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บทคดัยอ่ 

โครงสรา้งควบคุมเป็นแนวคดิพืน้ฐานทีโ่ปรแกรมเมอรใ์ชใ้นภาษาการเขยีนโปรแกรมต่าง ๆ โครงสรา้งเหล่านี้
ช่วยให้โปรแกรมเมอร์สามารถคิดแบบมีอัลกอริทึม ใช้กระบวนการตัดสินใจ และการวนซ ้าเพื่อความกระชบัของ
โปรแกรมและฟังก์ชนัการท างานทีเ่ป็นระบบ การพฒันาทกัษะการคดิเชงิค านวณมคีวามส าคญัอย่างยิง่ในการส่งเสรมิ
ตรรกะและความคดิสรา้งสรรค์ เพื่อเตรยีมบุคคลใหพ้รอ้มส าหรบัความทา้ทายแห่งศตวรรษที ่21 ดว้ยการตระหนักถงึ
ความส าคญัของการปลูกฝังทกัษะเหล่านี้ตัง้แต่อายุยงัน้อย การน าโครงสรา้งการควบคุมหลกัสามประการ ไดแ้ก่ ล าดบั 
เงื่อนไข/การเลือก และลูป เข้ามาไว้ในเกมดิจิทลัจึงกลายเป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่ เหมาะสมส าหรับเด็กเล็ก 
งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์หลกั 2 ประการ ประการแรกเพื่อออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัชื่อ "แฮมสเตอร์" ส าหรบัฝึก
ทกัษะการคดิเชงิค านวณคล้ายกบัที่โปรแกรมเมอร์ใช ้ประการที่สอง เพื่อประเมนิประสบการณ์การเล่นเกมของเดก็  
วิธีการวิจยัประกอบด้วยการวิเคราะห์กรอบทกัษะการคิดเชิงค านวณที่ใช้โดยโปรแกรมเมอร์ และศึกษาเนื้อหาที่
เกี่ยวขอ้งจากต าราเรยีนและแบบฝึกหดัที่ใชใ้นวชิาวทิยาการค านวณระดบัประถมศกึษา เกมดจิทิลัพฒันาขึ้นโดยใช ้
Scratch 3.0 ผ่านการทดสอบการใชง้านโดยผูเ้ชีย่วชาญ จากนัน้มเีดก็ 95 คนเขา้ร่วมใหก้ารประเมนิประสบการณ์การ
เล่นเกม ผลการวจิยัระบุว่าการออกแบบและการพฒันาเกมสอดคล้องกบักรอบทกัษะการคดิเชงิค านวณ โดยเน้นไปที่
ล าดบั เงื่อนไข/การเลอืก และลูป ระดบัความยากของเกม ความง่ายในการโตต้อบกบัผูใ้ช ้และองค์ประกอบกราฟิกถอื
ว่าเหมาะส าหรบัเดก็เลก็ ในการประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม เดก็แสดงความรูส้กึเชงิบวก โดยพบว่าเกมนี้เล่นง่าย
และน่าสนใจ เดก็แสดงความตัง้ใจทีจ่ะกา้วหน้าผ่านด่านต่าง ๆ โดยรกัษาความสนใจไวไ้ดอ้ย่างไม่รูส้กึเบื่อ อนิเทอรเ์ฟซ
ที่ควบคุมด้วยเมาส์ ค าแนะน าที่ชดัเจน ปฏิกิริยาตอบกลบัที่เข้าใจได้ และสญัลกัษณ์ที่ใช้งานง่าย มีส่วนช่วยเสรมิ
ประสบการณ์การเล่นเกมโดยรวมส าหรบัเดก็ 
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* Corresponding author: kornchulee.sun@sru.ac.th 
1,2 สาขาวชิาเทคโนโลยดีจิทิลั แขนงมลัตมิเีดยี คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธ์านี 
3 สาขาวชิาวทิยาการคอมพวิเตอร ์คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธ์านี 
4 สาขาวชิาเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีและแอนิเมชนั คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏัสรุาษฎรธ์านี  



Journal of Applied Statistics and Information Technology Vol 8 No 2 (July – December 2023) 
 

40 | P a g e  

 

The Design and Development of a Digital Game for Young Children to Train 
Computational Thinking Skills Like a Programmer 

 

Kornchulee Sungkaew1*, Chankrit Phophet2, Sompong Yingmuang3 and Chayanon Kaewnamrung4 
 

Received: 11 April 2023; Revised: 10 August 2023; Accepted: 15 August 2023 

Abstract 

Control structures are fundamental concepts utilized by programmers across various programming 
languages. These structures enable programmers to think algorithmically, implementing decision-making 
processes and iterations for program conciseness and systematic functionality. The development of 
computational thinking skills is crucial in fostering logic and creativity, preparing individuals for the challenges 
of the twenty-first century. Recognizing the importance of instilling these skills from an early age, the 
incorporation of the three primary control structures—sequence, conditions/selections, and loops—into a digital 
game becomes a pertinent educational tool for young children. This research has two main objectives: first, to 
design and develop a digital game named "Hamster" that trains computational thinking skills akin to those used 
by programmers; second, to evaluate the game experience of children engaging with it. The methodology 
involves analyzing the computational thinking skills framework used by programmers and studying relevant 
content from textbooks and exercises used in primary school computational science subjects. The digital game, 
created using Scratch 3.0, underwent usability testing by experts. Subsequently, 95 children participated in the 
game experience evaluation. Results indicated that the game's design and development align with the 
computational thinking skills framework, focusing on sequence, conditions/selections, and loops. The game's 
difficulty level, user interaction ease, and graphical elements were deemed suitable for young children. In the 
evaluation of game experience, children expressed positive sentiments, finding the game easy to play and 
engaging. They exhibited a desire to progress through levels, maintaining interest without experiencing 
boredom. The mouse-controlled interface, clear instructions, comprehensible feedback, and user-friendly 
symbols contributed to the game's accessibility, enhancing the overall experience for children. 

Keywords: Digital Games, Computational Thinking, Control Structures in Programming, Usability Inspection, 
Game Experience Evaluation 

 

 
 
* Corresponding author: kornchulee.sun@sru.ac.th  
1,2 Digital Technology (Multimedia), Faculty of Science and Technology, Suratthani Rajabhat University 
3 Computer Science, Faculty of Science and Technology, Suratthani Rajabhat University 
4 Multimedia Technology and Animation, Faculty of Science and Technology, Suratthani Rajabhat University  



Journal of Applied Statistics and Information Technology Vol 8 No 2 (July – December 2023) 
 

41 | P a g e  

1. บทน า 
ประเทศไทยก าลงัพฒันาสู่ยุค 4.0 ซึง่เป็นยุคของเทคโนโลยแีละการสรา้งนวตักรรม ทรพัยากรมนุษยข์องไทย

จงึควรไดร้บัการพฒันาใหส้ามารถเป็นผูส้รา้งนวตักรรมไดม้ากกว่าการเป็นผูใ้ชน้วตักรรม (ภาสกร เรอืงรอง และคณะ, 
2561) การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking: CT) เป็นทกัษะการคิดที่ท าให้สามารถเข้าใจปัญหาที่มีความ
ซบัซอ้นไดง้า่ยขึน้ ฝึกใหผู้เ้รยีนคดิอย่างเป็นระบบแบบคอมพวิเตอรม์ากขึน้ ส่งผลใหก้ารแกปั้ญหาท าไดอ้ย่างเป็นระบบ
มากยิง่ขึน้ น าไปสู่ความคดิสรา้งสรรคส์ าหรบัการสรา้งนวตักรรมได ้ 

จากการศึกษาพบวิธีการพัฒนาทักษะ CT ในหลากหลายวิธี ได้แก่ การสอนผ่านหัวข้อต่าง ๆ ในวิชา
คณิตศาสตร์ เช่น พหุนาม สมการก าลังสอง ระบบพิกัดฉาก (Lockwood Mooney, 2018) การสอนผ่านการเขยีน
โปรแกรมในวชิาวทิยาการสารสนเทศ  (Futschek, 2006) เป็นต้น ส าหรบัประเทศไทยให้ความส าคญักบัการพฒันา
ทกัษะ CT ใหเ้กดิมตีัง้แต่วยัเดก็ กระทรวงศกึษาธกิารโดยสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(สสวท.) 
(2560) จงึได้ปรบัปรุงหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ 
หลกัสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร เป็นฉบบัปรบัปรุงพุทธศกัราช 2560 สู่หลกัสูตรวทิยาการค านวณ โดย
การเพิ่มรายวิชาวิทยาการค านวณ เป็นวิชาฝึกทกัษะ CT เมื่อพิจารณาเนื้อหาและวธิกีารเรียนการสอนเพื่อพฒันา
พื้นฐาน CT ในวชิาวทิยาการค านวณส าหรบัเด็กเล็กหรอืนักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนต้นของไทยนัน้ เน้นเรยีนรู้
ผ่านวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างง่ายโดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบ Unplugged ซึ่งเป็นกิจกรรมการเล่นสนุก เช่น ไพ่ เกม
ปรศินา เกมกระดาน เป็นตน้ อย่างไรกต็าม กจิกรรม Unplugged อยู่ในรปูแบบทีอ่าจไม่สามารถกระตุน้ความสนใจของ
ผูเ้รยีนซึง่เป็นเดก็ในยุคปัจจุบนัทีย่นื ภู่วรวรรณ (2563) เรยีกว่า เป็น “Digital Native” ได ้ 

วนัทนีย์ มบีุญญา (2558) ระบุไวว้่าสื่อการสอนทีม่คีุณภาพควรมลีกัษณะทีเ่หมาะสมกบักลุ่มผู้เรยีนและต้อง
สามารถกระตุ้นใหผู้เ้รยีนศกึษาเรยีนรูแ้ละหาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง ทมีวจิยัจงึมแีนวคดิในการออกแบบและพฒันาสื่อ
การสอนใหอ้ยู่ในรูปแบบเกมดจิทิลัเนื่องจากผูเ้รยีนสามารถโต้ตอบหรอืมปีฏสิมัพนัธ์กับเกมดจิทิลัอย่างอิสระระหว่าง
เรยีน ผูเ้รยีนแต่ละคนสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองเป็นรายบุคคลโดยไม่ตอ้งมคีรูผูส้อน สามารถเลอืกเล่นเกมในด่านที่
เหมาะสมกบัตนเองท าใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีเ่หมาะกบัการรบัรูเ้ฉพาะตน เกมดจิทิลัใหผ้ลยอ้นกลบัการเรยีนรูไ้ดท้นัทใีนรูป
ของคะแนนหรอืผลการเล่นเกมซึ่งอยู่ในรูปแบบภาพทีม่สีสีนัและ/หรอืเสยีงทีส่รา้งความตื่นเต้น สามารถเรยีนรูไ้ดทุ้กที่
ทุกเวลาตามศกัยภาพของผูเ้รยีนแต่ละคน ครูผูส้อนอาจตดิตามผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนไดง้า่ยหากไดบ้นัทกึคะแนนหรอื
ผลการตอบค าถามในเกมของผูเ้รยีนเอาไว ้โดยเฉพาะอย่างยิง่ เกมดจิทิลัเหมาะกบัพฤตกิรรมการรบัรูข้องผูเ้รยีนแบบ 
Digital Native ผูเ้รยีนจะมส่ีวนร่วมในกจิกรรมการเรยีนรูอ้ย่างสนุกสนาน ส่งผลใหเ้กดิความกระตอืรอืรน้ เกดิแรงจงูใจ
ในการเรยีนรู ้ 

พบการศึกษาวิจยัของ Brennan and Resnick (2012) รายงานไว้ว่า การระบุว่าผู้ใดมีทกัษะ CT นัน้ อาจ
พจิารณาได ้3 มติ ิคอื 1) พจิารณาตามแนวคดิเชงิค านวณ (Computational Concepts) หากผูเ้รยีนมวีธิแีก้ปัญหาแบบ
ที่นักออกแบบและพฒันาระบบหรือโปรแกรมเมอร์ใช้ในขณะที่เขยีนโปรแกรม เช่น ล าดบั (Sequences) เงื่อนไข/
ทางเลอืก (Conditionals/Selections) ท าซ ้า (Loops) เป็นต้น อาจกล่าวไดว้่า ผูเ้รยีนมทีกัษะ CT 2) พจิารณาตามการ
ปฏิบัติเชิงค านวณ (Computational Practices) ผู้เรียนมุ่งเน้นไปที่กระบวนการคิดและการเรียนรู้ เช่น การเพิ่ม 
(Incremental) การทดสอบและการดบีกั (Testing and Debugging) และการท าให้เป็นโมดูล (Modularizing) เป็นต้น 
ซึ่งเป็นทกัษะทีท่ าใหผู้เ้รยีนสามารถออกแบบโปรแกรมได้อย่างหลากหลาย และ 3) พจิารณาตามมุมมองเชงิค านวณ 
(Computational Perspectives) เช่น การแสดงความรูส้กึ (Expressing) การเชื่อมโยง (Connecting) การรูจ้กัตัง้ค าถาม 
(Questioning) หากผูเ้รยีนสามารถเชื่อมโยงตนเองกบัผูอ้ื่นหรอืโลกภายนอกรอบตวัได ้นัน่คอืการมพีฒันาการทาง CT  

จากขอบข่ายทกัษะ CT ของ Brennan and Resnick (2012) เฉพาะมติิแนวคดิเชงิค านวณ (Computational 
Concepts) ซึ่งเป็นแนวความคดิทีโ่ปรแกรมเมอร์ใชใ้นการเขยีนโปรแกรม ผนวกกบัความส าคญัและประโยชน์ของเกม
ดจิทิลัต่อการเรยีนรู ้และสมมตฐิานของทมีวจิยัทีม่ปีระสบการณ์ดา้นการเขยีนโปรแกรมทีว่่าการพฒันาทกัษะ CT โดย
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ใชว้ธิคีดิแบบโปรแกรมเมอร์นัน้สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างเป็นรูปธรรม และสามารถใชใ้นการฝึกฝนเดก็เลก็หรอื
นักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนต้นได้โดยไม่ต้องเขยีนโปรแกรมแบบโปรแกรมเมอร์  จงึได้ประยุกต์แนวคดิดงักล่าว
ส าหรบัใชเ้ป็นกรอบแนวคดิส าหรบัการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัในการศกึษาวจิยันี้  

 
2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั  

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคห์ลกั คอื  
1. เพื่อออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัส าหรบัเดก็เพื่อฝึกทกัษะการคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร์ 
2. เพื่อประเมนิประสบการณ์การเล่นเกมดจิทิลัของเดก็ 
 

3. การทบทวนวรรณกรรม  
วธิกีารพฒันาทกัษะ CT มกัเป็นกจิกรรมการสอนในรายวชิาดา้นวทิยาการสารสนเทศ ซึง่มหีลากหลายวธิกีาร

ไดแ้ก่ การใชเ้ทคโนโลยเีป็นกจิกรรมในลกัษณะการเล่น เช่น Minecraft และ Printcraft เป็นตน้ การใชซ้อฟตแ์วรท์ีช่่วย
ใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งโปรแกรมดว้ยอนิเทอร์เฟซแบบลากและวาง หรอื Block-Based Coding เช่น Scratch และ App 
Inventor เป็นต้น หรอื การจดัการเรยีนรูด้ว้ยกจิกรรม Robotics  (Lockwood Mooney, 2018), (Kalelioğlu และคณะ, 
2017) โดยเฉพาะอย่างยิง่ มกัสอนผ่านบทเรยีนการเขยีนโปรแกรม เช่น เงื่อนไข (conditionals), การท าซ ้า (Iteration) 
และการจดัการขอ้มลู เป็นต้น ซึ่งสอนดว้ยภาษาการเขยีนโปรแกรมทีห่ลากหลาย เช่น Python, Java, BASIC และ VB 
เป็นต้น ผู้เรียนที่สามารถคุ้นเคยกับวิธีการต่าง ๆ ดงักล่าวได้อย่างรวดเร็วต้องมีพื้นฐานการศึกษาด้านวิทยาการ
สารสนเทศมาก่อน ซึ่งอาจยากเกนิไปส าหรบัเดก็เลก็ของไทย ยงัพบขอ้โตแ้ยง้ว่า การฝึกฝนทกัษะ CT ส าหรบัเดก็นัน้ 
ควรมคีวามเป็นอสิระจากภาษาการเขยีนโปรแกรม และเครื่องมอืทีช่่วยในการฝึกฝนทกัษะ CT ควรอยู่ในรปูแบบการท า
ให้มองเห็นเป็นภาพ (Visualizations) ควรมเีครื่องมอืที่เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนได้ป้อนขอ้มูลเขา้ (Inputs) ได้อย่างอิสระ 
โดยเฉพาะส าหรบัเดก็ทีย่งัไม่มพีืน้ฐานการศกึษาดา้นวทิยาการสารสนเทศและยงัไม่มคีวามรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกบัภาษาการ
เขยีนโปรแกรม จงึยงัไม่สามารถเขยีนโปรแกรมได ้วธิกีารในการพฒันาทกัษะ CT จงึควรเน้นการใชค้วามคดิทีส่รรหา
วธิแีก้ปัญหาไดเ้องจนกระทัง่เกดิเป็นทกัษะการคดิเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาในชวีติประจ าวนัไดต้่อไป (Futschek, 2006) 
Kalelioğlu และคณะ (2017) ไดก้ล่าวไวว้่า แทนทีจ่ะสอนใหผู้เ้รยีนเขยีนโคด้ได ้สิง่ส าคญัควรเน้นทีก่ารเรยีนรูท้กัษะการ
แก้ปัญหา ซึ่งสามารถบรรจุไดใ้นหลากหลายวชิาไม่จ าเป็นเพยีงวชิาทางวทิยาการสารสนเทศเท่านัน้ เช่น แก้ปัญหาที่
เรยีนรูใ้นวชิาคณิตศาสตร ์วชิาทางวศิวกรรม เป็นตน้ 

นอกจากนัน้ พบ Digital Platforms หลายรูปแบบที่ช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะ  CT ส าหรับเด็ก เช่น 
Code.org, Codemonkey.com, Blockly.games เป็นต้น เนื้อหาใน Platforms ดงักล่าวยงัคงเน้นพฒันาทกัษะ CT ผ่าน
ทกัษะการเขยีนโปรแกรมซึ่งแบ่งออกเป็นหลายบท ในแต่ละบทมแีบบฝึกหดัแบบปฏสิมัพนัธ์ในจ านวนคงที่ และแต่ละ
แบบฝึกหดัมเีพยีงค าตอบเดยีว ดงันัน้ผูเ้รยีนอาจจดจ าค าถามและค าตอบในแบบฝึกหดัไวไ้ด ้ส่งผลใหไ้ม่สามารถกระตุน้
ผูเ้รยีนใหไ้ดฝึ้กทกัษะการคดิในสถานการณ์ทีแ่ตกต่าง อกีทัง้อาจมกีรณีลอกค าตอบกนัโดยไม่ไดค้ดิเองเนื่องจากไดร้บั
โจทยเ์ดมิทีม่คี าตอบเดมิ อาจเกดิกรณีเปรยีบเทยีบคะแนนกนัในเพื่อนร่วมชัน้ซึง่อาจส่งผลต่อภาวะจติใจของผู้เรยีนทีไ่ด้
คะแนนน้อยได ้ 

ดงันัน้ ทมีวจิยัเชื่อว่าอาจเป็นเรื่องยากทีจ่ะพฒันาทกัษะ CT ใหก้บัเดก็เลก็ของไทยดว้ยการฝึกทกัษะการเขยีน
โปรแกรมเนื่องจากพื้นฐานการศึกษาด้านวิทยาการสารสนเทศยังไม่เพียงพอ รวมไปถึงกิจกรรมที่อยู่ใน Digital 
Platform ต่าง ๆ มกัอยู่ในรูปแบบแบบฝึกหดัทีม่วีธิคีดิหรอืมคี าตอบแบบเดยีว ผู้วจิยัจงึมแีนวคดิในการออกแบบและ
พฒันาเกมดจิทิลัที่แบ่งเป็นหลายด่าน แต่ละด่านมวีธิกีารแก้ปัญหาได้หลายวธิ ี (ไม่มวีธิกีารแก้ปัญหาหรอืค าตอบที่
ตายตวั) เกมจะถูกออกแบบใหสุ่้มภารกิจโดยผูเ้ล่นแต่ละคนจะเจอภารกจิที่ต่างกนัแมเ้ล่นด่านเดยีวกนั และจะไม่เจอ
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ภารกจิเดมิในด่านเดมิในการเล่นครัง้ใหม่ และสามารถสุ่มภารกจิใหม่ไดห้ากไม่สามารถแกปั้ญหาในด่านนัน้ได ้ด่านจะมี
ภารกจิทีย่ากขึน้เรื่อย ๆ และไม่มดี่านสิน้สุด ไม่มกีารแขง่ขนักบัเวลา  

เมื่อพิจารณาขอบข่ายทักษะ CT ของ Brennan and Resnick (2012) เฉพาะมิติแนวคิดเชิงค านวณ 
(Computational Concepts) ซึ่งเป็นแนวความคดิทีโ่ปรแกรมเมอร์ใชใ้นการเขยีนโปรแกรม พบว่า การเขยีนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ทุกภาษา โปรแกรมเมอร์จะต้องใช้โครงสร้างควบคุม (Control Structures) หลกั 3 แบบ ได้แก่ ล าดบั 
(Sequences) เงื่อนไข/ทางเลอืก (Conditionals/Selections) วนซ ้า (Loops) โปรแกรมเมอร์ต้องใชท้กัษะการคดิแบบมี
ขัน้ตอนวธิ ีสรา้งกระบวนการตดัสนิใจ และการวนซ ้า เพื่อเขยีนโปรแกรมใหก้ระชบัและเป็นระบบ โครงสรา้งควบคุมจงึ
เป็นแนวคดิส าคญัในการสร้างโปรแกรมทีม่ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล ผู้วจิยัเชื่อว่าแนวคดิเรื่องโครงสรา้งควบคุม
หลกั 3 แบบ สามารถใชใ้นการฝึกฝนทกัษะการคดิแบบมขีัน้ตอนวธิ ีการคดิแบบมเีงือ่นไข และการคดิแบบวนซ ้า ใหแ้ก่
เดก็เลก็ได ้ทัง้ 3 ทกัษะสามารถปูพืน้ฐานวธิคีดิแบบโปรแกรมเมอร์ใหก้บัเดก็โดยไม่ต้องเขยีนโปรแกรมได ้แต่สามารถ
ฝึกฝนการคิดผ่านการวางแผนในเกม การฝึกฝนทกัษะการคิดดงักล่าวเป็นการฝึกให้เด็กคิดอย่างเป็นระบบแบบ
คอมพวิเตอร์มากขึน้ สามารถเขา้ใจปัญหาทีม่คีวามซบัซ้อนไดง้่ายขึน้ ส่งผลใหก้ารแก้ปัญหาท าไดอ้ย่างเป็นระบบมาก
ยิง่ขึน้ น าไปสู่ความคดิสรา้งสรรคส์ าหรบัการสรา้งนวตักรรมต่อไปได ้จงึเป็นทีม่าของการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลั
ส าหรบัพฒันาทกัษะของการคดิเชงิคานวณแบบโปรแกรมเมอรใ์นเดก็เลก็   

 
4. วิธีการวิจยั  

4.1 กลุ่มตวัอย่าง 

4.1.1 ก าหนดกลุ่มตวัอยา่ง  
กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนตน้ (ป.1-3) โรงเรยีนอนุบาลสุราษฎรธ์านี อ าเภอ

เมอืงสุราษฎร์ธานี จ านวนกลุ่มตวัอย่างไดจ้ากการคดัเลอืกแบบสดัส่วน ระดบัชัน้ละ 1 หอ้งเรยีน คอื ป.1 : ป.2 : ป.3 
จ านวน 1 หอ้ง : 1 หอ้ง : 1 หอ้ง จ านวนทัง้สิน้ 95 คน 

 

4.1.2 ขัน้ตอนการก าหนดกลุม่ตวัอย่าง 
ทมีวจิยัส่งจดหมายอย่างเป็นทางการไปยงัโรงเรยีนอนุบาลสุราษฎร์ธานี เพื่อขออนุญาตเขา้ท ากจิกรรม

การทดสอบเกมดิจิทลัร่วมกับนักเรียน เมื่อผู้อ านวยการโรงเรียนอนุบาลสุราษฎร์ธานี อนุเคราะห์ให้ทีมวิจยัได้ท า
กจิกรรมร่วมกบันักเรยีน ครูประจ าชัน้ของนักเรยีนระดบัประถมศกึษาปีที ่1-3 เป็นผูก้ าหนดช่วงเวลาทีอ่นุญาตให้ทมี
วจิยัเขา้ท ากจิกรรมร่วมกบันักเรยีน การมส่ีวนร่วมในการวจิยัเกดิจากความสมคัรใจของเดก็นักเรยีนและครปูระจ าชัน้  

 

4.2 เคร่ืองมือการวิจยั  

4.2.1 เกมดิจิทลัส าหรบัเดก็เพื่อฝึกทกัษะการคิดเชิงค านวณแบบโปรแกรมเมอร ์ 
เกมดจิทิลั ชื่อ “แฮมสเตอร”์ ฝึกทกัษะ CT แบบโปรแกรมเมอร ์
 

4.2.2 แบบสอบถามตรวจสอบความสามารถในการใช้งานไดข้องเกมดิจิทลั  
แบบสอบถามตรวจสอบความสามารถในการใชง้านได ้(Usability Testing Questionnaire) ดงัรูปภาพที่ 

1 แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่  
ตอนที ่1 ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ชีย่วชาญ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ความเชีย่วชาญ ระดบัความเชีย่วชาญ (จ านวน

ปี) ประสบการณ์การเล่นเกมดจิทิลั และประเภทของเกมทีช่ื่นชอบ  
ตอนที ่2 การประเมนิคุณลกัษณะและเนื้อหาของเกมดจิทิลั 
- ความสอดคลอ้งกบัแนวคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร ์เป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดบั  
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- ระดับความเหมาะสมของเกมดิจิทัลต่อกลุ่มเป้าหมาย คือเด็กเล็กอายุ 7-9 ปี หรือนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาตอนตน้ เป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 

ตอนที ่3 ค าแนะน าเพื่อการปรบัปรุงและพฒันาเกมดจิทิลั 

  
รปูภาพท่ี 1 แบบสอบถามตรวจสอบความสามารถในการใชง้านไดข้องเกมดจิทิลั  

ทีม่า: (ธนวฒัน์ ภริมย ์และคณะ, 2567) 
 

4.2.3 แบบสอบถามประเมินประสบการณ์การเล่นเกม  
แบบสอบถามประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Questionnaire) เป็นค าถามแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั แบ่งเป็น 4 ตอน ไดแ้ก่  
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของเด็ก ได้แก่ เพศ อายุ ระดับชัน้การศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกมใน

ชวีติประจ าวนั และประเภทของเกมทีเ่คยเล่น  
ตอนที ่2 ความรูส้กึในภาพรวมต่อเกมดจิทิลั ไดแ้ก่ ความสนุก ความชอบ และความสามารถในการเล่นได ้ 
ตอนที ่3 ความรูส้กึขณะเล่นเกมดจิทิลั  
ตอนที ่4 ความคดิเหน็ต่อการออกแบบเกมดจิทิลั  
 

4.3 ขัน้ตอนการด าเนินงาน 
โมเดลส าหรบัการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัส าหรบัการศกึษาวจิยันี้ใชว้ศิวกรรมซอฟตแ์วรก์ารพฒันาเกม 

(Game Development Software Engineering: GDSE) ของ Sungkaew et al. (2022) ประกอบด้วย 6 กระบวนการ 
คอื การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การตรวจสอบการใชง้าน (Usability Inspection) การประเมนิ
ประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation) และ/หรอื การประเมนิคุณค่าทางการศกึษา (Educational 
Value Evaluation) และการเปิดตวัเกม (Release)  
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4.3.1 การออกแบบเกมดิจิทลั 
4.3.1.1 วิเคราะห์ขอบข่ายทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
ทีมวิจยัวิเคราะห์ขอบข่ายทกัษะ CT ในมิติที่โปรแกรมเมอร์ใช้ในการเขยีนโปรแกรม หรือ มิติ

แนวคดิเชงิค านวณ (Computational Concepts) (Brennan and Resnick, 2012) พบว่า การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์
ทุกภาษา จะตอ้งมโีครงสรา้งควบคุมหลกั 3 แบบ คอื ล าดบั (Sequences) เงือ่นไข/ทางเลอืก (Conditionals/Selections) 
ท าซ ้า (Loops) เมื่อผสมผสานโครงสรา้งหลกัทัง้ 3 โครงสรา้งเขา้ดว้ยกนั จงึกลายเป็นค าสัง่พืน้ฐานและอลักอรทิมึของ
โปรแกรมคอมพวิเตอรน์ัน้ ๆ  

 

4.3.1.2 ศึกษาเน้ือหาวิชาวิทยาการค านวณ 
ศกึษาเนื้อหาวชิาวทิยาการค านวณจากหนังสอืรายวชิาพืน้ฐานวทิยาศาสตร์เทคโนโลย ี(วทิยาการ

ค านวณ) ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่1-3 ศกึษาใบงาน บตัรกจิกรรม บตัรค า แบบฝึกหดั แบบทดสอบ และเอกสารต่าง ๆ 
รวมไปถงึกจิกรรม Unplugged โดยเฉพาะหวัขอ้ทีส่่งเสรมิ CT เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มูลส าหรบัน าไปออกแบบและพฒันา
เป็นลกัษณะของเกมดจิทิลั พบว่า กิจกรรมส่วนใหญ่มเีนื้อหาและกลไกการเล่นเกมคล้ายคลงึกนั คอื ให้ผู้เล่นฝึกวาง
แผนการเดนิทางใหก้บัตวัละคร โดยในระหว่างการเดนิทางมีเงือ่นไขใหผู้เ้ล่นท าภารกจิหรอืมอีุปสรรคใหห้ลบหลกี และ
มตีวัช่วยใหก้ารเดนิทางท าไดเ้รว็ขึน้ โดยมกีลไกการเล่นเกมคอืจดัวางลูกศรเพื่อก าหนดล าดบัการเดนิใหต้วัละครเดนิไป
ใหถ้งึปลายทาง  

 

4.3.1.3 ออกแบบเน้ือหาของเกม วิธีการเล่นเกม และผงังานระบบของเกมดิจิทลั 
จากความส าคัญของโครงสร้างควบคุมหลัก 3 แบบที่โปรแกรมเมอร์ใช้ในระหว่างการเขียน

โปรแกรม เกมดจิทิลัในการศกึษาวจิยันี้จงึถูกออกแบบใหม้เีนื้อหาในการฝึกทกัษะการคดิใน 3 ทกัษะย่อย ไดแ้ก่ ทกัษะ
การคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน (Sequences) ทกัษะการคดิแบบท าซ ้า (Loops) และทกัษะการคดิแบบมเีงื่อนไข/ทางเลอืก 
(Conditionals/Selections) โดยออกแบบเนื้อหาของเกมใหอ้ยู่ในลกัษณะการคดิวางแผนการเดนิทาง 3 แบบ ไดแ้ก่ 1) 
การวางแผนการเดินทางเป็นล าดบัขัน้ตอน 2) การวางแผนการเดินทางโดยใช้ค าสัง่ท าซ ้าทดแทนค าสัง่แบบล าดบั
ขัน้ตอนเพื่อฝึกการใช้ค าสัง่ใหน้้อยลงหรือกระชบัขึ้น และ 3) การวางแผนการเดินทางเพื่อท าภารกิจหรือหลบหลกี
อุปสรรคกรณีมภีารกจิหรอือุปสรรคปรากฏ แบ่งออกเป็น 3 ด่านหลกั ดงันี้ 

- ด่านที ่1-2 ฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน 
- ด่านที ่3 เป็นตน้ไป ฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอนและการคดิแบบท าซ ้า 
- ด่านที่ 8 เป็นต้นไป ฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน การคดิแบบท าซ ้า และการคดิแบบมี

เงือ่นไข/ทางเลอืก 
เกมดจิทิลัมเีป้าหมายคอื ผู้เล่นต้องเป็นผู้วางแผนและก าหนดทศิทางใหเ้จา้หนูแฮมสเตอร์  (จุดที่ 

 ในรปูภาพที ่3) เดนิทางไปเกบ็เมลด็ทานตะวนั (จุดที ่ ในรปูภาพที ่3) ไดอ้ย่างปลอดภยั วธิกีารเล่นเกมอธบิายได้
ดงันี้  

- ผูเ้ล่นกดปุ่ มเลอืกลูกศร ซ้าย ขวา ขึน้ ลง (จุดที ่ ในรูปภาพที ่3) เพื่อก าหนดทศิทางใหแ้ฮมสเตอร์
เดนิทางไปยงัเมลด็ทานตะวนั  

- เมื่อแฮมสเตอร์สามารถเดินทางไปถึงเมล็ดทานตะวนั  ส าเร็จ เกมจะเปิดด่านถัดไปให้ผู้เล่น
สามารถเล่นต่อได ้ 

- หากผูเ้ล่นวางแผนการเดนิทางผดิพลาด แฮมสเตอร์จะไม่สามารถเดนิไปถงึเมลด็ทานตะวนัได ้ผู้
เล่นสามารถกดปุ่ มรเีซต็ (จุดที ่ ในรูปภาพที ่3) เพื่อแก้ไขการวางแผนทศิทางการเดนิใหแ้ฮมสเตอร์เดนิไปถงึเมล็ด
ทานตะวนัใหส้ าเรจ็ 
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- เมื่อแฮมสเตอร์สามารถเดินทางไปถึงเมล็ดทานตะวนัส าเร็จ ผู้เล่นจะมคีะแนนสะสมด่านละ 1 
คะแนน (จุดที ่ ในรปูภาพที ่3) 

- ผู้เล่นจะได้เล่นเกม ในระดบัความยากเดียวกัน จ านวน 2 ด่าน เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ฝึก
ทกัษะ “การคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน (Sequences)” ในการวางแผนการเดนิทาง  

- ในแต่ละด่าน ต าแหน่งของแฮมสเตอรแ์ละเมลด็ทานตะวนัจะถูกสุ่มใหอ้ยู่ในต าแหน่งทีแ่ตกต่างกนั 
เพื่อสนับสนุนใหผู้เ้ล่นไดค้ดิวเิคราะหแ์ละวางแผนหาเสน้ทางใหม่ ๆ ในรปูแบบของตนเอง 

- ในด่านที ่3 เป็นตน้ไป ปุ่ มส าหรบัเดนิซ ้าสองรอบและสามรอบ (จุดที ่ ในรปูภาพที ่3) จะปรากฏ
ขึน้ ส าหรบัใหผู้เ้ล่นฝึกคดิลดจ านวนลูกศรทีก่ าหนดเสน้ทางการเดนิของแฮมสเตอรใ์หน้้อยลง กระบวนการดงักล่าวท า
ใหผู้เ้ล่นไดฝึ้กทกัษะ “การคดิแบบท าซ ้า (Loops)”  

- เกมจะเพิม่ระดบัความยากขึน้เรื่อย ๆ โดยในด่านที ่8 จะมแีมวหวิโซตวัที ่1 (จุดที ่ ในรูปภาพ
ที ่3) ปรากฏขึน้เป็นอุปสรรคขวางกัน้ระหว่างการเดนิทางไปยงัจุดหมาย และในด่านที ่12 จะปรากฏแมวหวิโซตวัที ่2 
(จุดที ่ ในรปูภาพที ่3) เพื่อเป็นอุปสรรคเพิม่ขึน้ อุปสรรคทีเ่พิม่ขึน้จะฝึกทกัษะการคดิหลบหลกี ส่งผลใหผู้เ้ล่นสามารถ
คดิซบัซอ้นขึน้เพื่อการวางแผนการหลบหลกี 

- ในด่านที่ 20 ลูกศรบงัคบัเลี้ยว รูปที่ 1 (จุดที ่ ในรูปภาพที ่3) จะปรากฏขึน้ ลูกศรสามารถใช้
เป็นตัวช่วยในการเดินทางไปยังจุดหมายให้สัน้ลงได้ ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะ “การคิดแบบมี เงื่อนไข/ทางเลือก 
(Conditionals/Selections)” เพื่อใชต้วัช่วยใหเ้ป็นประโยชน์ในการเลอืกลูกศรใหม้จี านวนน้อยลง ตวัอย่างดงัรปูภาพที ่4 
(c) หากผู้เล่นใช้ค าสัง่ให้แฮมสเตอร์ “ไม่” เดนิผ่านลูกศรบงัคบัเลี้ยว ผู้เล่นอาจใช้ลูกศรค าสัง่ คอื ขวา-ลง-ขวา จงึจะ
สามารถเดนิไปยงัเมลด็ทานตะวนัได ้แต่หากผูเ้ล่นสรา้งชุดค าสัง่ใหแ้ฮมสเตอร์เดนิผ่านลูกศรบงัคบัเลี้ยว ผูเ้ล่นสามารถ
ใชลู้กศรค าสัง่เพยีง 2 ค าสัง่เท่านัน้ คอื ลง-ขวา เน่ืองจากลูกศรบงัคบัเลีย้วจะบงัคบัใหแ้ฮมสเตอร์เดนิเลีย้วขวาผ่านช่อง
ทางเดนิทีม่ลูีกศรบงัคบัเลีย้วตัง้อยู่ไปยงัช่องถดัไปอตัโนมตัิ 

- ในด่านที ่25 จะปรากฏลูกศรบงัคบัเลี้ยว รูปที ่2 (จุดที ่ ในรูปภาพที ่3) ส าหรบัเป็นตวัช่วยใน
การใชลู้กศรเสน้ทางใหน้้อยลงกว่าเดมิ    

- ด่านที ่26 เป็นต้นไป เกมดจิทิลัจะมรีะดบัความยากคงที ่โดยมทีัง้อุปสรรค (แมวหวิโซ 2 ตวั) ตวั
ช่วย (ลูกศรบงัคบัเลีย้ว 2 รูป) และเกมจะสุ่มต าแหน่งของวตัถุทัง้หมดเพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นไดเ้รื่อย ๆ โดยไม่มดี่าน
สิน้สุด 

โดยแสดงเป็นผงังานระบบของเกมดจิทิลัดงัรปูภาพที ่2  
  



Journal of Applied Statistics and Information Technology Vol 8 No 2 (July – December 2023) 
 

47 | P a g e  

 
 

รปูภาพท่ี 2 ผงังานระบบของเกมดจิทิลั “แฮมสเตอร”์ 
 

4.3.2 การพฒันาเกมดิจิทลั 
เกมดจิทิลัพฒันาด้วยโปรแกรม Scratch 3.0 ซึ่งติดตัง้บนระบบปฏิบตัิการ Windows เกมที่พฒันาแล้ว

เสรจ็ถูกคอมไพล์เป็นไฟล์ HTML ซึ่งสามารถตดิตัง้และเล่นบนเครื่องคอมพวิเตอรส่์วนบุคคลและบนเวบ็ไซตผ์่านระบบ
อนิเตอรเ์น็ตได ้เกมสามารถท างานบนเครื่องคอมพวิเตอร์ทีม่หีน่วยประมวลผลกลาง (CPU) ไม่น้อยกว่า 2 แกนหลกั (2 
core) มหีน่วยความจ าหลกั (RAM) ไม่น้อยกว่าขนาด 4.0 GB จอภาพความละเอียดแบบ FHD มลี าโพง และติดตัง้

จดัวางลูกศรเพื่อวางแผนการเดนิทาง 

เริม่ตน้การเล่นเกม 
 

วธิกีารเล่นเกม 

รายงานจ านวน
ด่านทีผ่่าน 

Y เดนิออกนอกแผน
ทีแ่ละ/หรอื 

แตะอุปสรรค ? 

วางแผนการเดนิทาง
ผดิพลาด ? 

N 

เกบ็เมลด็ทานตะวนั (เป้าหมาย) 

กดปุ่ม
ออก ? 

กดปุ่มเล่นอกีครัง้ 

สิน้สุดการเล่นเกม 
 

N จ านวนด่าน 
>= 3 ? 

Y 

ปุ่มเดนิซ ้าปรากฏ 

N จ านวนด่าน 
>= 8 ? 

Y 

แมวหวิโซ (อุปสรรค) ปรากฏ 

N จ านวนด่าน 
>= 20 ? 

Y 

วตัถุบงัคบัเลีย้วขวาปรากฏ 

Y 

จ านวนด่าน + 1 

กดปุ่มรเีซต็ Y 

กดปุ่มเดนิ 

N 

N 
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ระบบปฏิบัติการ Windows 8 เป็นต้นไป ส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) ของเกมดิจิทัล มีโครงสร้างและ
ส่วนประกอบหลกัดงัรปูภาพที ่3 

 

 
รปูภาพท่ี 3 ส่วนต่อประสานผูใ้ชข้องเกมดจิทิลั “แฮมสเตอร”์ 

 

4.3.3 การตรวจสอบการใช้งานเกมดิจิทลั 
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์ประจ าหลกัสูตรเทคโนโลยดีจิทิลั 

คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัลยัราชภฏัสุราษฎร์ธานี ตรวจสอบการใช้งาน (Usability Inspection) 
เกมดจิทิลั กระบวนการเริม่ต้นโดยทมีวจิยัใหข้อ้มูลเบื้องต้นแก่ผูเ้ชีย่วชาญเกี่ยวกบัเนื้อหาของเกมดจิทิลัทีเ่น้นการฝึก
ทกัษะการคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร์ในเรื่องโครงสร้างควบคุมหลกั (Control Structure) 3 แบบ โดยไม่แจง้
วธิกีารเล่นหรอืลกัษณะการออกแบบส่วนปฏสิมัพนัธ์กบัผูใ้ช ้(UI Design) ทัง้นี้เพื่อต้องการศกึษาประสบการณ์การใช้
งานเกม (Game Experience) ของผู้เชี่ยวชาญ ผู้เชี่ยวชาญใช้เวลาเล่นเกมดจิทิลัคนละประมาณ 30 นาท ีจากนัน้ใช้
แบบสอบถามตรวจสอบความสามารถในการใชง้านได ้(Usability Testing Questionnaire) ในรปูแบบ Google form ดงั
รูปภาพที ่1 ในการแสดงความคดิเหน็ต่อเกมดจิทิลัในดา้นความสอดคล้องกบัแนวคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร์ 
ไดแ้ก่ โครงสรา้งควบคุมหลกั 3 แบบคอื ล าดบั (Sequences) เงือ่นไข/ทางเลอืก (Conditionals/Selections) และ ท าซ ้า 
(Loops) และประเมนิระดบัความเหมาะสมของเกมดจิทิลัต่อกลุ่มเป้าหมายคอืเดก็เล็กอายุ 7-9 ปี หรอืนักเรยีนระดบั
ประถมศกึษาตอนตน้ ไดแ้ก่ ความยาวของเกม ระดบัความยากของเกม ความเขา้ใจไดข้องภาพกราฟิกและสญัลกัษณ์ 
ความเหมาะสมของส่วนปฏสิมัพนัธต์่อผูใ้ช ้ภาพกราฟิกในเกมสะทอ้นความสนุกสนานเหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น รวมไป
ถงึความสามารถในการเล่นไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งอาศัยครูหรอืผูป้กครอง หลงัจากนัน้ทมีวจิยัสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ
แบบไม่เป็นทางการครัง้ละ 1 ท่านเพื่อขอขอ้เสนอแนะเกีย่วกบัปัญหาการใชง้าน (Usability Problems) เกมดจิทิลั เพื่อ
น าไปสู่การปรบัปรุงแกไ้ขการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัต่อไป 

 

4.3.4 การประเมินประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทลั 
การประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation) ของเดก็ในการศกึษาวจิยันี้ ใช้

แบบสอบถามประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Questionnaire) มรีายละเอยีดดงันี้ 
4.3.4.1 ขัน้ตอนการเกบ็ข้อมูล 
ขัน้ตอนการเกบ็ขอ้มลูเพื่อประเมนิเกมดจิทิลั มรีายละเอยีดดงันี้  
- น าเกมดิจิทลั และแบบประเมินฯ ไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ในคาบเรียนวิชาวิทยาการ

ค านวณ ณ โรงเรยีนอนุบาลสุราษฎรธ์านี อ าเภอเมอืงสุราษฎรธ์านี 

ปุ่มกลบัหน้าแรก 
 
ปุ่มปิด-เปิดเสยีง 
 

 รเีซต็ทศิทางการเดนิทีว่างแผนไว ้

บรเิวณแสดงทศิทางการ
เดนิทีว่างแผน 

 

 หนูแฮมสเตอร/์จุดเริม่ตน้ 
 

 เมลด็ทานตะวนั/เป้าหมาย 
 

 ปุ่ มก าหนดทศิทางการเดนิ 
 

ปุ่มออกจากเกม 
 
 จ านวนด่านทีเ่ล่นได ้
 
 ปุ่มท าซ ้า 
 

 ลูกศรบงัคบัเลีย้ว 
 

 แมวหวิโซ/อุปสรรค 
 

ปุ่มเริม่เดนิ 
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- ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 95 คน เล่นเกมดิจิทัลที่ติดตัง้ไว้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ใน
หอ้งปฏบิตักิารคอมพวิเตอร์ของโรงเรยีน โดยนักเรยีนแต่ละคนใชเ้วลาเล่นเกมอย่างอสิระดว้ยคอมพวิเตอร์ของตนเอง 
คนละ 30 นาท ี 

- ระหว่างเล่นเกม ทมีวจิยับนัทกึหน้าจอคอมพวิเตอร์ของผู้เล่นแต่ละคนไว้ด้วยฟังก์ชนั Win+G 
เพื่อบนัทึกวิธีการปฏิสมัพนัธ์กับเกม วิธีคิดเพื่อวางแผนเส้นทางเดินของตวัละครในเกม เพื่อน าข้อมูลไปใช้ในการ
วเิคราะหห์าปัญหาการใชง้านเกม และวเิคราะห์ว่านักเรยีนไดใ้ชแ้นวคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร์อย่างไรบา้ง 

- หลงัจากเล่นเกมแล้วเสร็จ เด็กแต่ละคนจะได้แสดงความคิดเห็นต่อเกมโดยใช้แบบสอบถาม
รปูแบบเอกสาร  

 

4.3.4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
เกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉลี่ยของระดบัความคดิเหน็ต่อเกมดจิทิลัใชช้่วงห่างหรอืพสิยัของคะแนน

ทุกระดบัเท่ากนั (ชชัวาลย ์เรอืงประพนัธ์, 2543) ดงันี้ 
 

ตารางท่ี 1 ช่วงคะแนนและความหมายของค่าเฉลีย่ของระดบัความคดิเหน็ 

ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
1.00-1.79 ไม่เหน็ดว้ยเลย 
1.80-2.59 เหน็ดว้ยนิดหน่อย 
2.60-3.39 เฉยๆ 
3.40-4.19 เหน็ดว้ยมาก 
4.20-5.00   เหน็ดว้ยมากทีสุ่ด 

 
5. ผลการวิจยั  

5.1. ผลการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัลส าหรับเด็กเพื่อฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณแบบ
โปรแกรมเมอร ์

5.1.1 ผลการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 
การออกแบบ (Design) และ การพัฒนา (Development) คือ กระบวนการ 2 กระบวนการแรกของ

วศิวกรรมซอฟต์แวร์การพฒันาเกม (Game Development Software Engineering: GDSE) ซึ่งเป็นโมเดลส าหรบัการ
ออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัส าหรบัการศกึษาวจิยันี้ สรุปผลการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัไดด้งัรูปภาพที ่4 ซึ่ง
เป็นหน้าจอหลกั ๆ ของเกมดจิทิลั 

ผลการออกแบบลกัษณะของเกมดจิทิลัใหส้อดคล้องกบัโครงสรา้งควบคุมหลกั 3 แบบทีโ่ปรแกรมเมอร์ใช้
ในการเขยีนโปรแกรม อนัได้แก่ ล าดบั (Sequences) เงื่อนไข/ทางเลือก (Conditionals/Selections) ท าซ ้า (Loops) 
แสดงดงัรปูภาพที ่5   
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(a) 

 
(b)  

 
(c) 

 
(d) 
 

รปูภาพท่ี 4 หน้าจอหลกั ๆ ของเกมดจิทิลั “แฮมสเตอร”์ (a) หน้าแรกของเกม (b) หน้าตวัอย่างด่านทีใ่ชค้ าสัง่แบบ
ล าดบัขัน้ตอน (c) หน้าตวัอยา่งด่านทีใ่ชค้ าสัง่เงือ่นไข/ทางเลอืก (d) หน้ารายงานคะแนนเมื่อกดออกจากเกม 

 
 

   
(a) (b) (c) 

รปูภาพท่ี 5 ตวัอย่างด่านส าหรบัฝึกทกัษะการคดิแบบ (a) ล าดบั (b) ท าซ ้า (c) เงือ่นไข/ทางเลอืก 
 

5.1.2 ผลการตรวจสอบการใช้งานของเกมดิจิทลั 
การตรวจสอบการใชง้าน (Usability Inspection) คอื กระบวนการที ่3 ของวศิวกรรมซอฟตแ์วรก์ารพฒันา

เกม ผลการตรวจสอบการใช้งานของเกมดิจิทลัโดยผู้เชี่ยวชาญทัง้ 2 ท่าน มีความเห็นว่า เนื้อหาของเกมดิจิทลัมี
ลกัษณะของการฝึกทกัษะการคดิ 3 ทกัษะย่อย คอื การคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน การคดิแบบท าซ ้า และการคดิแบบมี
เงื่อนไข/ทางเลอืก มคีวามสอดคล้องในระดบัมาก กบัโครงสรา้งควบคุมหลกั 3 แบบทีโ่ปรแกรมเมอร์ใชใ้นระหว่างการ
เขยีนโปรแกรม ดงัรายละเอยีดในตารางที ่2 
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ตารางท่ี 2 ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งกบัแนวคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอร์ 

แนวคิดเชิงค านวณแบบ
โปรแกรมเมอร ์

ลกัษณะของเกมเน้นการฝึก
ทกัษะการคิด 3 ทกัษะยอ่ย 

ระดบัความคิดเหน็ 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 1 ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 2 

ล าดบั (Sequences) การคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน สอดคลอ้งมาก สอดคลอ้งมาก 
ท าซ ้า (Loops) การคดิแบบท าซ ้า สอดคลอ้งมาก สอดคลอ้งมาก 

เงือ่นไข/ทางเลอืก 
(Conditionals/Selections) 

การคดิแบบมเีงือ่นไข/ทางเลอืก สอดคลอ้งมาก สอดคลอ้งมาก 

 

ในดา้นระดบัความเหมาะสมของเกมดจิทิลัต่อกลุ่มเป้าหมาย ผูเ้ชีย่วชาญเหน็ดว้ยมากทีสุ่ดว่า 1) ความ
ยาวของเกมดจิทิลั 2) ภาพกราฟิกและสญัลกัษณ์ในเกมดจิทิลัเขา้ใจง่ายแมใ้ชข้อ้ความน้อย 3) ส่วนปฏสิมัพนัธ์กบัผูใ้ช้
ใชง้านงา่ย 4) ความสามารถในการเล่นเกมดจิทิลัไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งอาศยัครหูรอืผูป้กครอง และ 5) ภาพกราฟิก
ในเกมสะทอ้นความสนุกสนาน เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น ดงัขอ้มลูในตารางที ่3  

 

ตารางท่ี 3 ผลการตรวจสอบระดบัความเหมาะสมของเกมดจิทิลัต่อกลุ่มเป้าหมาย 

หวัข้อการประเมิน ระดบัความคิดเหน็ 
 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

ความยาวของเกมดจิทิลั 5.00 0.000 มากทีสุ่ด 
ระดบัความยากของเกมดจิทิลั 4.00 1.414 มาก 

ภาพกราฟิกและสญัลกัษณ์ในเกมดจิทิลัเขา้ใจงา่ยแมใ้ชข้อ้ความน้อย 4.50 0.707 มากทีสุ่ด 
ส่วนปฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชใ้ชง้านงา่ย 4.50 0.707 มากทีสุ่ด 

ความสามารถในการเล่นเกมดจิทิลัไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งอาศยัครู
หรอืผูป้กครอง 

4.50 0.707 มากทีสุ่ด 

ภาพกราฟิกในเกมสะทอ้นความสนุกสนาน เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น 5.00 0.000 มากทีสุ่ด 
 
 

5.2. ผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทลัของเดก็ 
การประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม (Game Experience Evaluation) เป็นกระบวนการที ่4 ของวศิวกรรม

ซอฟต์แวร์การพฒันาเกม กลุ่มเป้าหมายคอืเดก็เลก็อายุ 7-9 ปี หรอืนักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนต้น จ านวนทัง้สิน้ 
95 คน มส่ีวนร่วมในการทดลองเล่นเกมดจิทิลั และใหข้อ้มลูประสบการณ์การเล่นเกม ตารางที ่4 แสดงรายละเอยีดของ
กลุ่มเป้าหมายจ าแนกตามระดบัชัน้การศกึษา 

 

ตารางท่ี 4 จ านวนกลุ่มเป้าหมายจ าแนกตามระดบัชัน้การศกึษา 

ระดบัชัน้การศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ประถมศกึษาปีที ่1 36 37.9 
ประถมศกึษาปีที ่2 33 34.7 
ประถมศกึษาปีที ่3 26 27.4 

 

ผลการประเมนิความรูส้กึในภาพรวมต่อเกมดจิทิลั พบว่า นักเรยีนเหน็ดว้ยมากทีสุ่ดว่าเกมมคีวามสนุก และ
ชอบเล่นเกม ดงัตารางที ่5  
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ตารางท่ี 5 ความรูส้กึในภาพรวมต่อเกมดจิทิลั 

ความรูสึ้ก ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

สนุกแค่ไหน 4.76 .675 มากทีสุ่ด 
ชอบแค่ไหน 4.56 .878 มากทีสุ่ด 

เล่นเก่งแค่ไหน 4.17 1.153 มาก 
 

เมื่อพจิารณาความรู้สกึขณะเล่นเกมดจิทิลั พบว่า นักเรยีนเห็นดว้ยมากทีสุ่ดว่า เกมเล่นง่าย รู้สกึเก่งเพราะ
ผ่านด่านไดเ้รื่อย ๆ อยากรูว้่าด่านต่อไปเล่นยงัไง อยากเล่นไปเรื่อย ๆ และรูส้กึว่าเกมสนุกด ีมขีอ้สงัเกตว่านักเรยีนมี
ความรูส้กึเครยีดเลก็น้อยระหว่างเล่นเกมดจิทิลั ดงัขอ้มลูในตารางที ่6 

 

ตารางท่ี 6 ความรูส้กึขณะเล่นเกมดจิทิลั 

ความรูสึ้ก ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ฉนัรูส้กึว่าเกมเล่นงา่ย 4.42 1.040 มากทีสุ่ด 
ฉนัรูส้กึเก่ง เพราะผ่านด่านไดเ้รื่อย ๆ 4.24 1.042 มากทีสุ่ด 
ฉนัอยากรูว้่าด่านต่อไปเล่นยงัไง 4.30 1.005 มากทีสุ่ด 

ฉนัอยากเล่นไปเรื่อย ๆ จนจบดา่นสุดทา้ย 4.35 1.143 มากทีสุ่ด 
ระหว่างเล่นฉนัรูส้กึเบื่อ ๆ 3.10 1.773 เฉยๆ 

ฉนัว่าเกมสนุกด ี 4.55 .985 มากทีสุ่ด 
เกมนี้ท าใหฉ้นัเครยีดนะ 2.46 1.800 นิดหน่อย 

 

เมื่อพจิารณาความคดิเหน็ต่อการออกแบบเกมดจิทิลั พบว่า นักเรยีนเหน็ดว้ยมากทีสุ่ดว่า เป็นเกมทีเ่ล่นดว้ย
การใชเ้มาสจ์งึเล่นงา่ย การออกแบบเกมเขา้ใจงา่ย มคี าแนะน าวธิกีารเล่นชดัเจนด ีปฏกิริยิาตอบกลบัจากเกมเขา้ใจงา่ย 
และสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ในเกมเขา้ใจงา่ยโดยไม่ตอ้งอ่าน ดงัรายละเอยีดในตารางที ่7  

 

ตารางท่ี 7 ความคดิเหน็ต่อการออกแบบเกมดจิทิลั 

ความพึงพอใจ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ค าแนะน าวธิกีารเล่นชดัเจนด ี 4.65 .882 มากทีสุ่ด 
เกมไดบ้อกเป้าหมาย เงือ่นไขการแพ-้ชนะ ก่อนเริม่เกม 3.89 1.370 มาก 

ฉนัเขา้ใจปฏกิริยิาตอบกลบัจากเกม 4.50 .951 มากทีสุ่ด 
การออกแบบเกมเขา้ใจงา่ย 4.60 .771 มากทีสุ่ด 

ฉนัเขา้ใจสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ในเกมโดยไม่ตอ้งอ่าน 4.53 1.089 มากทีสุ่ด 
เกมใชเ้มาส ์จงึเล่นงา่ย 4.66 .840 มากทีสุ่ด 
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6. อภิปรายผลการวิจยั  

6.1 อภิปรายผลการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 
1. เนื้อหาของเกมดจิทิลัอนัประกอบไปดว้ย 3 ด่านหลกั คอื ด่านที ่1-2 ส าหรบัฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบั

ขัน้ตอน ด่านที ่3 เป็นต้นไปส าหรบัฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอนและการคดิแบบท าซ ้า และด่านที ่8 เป็นตน้ไป 
ส าหรบัฝึกทกัษะการคดิแบบมลี าดบัขัน้ตอน การคดิแบบท าซ ้า และการคดิแบบมเีงื่อนไข/ทางเลอืก การฝึกทกัษะการ
คดิทัง้ 3 ทกัษะย่อย พบว่ามคีวามสอดคล้องกบัองค์ประกอบของ CT ตามแนวคดิของ Brennan and Resnick (2012) 
ซึ่งน าเสนอ CT ในมติิแนวคดิเชงิค านวณ (Computational Concepts) โดยเฉพาะเรื่องโครงสร้างควบคุมหลกั 3 แบบ 
อนัเป็นแนวความคิดที่โปรแกรมเมอร์ใช้ในระหว่างการเขยีนโปรแกรม คือ ล าดบั (Sequences) เงื่อนไข/ทางเลอืก 
(Conditionals/Selections) ท าซ ้า (Loops) ผู้วจิยัเชื่อว่า สามารถน าแนวคดิดงักล่าวใชใ้นการฝึกฝนเด็กเล็กไดโ้ดยไม่
ตอ้งเขยีนโปรแกรมแบบโปรแกรมเมอร์ 

2. เกมดจิทิลัถูกออกแบบใหม้ลีกัษณะทีเ่หมาะสมกบักลุ่มเดก็เลก็ คอื เน้นลกัษณะเกมทีเ่ดก็สามารถเขา้ใจงา่ย 
เล่นง่าย ดงัการศกึษาของ (กรชุล ีคณะนา, 2564) ซึ่งระบุว่า เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาส าหรบัเดก็อายุ 7-9 ปี นัน้ ควรมี
ลกัษณะทีเ่ล่นแล้วผ่อนคลาย เช่น ลกัษณะเกมไม่ซบัซ้อน เป็นต้น และควรไดจ้ดัเตรยีมค าแนะน าต่าง ๆ ไวใ้หเ้พื่อให้
เขา้ใจการเล่นเกม ท าใหเ้กมเล่นงา่ย 

 

6.2 อภิปรายผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทลัของเดก็ 
1. เดก็ ๆ แสดงความรูส้กึในภาพรวมว่า รูส้กึสนุก และชอบเล่นเกมดจิทิลัชื่อ แฮมสเตอร ์ในส่วนของความรูส้กึ

ขณะเล่นเกมดจิทิลั เดก็มคีวามรูส้กึว่าเกมสนุกด ีรูส้กึว่าเกมเล่นง่าย เล่นเกมไดเ้ก่งเพราะผ่านด่านไดเ้รื่อย ๆ มคีวาม
อยากรูว้่าด่านต่อไปเล่นอย่างไร อยากเล่นไปเรื่อย ๆ จนจบด่านสุดทา้ย อย่างไรกต็าม เดก็ ๆ มคีวามรูส้กึเครยีดนิด
หน่อย แต่กไ็ม่รูส้กึเบื่อในการเล่นเกม จากการสงัเกตพบว่าเดก็ ๆ มคีวามกระตอืรอืรน้ ใหค้วามสนใจ และมสีมาธกิบั
การเล่นเกมดจิทิลั สอดคล้องกบัการศกึษาของภาณุมาศ เหลอืงอร่าม (2554) ที่กล่าวไว้ว่า การใช้เกมเป็นกิจกรรม
ประกอบการเรยีนการสอน ถอืเป็นเทคนิค วธิกีาร หรอืสื่อการสอนทีช่่วยใหผู้เ้รยีนเกดิแรงจงูใจในการเรยีนรู ้เกมท าให้
เกดิความสนุกสนาน เรา้ความสนใจและยงัผ่อนคลายความตงึเครยีดในการเรยีนไดอ้กีดว้ย และสอดคลอ้งกบัขอ้คดิเหน็
ของพงษ์พพิฒัน์ สายทอง และคณะ (2564) ทีว่่า เกมสามารถสรา้งแรงจงูใจแก่ผูเ้ล่น โดยใชค้วามสวยงาม ความทา้ทาย 
การแข่งขนั การสรา้งจนิตนาการ การมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นกบัตวัเกม ส่งผลให้เดก็ชอบการเล่นเกมและอยากเล่น
เกมไปเรื่อย ๆ จนจบด่านสุดทา้ย 

2. ในด้านความคดิเหน็ต่อการออกแบบเกมดจิทิลั เด็กแสดงความคดิเหน็ว่า เกมดจิทิลัชื่อ แฮมสเตอร์ เป็น
เกมทีเ่ล่นดว้ยการใชเ้มาสจ์งึเล่นงา่ย ดงัรายงานทีว่่า เกมดจิทิลัส าหรบัเดก็อายุ 7-9 ปี ควรเล่นบนเดสกท์อ็ปและควบคมุ
โดยการใชเ้มาส์คลกิ (Liu, 2018) การออกแบบเกมเขา้ใจง่าย มคี าแนะน าวธิกีารเล่นชดัเจนด ีและปฏิกิรยิาตอบกลบั
จากเกมเขา้ใจงา่ย สญัลกัษณ์ต่าง ๆ ในเกมเขา้ใจงา่ยโดยไมต่อ้งอ่าน ดงัการศกึษาทีว่่า การออกแบบสื่อการสอนส าหรบั
ผูใ้ชท้ีเ่ป็นเดก็ ควรไดช้่วยลดภาระการท างานทางสมอง ทีต่้องใชใ้นการท าความเขา้ใจและโต้ตอบกบัระบบ เนื่องจาก
หน่วยความจ าในการท างานของเดก็มคีวามจุน้อยกว่าของผูใ้หญ่ (ทศันีย ์บุญเตมิ และคณะ, 2557) ดงันัน้ส่วนประกอบ
ของเกมจงึควรถูกออกแบบใหเ้หมาะกบักระบวนการทางความคดิของเดก็คอืเน้นความงา่ยต่อความเขา้ใจนัน่เอง 

 
7. บทสรปุ 

7.1 สรปุ 
ดว้ยความส าคญัของทกัษะ CT ทีส่่งเสรมิใหม้นุษยม์วีธิคีดิอย่างมตีรรกะเหตุผล (Logical Thinking) มกีารคดิ

แบบมขีัน้ตอนวธิ ี(Algorithmic Thinking) ส่งผลให้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (Systematic Problem Solving) 
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ทกัษะ CT จึงควรได้สร้างให้เกิดมขีึ้นในมนุษย์ตัง้แต่วยัเด็ก ผ่านกระบวนการเรยีนรู้ที่เหมาะสม อย่างไรก็ตามการ
พฒันาทกัษะ CT ส าหรบัเด็กไทยมกัใช้วธิกีารสอนด้วยบทเรยีนหรอืกจิกรรมการเขยีนโปรแกรมในรายวชิาทางดา้น
วิทยาการสารสนเทศ ผู้เรียนต้องเรียนรู้ไวยากรณ์ของภาษาโปรแกรมมิง่จงึจะสามารถเขา้ใจกิจกรรมหรือบทเรยีน
ดงักล่าวไดด้ ีเกมดจิทิลัซึ่งเป็นสื่อสนับสนุนการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบัวยัเดก็จงึถูกออกแบบขึน้ในการศกึษาวจิยันี้ ใหม้ี
เนื้อหาในการฝึกทกัษะ CT ตามแนวคดิเชงิค านวณในมติทิีโ่ปรแกรมเมอร์ใชร้ะหว่างการเขยีนโปรแกรม คอืโครงสรา้ง
ควบคุมหลกั 3 แบบ ไดแ้ก่ ล าดบั (Sequences) เงือ่นไข (Conditionals) ลูป (Loops) เพื่อฝึกใหเ้ดก็เลก็มทีกัษะการคดิ
แบบมลี าดบัขัน้ตอน ทกัษะการคดิแบบวนซ ้า และทกัษะการคดิแบบมเีงื่อนไข ทกัษะดงักล่าวจะถูกส่งผ่านด่านต่าง ๆ 
ของเกม โดยผูเ้ล่นมภีารกจิน าทางแฮมสเตอร์ไปเกบ็เมลด็ทานตะวนั ผูเ้ล่นต้องวางแผนการเดนิทางหลกีเลี่ยงอุปสรรค 
เกมแต่ละด่านมวีธิกีารแกปั้ญหาไดห้ลายวธิ ีในด่านเดยีวกนัผูเ้ล่นแต่ละคนอาจหาวธิกีารผ่านด่านทีแ่ตกต่างกนัไป เกม
ถูกออกแบบใหสุ่้มภารกจิดงันัน้ผูเ้ล่นคนเดมิจะไม่เจอภารกจิเดมิในด่านเดมิในการเล่นซ ้าครัง้ใหม่ ผูเ้ล่นแต่ละคนจะไม่
เจอภารกจิทีเ่หมอืนกนัในด่านเดยีวกนั หากผูเ้ล่นไม่สามารถแกปั้ญหาภารกจิในด่านใดไดส้ามารถกดปุ่ มสุ่มภารกจิใหม่
ไดจ้นกว่าจะเจอภารกจิทีส่ามารถแก้ปัญหาได ้เมื่อเริม่เล่นจากด่านง่ายทีเ่หมาะสมกบัตนและสามารถผ่านด่านยากขึน้
ไปไดเ้รื่อย ๆ ผูเ้ล่นซึ่งเป็นเดก็เลก็จะเกดิความมัน่ใจส่งผลใหอ้ยากเล่นต่อไปเรื่อย ๆ เกมดจิทิลัมจี านวนด่านไม่สิน้สุด
นัน่คอืไม่จ ากดัจ านวนขอ้ค าถามเหมอืนแบบฝึกหดัทัว่ไป เกมไม่มกีารแขง่ขนักบัเวลาสามารถใชเ้วลาในการคดิวางแผน
อย่างรอบคอบและสามารถเล่นด่านต่าง ๆ ไปไดเ้รื่อย ๆ จนกว่าจะกดปุ่ มออกจากเกมดว้ยตนเอง เป็นการเอือ้อ านวยให้
ผูเ้ล่นไดฝึ้กทกัษะและมคีวามสนุกสนานไปพรอ้มกนั  

ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่าเดก็มคีวามพงึพอใจต่อเกมดจิทิลั ชื่อ แฮมสเตอร ์รูส้กึสนุกสนานในการเล่นเกม จงึ
อาจกล่าวไดว้่า เกมดจิทิลัจดัเป็นสื่อการเรยีนการสอนที่ทนัสมยั สามารถน าไปใชเ้ป็นกจิกรรมประกอบการเรยีนการ
สอน หรอืใชใ้นการฝึกทกัษะ CT แก่เดก็ได ้ท าใหเ้กดิแรงจงูใจในการเรยีน นักเรยีนสามารถฝึกทกัษะ CT ไดด้ว้ยตนเอง
อย่างมีอิสระ และอาจเล่นได้นอกเวลาเรียน เด็ก ๆ สามารถควบคุมความเร็วในการฝึกฝนทักษะการคิดตาม
ความสามารถในการรบัรูข้องตนเองแต่ละบุคคลได ้ 

โดยสรุป การพฒันาทกัษะ CT ในเดก็เลก็ในการศกึษาวจิยันี้ใชเ้กมดจิทิลัทีม่เีน้ือหาในการฝึกทกัษะ 3 ทกัษะ
ซึง่ประยุกต์เรื่องโครงสรา้งควบคุมหลกัทีโ่ปรแกรมเมอร์ใชใ้นการเขยีนโปรแกรม ช่วยใหเ้ดก็มทีกัษะการคดิแบบมขีัน้ตอนวธิ ี
การคดิแบบมเีงือ่นไข และการคดิแบบวนซ ้า ส่งผลใหเ้ดก็สามารถใชเ้หตุผลเชงิตรรกะและมคีวามคดิสรา้งสรรคใ์นการแกปั้ญหา 
เป็นการเตรยีมความพรอ้มทางความคดิใหเ้ดก็มรีากฐานทีแ่ขง็แกร่งพรอ้มส าหรบัโอกาสในการท างานในยุคดจิทิลัต่อไป 

 

7.2 ข้อเสนอแนะ 
1. ควรต่อยอดการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัใหผู้เ้ล่นสามารถเลอืกระดบัความยากไดต้ามความเหมาะสม

กบัระดบัชัน้ ความสามารถ และความพอใจของตน  
2. ควรไดน้ าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูจากคลปิวดิโีอทีบ่นัทกึหน้าจอคอมพวิเตอร์ระหว่างเล่นเกมของผูเ้ล่น 

เพื่อศกึษาว่านักเรยีนไดใ้ชแ้นวคดิเชงิค านวณแบบโปรแกรมเมอรใ์นการวางแผนการเล่นเกมอย่างไรบา้ง เช่น นักเรยีน
เลอืกใช ้Loops และ Selections เพื่อท าใหก้ารใชค้ าสัง่ก าหนดเสน้ทางเดนิของแฮมสเตอรส์ัน้ลง เป็นตน้ 

3. ควรไดศ้กึษาประสทิธภิาพของเกมดจิทิลัต่อพฒันาการของทกัษะ CT ของผูเ้ล่นหลงัการฝึกทกัษะ CT ดว้ย
เกมดจิทิลั โดยอาจวเิคราะหจ์ากขอ้มลูการเล่นเกมของผูเ้ล่น เช่น คะแนนทีไ่ด ้เวลาทีใ่ช ้เป็นตน้  

4. ควรได้ศกึษาต่อยอดเรื่องลกัษณะการออกแบบ GUI ของเกมดจิทิลัที่สามารถสร้างความสนุกสนานและ
เสรมิแรงจงูใจในการฝึกทกัษะและส่งผลใหม้พีฒันาการของทกัษะ CT ได ้
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8. กิตติกรรมประกาศ 
ทมีวจิยัขอขอบคุณทุนสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการส่งเสรมิวทิยาศาสตร ์วจิยัและนวตักรรม (สกสว.) 

ขอขอบคุณคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎร์ธานี ที่เอื้ออ านวยเวลาในการศกึษาวิจยั 
ขอขอบพระคุณค าแนะน าจากอาจารย์ประจ าสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลในฐานะผู้ทรงคุณวุฒิทดสอบเกมดิจิทัล 
ขอขอบพระคุณ นายศุภชยั เวชกุล ผู้อ านวยการโรงเรยีนอนุบาลสุราษฎร์ธานี และครูประจ าชัน้ของนักเรยีนระดบั
ประถมศกึษาปีที ่1-3 นางสาวดลยา สุขกาว นางสาวปิยรตัน์ ทพิยบ์ุญทอง และ นางสาวชุตมิา สุประดษิฐ ์ส าหรบัการสนับสนุน
ตลอดระยะเวลาการท ากจิกรรม โดยเฉพาะอย่างยิง่ ขอขอบคุณนักเรยีนทีใ่หค้วามร่วมมอืในการศกึษาวจิยัอย่างดยีิง่  
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