท่ี 1 

แทนความรู้ความเขา้ใจในการใช้งานเคร่ืองมือของโปรแกรม 

Unity ซ่ึงเป็นปัญหาพ้ืนฐานท่ีกลุ่มตวัอยา่งผูเ้รียนสามารถเขา้ถึง

เมนูแถบเคร่ืองมือท่ีนอกเหนือจากบทเรียนโดยอาศยัการสังเกต

และทดลองใชง้าน ระดบัความยาก 2 ถึง 4 เป็นการคิดฟังก์ชนั

การทาํงานท่ีเร่ิมซับซ้อนระดบัปานกลาง เช่นกาํหนดความทา้

ทายของโครงงานให้มีเง่ือนไขของการตรวจจบัการชนกนัของ

วตัถุผ่านการอธิบายความก้าวหน้าของโครงงานผ่านการใช้

ฟังก์ชันคาํส่ังการเขียนโปรแกรมท่ีศึกษามาและตีความหมาย

ของปัญหาดว้ยทกัษะท่ีทบทวนจากแนวคิดเชิงคาํนวณอยา่งเป็น
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ระบบ และทบทวนคํา ส่ังของการเขียนโปรแกรมภาษา 

JavaScript และ C# ดว้ยแอพพลิเคชนัเกมโปรแกรมเชิงจินต

ภาพท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมา ในส่วนของระดบั 5 ไปจนถึง 7 เป็นการ

คิดรูปแบบท่ีออกแบบปัญหาดว้ยตนเองเพ่ิมเติมผ่านขอ้กาํหนด

เดิมของตัวโครงงานท่ีกําหนดไว้เช่น กลุ่มตัวอย่างผู ้เ รียน

สามารถใช้รูปแบบการสุ่มวตัถุท่ีตกลงมาจากท้องฟ้าให้เป็น 

ศตัรู หรือบางส่ิงท่ีสร้างความเสียหายไดโ้ดยอาศยัรูปแบบการ

ทาํงานจากฟังก์ชนัเดิมท่ีมีอยู่มาออกแบบเป็นฟังก์ชันใหม่และ

สร้างเง่ือนไขของตวัระบบเกมท่ีพฒันาข้ึนจากระดบัความยากท่ี 

5 น้ีมีผูเ้รียนบางคนสามารถกาํหนดเง่ือนไขใหม่ และเปล่ียน

รูปแบบของโครงงานให้แตกต่างโดยการกําหนดปัญหาท่ี

นอกเหนือจากท่ีกาํหนด หรือปรากฏในบทเรียนให้ออกมาเป็น

รูปแบบใหม่พร้อมแนวทางการแก้ปัญหาสําหรับผูเ้ล่นในเกม

ดว้ยตนเอง ดงัผลลพัธ์ตวัอยา่งตามรูปท่ี 16 

 

รูปท่ี 16. ตัวอย่างเกม Side-Scrolling Platform ท่ีกาํหนดให้

พัฒนาขึน้ผ่านโครงงานพัฒนาเกมโดยมีการชนกันของวตัถุ 

การควบคุมตัวละคร และ กาํหนดการโจมตีศัตรู 

จากตัวอย่างข้างต้นคือการสร้างแนวคิดของเกมในโครงงาน

ใหม่ คืออตัราการก้าวหน้าจากระดบั 5 ไปยงัระดบัท่ี 8-10 ได ้

เม่ือมีการวดัระดบัความก้าวหน้าจากรูปแบบของตวัโครงงาน

ในระยะเวลา 2 สัปดาห์ พบว่าจาํนวนกลุ่มตัวอย่าง 13 คน

สามารถพัฒนาโครงงานเกมในรายวิชาได้ตามเง่ือนไขของ

ปัญหาท่ีกาํหนดไดต้รงเวลา กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 9 คนสามารถ

พัฒนาเกมได้ตรงเวลาโดยความซับซ้อนของเกม หรือตัว

โครงงานมีความแตกต่าง และความกา้วหน้าของผลลงานดีกว่า

ขอ้กาํหนด ทั้งตวัปัญหาเดิมพร้อมกบัรูปแบบปัญหาใหม่ท่ีมีการ

พฒันาเพ่ิมเติมเขา้มาในโครงงานเกม และอีก 8 คนไม่สามารถ

พฒันาโครงงานเกมไดท้นัตามเวลาท่ีกาํหนด แต่มีความเขา้ใจ

และอธิบายการทาํงานของคาํส่ัง ตวัแปรของภาษาโปรแกรมได้

แต่ไม่สามารถแกปั้ญหาท่ีกาํหนดไวใ้นโครงงานได ้ดงัผลลพัธ์

ในรูปท่ี 17 

 
รูปท่ี 17. จาํนวนของกลุ่มตัวอย่างแบ่งตามระดับความยากของ

การแก้ปัญหา 

การประเมินกลุ่มตัวอย่างผูเ้รียนเก่ียวกับการแก้ปัญหา และ

ความเขา้ใจในการเขียนภาษาโปรแกรม ผ่านการใชแ้นวคิดเชิง

คาํนวณอยา่งเป็นระบบ และโปรแกรมเชิงจินตภาพเป็นส่ือการ

เรียนรู้ และทบทวนหลงับทเรียนตลอดเวลา 5 สัปดาห์แรกใน

การเรียนการสอน ไดผ้ลลพัธ์ว่าผูเ้รียนจาํนวน 11 คนสามารถ

กาํหนดปัญหา และแนวทางแกปั้ญหาใหม่ไดด้ว้ยตนเอง 17 คน

มีทักษะการวิเคราะห์ปัญหาท่ีดีข้ึน และสามารถนํารูปแบบ

ปัญหาของโปรแกรมไปวิเคราะห์ผ่านแอพพลิเคชันโปรแกรม

เชิงจินตภาพ และจากโปรแกรมเชิงจินตภาพน้ีช่วยให้กลุ่ม

ตวัอย่างเขา้ใจการทาํงานของในรูปแบบฟังก์ชนัของโปรแกรม 

และการเขียนภาษาโปรแกรมเพ่ิมข้ึนจาํนวน 22 คนดงัผลลพัธ์ท่ี

ปรากฏในรูปท่ี 18 

รูปท่ี 18. ผลลัพธ์จากแบบประเมินความก้าวหน้าของกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีมีต่อการเขียนโปรแกรม หลังจากใช้แนวคิดเชิง

คาํนวณอย่างเป็นระบบ ร่วมกบัโปรแกรมเชิงจินตภาพเป็นส่ือ

การเรียนรู้เพ่ิมเติมร่วมกับการออกแบบการเรียนการสอนใน

ห้องเรียน 

6.สรุปผลการทดลอง 

แนวคิดเชิงคาํนวณอย่างเป็นระบบเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจใน

การนาํมาทบทวนแก่ผูเ้รียนภาษาโปรแกรมท่ียงัไม่เขา้ใจการ

แ ก้ ปั ญห า โ ป ร แ ก ร ม ตั้ ง แ ต่ ร ะ ดับ พ้ื น ฐ า น ไป จน ถึ ง ก า ร

ประยุกต์ใช้งานท่ีซับซ้อน ซ่ึงหากนาํแนวคิดเชิงคาํนวณอย่าง

เป็นระบบมานาํเสนอร่วมกับการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ

ในรูปแบบส่ือการเรียนรู้ หรือเคร่ืองมือช่วยเหลือแก่ผูเ้รียนจะ
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สามารถเพ่ิมระดบัการพฒันาทกัษะของผูเ้รียนให้สามารถเขา้ใจ

คาํส่ัง การทาํงานไปจนฟังก์ชนัท่ีซับซ้อนของภาษาโปรแกรม 

วิเคราะห์ปัญหา ตรวจทานรูปแบบการทํางาน และลงมือ

แกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนไดใ้นระยะเวลาท่ีส้ันลงกว่ารูปแบบการเรียน
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