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บทคัดย่อ 
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ีทวีความรุนแรงในปัจจุบันทำให้การปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมตั้งแต่

วัยเด็กมีความจำเป็น โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟาท่ีเติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัล งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ (1) เพื่อออกแบบและพัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยใช้
กระบวนการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) เพื่อส่งเสริมจิตสำนึกด้าน
สิ ่งแวดล้อมในเด ็ก และ (2) เพื ่อประเมินความพึงพอใจ ความเหมาะสม และการมีส ่วนร ่วม 
(Engagement) ของผู้ใช้งานต่อส่วนประสานผู้ใช้ดังกล่าว การพัฒนาใช้กระบวนการเชิงวนซ้ำสองรอบ: 
รอบที่ 1 ทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปในงาน TCDC Exhibition จำนวน 50 คน เพื่อเก็บปัญหาและ
ข้อเสนอแนะเชิงการใช้งาน (Usability) พร้อมประเมินความพึงพอใจและค่า System Usability Scale 
(SUS); รอบที่ 2 ทดสอบกับเด็กอายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คนภายใต้การรับรองจริยธรรม เพื่อประเมนิการ
มีส่วนร่วม ความเหมาะสมของเนื้อหา ความรู้สึกเป็นเจ้าของ ความมั่นใจ ความเช่ือมโยงทางอารมณ์ และ
การนำความรู้ไปใช้  

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้งานท่ัวไปให้คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย 4.8/5 และค่า SUS เฉลี่ย 59.0 
(อยู่ในระดับปานกลาง) ขณะที่กลุ ่มเด็กมีการมีส่วนร่วม 100% ความเหมาะสมของเนื้อหา 100% 
ความรู้สึกเป็นเจ้าของ 62.5% ความมั่นใจ 50% ความเชื่อมโยงทางอารมณ์ 25% และการนำความรู้ไป
ใช้ 37.5% กลไกการออกแบบที่สำคัญ ได้แก่ การใช้เกมตามหา QR (QR hunting game) ภาพประกอบ
และตัวละครที่เป็นมิตรต่อเด็ก ปุ่มที่มีขนาดเหมาะสมและมีความต่างของสีชัดเจน และสวนต้นไม้เสมือน 
(Virtual Garden) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) ช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมอย่างมีความหมาย งานวิจัย
ชี้ให้เห็นว่า ส่วนประสานผู้ใช้ที่พัฒนาด้วยแนวทางที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางร่วมกับองค์ประกอบเชิงเกม
สำหรับเด็ก สามารถส่งเสริมการเรียนรู้และจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อม
ข้อเสนอแนะด้านการออกแบบเพื่อยกระดับความง่ายต่อการใช้งานในบริบทโรงเรียนและชุมชนใน
อนาคต 
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การเล่น, เว็บแอปพลิเคชัน 
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Abstract 
Environmental issues necessitate early education that fosters sustainable 

awareness among children, particularly Generation Alpha who are native to digital 
technologies. This study aimed (1) to design and develop the user interface (UI) of 
“Waedlom,” a web application that fosters environmental consciousness in children 
using a human-centered design approach, and (2) to evaluate users’ satisfaction, 
suitability, and engagement with the UI. A two-iteration process was employed: Cycle 1 
involved 50 general users at the TCDC Exhibition to gather usability problems and 
suggestions and to assess satisfaction and System Usability Scale (SUS); Cycle 2 involved 
ten IRB-approved participants aged 7–9 to evaluate engagement, content suitability, 
ownership, confidence, emotional connection, and internalization.  

Results showed an average satisfaction of 4.8/5 and an average SUS score of 
59.0 (marginal). Children demonstrated 100% engagement, 100% suitability, 62.5% 
ownership, 50% confidence, 25% emotional connection, and 37.5% internalization. Key 
UI mechanisms, QR hunting game, child-friendly illustrations and characters, 
appropriately sized high-contrast buttons, and a virtual garden, align with play-based 
learning and gamified learning, enhancing intrinsic motivation and meaningful 
participation. The findings indicate that a human-centered UI enriched with child-
appropriate gamification effectively promotes environmental learning and awareness, 
with design recommendations to further improve usability in school and community 
contexts. 
 
Keywords: User Interface Design, Environmental Consciousness, Generation Alpha, Play-
Based Learning, Web Application 
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บทนำ 
ในปัจจุบัน ปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นประเด็น

สำคัญที่ส่งผลกระทบต่อชีวิตมนุษย์ทั ่วโลก ทั้ง
ปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ มลพิษ 
และการลดลงของทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งเป็นผล
จากพฤติกรรมของมนุษย์ที ่ใช ้ทรัพยากรโดย    
ขาดจิตสำนึกด้านความยั่งยืน (UNESCO, 2022) 
การปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมตั้งแต่วัยเด็ก
จึงมีความสำคัญต่อการสร้างรากฐานพฤติกรรมที่
เอื้อต่อความยั่งยืนในระยะยาว องค์การยูนิเซฟ 
(UNICEF, 2022) รายงานว่า เด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา (Generation Alpha) ซึ่งเกิดตั้งแต่ปี ค.ศ. 
2010 เป็นต้นมา มีจำนวนประชากรมากกว่า 
2,500 ล้านคนทั ่วโลก และกว่า 8 ล้านคนใน
ประเทศไทย ซ ึ ่งเป ็นกลุ ่มประชากรที ่ เต ิบโต
ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทัลตั ้งแต่วัยเยาว์ ทำให้
การออกแบบส ื ่อการเร ียนร ู ้ท ี ่ เหมาะสมกับ
พัฒนาการและความสนใจของเด ็กกล ุ ่มนี ้มี
ความสำคัญยิ่ง (Prensky, 2010; UNICEF, 2022)  

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นแนวทางที่
เ หมาะสมในการส ่ ง เสร ิ มการ เร ียนร ู ้ ด ้ าน
สิ่งแวดล้อมในยุคปัจจุบัน (Sterling & Webb, 
2023) งานวิจัยหลายฉบับชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้
ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการ
เรียนรู้แบบเกม (Gamified Learning) ช่วยเพิ่ม
ความสนใจและความมีส่วนร่วมของผู้เรียน ทำให้
เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งและต่อเนื่อง (Lillard, 
2013; Hwang et al., 2016) การใช้กิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพและเกมเพื่อสิ่งแวดล้อม 
เป็นกระบวนการที่ช่วยให้เด็กแสดงความคิดและ
มุมมองที ่มีต่อสิ ่งแวดล้อมอย่างเป็นธรรมชาติ  
(Ekanayake & Wishart, 2015) นอกจากนี้ การ
ออกแบบสื่อท่ีเช่ือมโยงระหว่างโลกดิจิทัลและโลก
จร ิงย ังช ่วยให ้ เด ็กเก ิดความร ู ้ส ึกผ ูกพ ันกับ
ธรรมชาติ และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน
ประสบการณ์ตรง (Ghazali et al., 2023) 

แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทในการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติ การสำรวจ และการ
สะท้อนประสบการณ์ เป ็นแนวต ิดสำค ัญที่
สอดคล้องกับการออกแบบสื ่อเพื ่อการเร ียนรู้
สิ่งแวดล้อม Active Learning ช่วยเสริมสร้างทั้ง
ความเข้าใจเชิงเนื้อหาและการเช่ือมโยงเชิงอารมณ์ 
ทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจภายในในการเรียนรู้มากข้ึน 
(Bonwell & Eison, 1991; Freeman et al., 
2014). 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
ส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ของสื่อ
เพื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมสำหรับเด็กยังมี
จำกัด โดยส่วนใหญ่จะเน้นด้านการเรียนรู้ทั่วไป 
การออกแบบ UI ที่เหมาะสมกับวัยเด็กและสร้าง 
Engagement ในการเรียนรู ้ด้านสิ ่งแวดล้อม
โดยเฉพาะย ังไม ่ถ ูกศ ึกษาอย ่ างเป ็นระบบ 
(Hourcade, 2019; Nugraha et al., 2023) การ
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (UI) หมายถึงการจัด
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ปุ่ม เมนู ไอคอน สี และ
ตัวละคร เพื่อให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับระบบได้
อย่างง่ายดายและมีความหมาย UI ที่ดีไม่เพียง
ช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) แต่
ยังสร้างประสบการณ์ผู ้ใช้ (User Experience: 
UX) ที ่ เอ ื ้อต่อการมีส ่วนร่วมและการเร ียนรู้  
(Norman, 2013; Nielsen, 1994). 

การพ ัฒนา UI สำหร ับเด ็กจ ึ งควร ให้
ความสำคัญต่อความเหมาะสมตามพัฒนาการ 
ความง่ายในการใช้งาน ความสนุก และความ
ปลอดภัยในการเรียนรู้ รวมถึงการใช้แนวทางการ
ออกแบบที ่เน้นผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-
Centered Design: HCD) ซึ่งมุ่งเน้นการทำความ
เข้าใจความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้จริง 
ผ ่านการเก ็บข ้อม ูล การออกแบบเช ิงวนซ้ำ 
(Iterative Design) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ 
(Participatory Design) เพื่อปรับปรุงสื่ออย่าง
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ต่อเนื ่องจนตอบโจทย์กลุ ่มเป้าหมายได้อย่าง
แท้จริง (IDEO, 2015; Norman & Draper, 1986). 

งานวิจัยนี้มุ่งเน้นพัฒนา เว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล ้อม”  โดยใช ้กระบวนการ Human-
Centered Design ผ่านการพัฒนา UI ในสอง
วงรอบ ได้แก่ การทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปเพื่อ
ประเมินความพึงพอใจและความง่ายต่อการใช้งาน 
(Usability) และการทดสอบกับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาเพื่อประเมินความเหมาะสมในการเรียนรู้
สิ ่งแวดล้อม การออกแบบเน้นการใช้กิจกรรมที่
เช่ือมโยงกับธรรมชาติ เช่น การตามหา QR Code 
และการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้สิ่งแวดล้อมร่วมกับ
โลกจริง เพื ่อให้เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู ้แบบ Active Learning พร้อมกับสร้าง
ความผูกพันกับธรรมชาติผ ่านเทคโนโลยี สื่อ
ดังกล่าวมีศักยภาพในการนำไปใช้ในโรงเรียนและ
ชุมชนเพื่อสร้างการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน
สำหรับเด็กในยุคดิจิทัล 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื ่อออกแบบและพัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ 

(User Interface: UI) ของเว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล้อม” โดยใช้กระบวนการออกแบบที่เน้น
ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design: 
HCD) ผ่านการออกแบบเชิงวนซ้ำ ( Iterative 
Design) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory 
Design) โดยคำน ึงถ ึงความเหมาะสมตาม
พัฒนาการของเด็กเจเนอเรชันอัลฟา เพื่อส่งเสริม
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม และสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู ้ผ่าน
การเล่น (Play-Based Learning) และการใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) 

 
 
 
 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
เพ ื ่ อ ให ้ ก า รพ ัฒนา เว ็ บแอปพล ิ เค ชัน 

“แวดล้อม” สำหรับเสริมสร้างจิตสำนึกด้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟาเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ งานวิจัยนี ้ได้ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีท ี ่ เก ี ่ยวข้องในด้านต่าง ๆ เพื ่อใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (User 
Interface: UI) และการจัดกิจกรรมภายในสื่อ 
โดยประกอบด้วยแนวคิดการออกแบบที่เน้นผู้ใช้
เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design: 
HCD) และการออกแบบเชิงวนซ้ำ ( Iterative 
Design) ในงานออกแบบสื่อการศึกษา แนวคิด
การเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) 
และการเร ียนร ู ้แบบใช้กลไกเกม (Gamified 
Learning) แนวคิดการปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ 
(Symbolic Interactionism) และทฤษฎีจิตที่
ขยายออก (Extended Mind Theory) รวมถึง
แนวทางการออกแบบส ่วนประสานผ ู ้ ใช ้ที่
เหมาะสมกับเด็ก ซึ่งเมื ่อบูรณาการเข้าด้วยกัน 
แนวคิดเหล่านี้จะช่วยให้การออกแบบสื่อดิจทิัลไม่
เพียงตอบสนองความต้องการเชิงเทคนิค แต่ยัง
สอดคล้องกับพัฒนาการ ความคิด และการรับรู้
ของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาอย่างแท้จริง (UNICEF, 
2022; Ghazali et al., 2023) 

การออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) เป็นแนวคิด
หลักที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ในทุกขั ้นตอน
ของกระบวนการพัฒนา โดยเฉพาะในการพัฒนา
เทคโนโลยีเพื ่อการศึกษา HCD ช่วยให้สื ่อหรือ
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นตอบโจทย์ความต้องการ 
ความสะดวกในการใช้งาน และความเหมาะสม
ตามพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแท้จริง 
(Hourcade, 2019) สำหรับเด็กเจเนอเรชันอลัฟา
ที่คุ ้นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัล HCD ทำให้ส่วน
ประสานผู้ใช้ถูกออกแบบให้เป็นมิตร เข้าใจง่าย 
และลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ใน
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การใช้งาน (Antle & Wise, 2013) การใช้การ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) ร่วมกับ 
HCD ช่วยให้กระบวนการพัฒนามีความยืดหยุ่น 
โดยปรับปรุงส่วนประสานผู้ใช้ตามข้อเสนอแนะที่
ได้จากการทดสอบจริงในแต่ละรอบ ซึ่งช่วยสร้าง
การมีส่วนร่วม (Engagement) ให้ผู้เรียนรู้สึกเป็น
เจ้าของการเรียนรู ้มากขึ้น (Yilmaz & Seifert, 
2017) 

การเร ียนรู้ ผ ่ านการเล ่น (Play-Based 
Learning) ใช้การเล ่นเป็นกลไกหลักในการ
ส่งเสริมการเรียนรู ้ โดยเด็กได้เรียนรู ้ผ ่านการ
สำรวจ ทดลอง และแก้ปัญหาอย่างสนุกสนาน 
(Hakkarainen, 2010) ขณะที่การเรียนรู้แบบใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) ประยุกต์กลไก
ของเกม เช่น คะแนน รางวัล และความท้าทาย 
เพื่อกระตุ้นความสนใจ (Deterding et al., 2011) 
การบูรณาการสองแนวคิดนี้เหมาะสมกับเด็กเจ
เนอเรชันอัลฟา เพราะเชื่อมโยงพฤติกรรมดิจิทัล
เข้ากับการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม เช่น กิจกรรมการ
ตามหา QR Code หรือการปลูกต้นไม้ในเกม ซึ่ง
ทำให้เด็กเช่ือมโลกดิจิทัลกับธรรมชาติจริงได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ (Lillard, 2013; Hwang et al., 
2016) 

แนวค ิดการปฏ ิส ัมพ ันธ ์ เช ิ งส ัญล ักษณ์  
(Symbolic Interactionism) อธิบายว่าความหมาย
ของสัญลักษณ์เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Blumer, 1969) ในบริบทของแอป “แวดล้อม” 
เด็กสามารถตีความสัญลักษณ์ เช่น ไอคอนรูป
ต้นไม้ ปุ่มสีเขียว หรือคาแรกเตอร์สัตว์เล็ก ๆ ให้
เป็นตัวแทนของธรรมชาติและการกระทำที ่มี
คุณค่าต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดการ
ตีความและความเข้าใจเชิงลึก ขณะที่ทฤษฎีจิตที่
ขยายออก (Extended Mind Theory) (Clark & 
Chalmers, 1998) อธิบายว่าสติของมนุษย์ไม่ได้
จำกัดอยู่ในสมอง แต่กระจายไปสู่เครื่องมือและ
สิ ่งแวดล้อมรอบตัว ดังนั ้น แอปพลิเคชันและ

กิจกรรมดิจิทัลสามารถทำหน้าที่เป็น “ส่วนขยาย
ของจิต” ที่ช่วยให้เด็กสำรวจ เรียนรู ้ และสร้าง
ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง (Säljö, 2010). 

การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้สำหรับ
เด็กมีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเด็กมีข้อจำกัด
ด้านการรับรู ้และสมาธิที ่แตกต่างจากผู ้ใหญ่ 
(Ghazali et al., 2023) ส่วนประสานผู้ใช้สำหรับ
เด็กจึงควรเรียบง่าย ใช้งานง่าย สีสันสดใส ขนาด
ปุ ่มเหมาะสม และมีคาแรกเตอร ์ท ี ่ เข ้าถ ึงได้ 
(Hourcade, 2019) งานวิจัยของ Nugraha et 
al. (2023) ยังแสดงให้เห็นว่าการใช้กลไกเกม 
(Gamification) ในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้
ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม และสร้างแรงจูงใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น 
การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ของ “แวดล้อม” ที่
ย ึดหลักการเหล่านี ้ ไม่เพียงช่วยลดภาระทาง
ปัญญา (Antle & Wise, 2013; Sung et al., 
2019) แต่ยังสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุก 
มีความหมาย และยั่งยืน. 

กล่าวโดยสรุป การบูรณาการแนวคิด
การออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้เป ็นศูนย ์กลาง การ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ การเรียนรู้ผ่านการเล่น การ
เรียนรู้แบบใช้กลไกเกม แนวคิดการปฏิสัมพันธ์เชิง
สัญลักษณ์ และทฤษฎีจิตที่ขยายออก กับหลักการ
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้สำหรับเด็ก สะท้อนถึง
แนวทางที่ครอบคลุมทั้งด้านพัฒนาการ เทคโนโลยี 
และสิ ่งแวดล้อม งานวิจ ัยนี ้จ ึงไม่เพ ียงสร้าง
นวัตกรรมด้านการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ แต่
ยังยืนยันศักยภาพของสื่อดิจิทัลในการปลูกฝัง
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมให้กับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาอย่างยั่งยืน 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
ง านว ิ จ ั ย น ี ้ เ ป ็ นก า ร ว ิ จ ั ย เช ิ งพ ัฒน า 

(Developmental Research) โดยใช ้แนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ควบคู่กับการ
มีส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory Design) เพื่อ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) 
ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” สำหรับเสริมสร้าง
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟา 
กระบวนการวิจัยอาศัยการออกแบบเชิงวนซ้ำ 
(Iterative Design) จำนวนสองรอบ (Two Cycles) 
โดยในแต่ละรอบมีการสร้างต้นแบบ ทดสอบการ
ใช้งาน เก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และ
ปรับปรุงต้นแบบอย่างต่อเนื่อง แนวทางดังกล่าว
ช่วยให้การพัฒนา UI สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู ้ใช้จริง แก้ปัญหาที ่ตรวจพบได้     
ตรงจุด และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานอย่าง
เป็นระบบ 

กลุ ่มตัวอย่าง (Participants) การเก็บ
ข้อมูลประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก ่

กลุ่มที่ 1: ผู้เข้าร่วมทั่วไป จำนวน 50 คน 
ผู้เข้าร่วมกลุ่มนี ้ถูกสุ ่มจากผู้ที ่เข้าชมงาน ศูนย์
สร้างสรรค์งานออกแบบ (Thailand Creative & 
Design Center: TCDC) เพื่อเข้าร่วมการทดสอบ
ความง่ายในการใช้งาน (Usability Test) ในรอบ
แรก จ ุดม ุ ่งหมายคือเพื ่อเก ็บข้อมูลเบื ้องต้น
เกี่ยวกับความพึงพอใจ ปัญหาในการใช้งาน และ
ข้อเสนอแนะต่อส ่วนประสานผู ้ใช ้ (UI) ของ
ต้นแบบแรก เหตุผลที่เลือกใช้ผู้เข้าร่วมทั่วไปคือ
เพื่อสะท้อนมุมมองของผู้ใช้กลุ่มกว้าง ที่สามารถ
ช่วยตรวจสอบความชัดเจนของปุ่ม สัญลักษณ์ 
ข้อความ และโครงสร้างภาพรวมของ UI ก่อนเข้า
สู่การทดสอบกับกลุ่มเด็ก 

กลุ่มที่ 2 ได้แก่ เด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 
7–9 ปี จำนวน 10 คน ผู้เข้าร่วมกลุ่มนี้ได้รับการ
คัดเลือกภายใต้การรับรองด้านจริยธรรมการวิจัย 

(IRB Approved) เพื่อนำมาใช้ในการทดสอบรอบ
ที่สอง โดยเน้นศึกษาพฤติกรรมการใช้งาน ความ
เข้าใจ ความสนใจ และทัศนคติที่มีต่อสิ่งแวดล้อม
ผ่านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” กลุ่ม
น ี ้ถ ือเป ็นกล ุ ่ม เป ้าหมายหล ักของงานว ิจัย 
เนื ่องจากเด็กเจเนอเรชันอัลฟาเป็นผู ้ใช้งานที่
แท้จริงของสื่อ จึงสะท้อนให้เห็นศักยภาพและ
ข้อจำกัดของการออกแบบ UI ในการสร้างการ
เรียนรู้และการปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมได้
อย่างตรงกลุ่ม 

 
เครื่องมือวิจัย (Instruments) เครื่องมือท่ี

ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
1. ต้นแบบเชิงโครงร่างและต้นแบบเชิง

ความละเอียดสูง (Wireframe และ High-
Fidelity Diagram)ใช้เพื่อออกแบบส่วนประสาน
ผู ้ใช้ (UI) ตั ้งแต่ขั ้นต้นจนถึงขั ้นทดสอบ โดย
ต้นแบบเชิงโครงร่าง (Wireframe) ช่วยกำหนด
โครงสร้างการใช้งานและลำดับการนำเสนอขอ้มูล 
ส่วนต้นแบบเชิงความละเอียดสูง (High-Fidelity 
Diagram) ใช้ในการทดสอบจริงกับผู้เข้าร่วมเพื่อ
สะท้อนประสบการณ์ใช้งานที่ใกล้เคียงกับสื่อจริง
มากที่สุด 

2. แบบสังเกตพฤติกรรม (Observation 
Checklist)  ใช ้ในการบันทึกพฤติกรรมของ
ผู้เข้าร่วมระหว่างการใช้งาน ทั้งท่าทาง สีหน้า การ
คลิก การเลือกเมนู รวมถึงความลื่นไหลในการใช้
งาน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ความสนใจ และ
ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน 

3. แบบตรวจสอบความง่ายในการใช้งาน 
(Usability Checklist) ใช้ในการระบุและบันทึก
ปัญหาที่ผู้เข้าร่วมพบระหว่างใช้งาน เช่น ความไม่
ชัดเจนของสัญลักษณ์ การค้นหาปุ่มไม่พบ หรือ
ความซับซ้อนในการทำงานบางขั้นตอน เครื่องมือ
นี้ช่วยสะท้อนจุดที่ควรปรับปรุงในการออกแบบ 
UI อย่างตรงจุด 
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4 .  แ บ บ ส อ บ ถ า ม ค ว า ม พ ึ ง พ อ ใ จ 
(Satisfaction Survey: Likert Scale)  ใช้
ประเมินความพึงพอใจและความเหมาะสมของ UI 
โดยอาศัยมาตราส่วนลิเคิร ์ต (Likert Scale) 
ระดับ 5 คะแนน เพื่อวัดความเห็นของผู้เข้าร่วม
ทั ้งในด้านความง่ายในการใช้งาน ความดึงดูด 
ความสนุกสนาน และความเหมาะสมของเนื้อหา 
ข้อมูลจากแบบสอบถามนี้ช่วยเสริมการวิเคราะห์
เชิงปริมาณควบคู่กับข้อมูลเชิงคุณภาพ 

 
กระบวนการวิจัย (Process) 
กระบวนการวิจัยในครั้งน้ี การวิจัยได้เลือกใช้

กลุ่มผู้เข้าร่วม 2 กลุ่ม ที่มีบทบาทแตกต่างกัน คือ 
ผู้เข้าร่วมทั่วไปจำนวน 50 คน และเด็กเจเนอเร
ชันอัลฟาอายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน เหตุผลที่
เลือกใช้ผู้เข้าร่วมทั่วไปคือเพื่อสะท้อนมุมมองเชิง
กว้างของผ ู ้ ใช ้ในด้านความง่ายในการใช้งาน 
(Usability) และเพื่อระบุปัญหาเบื้องต้นที่อาจ
เกิดขึ้นจากการใช้งานจริงในบริบททั่วไป ขณะที่
การเลือกใช้กลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟาจำนวน 10 
คน มุ่งเน้นการประเมินเชิงลึกกับกลุ่มเป้าหมาย
หลัก เพื ่อทำความเข้าใจพฤติกรรมการใช้งาน 
ความเข้าใจ และความสนใจที่มีต่อสิ ่งแวดล้อม 
โดยจำนวน 10 คนสอดคล้องกับงานวิจัยด้านการ
ออกแบบเชิงผู้ใช้ (User-Centered Design) ที่
ระบุว่าการทดสอบกับกลุ่มเล็กสามารถสะท้อน
ปัญหาหลักได้อย่างเพียงพอ และเป็นไปตามหลัก
จริยธรรมการวิจัยที่คำนึงถึงความปลอดภัยของ
ผู้เข้าร่วมที่เป็นเด็ก (Nielsen, 1994; Virzi, 1992) 

วงรอบท่ี 1: การทดสอบความง่ายในการใช้
งานเชิงกว้าง (Macro Usability Test) กลุ่ม
ผู ้เข้าร่วมทั ่วไปจำนวน 50 คน ได้เข้าร่วมการ
ทดสอบต้นแบบเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” 
ภายในงานศ ูนย ์ สร ้ า งสรรค ์ งานออกแบบ 
(Thailand Creative & Design Center: TCDC) 

โดยผู้เข้าร่วมได้ทดลองใช้งานจริงภายในพื้นที่จัด
แสดง เพื่อเก็บข้อมูลใน 4 ประเด็นหลัก ได้แก่ 

1) การมีส่วนร่วม (Engagement): 
ระดับการมีส ่วนร่วมของผ ู ้ เข ้าร ่วมในการทำ
กิจกรรม เช่น การทดลองเล่นมินิเกม การตอบ
คำถาม และการสแกน QR Code 

2) ความพึงพอใจ: การใช้งานโดยรวม 
ความเข้าใจในเนื้อหา ความสะดวกในการใช้งาน 
และความสวยงามของการออกแบบ 

3) ปัญหาการใช้งาน: จุดที่ผู้เข้าร่วมพบ
ความติดขัดหรือความยุ ่งยาก เช่น การกดปุ่ม    
การค้นหาข้อมูล หรือการอ่านข้อความ 

4) ข้อเสนอแนะ: ความคิดเห็นจากผู้ใช้
ที่สะท้อนมุมมองต่อการออกแบบและการพัฒนา
ต่อไป 

ผลการทดสอบพบว่า 
1) ปุ่มบางส่วนมีขนาดเล็กเกินไป ทำให้

เด็กและผู้เข้าร่วมที่มีอายุมากกดได้ยาก 
2) การจัดวางข้อความและป้ายบอก   

ไม่เด่นชัด ผู้ใช้บางรายไม่สังเกตเห็นในทันที 
3) สีในบางตำแหน่งมีความใกล้เคียงกัน

เกินไป ทำให้เกิดความสับสนระหว่างการใช้งาน 
4) ส่วนที ่ได ้ร ับความสนใจสูง ได้แก่     

มินิเกม (Mini Game) แบบทดสอบความรู้ (Quiz) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และกิจกรรมการ
สแกนคิวอาร์โค้ด (QR Hunting Game) 

ข้อมูลและข้อค้นพบเหล่านี ้ถูกนำมา
วิเคราะห์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อนำไป
ปรับปรุงต้นแบบ UI ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น ก่อนเข้าสู่
การทดสอบในวงรอบที่สองกับกลุ่มเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา 

วงรอบที่ 2: การทดสอบกับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา การทดสอบในรอบที่สองดำเนินการกับเด็ก
เจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน 
ภายใต้การรับรองด้านจริยธรรมการวิจัย โดย
มุ ่งเน ้นการประเม ินความเหมาะสมของส่วน
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ประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) และผลต่อ
การเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม การเก็บข้อมูลในรอบนี้
ครอบคลุม 5 มิติ ได้แก ่

1) การมีส่วนร่วม (Engagement): 
ระดับการมีส่วนร่วมของเด็กกับกิจกรรม เช่น  
การเล่นเกม QR Hunting การโต้ตอบกับปุ่ม และ
การใช้งานส่วนต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน 

2) ความเข้าใจ (Comprehension): 
ความเข้าใจของเด็กต่อขั้นตอนการใช้งาน เนื้อหา 
และความหมายที่ต้องการสื่อผ่านกิจกรรม 

3) ความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Ownership): 
ความรู้สึกภาคภูมิใจที่เกิดขึ้นเมื่อทำภารกิจสำเร็จ 
และความต้องการที่จะใช้งานหรือเรียนรู้ต่อเนื่อง 

4 )  ความ เช ื ่ อม โย งทางอารมณ์  
(Emotional Connection): ความรู้สึกเช่ือมโยง
ของเด็กกับเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อมผ่านตัวละคร สี 
หรือกิจกรรมภายในแอป 

5)  ข ้อ เสนอแนะ (Feedback) : 
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมจากเด็กเกี่ยวกับสิ่งที่ชอบ สิ่งที่
สับสน และสิ่งที่อยากให้ปรับปรุงในกิจกรรมหรือ
ส่วนประสานผู้ใช้ 

การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
ข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถามและ

การประเมิน ถูกวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื ่อสะท้อนแนวโน้ม
โดยรวมของผู้เข้าร่วม ขณะที่ข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์สั้น ๆ 
ถูกวิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) เพื ่อสร ุปประเด ็นสำคัญเกี ่ยวกับ
พฤติกรรม ความเข้าใจ ความสนใจ และความ
เหมาะสมของการออกแบบส่วนประสานผู ้ใช้
สำหรับเด็กเจเนอเรชันอัลฟา 
 
 
 

ผลการวิจัย 
ส่วนน้ีนำเสนอผลการพัฒนาและทดสอบสว่น

ประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ของเว็บแอป
พลิเคชัน “แวดล้อม” ซึ่งถูกพัฒนาภายใต้แนวทาง 
Human-Centered Design ผ่านกระบวนการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ 2 รอบ (Iterative Design) 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเสริมสร้างจิตสำนึกด้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟา ผลการวิจัย
แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ ผลการทดสอบ
รอบที ่ 1 กับผู ้ใช้งานทั ่วไปเพื ่อประเมินความ
เหมาะสมและความง่ายต่อการใช้งานของ UI และ
ผลการทดสอบรอบที่ 2 กับกลุ่มเด็กเพื่อประเมิน 
Engagement ความเหมาะสมในการเร ียนรู้
สิ่งแวดล้อม และทัศนคติที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้
งาน เพื ่อนำไปสู ่การพัฒนาสื ่อการเร ียนร ู ้ที่
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้และสร้างการ
เรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน 

เว็บแอปพลิเคชัน ที่ผู้วิจัยทำการออกแบบขึ้น 
มีชื ่อว่า “แวดล้อม” ซึ่งซึ ่งเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์ที่
พัฒนาเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมในเด็ก
เจเนอเรชันอัลฟา โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่น
และการเคลื ่อนไหวในพื ้นที ่จริงควบคู ่กับโลก
ดิจิทัล แอปพลิเคชันประกอบด้วยฟีเจอร์หลัก 
ได้แก่ 

1) QR Hunting Game ฟีเจอร์ที ่ให้เด็ก
ค้นหาและสแกน QR Code ที่กระจายอยู่ในพื้นที่
จริง เมื ่อสแกนสำเร็จจะปรากฏข้อมูลเกี ่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมหรือแสดงชิ้นส่วนภาพประกอบ เช่น 
ต้นไม้หรือสัตว์ เพื ่อสร้างความสนใจและการ
เรียนรู้เชิงรุก 

2) ภาพประกอบและคาแรกเตอร์ที่เป็นมิตร
กับเด็ก โดยใช้สีสันสดใส รูปแบบที่เหมาะสมกับ
พัฒนาการเด็ก และคาแรกเตอร์ตัวละครเพื่อเพิ่ม 
Engagement และความสนุกสนานระหว่างการ
ใช้งาน 
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3) ฟีเจอร์สวนต้นไม้ (Virtual Garden) 
เด็กสามารถดูความคืบหน้าของการสะสมชิ้นส่วน
ต้นไม้หลังการสแกน QR เพื่อสร้างความรู้สึกเป็น
เจ้าของและความผูกพันกับกิจกรรม 

แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ถูกออกแบบตาม
แนวทาง Human-Centered Design โดยให้
ความสำคัญกับความง่ายต่อการใช้งาน ความ
เหมาะสมต่อวัย และการจัดลำดับขั้นตอนที่เข้าใจ
ง่ายตามแนวคิด Play-Based Learning และ 
Gamified Learning เพื่อให้เด็กเกิดความเข้าใจ
และตระหนักถึงความสำคัญของสิ่งแวดล้อมอย่าง
ยั่งยืนผ่านการเรียนรู้ที่สนุกและมีส่วนร่วม 
 

1. ผลการพัฒนา UI รอบที ่ 1 (Macro 
Usability Test) 

การวิจัยได้ดำเนินการทดสอบความง่ายต่อ
การใช้งาน (Usability Test) ของเว็บแอปพลิเค
ชัน “แวดล้อม” กับกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปจำนวน 50 
คน ภายในงาน  TCDC Exhibit ion โดยให้
ผ ู ้ เข ้าร ่วมทดลองใช้งานจริงในสถานการณ์ที่
ใกล้เคียงกับการใช้งานจริง เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมของส่วนประสานผู ้ใช้ (UI) ความพึง
พอใจในการใช้งาน และประสิทธิภาพของฟังก์ชัน
ต่าง ๆ 

 

 
ภาพที่ 1  เว็บแอปพลิเคชันในวงรอบที่ 1 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการทดสอบพบว่า ผู ้ใช้งานส่วนใหญ่มี 
Engagement สูง ระหว่างการทดลองใช้งาน 
โดยเฉพาะในฟีเจอร์ QR Hunting Game ซึ่งช่วย
สร้างความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจได้
อย่างต่อเนื ่อง ในด้านความพึงพอใจโดยรวม 
พบว่าผู ้ใช้ให้คะแนนเฉลี่ย 4.8 จาก 5 คะแนน 
สะท้อนถึงความพึงพอใจต่อความง่ายในการเข้าถึง 
ความน่าสนใจของสีสัน การออกแบบคาแรกเตอร์ 
และกิจกรรมที่เช่ือมโยงกับการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม 

อย ่างไรก ็ตาม จากการส ังเกตและการ
สอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน พบปัญหาและ
ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป ดังนี้ 

1) ปุ่มบางส่วนมีขนาดเล็ก ทำให้กดได้ยาก 
โดยเฉพาะในกลุ่มผู้สูงวัยและเด็กเล็ก 

2) ฟังก์ชันบางอย่างไม่ตอบสนองต่อการ
เล่นเพ่ือรับรู้สิ่งแวดล้อม และไม่ตอบวัตถุประสงค์
โดยตรง เช่น ฟังก์ชันการตอบคำถาม ฟังก์ชันการ
เรียนรู้ด้วยเสียง  
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3) การจัดวางข้อความและคำอธิบายไม่
เด่นชัด ทำให้ผู้ใช้บางส่วนไม่เข้าใจลำดับขั้นตอน
การใช้งาน 

4) สีบางส่วนมีความคล้ายกันมากเกินไป 
ส่งผลให้ผู้ใช้แยกประเภทของฟังก์ชันได้ยาก 

5) โทนสีมีความสดต่ำเกินไป อาจทำให้ไม่
ดึงดูดใจเด็กให้เล่น 

ทั้งนี้ ผลการทดสอบในรอบแรกได้ให้ข้อมูล
สำคัญที่สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาและปรับปรุง 
UI ในรอบถัดไป เพื่อให้การใช้งานเหมาะสมกับ
ผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น 

 
2. ผลการประเมินความง่ายต่อการใช้งาน 

(System Usability Scale: SUS) 
การประเมินความง่ายต่อการใช้งานของเว็บ

แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ดำเนินการโดยใช้ 
แบบสอบถาม System Usability Scale (SUS) 
กับกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป จำนวน 50 คน ภายในงาน 
TCDC Exhibition เพื่อประเมินระดับความง่าย
ต่อการใช้งาน (usability) ในภาพรวม ผลการ
ประเมินพบว่า ค่า SUS Score เฉลี่ยอยู่ที่ 59.0 
ซึ ่งจัดอยู ่ในระดับปานกลาง (Marginal) ตาม
เกณฑ์การตีความค่าของ Bangor et al. (2008) 
และ Brooke (1996) 

การวิเคราะห์เชิงลึกในระดับรายข้อพบว่า 
ผู ้ใช้งานให้คะแนนสูงในข้อที่เกี ่ยวข้องกับความ
ง่ายในการใช้งาน (ข้อ 3), ความเร็วในการเรียนรู้
การใช้งาน (ข้อ 7) และความมั่นใจในการใช้งาน 
(ข ้ อ  9 )  สะท ้ อน ให ้ เ ห ็นว ่ าแอปพล ิ เค ชัน 
“แวดล้อม” มีความเหมาะสมต่อการใช้งานใน
ระดับหนึ่ง และสามารถสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้ใช้
ระหว่างการใช้งานได้ 

อย ่างไรก ็ตาม ม ีข ้อท ี ่ ได ้ร ับคะแนนต่ำ      
ได้แก่ ข้อ 4 (ความซับซ้อนในการใช้งาน) , ข้อ 6 

(ความไม่สม่ำเสมอของฟังก์ช ัน) และข้อ 10  
(ความจำเป็นในการเรียนรู้ก่อนใช้งาน) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าผู ้ใช้งานยังพบความซับซ้อนบางประการ
ระหว่างการใช้งาน โดยเฉพาะในขั ้นตอนการ
เข้าถึงฟังก์ชันและการทำความเข้าใจ Flow ของ
กิจกรรมภายในแอปพลิเคชัน 

ผลการประเม ิน SUS Score ในระดับ     
ปานกลางนี้สะท้อนถึงศักยภาพในการพัฒนาของ
แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยข้อมูลที่ได้จากการ
ประเมินดังกล่าวถูกนำไปใช้เป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงและพัฒนา UI ในรอบถัดไป (Cycle 2) 
เพื่อยกระดับความง่ายต่อการใช้งาน เพิ่มความ
ชัดเจนของลำดับขั้นตอนการใช้งาน และลดความ
ซับซ้อนของฟังก์ชันบางส่วน เพื่อให้เหมาะสมต่อ
การใช้งานของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาและผู้ใช้ทั่วไป
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

จากการสังเกตและสอบถาม นำมาทำการ
ประเมิน ได้ผลการทดสอบกับผู้ใช้ทั่วไป (50 คน) 
ดังนี ้

การทดสอบการใช้งาน (Macro Usability 
Test) ที ่จัดขึ ้นภายในงาน TCDC Exhibition 
พบว่า ผู ้ใช้ทั ่วไปจำนวน 50 คนมีระดับความ 
พึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับสูง โดย
ให้คะแนนเฉลี่ย 4.8 จาก 5 ขณะเดียวกัน ผลการ
ประเมินด้วยแบบสอบถาม System Usability 
Scale (SUS) ได้ค่าเฉลี่ย 59.0 คะแนน ซึ่งจัดอยู่
ในระดับ ปานกลาง (Marginal) สะท้อนให้เห็นว่า
ระบบยังมีข้อจำกัดบางประการที่ต้องได้รับการ
ปรับปรุงเพิ่มเติม โดยเฉพาะในด้านความสะดวก
ในการกดปุ ่ม ขนาดและสีขององค์ประกอบ
บางส่วน ตลอดจนความชัดเจนของข้อความและ
ป้ายแนะนำภายในแอปพลิเคชัน 
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ตารางที่ 1  ผลการประเมินการใช้งานรอบท่ี 1 (ผู้ใช้ทั่วไป 50 คน) 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ย ระดับการประเมิน 

คะแนน SUS 59.0 ปานกลาง 
ความพึงพอใจโดยรวม 4.8 มากที่สุด 

 

 
ภาพที่ 2  ภาพระหว่างการเล่นเวบ็แอปพลิเคชัน 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

3. การพัฒนา UI จากการพัฒนาแอปพลิเคชันวงรอบท่ี 1 
ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบและปรับปรุงส่วนประสาน

ผู้ใช้ (User Interface: UI) ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) จำนวน 2 รอบ โดย 
เวอร์ชัน 1 เป็นเวอร์ชันต้นแบบที่ถูกนำไปทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปจำนวน 50 คน เพื่อเก็บข้อมูลปัญหา
และข้อเสนอแนะในการใช้งาน ก่อนท่ีจะนำมาปรับปรุงและพัฒนาเป็น เวอร์ชัน 2 ซึ่งถูกทดสอบกับกลุ่ม
เด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน 
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ภาพที่ 3  การพัฒนาส่วนประสานแอปพลิเคชันท้ัง 2 วงรอบ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการเปรียบเทียบพบว่า เวอร์ชัน 1 มีความ
ซับซ้อนในขั้นตอนการใช้งาน โดยมีจำนวนหน้า
การใช้งานหลายหน้า เช่น หน้ากรอกชื ่อ หน้า
คำถามก่อนเรียน และหน้ากิจกรรมที่ต่อเนื่องกัน
หลายขั้นตอน ทำให้ผู ้ใช้งานโดยเฉพาะเด็กเกิด
ความสับสนในลำดับการใช้งาน อีกทั้งปุ่มบางส่วน
มีขนาดเล็กและสีไม่แตกต่างจากพื้นหลังมากนัก 
ทำให้เกิดความยากลำบากในการกดใช้งาน 

ในส่วนของ เวอร์ชัน 2 ได้มีการปรับปรุง UI 
ให้มีความเรียบง่ายและเหมาะสมกับผู ้ใช้มาก
ยิ่งขึ้น โดยลดจำนวนขั้นตอนที่ซับซ้อนให้น้อยลง 
จัดลำดับหน้าการใช้งานให้สอดคล้องกับกิจกรรม 
QR Hunting Game ซึ่งเป็นกิจกรรมหลักท่ีเด็กให้

ความสนใจ เพิ่มความแตกต่างของสี (Contrast) 
ระหว่างปุ ่มกับพื ้นหลังและขยายขนาดปุ ่มให้
เหมาะสมกับการใช้งานของเด็ก ปรับภาพประกอบ
และคาแรกเตอร์ให้มีสีสันสดใส และเพิ่มเสียงและ
ภาพเคลื่อนไหวหลังการสแกน QR Code เพื่อ
สร้างความสนุกสนานและความรู้สึกสำเร็จให้กับ
ผู้ใช้งาน 

การพัฒนาจากเวอร์ชัน 1 ไปสู่เวอร์ชัน 2 ทำ
ให้แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีความเหมาะสมต่อ
การเรียนรู ้ของเด็กมากขึ้น เด็กสามารถเรียนรู้
ว ิธ ีใช ้งานได ้อย ่างรวดเร ็ว ม ีความมั ่นใจและ
ความร ู ้ส ึกเป ็นเจ้าของในกิจกรรม โดยยังคง 
Engagement ในการทำกิจกรรม QR Hunting 
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Game ได ้อย ่างต ่อเน ื ่อง ผลล ัพธ ์ด ังกล ่าว
สอดคล ้องก ับแนวค ิด Human-Centered 
Design และ Play-Based Learning ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และเกิดการเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน ซึ่งจะเป็นแนวทางสำคัญในการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมสำหรับเด็กเจ
เนอเรชันอัลฟาอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

 
4. ผลการทดสอบรอบที่ 2 กับเด็ก (Micro 

Usability Test) 
หลังจากการปรับปรุงส่วนประสานผู้ใช้ (UI) 

ตามข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานท่ัวไปในการทดสอบ
รอบแรก ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดสอบรอบที่ 2 กับ 

กลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 
คน ที่ผ่านการรับรองจริยธรรม (IRB Approved) 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของ UI ความง่ายต่อ
การใช้งาน และ Engagement ต่อการเรียนรู้
ส ิ ่งแวดล้อมผ่านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล้อม” 

การทดสอบดำเนินการในโรงเรียนสารสาสน์
วิเทศร่มเกล้า โดยให้เด็กทดลองใช้งานฟีเจอร์ QR 
Hunting Game ภายในพื้นที่จริง เพื่อประเมิน
ความเข้าใจ ความสนใจ และพฤติกรรมระหว่าง
การใช้งาน รวมถึงการสัมภาษณ์สั้นหลังการใช้งาน
เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับประสบการณ์ที่
ได้รับ 

 
ตารางที่ 2  ผลการประเมินการใช้งานรอบท่ี 2 (เด็กเจเนอเรชันอัลฟา 10 คน) 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ย (S.D.) หมายเหตุ 
คะแนนก่อนกิจกรรม 4.38 (0.92) - 
คะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรม 7.38 (1.19) พัฒนาการเฉลีย่ +3.00 

 
หลังจากปรับปรุงส่วนประสานผู ้ใช ้ตาม

ข้อเสนอแนะจากรอบแรก จึงนำไปทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมายหลักคือเด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 
7–9 ปี จำนวน 10 คน ผลการทดสอบพบว่า เด็ก
ทุกคนมี การมีส่วนร่วม (Engagement) 100% 
โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในกิจกรรม QR Hunting 
Game และมินิเกมปลูกต้นไม้ นอกจากนี้ การ
ประเมินด้วย Rubric ด้านความรู้ ทักษะ และเจต
คติยังสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการเชิงบวกอย่าง

ชัดเจน โดยค่าเฉลี่ยก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอยู ่ที่  
4.38 (SD = 0.92) และหลังเข้าร่วมกิจกรรม
เพิ ่มขึ ้นเป็น 7.38 (SD = 1.19)  ซึ ่งคิดเป็น
พัฒนาการเฉลี่ย +3.00 คะแนน แสดงให้เห็นว่า
การออกแบบ UI และกิจกรรมภายในแอปมี
ศักยภาพในการส่งเสริมจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม
อย่างมีนัยสำคัญ 
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ข้อมูลเชิงปริมาณจากการสังเกต  
 

 
ภาพที่ 4  ภาพสัดส่วนตัวแปรด้านต่าง ๆ ในการใช้งานแอปพลิเคชนั 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ข้อมูลเชิงปริมาณจากการสังเกตพฤติกรรม
ของเด็กระหว่างใช้งานแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” 
พบว่าเด็กมี Engagement ในการทำกิจกรรมสูง
ถึง 100% ตลอดกระบวนการทดลองใช้งาน โดย
เด็กทุกคนมีส่วนร่วมในการสแกน QR Code 
ภายในพื้นที่จริงอย่างต่อเนื่อง และให้ความสนใจ
เนื้อหาท่ีปรากฏหลังการสแกน QR 

สำหรับมิติด้าน ความเหมาะสมของเนื้อหา 
(Suitability) พบว่าอยู่ในระดับ 100% สะท้อน
ว่าเด ็กสามารถเข้าใจเน ื ้อหาที ่ เก ี ่ยวข้องกับ
สิ่งแวดล้อมได้อย่างชัดเจน ในขณะที่ ความรู้สึก
เป็นเจ้าของ (Ownership) พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
62.5% ซึ่งแสดงว่าเด็กส่วนใหญ่รู้สึกภาคภูมใิจเมือ่
สามารถตามหา QR ได้ครบภารกิจ 

ด ้าน  ความม ั ่ น ใจในการทำก ิจกรรม 
(Confidence) อยู ่ที ่ 50% โดยเด็กบางส่วน
สามารถทำกิจกรรมได้อย่างคล่องแคล่ว ขณะที่
บางส่วนยังต้องการความช่วยเหลือในการใช้กล้อง
และฟังก์ชันการสแกน QR สำหรับ ความเชื่อมโยง
ทางอารมณ์ (Emotional Connection) พบว่า
มีค ่าเฉลี ่ย 25% โดยมีเด็กบางคนที ่เชื ่อมโยง
กิจกรรมกับการเรียนรู้เรื่องสิ่งแวดล้อม เช่น การ

พูดถึงต้นไม้หรือสัตว์ท่ีพบในกิจกรรม ส่วน การนำ
ความรู ้ไปใช้ ( Internalization) มีค่าเฉลี่ย 
37.5% สะท้อนว่าเด็กบางส่วนสามารถเชื่อมโยง
สิ่งที่ได้เรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติ เช่น การแสดงความ
ตั ้งใจว่าจะไม่ทิ ้งขยะหรือต้องการปลูกต้นไม้
หลังจากเข้าร ่วมกิจกรรม โดยผลการทดสอบ
พบว่า แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีศักยภาพใน
การสร้าง Engagement ที่สูงและสามารถกระตุ้น
ความสนใจของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้าง
ความเข้าใจและทัศนคติด้านสิ ่งแวดล้อมผ่าน
กิจกรรมที่สนุกสนานและสอดคล้องกับวิถีชีวิต
ของเด็กในยุคปัจจุบัน 

ข้อมูลเชิงคุณภาพแสดงให้เห็นว่า เด็กบางคน
แสดงความภาคภูมิใจเมื่อตามหา QR ได้ครบ และ
มีการพูดถึงสิ ่งแวดล้อม เช่น “จะไม่ทิ ้งขยะอีก
แล้ว” หรือ “อยากปลูกต้นไม้จริง” ซึ่งสะท้อนให้
เห็นว่าแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีศักยภาพใน
การสร ้างความตระหนักร ู ้และทัศนคต ิด ้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 
ผลการทดสอบรอบที่ 2 นี้จึงยืนยันว่า UI ที่ได้รับ
การปรับปรุงสามารถใช้งานได้ง่าย เหมาะสมกับ
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พัฒนาการของเด็ก สร้างความสนุกสนานระหว่าง
เรียนรู ้ และช่วยกระตุ ้นให้เกิดการเรียนรู ้ด้าน
สิ่งแวดล้อมผ่านกิจกรรมที่เชื่อมโยงโลกดิจิทัลกับ
พื้นที่จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สร ุปได ้ว ่า จากกระบวนการพัฒนาและ
ปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ผ่าน
แนวทาง Human-Centered Design พบว่า 
แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการใช้งานมากยิ่งขึ้น 
ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และเข้าใจขั้นตอนการใช้
งานได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาที่สามารถใช้งานได้ด้วยตนเอง เกิดความ
สนุกและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างต่อเนื ่อง 
ส ่งผลให ้ม ีระด ับ Engagement ส ูงตลอด
กระบวนการเรียนรู้ นอกจากนี้ แอปพลิเคชันยัง
ช่วยเชื่อมโยงโลกดิจิทัลกับโลกธรรมชาติได้อย่าง
กลมกลืนผ่านกิจกรรม QR Hunting Game ที่ให้
เด็กเคลื่อนไหวในพื้นที่จริงพร้อมกับเรียนรู้เรื่อง
สิ่งแวดล้อมไปพร้อมกัน ทั้งหมดนี้สะท้อนให้เห็น
ว่า “แวดล้อม” เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
เด็กเจเนอเรชันอัลฟา โดยสามารถตอบสนองต่อ
พฤติกรรมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล และช่วยสร้าง
ความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างยั่งยืน 
 

สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและ

ประเมินส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) 
ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยอาศัยแนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ร่วมกับการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) และการมี
ส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory Design) ผลการ
พัฒนาพบว่า การดำเนินการสองรอบช่วยให้
สามารถปรับปรุงต้นแบบ UI ได้อย่างต่อเนื ่อง 
รอบแรกที่ทดสอบกับผู้ใช้ทั่วไปจำนวน 50 คน ทำ
ให้ค้นพบปัญหาด้านขนาดปุ่ม การใช้สี และการ
จัดวางข้อความ ซึ ่งสอดคล้องกับข้อเสนอของ 

Norman (2013) ที่อธิบายว่าการออกแบบ UI ที่
ดีควรลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) 
และช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจการทำงานของระบบได้ง่าย
ขึ้น เมื่อปรับปรุงและนำไปทดสอบในรอบที่สอง
กับเด็กเจเนอเรชันอัลฟา จำนวน 10 คน พบว่า
เด็กสามารถใช้งานได้ราบรื่นและมีความสนใจสูง
ต่อกิจกรรม 

การออกแบบที่ผสานการเรียนรู้ผ่านการเล่น 
(Play-Based Learning) และการเรียนรู้แบบใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) มีส่วนสำคัญใน
การสร้างการมีส่วนร่วม (Engagement) และ
แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ให้กับ
เด็ก กิจกรรมที ่ออกแบบ เช่น การตามหา QR 
Code มินิเกม และการปลูกต้นไม้ในโลกดิจิทัล 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lillard (2013) และ 
Hwang et al. (2016) ที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านการ
เล่นและเกมสามารถสร้างความสนุกสนาน ความ
เพล ิดเพล ิน และการเร ียนร ู ้อย ่างต ่อเน ื ่อง 
นอกจากนี ้  ผลการว ิจ ัยย ังสะท้อนว ่าเด ็กมี
ความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Ownership) ต่อกิจกรรม 
และเกิดความภาคภูมิใจเมื่อสามารถทำภารกิจได้
สำเร็จ ซึ่งเป็นแรงหนุนให้เกิดการเรียนรู้ต่อเนื่อง 

อีกประเด็นที่สำคัญคือ ความรู้สึกเชื่อมโยง
ทางอารมณ์ (Emotional Connection) ที่เกิดขึ้น
ผ่านการใช้สัญลักษณ์และคาแรกเตอร์ใน UI เช่น 
ไอคอนรูปต้นไม้หรือสัตว์ท่ีเป็นมิตร สิ่งเหล่านี้ช่วย
ให้เด ็กเก ิดการตีความและสร ้างความหมาย      
เชิงบวกต่อสิ่งแวดล้อม อันสอดคล้องกับแนวคิด
การปฏ ิส ัมพ ันธ ์ เช ิงส ัญล ักษณ์ (Symbolic 
Interactionism) (Blumer, 1969) ขณะเดียวกัน 
การที่สื ่อดิจิทัลสามารถทำหน้าที่เป็นเครื ่องมือ
ขยายการคิดและการเรียนรู้ของเด็กยังสอดคล้อง
กับทฤษฎีจิตที ่ขยายออก (Extended Mind 
Theory) (Clark & Chalmers, 1998) ที่มองว่า
สติและความคิดของมนุษย์สามารถขยายไปสู่
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เครื ่องมือภายนอก เช่น แอปพลิเคชันและสื่อ
ดิจิทัล 

โดยสรุป การวิจัยนี้ชี ้ให้เห็นว่าการใช้แนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ร่วมกับการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) การเรียนรู้
ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการ
เรียนรู้โดยใช้กลไกเกม (Gamification) สามารถ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ที่
เหมาะสมกับเด็กเจเนอเรชันอัลฟาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผลลัพธ์ที ่ได้ไม่ได้เป็นเพียงการ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ในเชิงเทคนิคเท่านั้น แต่
ยังช่วยสร้างแรงจูงใจ (Motivation) ความสนใจ 
(Interest) และความผูกพัน (Engagement) ของ
ผู้เรียนต่อเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อม อันนำไปสู่การ
ปลูกฝังจิตสำนึกและการสร้างพฤติกรรมที่ยั่งยืน
ในระยะยาว 
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