
JACK 
FIND THE 

TREASURE
เรียนภาษาอังกฤษอย่างสนุกในยุคไซเบอร์

แอปพลิเคชันสื่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
มีรูปภาพกราฟ�กที่สวยงามสมจริง ที่สอนคําศัพทและมีแบบทดสอบ

เพ�่อชวยใหผูเรียนชั�นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 สามารถพัฒนาการเรียนไดดวยตนเอง

ผู้พัฒนา: นางสาวพัชรินทร รัศมีธงชัย (พัช), นางสาวธนกาญจน พ�ระธรณิศร (นิ�ง) 
และ นางสาวพ�ชชาพร ลิขิตปญจมานนท (เจแปน)    
โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 



18
4

18
5

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ต่อ
กล

้าใ
ห้เ

ติบ
ให

ญ
่ 2

ตอนนั้นมีข่าวเรื่องประชาคมอาเซียน 
ที่กำ�ลังจะเข้ามาประเทศไทย ก็เลยคิดกันว่า 

อยากจะทำ�สื่อภาษาอังกฤษค่ะ

	 นับแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ‘ภาษาอังกฤษ’ ยังคง 
เป็นวิชาท่ียากและน่าเบื่อสำ�หรับนักเรียนจำ�นวนไม่น้อย ซึ่ง
ส่วนหนึง่นอกจากเนือ้หาวชิาทีย่ากสำ�หรบัเด็กหลายๆ คนแล้ว 
รูปแบบหรือกลวิธีการสอนก็เป็นปัจจัยสำ�คัญที่ส่งผลต่อ
ความสนใจใคร่รู้ของเด็กอย่างไม่อาจปฏิเสธ
	 การศึกษาวิชาความรู้จากในห้องเรียน โดยมีครูเป็น 
ผู้ถา่ยทอด และมีตำ�ราเรยีนเป็นส่ือการเรยีนการสอน อาจเป็น
รปูแบบการสอนท่ีไม่เพยีงพอท่ีจะใช้ดึงดูดนกัเรยีนในศตวรรษ
ที่ 21 ได้อีกต่อไป ในเม่ือโลกภายนอกเต็มไปด้วยส่ือส่ิงเร้า 
ที่น่าสนใจกว่า รูปแบบการสอนก็อาจจำ�เป็นต้องปรับตัวให้
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้มากขึ้น
	 ซึ่งในวันนี้น่าจะเป็นข่าวดีสำ�หรับนักเรียนที่เบื่อหน่าย
ภาษาอังกฤษหลายๆ คน เมือ่ 3 สาววัยใสกลุ่มหนึ่งไดพ้ัฒนา
โปรแกรมสือ่การเรียนการสอน ทีจ่ะช่วยทำ�ใหก้ารเรยีนภาษา
อังกฤษกลายเป็นเรื่องสนุกได้อย่างน่าสนใจ
	 อย่ามัวรอช้า ไปทำ�ความรู้จักกับ 3 สาว พัช-นิ้ง- 
เจแปน กับผลงาน Jack find the treasure ของพวกเธอ 
กันเลย...
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สื่อการเรียนรู้ เตรียมย่างเข้าสู่ ‘ประชาคมอาเซียน’ 
	 Jack find the treasure เป็นสื่อการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษทางเลือกใหม่ที่เข้ากับยุคสมัย เนื่องจากเป็น

แอปพลิเคชันบนแทบเลตในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ที่สอนคำ�ศัพท์และมีแบบทดสอบ เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียน

พัฒนาการเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งคำ�ศัพท์ถูกออกแบบให้

เหมาะสำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6  โดยแบ่ง

เป็นกลุ่มคำ�ศัพท์หมวดสถานที่ และคำ�ศัพท์หมวดอื่นๆ  

ที่แบ่งตามระดับง่าย ปานกลาง ยาก นอกจากเรียนรู้ 

คำ�ศัพท์แล้ว Jack find the treasure ยังมีแบบทดสอบ ซึ่ง

มทีัง้แบบตวัเลอืก (Choice) แบบเขียนคำ�บอก (Dictation) 

และแบบเขียนตอบ (Writing)  โดยทั้งหมดนี้ มาในรูปภาพ

กราฟิกท่ีสวยงามสมจริง ซึ่งแทบไม่น่าเชื่อว่าสื่อการเรียน

การสอนระดบัมอือาชพีสรา้งสรรคข์นาดนี ้จะเกิดจากกลุม่

เด็กสาววัยมัธยมศึกษาที่สนใจด้านการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ยังอยู่ในรั้วโรงเรียน 

	 พิชชาพร ลขิติปญัจมานนท ์หรอื ‘เจแปน’ บอกเลา่

ถึงทีม่าท่ีไป ว่าเหตใุดจงึคดิสรา้งสือ่การเรยีนรูภ้าษาอังกฤษ

ขึ้นเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ว่า

	 “ตอนแรกก็รวมทีมกับพ่ีๆ ค่ะ พวกหนูจะทำ�สื่อ 

การเรียนรู้แข่ง ก็เลยมาคิดกันว่าจะทำ�เรื่องไหนดี ตอนนี้มี

เรือ่งไหนนา่สนใจ แลว้ตอนนัน้มขีา่วเรือ่งประเทศไทยกำ�ลงั

จะเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ก็เลยคิดกันว่าอยากจะทำ�สื่อ

ภาษาอังกฤษค่ะ คือหนูถนัดทำ�สื่อมากกว่าเกม พวกพี่เขา

จะเปน็ฝา่ยกราฟิก วาดรปู และคยุกันว่าสือ่การเรยีนรูอั้นน้ี

ควรจะทำ�เรื่องอะไรที่เข้าใจง่าย ไม่ยุ่งยากซับซ้อน”

	 ด้าน นางสาวธนกาญจน์ พีระธรณิศร์ หรือ ‘น้ิง’  

ซึ่งปัจจุบันศึกษาอยู่ที่  โครงการร่วมบริหารหลักสูตร 

มีเดียอาตส์และเทคโนโลยีมีเดีย สาขาเทคโนโลยีมีเดีย 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  เล่าถึง 

จุดกำ�เนิดผลงานว่า “ตอนแรกคิดอย่างอ่ืนไว้ด้วยค่ะ  

เคยเสนอเป็นเกมประยุกต์สื่อจำ�ลองการเกษตรของจริง  

แต่ตอนนั้นติดปัญหาคืองานนี้มันใหญ่เกินไป เกินกว่าท่ี 

ทีมเราจะทำ�ได้ ตอนนั้นเจแปนอยู่ ม.5 หนูกับพัชอยู่ ม.6” 

	 เมื่อสิ่งที่ คิดเกินศักยภาพของทีมในเวลานั้น  

ทั้งสามจึงหารือกันใหม่ว่าจะพัฒนาสื่อภาษาอังกฤษ

อย่างไรให้น่าใช้ บนพ้ืนฐานของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น

นักเรียนและผู้ใช้งานได้ประโยชน์จริง รวมถึงตัวสื่อควร 

แตกต่างจากสื่อการสอนที่มีอยู่ในตลาดขณะนี้ที่ส่วนใหญ่

เป็นสื่อแบบง่ายๆ สำ�หรับกลุ่มเด็กเล็ก

	 “เราชว่ยกันคดิหาจดุสนใจท่ีจะทำ�ให้เดก็เลอืกท่ีจะ

อยู่กับโปรแกรมนานๆ และทำ�อย่างไรจึงจะใช้ได้จริงค่ะ  

ก็เลยตัดสินใจว่า เป็นคำ�ศัพท์และบทสนทนาที่พบเห็นกัน
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ในชวิีตประจำ�วันนีแ่หละ อย่างน้อยท่ีสดุเดก็ท่ีใชโ้ปรแกรม

เราแล้วจะได้นำ�ไปใช้ได้จริง ซึ่งตอนนั้นก็คิดต่อว่า ถ้าหาก

เราแบ่งคำ�ศัพท์เป็นหมวดๆ อาจจะทำ�ให้เด็กจำ�ได้ง่ายข้ึน 

อารมณ์เหมือนเราท่องคำ�ศัพท์ วัน เดือน ปีค่ะ ถ้าเป็น 

คำ�ศัพท์ประเภทเดียวกัน เราน่าจะจำ�ได้มากกว่า” น้ิงกล่าว 

	 ในทีมจึงช่วยกันกำ�หนดหมวดคำ�ศัพท์ท่ีจะนำ�มา

ใส่ในงาน โดยได้กำ�หนดออกเป็น 2 หมวด คือ คำ�ศัพท์ 

ที่แบ่งตามสถานที่ และคำ�ศัพท์ที่แบ่งตามระดับความ 

ยากง่าย

	 “หมวดสถานที่จะเป็นสถานท่ีท่ีเราเจอในชีวิต

ประจำ�วันค่ะ เช่น โรงเรียน โรงพยาบาล เราก็หาคำ�ศัพท์ 

ที่เก่ียวข้องกับสถานที่น้ันมา แล้วให้คุณครูช่วยตรวจดู  

ส่วนในหมวดคำ�ศัพท์ง่าย ปานกลาง ยาก ตอนแรกก็นำ� 

คำ�ศัพท์ที่โรงเรียนเรียนอยู่ คือนำ�มาจากคุณครู แล้วมาใส่

ในหมวดให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายของเราค่ะ” นางสาว

พัชรินทร์ รัศมีธงชัย หรือ ‘พัช’ ท่ีปัจจุบันกำ�ลังศึกษา 

อยู่สถาบันเทคโนโลยีนานาชาติสิรินธร มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์ อธิบาย

ความถนัดที่แตกต่าง เสริมสร้างทีมที่แข็งแกร่ง
	 การร่วมทีมของโรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์-

คอนแวนตม์ลีกัษณะพิเศษคอื จะรวมตวักันเปน็ทีมระหว่าง

รุ่นพ่ีรุ่นนอ้งตา่งระดบัชัน้ ซึง่เปน็ความตัง้ใจของครทูีป่รกึษา

ทีต่อ้งการออกแบบทีมให้มคีวามแข็งแกรง่ โดยอาศยัทักษะ

ความถนัดของเด็กแต่ละชั้นเรียนที่มีความแตกต่างกัน 

ออกไป ดังเช่นการแบ่งหน้าที่ในทีมน้ี นิ้งกับพัชได้รับ 

มอบหมายหน้าท่ีมือกราฟิก ส่วนเจแปนรับหน้าที่เขียน

โปรแกรม ซึง่เจแปนพูดถึงการรวมทีมของพวกเธอให้ฟังว่า

	 “ช้ันของพวกหนู ส่วนใหญ่จะเขียนโค้ดได้อย่างเดียว

ค่ะ (หัวเราะ) แต่ชั้นของพี่ๆ เขาจะวาดรูปได้ด้วย แล้วเขา

เคยแข่งงานอื่นๆ จะมีประสบการณ์ ก็เลยเอามารวมทีม 

กับน้อง เวลาทำ�งานจะไดรู้จ้กัการทำ�งานกับคนหลายๆ คน 

ที่ไม่ใช่แค่กลุ่มเพ่ือนเรา... การปรึกษาหารือในทีมทำ�อยู่

ตลอดเวลาค่ะ เวลาเขียนโค้ดมีปัญหาก็จะถามกัน ช่วยกัน 

ถ้าทำ�คนเดียวคิดไม่ออก ถ้ามีเพื่อนมาแนะนำ�เราก็ลองทำ�

อย่างที่เพื่อนบอก มันก็ดีค่ะ ช่วยกันแนะนำ�”

	 นอกจากการช่วยสนับสนุนซึ่งกันและกันภายใน

ทีมแล้ว ทีมเองก็ยังได้รับแรงสนับสนุนอย่างดีเย่ียมจาก 

ครูท่ีปรึกษา ท่ีทำ�ให้ผลงานของพวกเธอเป็นรูปร่างและ 

นำ�สู่เวทีแข่งขันและโครงการพัฒนาผลงาน เจแปนเล่าถึง

การสนับสนุนจากคุณครูว่า 

	 “ครูเต็มที่มากค่ะ (หัวเราะ) ครูมีส่วนเยอะใน 

ทุกๆ อย่างเลยค่ะ ช่วยแนะนำ�  ช่วยคิดโครงการ ตอนมา

ทำ�งานก็มากิน นอน ครูก็ดูแล”
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	 เมื่อทีมพร้อม มีทักษะรอบด้าน มีครูท่ีปรึกษาท่ี 

เต็มที่และเต็มใจ ผลงาน Jack find the treasure จึง 

ถือกำ�เนิดเป็นรูปเป็นร่าง และถูกส่งเข้าประกวดโครงการ

แข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย  

ครั้งที่ 16 (NSC 2014) ก่อนจะได้รางวัลชนะเลิศ ประเภท

โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ กลุ่มนักเรียน โดยน้ิง 

เล่าถึงผลงาน ณ ขณะนั้นให้ฟังว่า

	 “ตอนนั้นเป็น Jack find the treasure เวอร์ชัน 

บนคอมพิวเตอร์ PC ค่ะ ตอนนั้นยังใช้ Leap Motion อยู่ 

เนื้อหาแบ่งเป็นหมวดหมู่ 20 หมวด มีแบบฝึกหัด 2 แบบ 

คือ แบบพิมพ์ตอบเอง กับแบบตัวเลือก (Choice) โดยเกม

จะพาไปที่สถานที่ 3 แห่ง และให้ทายคำ�ศัพท์ภายในเวลา

ที่กำ�หนด จากน้ันจะสุ่มกุญแจไขหีบสมบัติ ซึ่งตอนน้ัน 

หน้าสุ่มกุญแจติด Bug (จุดบกพร่องของเกมท่ีเกิดจาก

โปรแกรมมีปัญหา) แก้ไม่ได้” นิ้งเล่าพร้อมเสียงหัวเราะ

รู้สึกว่ายากค่ะ ตอนแรกก็ท้อ...  
แต่ก็คิดว่ามันจะทำ�ให้ผลงานของเราดีขึ้น  
ก็เลยทำ�ไปเรื่อยๆ ไม่ต้องกดดันตัวเอง  

พอไม่กดดันตัวเองเราก็ไม่เครียด  
ไม่รู้สึกว่ามันท้อมันเหนื่อยค่ะ

แก้ไขและพัฒนา ต่อกล้าให้ตัวเกม
	 หลังเสร็จจากการแข่งขัน โครงการแข่งขันพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งที่ 16 (NSC 

2014) ประเภทโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ กลุ่ม

นักเรียน 3 สาวตัดสินใจนำ�ผลงานต่อยอดกับโครงการ 

ต่อกล้าให้เติบใหญ่ ปี 2 ซึ่งด้วยความโดดเด่นของผลงาน 

ทำ�ให้คณะกรรมการหลายคนชื่นชม ดังที่หน่ึงในคณะ

กรรมการโครงการอย่าง คุณสันติ ผลวารินทร์ บริษัท 

ไอบีเอ็ม ประเทศไทย จำ�กัด ได้กล่าวไว้ว่า

	 “ตวัผลงานของนอ้งทีท่ำ� ผมคิดว่า นอ้งเขาจบัเรือ่ง

ใกล้ตัวมาทำ�ให้มันกลายเป็นเรื่องสนุก ทำ�ให้เรื่องเรียน

กลายเป็นเรื่องสนุก ทำ�ให้ได้ความรู้ มันไม่ใช่แค่เกม เป็น

จุดเด่นที่ต่างจากกลุ่มอื่นๆ”

	 อย่างไรก็ตาม ในจุดเด่นก็มีจุดที่ยังต้องพัฒนา  

ซึ่งคณะกรรมการได้เล็งเห็นและให้คำ�แนะนำ�แก่น้องๆ  

เพ่ือช่วยให้การพัฒนาผลงานดีย่ิงขึ้น โดยเฉพาะการตัด 

Leap Motion (ตัวจับสัญญาณการเคลื่อนไหวของมือหรือ

นิ้วมือ ที่ทำ�ให้ผู้ใช้สามารถสั่งการคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 

Touchless Screen โดยเคลื่อนไหวมือ นิ้ว หรือวัตถุกลาง

อากาศได้) ออกไป รวมถึงการพัฒนาให้ใช้งานในแทบเลตได้

	 “พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ ก็ตัด Leap Motion  

ทิ้งไป และเปลี่ยนเป็นพัฒนาบนแท็บเล็ตในระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์แทนค่ะ ตอนแรกหนูจะพัฒนาท้ัง

บนคอมพิวเตอร์ PC และแท็บเล็ต แต่ทางคณะกรรมการ

บอกว่าถ้าจะพัฒนาควรมุ่งไปทางเดียว แล้วทำ�ให้มันดี 

ไปเลย ดีกว่าที่จะพัฒนา 2 อันควบคู่ไป” เจแปนเล่า
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	 “แต่ตอนน้ีในคอมพิวเตอร์ก็ยังมีอยู่นะคะ แค่ตัด 

Leap Motion ออกไป เพราะพบวา่ไมส่ะดวกในการใชง้าน

ในระยะยาว ขณะท่ีในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะ 

ส่ังการดว้ยเคอเซอร ์ใชก้ารขยับแถบอปุกรณ์ซา้ยขวาเวลา

เล่น มีการเพ่ิมเนื้อหาแบบแบ่งตามเลเวลเข้าไป และ 

ตัดโหมดคำ�ศัพท์เพ่ิมเติมออกไปค่ะ” นิ้งเสริมถึงความ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับผลงานหลังจากเข้าร่วมโครงการ 

	 อนึ่ง ช่วงท่ีพัฒนาผลงานต่อในโครงการต่อกล้าฯ 

นี ้นิง้กับพัชจบการศึกษาชัน้ ม.6 และเขา้ศกึษาตอ่ในระดบั

มหาวิทยาลัยแล้ว งานหนักในการแก้ไขงานจึงตกอยู่กับ 

เจแปน ขณะที่ พ่ี 2 คนลดบทบาทลงไปเป็นการช่วย

สนับสนุน

	 “รู้สึกว่ายากค่ะ ตอนแรกก็ท้อ เพราะหนูต้อง 

ปรับลงแท็บเล็ตแล้วต้องเพ่ิมหมวดคำ�ศัพท์เข้าไป ต้องมา

นั่งทำ�คำ�ศัพท์กันใหม่ คือตอนแรกพวกหนูมีแค่หมวด 

คำ�ศัพท์ 20 สถานท่ี แต่คณะกรรมการบอกว่าถ้าเราเพ่ิม 

คำ�ศัพท์มากกว่าน้ีและให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของเรา  

คนอาจจะอยากเรยีนรูม้ากข้ึน หนก็ูเลยเพ่ิมคำ�ศพัท์ในส่วน

ของ ป.4–6   ซึ่งตอนแรกก็ท้อ คิดว่ามันเหน่ือย มันยาก  

แตก็่คดิว่ามนัจะทำ�ให้ผลงานของเราดขีึน้ ก็เลยทำ�ไปเรือ่ยๆ 

ไม่ต้องกดดันตัวเอง พอไม่กดดันตัวเองเราก็ไม่เครียด  

ไม่รู้สึกว่ามันท้อมันเหนื่อยค่ะ” เจแปนกล่าว

	 กำ�ลังใจน้ันเป็นส่วนหน่ึง ขณะท่ีอีกส่วนอาจเป็น

เพราะเธอมปีระสบการณ์การแข่งขนัและพัฒนาผลงานมา

ตั้งแต่ ม.1 เป็นทุนให้เธอใช้ฟันฝ่าอุปสรรคนี้มาได้

	 “หนูเรียนเขียนโค้ดตั้งแต่ ม.1 ค่ะ แค่เริ่มเรียน 

ครเูขาก็จบัสง่งานแขง่เลย (หัวเราะ) แตก่เ็ปน็ประสบการณ์

ที่ดีค่ะ ได้เริ่มแข่งงานตั้งแต่ ม.1 และแข่งต่อเนื่องมาทุกปี” 

เจแปนเล่าอย่างแจ่มใส

	 “สิ่งที่ประทับใจมากคือ เขาเป็นเด็กท่ีมีศักยภาพ

ครับ” คุณสันติกล่าวชม “อย่างผมมีโอกาสเข้ามาเจอ  

เห็นพัฒนาการได้ชัดเจนในช่วงเวลาแค่ 2 – 3 เดือน เวลา

ที่เราให้ความเห็นหรือแนะนำ�อะไรน้องไป น้องเอาไปทำ�

และเห็นผล ทำ�ให้ผมแปลกใจและประทับใจว่าทำ�ได้เร็ว 

ทำ�ให้มันเกิดขึ้นได้จริง นี่คือจุดเด่นของน้องทีมนี้”
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พัฒนาผลงานไปพร้อมการสร้างเสริมประสบการณ์
ชีวิต
	 นอกจากพัฒนาแก้ไขผลงานตามคำ�แนะนำ�ของ

คณะกรรมการแล้ว การเข้าร่วมโครงการยังเป็นโอกาสให้ 

3 สาวไดเ้ก็บเก่ียวความรูใ้นดา้นตา่งๆ ใหแ้ก่ชวิีตอกีไมน่อ้ย 

โดยเฉพาะทักษะการนำ�เสนองาน และการพัฒนางานบน

พื้นฐานของการนำ�ไปใช้จริง

	 “ตอนแรกมนัก็หนกัเหมอืนกันนะคะ ไมรู่ว่้าจะต้อง

มาเรียนรู้อะไรอย่างนี้ (หัวเราะ) ตอนแรกคิดว่าแค่ทำ�แล้ว

ก็ส่ง ไม่รู้ว่าต้องเข้าค่าย แต่ก็ได้ความรู้เยอะมากๆ ค่ะ  

ทั้ง User Interface (UI) User Experience (UX) วิธีการ 

นำ�เสนอ ซึ่งหนูชอบมาก ให้เราไม่ต้องคิดมาก ผ่อนคลาย 

แล้วก็มวิีธีการเดนิ  ยืนตรงไหน ไมใ่ชอ่ยู่หน้าจอแลว้ยืนอา่น 

คือหนูไม่เคยรู้มาก่อนว่าวิธีการนำ�เสนอต้องเป็นลักษณะ

อย่างน้ีมันถึงจะดี พอมาบ้านวิทยาศาสตร์สิรินธร พ่ีเขา 

ให้ฝึกพูดนำ�เสนอภายใน 2 นาที ถ้ามีเวลา 2 นาทีเราต้อง

นำ�เสนองานของเรา แล้วก็ต้องเดินไปด้วย โอ้โฮ (หัวเราะ) 

แต่ก็ต้องทำ�ให้ได้ค่ะ”เจแปนเล่ากลั้วหัวเราะ ก่อนที่น้ิงจะ

เสริมในเรื่องของการพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้ใช้งานจริง

ต่อว่า

	 “ตอนแรกโปรแกรมเราเพ่ิงห้อยป้ายรางวัลที่ 1 

NSC มาหมาดๆ กำ�ลังมั่นใจเลยว่าโปรแกรมฉันเจ๋งนะ  

ได้รางวัลท่ี 1 ระดับประเทศมาแล้วนะ! (หัวเราะ) แต่พอ

ผ่านค่ายอบรมในโครงการต่อกล้าฯ รอบแรก ถึงกับต้อง 

มานั่งทบทวนใหม่เลยค่ะว่า ไอ้ท่ีเราพัฒนามาเกือบครึ่งปี 

ได้รางวัล แบ่งคนละสองหมื่นกว่าบาทนี้ มันเป็นอะไรที่

ตอนแรกโปรแกรมเราเพิ่งห้อยป้ายรางวัลที่ 1 NSC  
มาหมาดๆ กำ�ลังมั่นใจเลยว่าโปรแกรมฉันเจ๋งนะ 

ได้รางวัลที่ 1 ระดับประเทศมาแล้วนะ!  
แต่พอผ่านค่ายอบรมในโครงการต่อกล้าฯ รอบแรก 

ถึงกับต้องมานั่งทบทวนใหม่เลยว่า  
ไอ้ที่เราพัฒนามาเกือบครึ่งปี ได้รางวัล มันเป็นอะไรที่

สร้างมาเพื่ออยู่บนหิ้ง เก็บใส่กล่องซีดีไว้บนชั้น  
หรือมันจะช่วยเด็กได้จริงๆ กันแน่
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สร้างมาเพื่ออยู่บนหิ้ง เก็บใส่กล่องซีดีไว้บนชั้น หรือมันจะ

ช่วยเด็กได้จริงๆ กันแน่”

	 “ตอนแรกที่ทำ�ส่ง NSC เราคิดว่า ทำ�อย่างไรให้

โปรแกรมเราเพอร์เฟกต์ที่สุด มีฟังก์ชันครบที่สุด ซึ่งดู 

เหมือนว่าเกณฑ์จะเป็นอย่างน้ันจริงๆ” น้ิงเล่าต่ออย่าง

ออกรส “แต่พอเอาเข้าจริงๆ มันไม่ใช่ค่ะ แต่น่าจะเป็นว่า 

ไม่ใช่เราต้องสร้างอะไรที่เพอร์เฟกต์ แต่เราควรจะทำ�ให้ 

ผู้ใชไ้ดป้ระโยชนจ์ากโปรแกรมของเราตามท่ีท้ังเขาและเรา

ตัง้เป้าหมายไว้คะ่ เชน่ หนา้ UI ไมค่วรซบัซอ้น แตค่วรทำ�ให้

ผู้ใช้เห็นปุ๊บใช้ได้ปั๊บแบบไม่ต้องมีคนสอน”

	 จากคำ�แนะนำ�นี้เอง ทำ�ให้ 3 สาวตัดสินใจนำ� 

ผลงานไปทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้จริง เพ่ือรับฟังเสียงสะท้อน 

และนำ�มาพัฒนาผลงานต่อไป

	 “คือมันเป็นเรื่องของการตลาดค่ะ” เจแปนเสริม 

ต่อจากรุ่นพ่ี “คณะกรรมการและพ่ีๆ เขาให้เราเจาะกลุ่ม 

เป้าหมายดีๆ ลองให้ผู้ใช้ได้ใช้จริงๆ เหมือนตอนแรกท่ีหนู

ทำ�เอง หนูอาจจะคิดว่ามันสนุก แต่พอผู้ใช้ใช้จริงอาจจะมี

บางอย่างที่ผู้ใช้ต้องการมากกว่านั้น ตอนแรกพอหนูนำ�ไป

ให้ผู้ใช้ลอง ให้น้องๆ ลองเล่นดู เหมือนเขาก็ชอบท่ีมี 

รูปคำ�ศัพท์ แต่ไฟล์มันหนัก มันก็เลยทำ�ให้ช้า เขาก็เลย

อยากให้มันเร็วกว่าน้ี เกมก็อาจจะเพ่ิมความสนุกลงไป 

เพราะเด็กก็อยากเล่นสนุกๆ ค่ะ”

ก้าวสู่ความฝันขั้นต่อไป
	 ในวันที่ Jack find the treasure เติบโตข้ึน  

ขยายร่างจากเพียงโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ PC มาสู่ 

แอปพลิเคชันบนแทบเลตผ่านการปรับปรุงแก้ไขเน้ือหา  

คำ�ศัพท์ และรูปแบบวิธีการใช้งานให้เอื้อแก่การใช้เป็น 

สือ่การเรยีนการสอนสำ�หรบัเดก็นักเรยีนมากขึน้ ในมมุมอง

ของทั้ง 3 สาว Jack find the treasure เวอร์ชันล่าสุดน้ี 

เดินทางมาไกลจากต้นทางมากมายนัก

	 “ตอนแรกคดิกันว่า จบ NSC แลว้ก็เก็บไว้อย่างน้ัน

เหมือนกับทุกๆ งานที่ผ่านมาแหละค่ะ (หัวเราะ) ก็ถือว่า 

มาไกลกว่าท่ีคิดเยอะเหมือนกัน เพราะตอนแรกก็ไม่ได้ 

คดิจะพัฒนาลงแทบ็เลต็แบบนี ้จบท่ีคอมฯ ก็จบเลย แตพ่อ

มาพัฒนาลงแท็บเล็ตก็ได้ความรู้ เพราะเวลาเขียนโค้ด 

ลงแท็บเล็ตมันมีบางโค้ดที่ต้องปรับ  ก็ได้ความรู้ใหม่ๆ ได้

วิธีการใหม่ๆ แล้วเดี๋ยวจะต้องอัปโหลดลง Play Store  

ก็ต้องค้นคว้าหาวิธี ถามครู ถามเพื่อน เพื่อที่จะให้มันลงได้ 

เพราะตอนน้ีเปา้หมายของเราคอื อยากให้คนนำ�โปรแกรม

เราไปใช้ได้จริงๆ ค่ะ” เจแปนกล่าวด้วยรอยยิ้ม

มันแตกต่างจากการพัฒนาผลงานเพื่อแข่งขันมากค่ะ...
พอเข้าโครงการต่อกล้าฯ เราคาดหวังอยากให้คนได้ใช้

โปรแกรมของเราจริงๆ มีคนมาสนใจโปรแกรมเรา  
ไม่ใช่แค่อยู่ ในงานแข่ง แต่ไม่ได้กระจายไปให้คนอื่น  

พอผู้ ใช้ได้ใช้จริงๆ เราก็รู้สึกดีว่า 
โปรแกรมของเราได้มีคนใช้แล้ว 
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	 “มันแตกต่างจากการพัฒนาผลงานเพ่ือแข่งขัน

มากค่ะ” นิ้งเสริม “ทำ�เพื่อส่งแข่งขัน เราแค่ทำ�ให้เสร็จแล้ว

ก็ส่งคณะกรรมการ จบ! ไม่ต้องนำ�ไปให้ใครใช้ แต่พอเข้า

โครงการต่อกล้าฯ เราคาดหวังอยากให้คนได้ใช้โปรแกรม

ของเราจริงๆ มีคนมาสนใจโปรแกรมเรา ไม่ใช่แค่อยู่ใน 

งานแข่ง แต่ไม่ได้กระจายไปให้คนอื่น พอผู้ใช้ได้ใช้จริงๆ 

เราก็รู้สึกดีว่าโปรแกรมของเราได้มีคนใช้แล้ว (ยิ้ม)”

	 กับความคาดหวังครั้งใหม่น้ี คงไม่ยากเกินเลย 

เพราะ Jack find the treasure ถูกพัฒนามาจนถึงขัน้พร้อม

เผยแพร่สู่สาธารณะ และพร้อมจะสร้างประโยชน์ให้แก่

แวดวงการศึกษาในยุค AEC ได้อย่างมาก ดังท่ีคุณสันติ

วิเคราะห์ผลงานของทั้ง 3 สาวไว้ว่า

	 “ผมว่าผลงานของนอ้งมีพัฒนาการและมีศกัยภาพ
ที่จะต่อยอดไปได้อีกเยอะครับ แล้วยิ่งได้ยินว่าน้องๆ มีแผน 
ที่จะทำ� CSR เพื่อให้คนทั่วไปใช้แอปพลิเคชันนี้กันได้อย่าง
แพร่หลายด้วยแล้ว ผมว่า หากผลงานนี้ ได้นำ�ไป ใช้ ใน 
วงกว้าง คนที่มีโอกาสได้ใช้ ผมว่าจะเพิ่มขีดความสามารถ
ในการเรียนรู้ของเด็กในเร่ืองภาษาอังกฤษ ซ่ึงเป็นเรื่อง
สำ�คัญที่เราต้องปรับและตามให้ทัน ยิ่งในโลกยุค AEC  
ถ้ามีเครื่องมือนี้มาช่วยได้ ก็น่าจะช่วยพัฒนาขีดความ
สามารถของเด็กไทยในวงกว้างได้อีกมากครับ”

	 และพร้อมๆ ไปกับผลงานที่ถูกพัฒนา ตลอดการ

เข้าร่วมโครงการท่ีผ่านมาก็ถือเป็นประสบการณ์ที่ล้ำ�ค่า

สำ�หรับ 3 สาว ในการพัฒนาศักยภาพของตัวเองในฐานะ

นักพัฒนา ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างสรรค์ผลงาน

ใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมต่อไปในอนาคต รวมไปถึง

เป็นแรงบันดาลใจและให้แนวทางแก่รุ่นน้องๆ ต่อไป

	 “ฝากถึงน้องๆ นะคะ ถ้าใครยังไม่เคยลอง ไม่เคย

ทำ�งานด้านคอมพิวเตอร์ เรามาลองทำ�ดู ถ้าไม่ชอบก็ 

ไม่เป็นไร เพราะถึงอย่างไรเราก็ต้องเก่ียวข้องกับด้านไอที 

อยู่แล้วในชีวิต และถ้าชอบ การได้ลองมาทำ�งานจะทำ�ให้

เรามีประสบการณ์ต่อยอดของเราได้ อย่างไรก็ไม่เสียหาย

ค่ะ” นิ้งจบประโยคพร้อมยิ้มอย่างสดใส

คุณสันติ ผลวารินทร์
บริษัท ไอบีเอ็ม ประเทศไทย จำ�กัด

	 ประเทศไทยในโลกศตวรรษที่ 21 ที่การเปิด AEC ได้สถาปนา 

ตวัเองเขา้มาเปน็โจทย์สำ�คญัในการเรยีนรูแ้ละเตบิโตของเดก็และเยาวชน 

กระบวนการศกึษาของประเทศก็จำ�เปน็ตอ้งปรบัตวัท้ังแนวทางยุทธศาสตร ์

รูปแบบ และสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงที่ 

เกิดขึ้นได้อย่างเท่าทัน และวันนี้ Jack find the treasure คือรูปแบบหนึ่ง

ของการบูรณาการความรู้เข้ากับสื่อเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 

ของเด็กและเยาวชน ให้เป็นไปในแนวทางของการเรียนอย่างสนุกและ

สร้างสรรค์ โดยตัวเด็กได้มีบทบาทในการเรียนรู้ด้วยตัวเองเพิ่มมากขึ้น

	 เมื่อถึงวันที่ Jack find the treasure เผยแพร่แก่สาธารณชน 

เต็มรูปแบบ ไม่อาจปฏิเสธว่า วันนั้นวงการการศึกษาภาษาอังกฤษของ

ประเทศ จะได้รับประโยชน์จากแอปพลิเคชันน้ีอย่างเป็นรูปธรรม และ 

วันเดียวกันนั้นเอง ที่ความฝันของ 3 สาว เจแปน-นิ้ง-พัช จะกลายเป็น 

ความจริง


