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บทน า 
ในยุคปจัจุบันประเทศไทยมีความเจริญทางเทคโนโลยีมากขึ้น มีการพัฒนารูปแบบการ

ติดต่อสื่อสารใหม่ๆ เครื่องมือท าให้สามารถติดต่อเชื่อมโยงกันได้กว้างไกลทัว่โลก น ามาใช้ใน
ชวีติประจ าวนัทัง้ทีบ่า้น โรงเรยีน รวมถงึทีท่ างานมากขึน้ ยกตวัอย่าง การใชค้อมพวิเตอรใ์นการตดิต่อ
พูดคุยทัง้เรื่องส่วนตวัทัว่ไปรวมถึงน าไปใช้ตดิต่อในงานต่างๆด้วย เช่น Line, WhatApp, Skype, 
Facebook, Twitter หรอืเป็นซอฟต์แวรท์ีท่ างานเฉพาะดา้น เช่น งานบญัช ี งานดา้นอุตสาหกรรม งาน
ออกแบบต่างๆ งานค านวณ งานทางดา้นความบนัเทงิ งานทางดา้นการเรยีน เป็นต้น ซอฟต์แวรจ์ึงเป็น
องคป์ระกอบหนึ่งในการพฒันาเศรษฐกจิของแต่ละองคก์รรวมถงึระดบัประเทศ และผูท้ี่ท าหน้าทีใ่นการ
พฒันาซอฟตแ์วร ์เรยีกว่า นกัพฒันาซอฟตแ์วรห์รอืโปรแกรมเมอร์ (Programmer)  

 

1. โปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละภาษาคอมพิวเตอร ์
ภาษาคอมพวิเตอร์ หมายถงึ สญัลกัษณ์ หรอื อกัขระ ส าเนียง และไวยากรณ์โครงสรา้งของ

ภาษาทีก่ าหนดขึน้มาเพื่อควบคุมใหค้อมพวิเตอรท์ างานไดต้รงตามทีต่้องการ โดยกลุ่มค าสัง่การท างาน
เรยีกว่า ซอฟตแ์วร ์หรอื โปรแกรมคอมพวิเตอร ์ (นิรธุ อ านวยศลิป์, 2546, น.12) 

โปรแกรมเมอรต์้องเรยีนรูภ้าษาคอมพวิเตอร์ ยิง่มคีวามรูด้้านภาษาคอมพวิเตอร์มากเพยีงไร    
กย็ิง่เป็นทีต่อ้งการของตลาดมากเท่านัน้ โดยมกีารประเมนิประสบการณ์ของโปรแกรมเมอร ์4 ระดบั คอื  

1) ไรป้ระสบการณ์ (Naive) 
2) มอืใหม ่(Novice) มปีระสบการณ์น้อยกว่า 1 ปี 
3) ระดบักลาง (Intermediate) มปีระสบการณ์ 1-3 ปี 
4) เชีย่วชาญ (Expert) มปีระสบการณ์มากกว่า 3 ปี 

 

 
 * อาจารยป์ระจ าภาควชิาคอมพวิเตอรศ์กึษา คณะครศุาสตรอุ์ตสาหกรรม มหาวทิยาลยั 
เทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
 ** อาจารยป์ระจ าภาควชิาคอมพวิเตอรศ์กึษา คณะครศุาสตรอุ์ตสาหกรรม มหาวทิยาลยั 
เทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
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2. กระบวนการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรจ์ าแนกได้ 2 ลกัษณะความรู้  
2.1 ความรู้ด้านโครงสร้างโปรแกรมภาษา (Semantic knowledge) เป็นความรูก้ารจดั

โครงสรา้งทางโปรแกรมในการจดัการขอ้มูล เช่น การใช้โครงสรา้งแบบ Linked list การคน้หาขอ้มูล
(hashing) เป็นตน้ ซึง่เป็นสิง่ทีต่อ้งใชป้ระสบการณ์และการเรยีนรู ้

2.2 ความรู้ด้านการใช้ภาษา (Syntactic knowledge) เป็นความรูเ้ชงิรายละเอยีดของตวั
ภาษาในของแต่ละภาษาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เป็นความรู้จากความสามารถจดจ ารายละเอียดของ
ภาษาต่าง ๆ (จรณติ แกว้กงัวาล, 2540, น.109-110) 

นักเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรม์อืเก่าจะเรยีนภาษาใหม่เฉพาะการใช้ภาษาเท่านัน้ แต่
นักเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรม์อืใหม่ต้องพยายามเรยีนรูท้ ัง้โครงสรา้งโปรแกรมภาษาและด้าน
การใชภ้าษาพรอ้มๆกนั ท าใหต้อ้งใชเ้วลาเรยีนรูท้ีม่ากกว่าและยากล าบากกว่า (Curit,1988) 

 
3. การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์
3.1 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรใ์นศตวรรษ 19-20 
ในช่วงยุคที่ 19-20 การที่จะเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์มีข้อจ ากัดที่ต้อง

ค านึงถงึด้วย เช่น ถ้ายงัเป็นระบบปฏบิตักิาร DOS กต็้องใชโ้ปรแกรมภาษาเบสกิ (Basic) ซ ี( C ) 
ปาสคาล (Pascal) หากเป็นระบบปฏิบัติการ  Windows สามารถใช้เครื่องมือเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพวิเตอรร์ปูแบบกราฟิก หรอืเรยีกว่า Graphical User Interface (GUI) ในการสรา้ง เช่น 
Visual Basic, C#, VB.Net, Delphi, Java หรอืโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรท์ีใ่ชง้านบนเวบ็ เช่น 
HTML, PHP, ASP, ASP.NET, JSP (นิรุธ อ านวยศลิป์, 2546, น.10-11) หรอืจะเขยีนโปรแกรม
ภาษาคอมพวิเตอรท์ีท่ างานบนระบบปฏบิตักิารของโมบาย (Mobile) เช่น Android, iPhone กต็้องศกึษา
โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ์คอื Java, C#  เป็นตน้  

3.2 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรใ์นศตวรรษ 21 
ในการเรยีนรูเ้รื่องการเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรย์ุคศตวรรษที่ 21 เป็นเรื่องที่ง่ายและ

สนุก ทัง้ผู้ท าหน้าที่สอนและผู้เรยีนเนื่องจากเครื่องมอืที่ใช้เขยีนโปรแกรมมคีวามง่ายกว่าการเขยีน
โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรแ์บบเก่า จงึเป็นช่วงโอกาสดทีี่จะเริม่ปรบัพื้นฐานของการเขยีนโปรแกรม
ภาษาคอมพวิเตอร ์เพื่อเป็นจุดเริม่ต้นการท าความเขา้ใจรูปแบบการเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์
และใหเ้กดิความคดิสรา้งสรรคจ์ากการเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรต์ัง้แต่เดก็ๆทีอ่ายุยงั
น้อยๆ 

โดยคุณสมบตัสิ าคญัทีสุ่ดของสมองสรา้งสรรคค์อื คดินอกกรอบ แต่คนเราจะคดินอกกรอบเก่ง
ไดต้้องเก่งความรูใ้นกรอบเสยีก่อน แลว้จงึคดิออกไปนอกกรอบนัน้ ถ้าคดินอกกรอบโดยไม่มคีวามรูใ้น
กรอบเรยีกว่า คดิเลื่อนลอย การสรา้งสรรคท์ีย่ ิง่ใหญ่มกัเป็นผลงานของคนอายุน้อย เพราะคนอายุน้อยมี
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ธรรมชาติติดกรอบน้อยกว่าคนอายุมาก เป็นสะพานเชื่อมโยงไปสู่การเรยีนรู้ที่เยาวชนจะได้มีทกัษะ
ส าหรบัการออกไปด ารงชวีติในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ที่เดก็และเยาวชนควรมไีด้ว่า ทักษะการเรยีนรู้
และนวตักรรม หรอื 3R  และ 7C ทุกคนเรยีนรูต้ ัง้แต่อนุบาล ถงึ มหาวทิยาลยั และตลอดชวีติ มดีงันี้ 
3R ไดแ้ก่ Reading (การอ่าน) การเขยีน (Writing) และคณติศาสตร ์(Arithmetic) และ7C ไดแ้ก่  

1. Critical thinking & Problem solving (ทกัษะดา้นการคดิและทกัษะในการแกป้ญัหา) 
2. Creativity & Innovation (ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม) 
3. Cross-cultural understanding (ทกัษะดา้นความเขา้ใจต่างวฒันธรรม ต่างกระบวนทศัน์) 
4. Collaboration  Teamwork & Leadership (ทกัษะดา้นความรว่มมอืการท างานเป็นทมีและ

ภาวะผูน้ า) 
5. Communications Information & Media literacy (ทกัษะดา้นการสื่อสาร สารสนเทศ และ

รูเ้ท่าทนัสื่อ) 
6.  Computing & ICT literacy (ทกัษะด้านคอมพวิเตอร ์และเทคโนโลยสีารสนเทศและ      

การสื่อสาร) 
7. Career & Learning skills (ทกัษะอาชพี และการเรยีนรู ้(วจิารณ์ พานิช, 2555, น.19-25)  
การเรยีนรูเ้ขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรโ์ดยเริม่จากเขยีนโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร ์การที่

จะเกดิการเรยีนรู ้เมือ่ค านึงถงึผูเ้รยีน โดยการเรยีนรูจ้ะบงัเกดิผลมากที่สุด เมือ่ 
1. ผูเ้รยีนมจีดุมุ่งหมายในการเรยีน 
2. ผูเ้รยีนมแีรงจงูใจ (Motives)ที ่จะเรยีน 
3. ผูเ้รยีนไดพ้ยายามเอาชนะอุปสรรคกดีขวาง โดยการกระท าต่างๆ 
4. ผูเ้รยีนตอ้งการความช่วยเหลอืบา้ง จากผูใ้หญ่ หรอืผูท้ีรู่้ 
5. เมือ่สิง่ทีเ่รยีนเป็นประโยชน์กบัชวีติจรงิ (สุโท เจรญิสุข, 2523, น.46) 
เกมคอมพวิเตอรจ์งึเป็นสิง่ที่ดงึดูดความสนใจทีเ่ป็นพืน้ฐานของยุคดจิติอลด้านมลัตมิเีดยี ภาพ

และเสยีง ทีผ่สมผสานกบัเทคโนโลยทีีท่ าใหเ้กมคอมพวิเตอรท์ัง้แบบ 2D และ 3D เสมอืนจรงิมากขึน้ 
โดยองค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย 
จนิตนาการ ความปลอดภยั และความสนุกสนานเพลดิเพลนิ (Alessi, 2001) 
 

4. โปรแกรม Stencyl การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์
โปรแกรม Stencyl ถูกออกแบบให้เป็นโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรภ์าษาหนึ่งที่พฒันาขึน้มา

เพื่อใหน้กัเรยีนและผูท้ีส่นใจเรยีนรู ้การเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบของกราฟิกทีเ่หมาะ
ส าหรบัการเริม่ต้นในการหดัเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป็นอย่างยิง่ สามารถเรยีนรูไ้ดง้่าย สนุกสนาน
กบัการเรยีนรู้ ฝึกฝนกระบวนการคดิอย่างเป็นขัน้ตอน  เริม่จากความคดิสร้างสรรค์ สู่การวิเคราะห์
ปญัหา หาค าตอบอย่างเป็นระบบ สามารถทีแ่ปรเปลีย่นความคดิออกมาให้เป็นผลงานทีจ่บัต้องได ้เช่น 
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การสรา้งการเคลื่อนไหว สรา้งเป็นเรื่องราว สร้างเกมคอมพวิเตอรห์รอืด้านดนตร ีการสอนให้เด็กเกดิ
ความคดิและรกัการเรยีนรูใ้นการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป็นความทา้ทา้ยใหม่ในการศกึษาศตวรรษ
ที ่21 ทีเ่ดก็ควรคดิเป็น และสรา้งผลงานของตวัเองได ้      

4.1 ความสามารถของโปรแกรม Stencyl 
ปจัจุบนัการซอฟต์แวรเ์กมที่จะใช้บนเวบ็จะใช้งานผ่านทาง Adobe Flash Player และบน

อุปกรณ์มอืถอืเป็นโปรแกรม iOSโดยใช ้Xcode และมกีารใช ้HTML5 หรอื Java ส าหรบั Android ซึง่
ยากในการเขยีนโปรแกรมเกมให้ครอบคลุมหลายๆ แพลตฟอร์ม (Platform) แต่ "Stencyl" เป็น
โปรแกรมทีอ่อกแบบมาเพื่อสรา้งเกมโดยเฉพาะ ในตวัโปรแกรมมเีอกลกัษณ์ที ่Engine ตวัอื่นไม่ม ีนัน่
คอืการใชร้ะบบ G-Sensor เพื่อใหร้องรบัเทคโนโลย ีSmartphone ในยุคปจัจุบนั ซึง่ Engine ทีม่ชีื่อว่า 
Stencyl ตวันี้ จะรวบรวมฟิเจอรก์ารท างานทัง้บนระบบ Window / Mac / iOS / Ubuntu เขา้ไวด้ว้ยกนั
เราสามารถสรา้งเกมทีแ่พลตฟอรม์ (Platform) ระบบต่างๆ ได ้

 
ภาพที ่1 โปรแกรมในแต่ละแพลตฟอรม์ (Platform) 

4.2  เปรียบเทียบกระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
4.2.1 กระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยทัว่ไป มีขัน้ตอนต่างๆ ดงัน้ี 

 
ภาพที ่2  กระบวนการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรโ์ดยทัว่ไป 

ทีม่า : พเิชษฐ ์ศริริตันไพศาลกุล, 2553 
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ขัน้ตอนที ่1 ถงึ 5 ตอ้งมกีารตรวจสอบแต่ละขัน้ตอน จนมัน่ใจว่าจะท าขัน้ต่อไปได ้บางกรณีอาจ
มกีารย้อนขัน้ตอนเมื่อพบปญัหาที่ไม่คาดคิด ในขัน้ตอนที่ 6 เป็นการบนัทกึว่าได้ท าอะไรไปบ้างกับ
ขัน้ตอนที ่1 ถงึ 5(พเิชษฐ์ ศริริตันไพศาลกุล,  2553, น.9-12)ในแต่ละขัน้ตอนโปรแกรมเมอรห์รอืทมี
โปรแกรมเมอรต์้องลงมอืท าทัง้หมด รวมถงึขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีจ่ะต้องเขยีนค าสัง่
โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรเ์อง จงึเป็นขัน้ตอนทีผู่้ทีป่ฏบิตัติ้องมคีวามรูโ้ครงสรา้งโปรแกรมภาษาและ
การใชภ้าษาคอมพวิเตอรอ์ยา่งมาก ยิง่โปรแกรมมคีวามซบัซอ้นจะส่งผลใหก้ารพฒันายิง่ยากล าบากและ
ใชเ้วลาในการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรม์ากขึน้ 

 
4.2.2 กระบวนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยโปรแกรมStencyl 

 
 

ภาพที ่3 กระบวนการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรโ์ดยโปรแกรม Stencyl 
  

ในแต่ละขัน้ตอนการเขยีนโปรแกรมดว้ย Stencyl ผูท้ีท่ าการเขยีนโปรแกรมใชเ้พยีงความคดิและ
จนิตนาการในการด าเนินเรือ่งเท่านัน้ไมจ่ าเป็นตอ้งใชเ้วลาในการเขยีนโครงสรา้งโปรแกรมภาษาและการ
ใชภ้าษาคอมพวิเตอรม์าก เนื่องจากโปรแกรม Stencyl มกีารเตรยีมทุกขัน้ตอนใหท้ัง้หมด หากต้องการ
ท างานที่ซับซ้อนมากก็ใช้การเรียงค าสัง่ในรูปแบบกราฟิกที่มีการบรรจุประโยคค าสัง่ไว้ภายใน          
การพัฒนาโปรแกรมท าได้รวดเร็วมากกว่าที่ต้องไปเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
ตวัอกัษรเอง 
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5. ขัน้ตอนการติดตัง้โปรแกรม Stencyl 
5.1 โปรแกรม Stencyl สามารถดาวน์โหลดไดท้ี ่http://www.stencyl.com/download/   

 
ภาพที ่4 หน้าดาวน์โหลดโปรแกรม Stencyl 

 
5.2 ตดิตัง้โปรแกรม Stencyl จากตวัอยา่งเป็นการตดิตัง้บนระบบปฏบิตักิารวนิโดวส ์

 
ภาพที ่5 ตดิตัง้โปรแกรม Stencyl 

 
5.3 เมื่อตดิตัง้โปรแกรม Stencyl แลว้ก่อนใชง้าน จะต้องท าการสรา้ง Account เพื่อใชง้าน ควร

มกีารต่อสญัญาณอนิเทอรเ์น็ตดว้ยในการสรา้ง Account เมื่อ Login แลว้จะสามารถใชโ้ปรแกรมได ้และ
โหลดตวัเสรมิหรอืโปรแกรมตวัอยา่ง มาใชป้ระกอบการเขยีนโปแกรมเกมได ้ 
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ภาพที ่6 สรา้ง Account ก่อนใชโ้ปรแกรม Stencyl 

 
5.4 เมือ่ Sign in แลว้จะเขา้สู่หน้าแรก 

 
ภาพที ่7 หน้าแรกของการเขา้โปรแกรม Stencyl 

 
6. ท าความรู้จกัภายในโปรแกรม Stencyl 
6.1 เมนูต่างๆ สวยงามสามารถใชง้านไดง้่ายและสื่อความหมายของหน้าทีแ่ต่ละปุ่มอยา่งชดัเจน 

 
ภาพที ่8 โปรแกรม Stencyl 
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6.2 การสรา้งเกมใหม่ในโปรแกรม Stencyl มคีวามช่วยเหลอืให้มคีวามสะดวกในการเขยีน
โปรแกรม ให้เลือกโหลดมาเพื่อใช้ในการเขยีนโปรแกรมให้ด้วยไม่จ าเป็นต้องสร้างเองใหม่ทัง้หมด 
สามารถเลอืกแนวเกมทีต่อ้งการสรา้ง พืน้หลงั ตวัอกัษร เสยีง หรอื โปรแกรมส่วนทีเ่ป็นเกมตวัอยา่งได ้ 

 
ภาพที ่9 ดาวน์โหลดค าสัง่รปูแบบเกมทีต่อ้งการ 

 
6.3 โปรแกรม Stencyl สามารถแกไ้ขคุณสมบตัติวัเกมใหเ้ป็นรปูทีส่รา้งได้ 

 
ภาพที ่10 แกไ้ขรปูตวัละครในเกม 

 
6.4  ผูเ้ขยีนโปรแกรมสามารถเลอืกการเคลื่อนไหวไดจ้าก Motion ใชก้ าหนดการเคลื่อนไหวของ

ตวัละครในเกมแต่ละตวัโดยไมต่อ้งเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรใ์นการควบคุม 

 
ภาพที ่11 ค าสัง่การเคลื่อนไหวของตวัละครในเกม 
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6.5 ผูเ้ขยีนโปรแกรมสามารถเลอืกอุปกรณ์การควบคุมเกมไดจ้าก Control ทีโ่ปรแกรมมใีห ้

 
ภาพที ่12 Control เลอืกอุปกรณ์ควบคุมเกม 

 
6.6 Behaviors สามารถโหลดรปูแบบทีต่อ้งการมาใชง้านไดโ้ดยไมจ่ าเป็นตอ้งเขยีนค าสัง่ดว้ยตวัเอง

ใชแ้ต่แนวความคดิและจนิตนาการสรา้งลกัษณะทีต่อ้งการในเกม 

 
ภาพที ่13 รปูแบบ Behaviors ทีต่อ้งการ 

 
6.7  การเขยีนโปรแกรมในการควบคุมเกมทีซ่บัซอ้นมากขึน้สามารถใชค้ าสัง่โปรแกรมแบบกราฟิก

ทีโ่ปรแกรม Stencyl มใีห้ได ้โดยไม่จ าเป็นต้องรูค้ าสัง่โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ์เนื่องจากมรีปูแบบ
ค าสัง่โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรใ์นรูปแบบกราฟิกที่ภายในบรรจุค าสัง่โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ์
ผูเ้ขยีนเกมโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรร์ูเ้พยีงรูปแบบการท างานของการด าเนินเนื้อหาเกมที่ต้องการ
น าเสนอ โดยการเขยีนและการแกไ้ขท าไดง้า่ย สามารถเลอืกเหตุการณ์ เงื่อนไข การกระท า มาเรยีงเป็น
ค าสัง่ไดม้ากมาย 
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ภาพที ่14 ค าสัง่ภาษาคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบกราฟิก 

 

 
ภาพที ่15 ลกัษณะค าสัง่ทีบ่รรจภุายในค าสัง่แบบกราฟิก 

 
6.8 การทดสอบโปรแกรมสามารถท าไดง้่าย เลอืก รปูแบบ Test Game 

 
ภาพที ่16 การ Test Game 
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6.9 การ Publish สามารถเลอืกระบบทีต่อ้งการน าไปใชไ้ด้ 

 
 

ภาพที ่17 เลอืกระบบที ่Publish Game 
 
 

 
 

ภาพที ่18 ทดสอบเกมบน Tablet android OS และ Web-Browser 
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สรปุ 
การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป็นงานที่ใชจ้นิตนาการค่อนขา้งสูง และยงัต้องใช้ความรูด้้าน

โครงสรา้งโปรแกรมภาษาและความรูด้้านการใช้ภาษาคอมพวิเตอรจ์งึต้องอาศยัประสบการณ์และเวลา
เพื่อที่จะมฝีีมอืในการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร ์ ในการเรยีนรูข้องศตวรรษที่21 นัน้มคีวามเจรญิ
หลายศาสตร์ มุ่งเน้นการเรียนรู้แบบปฏิบัติจรงิใช้ในชีวิตได้จรงิ ต้องการเพิ่มศักยภาพของเด็กให้
สามารถสรา้งสรรค์ผลงานของตวัเองมากกว่าที่จะใช้เพยีงของผู้อื่นอย่างเดยีว  การฝึกเขยีนโปรแกรม
คอมพวิเตอรเ์ป็นเครื่องมอืส าคญัที่ใช้ช่วยส่งเสรมิศกัยภาพในการแก้ปญัหา กระบวนการคดิวเิคราะห ์
คดิอยา่งเป็นระบบ และคดิอย่างสรา้งสรรค ์แปรเปลีย่นความคดิเป็นผลงานโปรแกรมใหผู้ท้ีใ่ชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์เหล่านัน้สมัผัสได้ การสอนเด็กให้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเป็นสิ่งที่น่าท้าทาย
ความสามารถของผูส้อน 

จ านวนผูท้ีต่้องการเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรย์งัมจี านวนน้อยเนื่องจากความ
ยากในการเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรแ์ละจากความเชื่อเก่าๆในเรื่องการเขยีนซอฟต์แวร ์หรอื 
การเขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรว์่าเป็นเรือ่งของเฉพาะพวกทีต่อ้งศกึษาทางคอมพวิเตอรโ์ดยตรงมี
ความสามารถทางคอมพวิเตอรส์ูงที่เท่านัน้ ดงันัน้โปรแกรม Stencyl จงึเป็นตวัเลอืกทีด่มีากโปรแกรม
หนึ่งที่จะใช้เป็นการเริม่เรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร ์เนื่องจากความง่ายในการเขยีน ง่ายใน
การออกแบบโปรแกรม ง่ายในการเรยีนรู้เพื่อสร้างประสบการณ์และสะสมทกัษะการเขยีนโปรแกรม
ภาษาคอมพวิเตอร ์นบัว่าเป็นการเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรท์ีใ่หผ้ลทีน่่าสนใจ และน่าศกึษา
เป็นอยา่งยิง่ 

นอกจากโปรแกรม Stencyl ใช้ในการเขยีนเกม ยงัสามารถประยุกต์สรา้งเป็นโปรแกรมแบบ
อื่นๆได้อีก เช่น โปรแกรมช่วยสอนที่สามารถใช้ได้หลายระบบปฏิบัติการทัง้บนวินโดว์(Windows) 
เวบ็ไซต์ (WebSite) ไอโอเอส (IOS) แอนดรอยด์ (Android) หรอื ฝากไฟลไ์วบ้นระบบคลาวด์ (Cloud) 
หรอืจดัรปูแบบการสอนในระบบโซเชยีลเน็ตเวริค์ (Social network)  

 
ภาพที ่19 การประยกุตใ์ชเ้ขยีนโปรแกรม Stencyl สรา้งสื่อการเรยีนการสอนเพื่อเผยแพรผ่่านสื่อต่างๆ 
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