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บทคดัย่อ 
 ในสังคมยุคปัจจุบันเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัมากขึ้น ท าให้

หลกัการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking: CT) มีความจ าเป็นอย่างมาก การคิดเชิงค านวณ

คือ หลกัการคิดวิเคราะห์ อย่างมีเหตุผล คิดแบบมีระบบแบบแผน ซ่ึงมีดว้ยกนัส่ีดา้น ดงัน้ี การแบ่ง

ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย (Decomposition), การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition), การคิด

เชิงนามธรรม (Abstraction), การออกแบบอลักอริทึม (Algorithm) ซ่ึงหลกัการดังกล่าวทั้งส่ีด้าน

สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาท่ีพบเจอในชีวิตประจ าวนัได้อย่างมีประสิทธิภาพ

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การออกแบบอลักอริทึมถือเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัในการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้

เพราะฉะนั้นการคิดเชิงค านวณจึงไม่ใช่เร่ืองท่ีไกลตวั เป็นเร่ืองท่ีทุกคนควรท่ีจะศึกษาและเรียนรู้ 

เห็นไดจ้ากความพยายามในการเพิ่มวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณในหลกัสูตรต่างๆ เพื่อเป็น

การกระตุน้ให้ผูเ้รียนน าความรู้ทางด้านการคิดเชิงค านวนมาใช้โดยไม่ก่อให้เกิดความเบ่ือหน่าย 

คณะผูจ้ดัท าจึงจดัท าส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบเกมท่ีมีช่ือว่า โปรโตบอท เพื่อให้ผูเ้ล่นน าความรู้และ

ความเขา้ใจเก่ียวกบัการออกแบบอลักอริทึมมาประยกุตใ์ช้ในการแกปั้ญหาต่างๆภายในเกม  

 

 

 

 

 



 

II 
 

Project Title  EDUCATIONAL GAME FOR BASIC PROGRAMMING SKILL WITH  

 PRESUDOCODE (PROTOBOT) 

Students  Mr. Thanachote Lertlapnon  Student ID 61070056 

 Mr. Naruebes Lueangrungudom Student ID 61070100 

Degree  Bachelor of Science 

Program  Information Technology 

Academic Year  2021 

Advisor  Asst. Prof. Dr. Sirion Vittayakorn 

ABSTRACT 
Nowadays technology is increasingly being used in our daily life which emphasizes the 

importance of Computational Thinking (CT). Computational Thinking is analytical systematic 

thinking, which consists of four components as follows: Decomposition, Abstraction, Pattern 

Recognition and Algorithm design. CT, especially algorithm design, can be applied to solve 

everyday problems effectively and is a significant fundamental computer programming concept. 

Due to its significance, Algorithm design has been integrated into numerous curriculums these 

days. To encourage students to learn Algorithm design without causing boredom, we propose a 

game-base learning system called Protobot.  
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กติตกิรรมประกาศ 
ปริญญานิพนธ์เล่มน้ีส าเร็จลุล่วงลงไดด้ว้ยความกรุณาของอาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญานิพนธ์ 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สิริอร วิทยากร ท่ีได้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ให้ค  าแนะน า ตรวจแก้ไข

ขอ้บกพร่องและตอบขอ้สงสัยต่าง ๆ ตลอดจนยงัคอยให้ก าลงัใจและช่วยดูแลผูพ้ฒันาในการท า

ปริญญานิพนธ์ตลอดมา 

ขอขอบคุณอาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่าน ท่ีเป็นคณะกรรมการในการ

ตรวจสอบความส าเร็จของปริญญานิพนธ์เล่มน้ี และใหก้ารอบรบสั่งสอนใหค้วามรู้ตลอดเวลาท่ีผา่น

มา ตลอดจนสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชต้่อยอดในการท างานในอนาคตได ้

 ขอขอบคุณรุ่นพี่และเพื่อนๆในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่านท่ีเก่ียวขอ้งกบัปริญญา

นิพนธ์เล่มน้ีท่ีคอยให้ค  าปรึกษา ตลอดจนให้ความช่วยเหลือในดา้นต่างๆเพื่อให้งานน้ีด าเนินต่อไป

ได ้

 สุดทา้ยน้ีขอกราบขอพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวเป็นอยา่งสูง ท่ีคอยเป็นแรงผลกัดนั

สนบัสนุน และค่อยใหก้ าลงัใจอยูเ่สมอมาตลอดระยะเวลาในการท าปริญญานิพนธ์เล่มน้ี 
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บทที ่1  
บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคญั 
ในสังคมยุคปัจจุบนัเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัมากขึ้น ท าให้หลกัการคิด

เชิงค านวณมีความจ าเป็นอย่างมาก การคิดเชิงค านวณคือ หลกัการคิดวิเคราะห์ อย่างมีเหตุผล คิด

แบบมีระบบแบบแผน ซ่ึงมีดว้ยกนัส่ีดา้นดงัน้ี  

1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย (Decomposition) คือ การแบ่งปัญหา

ออกเป็นส่วนยอ่ยหลายๆส่วน  

2) การจดจ ารูปแบบ(Pattern Recognition) คือ การมองรูปแบบความสัมพนัธ์ของปัญหา  

3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ การมองปัญหาโดยตดัส่ิงท่ีไม่จ าเป็นออก  

4) การออกแบบอลักอริทึม (Algorithm) คือ หลกัการคิดเป็นขั้นเป็นตอนตามล าดบั 

หลกัการคิดเชิงค านวณทั้งส่ีด้านนั้นสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญท่ีเกิดขึ้นใน

ชีวิตประจ าวนัได ้เน่ืองจากปัญหาท่ีเราพบเจอนั้นมีความซับซ้อนท่ีแตกต่างกนั มีวิธีแกปั้ญหาได้

หลากหลายวิธี หลกัการดงักล่าวสามารถช่วยลดความซบัซอ้นของปัญหาลงได ้จะท าใหค้ิดอยา่งเป็น

ระบบมากขึ้น ช่วยประหยดัเวลา แกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นรู้ว่าตอ้งท าอะไรก่อนและ

หลัง โดยการคิดเชิงค านวณน้ีมีความส าคัญอย่างมากสังเกตได้จากได้มีปรับเปล่ียนแก้ไข เพิ่ม

หลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้งกบัหลกัการคิดเชิงค านวณทั้งในระดบัประถมและมธัยม อยา่งไรก็ตามรูปแบบ

การเรียนรู้หลกัการคิดเชิงค านวณยงัคงเป็นรูปแบบเดิม ซ่ึงไม่เหมาะกับการเรียนรู้หัวขอ้ท่ีมีความ

ซบัซอ้น 

เพื่อให้เขา้ใจและเห็นภาพหลกัการออกแบบอลักอริทึม และได้รับความสนุกสนาน ทาง

ผูพ้ฒันาจึงไดจ้ดัท าส่ือการสอนเก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณในหวัขอ้การออกแบบอลักอริทึมผา่นการ

เล่นเกม โดยตวัเกมเป็นแนวแกป้ริศนาโดยผูเ้ล่นมีหน้าท่ีพาตวัละครเดินจากจุดเร่ิมตน้ไปจุดส้ินสุด 

โดยระหว่างทางจะมีอุปสรรคต่างๆ ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถบงัคบัตวัละครผ่านค าสั่งบล็อกโคด้ต่างๆท่ีเกม

ก าหนดให้ผูเ้ล่น โดยตวัเกมจะวดัประสิทธิภาพการแกปั้ญหาของผูเ้ล่นจากจ านวนการท างานของ

บล็อกโคด้ท่ีผูเ้ล่นใชแ้ต่ละด่านมาเปรียบเทียบกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนภายในเกม ตวัเกมมีวตัถุประสงคห์ลกั
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เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้ล่นเขา้ใจถึงความส าคญัและหลกัการออกแบบอัลกอริทึมอย่างมีประสิทธิภาพ

พร้อมไดรั้บความสนุกสนานจากการเล่นเกมในเวลาเดียวกนั 

1.2 วตัถุประสงค์ 
1) เพื่อใหผู้เ้ล่นไดรั้บความสนุกเพลิดเพลินจากการเล่นเกม 
2) เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถทบทวนการออกแบบอลักอริทึมโดยอาศยัการท างานของบลอ็กโคด้ 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 
เกมเพื่อการส่งเสริมพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณในดา้นการออกแบบอลักอรึทึม ตวัเกม

เป็นเกมรูปแบบการแก้ปริศนาโดยใช้รหัสเทียม (Pseudocode) โดยเป็นเกมแบบผูเ้ล่นคนเดียว 

(Single Player) บนแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer: PC)  ภายในเกมผูเ้ล่น

จะตอ้งใชบ้ลอ็กโคด้ในการบงัคบัตวัละครให้เดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงัจุดส้ินสุดโดยมีอุปสรรคต่างๆ

ระหว่างทาง นอกจากน้ีตวัเกมจะมีการใชร้ะบบสุ่มรูปแบบของด่านเพื่อให้เกิดความหลากหลายใน

การเล่น ตวัเกมมีเน้ือหาท่ีครอบคลุมค าสั่งพื้นฐานท่ีควรรู้ไดแ้ก่ เง่ือนไข (Condition) และการวนซ ้ า 

(Loop) การวดัประสิทธิภาพในการออกแบบอลักอริทึมในการแกปั้ญหาต่างๆภายในเกม  สามารถ

ท าไดโ้ดยการน าจ านวนการท างานของบล็อกโคด้ท่ีผูเ้ล่นใช้แต่ละด่านมาเปรียบเทียบกบัผูเ้ล่นคน

อ่ืนภายในเกม 

1.4 ขั้นตอนด าเนินงาน 
1) ก าหนดเป้าหมาย คน้ควา้ ศึกษา แนวคิดและวิเคราะห์เพื่อน าไปก าหนดขอบเขตของโครงงาน 

a. ก าหนดเป้าหมายและทิศทางของโครงงาน 
b. คน้ควา้หาขอ้มูลและศึกษาจากแหล่งต่างๆ ท่ีใกลเ้คียงกบัโครงงานท่ีก าลงัจะพฒันา 
c. ศึกษาแต่ละจุดเด่นจุดดอ้ยของเกมท่ีคน้ควา้ เพื่อน ามาพฒันาตวัโครงงาน 
d. รวบรวมจากแนวคิดและจากการศึกษาแลว้น ามาก าหนดขอบเขตของเกมท่ีจะท า 

2) ออกแบบและวาดโครงสร้าง 
a. ออกแบบเป้าหมายของเกมในแต่ละด่าน 
b. ออกแบบตวัด่านในแต่ละด่านใหมี้ความสอดคลอ้งเป้าหมายกบัจุดประสงคท่ี์ก าหนด

ไว ้
c. ประเมินผลการออกแบบและโครงสร้างท่ีวางไว ้

3) ท าการเขียนเอกสารการออกแบบเกม (GDD) 
a. น าขอ้มูลท่ีไดม้าทั้งหมดจดัท าสรุปลงในเอกสารการออกแบบเกม 
b. จดัท าเอกสารของเกมใหเ้รียบร้อยเพื่อเป็นคู่มือและแนวทางในการสร้างเกมขึ้นมา 
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4) พฒันาระบบเกม 
5) ทดสอบและวดัประสิทธิภาพของเกม 

a. ทดลองการเล่นเพื่อวดัประสิทธิของเกม แลว้ท าการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดทนัทีเม่ือพบ
ปัญหา 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
เพื่อให้ผูเ้รียนได้รับความรู้โดยไม่ก่อให้เกิดความเบ่ือหน่าย มีความรู้และความเข้าใจ

เก่ียวกบัการออกแบบอลักอริทึมมากขึ้น และสามารถน าหลกัการออกแบบอลักอริทึมมาประยกุตใ์ช้

กบัรูปแบบต่างๆท่ีผูเ้ล่นพบเจอระหวา่งการเล่น 



 
 

 

บทที ่2  

การทบทวนวรรณกรรม 
2.1 เกมเพ่ือการเรียนรู้ 

คือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นส่ือช่วยในการเรียนรู้ ช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ช่วย

พฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว อีกทั้งเกมยงัส่งเสริมให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ีสนุกสนาน

ไม่ก่อให้เกิดความเบ่ือหน่าย สมองท่ีไดรั้บการเรียนรู้ท่ีสนุกและเพลิดเพลินนั้น สมองก็จะหลัง่สาร

แห่งความสุขท่ีเรียกว่า เอ็นโดรฟิน (Endorphins) ออกมา ซ่ึงมีผลกระทบอย่างมากกับผู ้เรียน 

ในขณะท่ีถ้าสมองได้รับแต่ความเครียดและความกดดันในการเรียนรู้ สมองจะหลั่งสารแห่ง

ความเครียดท่ีมีช่ือวา่ คอร์ติซอล (Cortisol) ออกมาแทน ซ่ึงเป็นโทษกบัร่างกาย และเป็นสาเหตุหน่ึง

ท่ีน าไปสู่พฤติกรรมท่ีไม่ดีของผูเ้รียน เช่น การโดดเรียน หรือ การไม่สนใจเรียน เป็นตน้[11]  ท าให้

เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นอีกหน่ึงทางเลือกท่ีสามารถประยุกตใ์ชก้บัการเรียนรู้ได ้โดยท่ีผูเ้ล่นไดรั้บทั้ง

ความรู้และความสนุกควบคู่กนัไป 

ประโยชน์ของการเล่นเกมแบ่งไดเ้ป็นส่ีดา้นดงัน้ี 

1) กระบวนการรับรู้ (Cognitive): เกมช่วยเรามีสมาธิมากขึ้น ตอบสนองไดร้วดเร็วยิง่ขี้น  
2) กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation): เกมช่วยใหเ้กิดการสร้างแรงจูงใจ  
3) กระบวนการทางอารมณ์ (Emotional): เกมช่วยส่งเสริมอารมณ์ในดา้นบวก 
4) การเขา้สังคม (Social): เกมช่วยพฒันาทกัษะการเขา้สังคม 

 หลกัการออกแบบเกมใหมี้ประสิทธิภาพและสอดคลอ้งกบัการเรียนรู้ 

1) การฝึกฝน (Practice) คือ การออกแบบเกมนั้ นจะต้องมีแบบฝึกหัดให้ผูเ้ล่นได้ลอง
ฝึกฝนและลงมือท า 

2) การเรียนรู้จากการลงมือท า (Learning by Doing) คือ การเน้นให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้
ดว้ยตวัเอง 

3) การเรียนรู้จากขอ้ผิดพลาด (Learning from Mistakes) คือ การเรียนรู้จากความผิดพลาด 
4) การเรียนรู้โดยมุ่งเนน้เป้าหมาย (Goal-Oriented Learning) คือ ตอ้งมีเป้าหมายท่ีชดัเจน

ในเกม เพื่อเป็นการดึงดูดผูเ้ล่น 
5) การถอดบทเรียน (Learning Point) คือ ขอ้มูลท่ีผูเ้รียนควรรู้ เพื่อท่ีผูเ้รียนจะสามารถน า

ความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริง 
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2.2 การคดิเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
คือกระบวนการแกปั้ญหาในหลากหลายลกัษณะ เช่น การจดัล าดบัเชิงตรรกศาสตร์  การ

วิเคราะห์ขอ้มูล และการสร้างสรรค์วิธีแกปั้ญหาไปทีละขั้นทีละตอน(หรืออลักอริทึม) รวมทั้งการ

ย่อยปัญหาท่ีช่วยให้รับมือกับปัญหาท่ีซับซ้อนหรือมีลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิง

ค านวณมีความจ าเป็นในการพฒันาแอปพลิเคชนัต่างๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกนั วิธี

คิดน้ียงัช่วยแก้ปัญหาในวิชาต่างๆ ได้ด้วย ดังนั้นเอง เม่ือมีการบูรณาการวิธีคิดเชิงค านวณผ่าน

หลกัสูตรในหลากหลายแขนงวิชา เราจะเห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถน าวิธี

คิดท่ีเป็นประโยชน์น้ี ไปใชแ้กปั้ญหาในชีวิตจริงไดใ้นระยะยาว[17] 

 การออกแบบอลักอริทึม (Algorithm Design) คือการพฒันาแนวทางแกปั้ญหาอย่างเป็นขั้น

เป็นตอน หรือสร้างหลกัเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา เช่น เม่ือเรา

ตอ้งการสั่งคอมพิวเตอร์ให้ท างานบางอย่าง เราตอ้งเขียนโปรแกรมค าสั่งเพื่อให้มนัท างานไปตาม

ขั้นตอน การวางแผนเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความตอ้งการของเราน้ีเอง ท่ีเรียกว่าวิธี

คิดแบบอลักอริทึม คอมพิวเตอร์จะท างานไดดี้เพียงใด ขึ้นอยู่กบัชุดค าสั่งอลักอริทึมท่ีเราสั่งให้มนั

ท างานนั่นเอง การออกแบบอลักอริทึมยงัเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ การประมวลผลขอ้มูลและ

การวางระบบอตัโนมติัต่างๆ[17] 

2.3 ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ (Visual Programming Language) 
ภาษาโปรแกรมใดๆท่ีให้ผูใ้ช้สร้างโปรแกรมโดยการจัดองค์ประกอบในรูปแบบของ

กราฟิกแทนการใส่ข้อความโดยตรง ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์จะอนุญาตให้ผูใ้ช้สามารถเขียน

โปรแกรมโดยใช้แบบจ าลองให้เห็นภาพ ข้อความหรือสัญลักษณ์แทนตัวไวยากรณ์ทางภาษา

โปรแกรมทัว่ไป ยกตวัอย่างเช่น ภาษาโปรแกรมภาพ (Dataflow or Diagrammatic Programming) ท่ี

มีพื้นฐานมาจากกล่องและลูกศร โดยท่ีกล่องหรือวตัถุอ่ืนๆ จะเรียกว่าเอนทิตี (Entities) ซ่ึงเช่ือมต่อ

ดว้ยลูกศรแสดงถึงความสัมพนัธ์[16] 

ภาษาโปรแกรมเชิงทศัน์อาจถูกจ าแนกเพิ่มเติม ตามประเภทและขอบเขตของการแสดงออก

ท่ีใช้ทางภาพเชิงสัญลกัษณ์ขอ้ความ ภาษาพื้นฐาน และภาษาไดอะแกรม การจ าลองสภาพแวดลอ้ม

การเขียนโปรแกรมเชิงภาพกบัผูใ้ชง้านจะมีการจดัเตรียมองคป์ระกอบพื้นท่ีการใชง้านแบบกราฟิก

หรือสัญลกัษณ์ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถจดัการไดใ้นลกัษณะโตต้อบตามไวยากรณ์เชิงพื้นท่ีส าหรับการสร้าง

โปรแกรม[16] 
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เป้าหมายทัว่ไปของภาษาโปรแกรมเชิงทศัน์ คือการท าให้การเขียนโปรแกรมเขา้ถึงไดม้าก

ขึ้น และสนบัสนุนโปรแกรมเมอร์ในสามระดบัท่ีแตกต่างกนั[16] 

หน่ึงในภาษาในการใช้งานคือรหัสเทียม (Pseudo code) เป็นค าสั่งท่ีจ าลองความคิดเป็น

ล าดับขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์เป็นการเขียนจ าลองค าสั่งจริงแบบย่อๆ ตามอัลกอริทึมของ

โปรแกรมระบบ เพื่อน าไปพฒันาเป็นการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์[15] 

ประโยชน์ของรหสัเทียม (Pseudo code) 

1) เป็นเคร่ืองมือในการก าหนดโครงร่างกระบวนการท างานของการเขียนโปรแกรมแต่ละ
โปรแกรม 

2) เป็นตน้แบบในการทบทวน ปรับปรุงแกไ้ข และพฒันาโปรแกรมของโปรแกรมเมอร์ 
และนกัวิเคราะห์ระบบ 

3) เป็นตวัก าหนดงานเขียนโปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมเมอร์น าไปพฒันาเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานตามกระบวนการท่ีไดจ้ าลองกระบวนการ
จริงไวใ้นรหสัเทียม 

ในปัจจุบันเร่ิมมีนักพัฒนาหลายคนเร่ิมให้ความสนใจกับตัวภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ 

(Visual Programming Language) อนัเน่ืองจากใช้แบบจ าลองให้เห็นภาพ ขอ้ความหรือสัญลกัษณ์

แทนตวัไวยากรณ์ทางภาษาโปรแกรมทัว่ไปนั้น ท าให้บุคคลท่ีไม่ได้มีพื้นฐานมากหนักสามารถ

เข้าถึงด้านสารสนเทศต่างๆ  ได้หลายแขนงมากขึ้ น  อาทิ  การเขียนโปรแกรมติดต่อกับ

ไมโครคอนโทรเลอร์ การท าส่ือบนัเทิงและเกม การท าโปรแกรมติดต่อกบัผูใ้ช ้เป็นตน้ 

ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ (Visual Programming Language) มีแบ่งย่อยได้หลายภาษา ซ่ึง

ภาษาท่ีเป็นท่ีนิยมนั้นไดแ้ก่ 

1) บลอ็กโคด้ (Block Code) 
เป็นภาษาท่ีใชล้กัษณะเป็นบล็อกท่ีต่อลงมาคลา้ยกบัต่อตวัต่อลงมาแทนการเขียน

ดว้ยขอ้ความเหมาะส าหรับวยัเด็กในการฝึกดา้นภาษาโปรแกรมและการคิดเชิงค านวน ใน

แต่ละบล็อกจะมีค าสั่งการท างานท่ีแทนการเขียนเช่น ค าสั่งรับขอ้มูล (Input) ค าสั่งเง่ือนไข 

(If-else) ค าสั่งท าซ ้ า (For Loop) และมีค าสั่งพื้นฐานท่ีเหมาะสมกับวยัเด็ก อาทิ เคล่ือนท่ี

ไปขา้งหนา้ (Move) หนัซา้ย (Turn Left) หนัขวา (Turn Right) 

ผู ้พัฒนาได้เลือกบล็อกเอ็น จ้ิน 2 (Block Engine 2)[21] เป็นเคร่ืองมือท่ีผู ้ใช้

สามารถสร้างภาษาโปรแกรมเชิงทศัน์ (Visual Programming Language) ในรูปแบบของ
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ค าสั่งบล็อกโคด้ (Block Code) ขึ้นมาได้สะดวกและรวดเร็ว สามารถน าไปประยุกต์กับ

การสร้างเกมเพื่อการศึกษา ปริศนา และอ่ืนๆอีกหลายประเภท 

ขอ้ดี 

– ใชง้านง่าย 
– มีเคร่ืองท่ีสะดวกในการจัดการบล็อกโค้ดไม่จ าเป็นต้องท าระบบ

เบ้ืองหลงัเองเช่น  
– สแตกพอยเตอร์ (Stack Pointer) คือ ระบบท่ีไว้ส าหรับการ

เปล่ียนค าสั่งบลอ็กโคด้ถดัไป 
– เอซ คิ วชั่ น ส์ เม ธ อด  (Execution Methods) คื อ  ระบ บ ก าร

ด าเนินการท าค าสั่งท่ีไดก้  าหนดไวใ้นแต่ละบลอ็กโคด้ 
– สามารถในก าหนดบลอ็กโคด้ขึ้นมาเองไดอ้ยา่งง่าย 

ขอ้จ ากดั 

– คู่มือการใช้ไม่ไดบ้อกรายละเอียดเท่าท่ีควร ความสามารถบางอย่างอาจ
ตอ้งคน้หาเองจากตวัโคด้ 

2) พิมพเ์ขียว (Blueprint) 
เป็นภาษาท่ีมีลกัษณะการเขียนท่ีมีความคลา้ยกบัการเขียนพิมพเ์ขียวโดยจะอิงเป็น

ค าสั่งส าเร็จรูปมาให้แทนการเขียนค าสั่งในรูปแบบทัว่ไปในหน่ึงชุด ให้ผูเ้ขียนสามารถน า

ชุดค าสั่งไปวางในพื้นท่ีการท างาน แลว้ลากชุดค าสั่งนั้นไปยงัอีกชุดค าสั่งหน่ึงเพื่อเป็นการ

เรียกชุดค าสั่งถดัไปหลงัจากชุดค าสั่งก่อนหนา้นั้นเสร็จส้ิน เปรียบเหมือนการเขียนขั้นตอน

และวาดการท างานในรูปแบบของพิมพเ์ขียว 

2.4 การสร้างเชิงกระบวนการ (Procedural Generation) 
การสร้างเชิงกระบวนการ (Procedural Generation) เป็นเทคนิคอย่างหน่ึงในการสร้างใน

รูปแบบเชิงกระบวนการซ่ึงไดม้าจากตวัสร้างเลขสุ่มเทียม (Pseudo-Random Process) โดยน าค่าท่ี

ถูกสุ่มเลขออกมาไม่วา่จะอิงจากระบบเวลาของระบบหรือใชสู้ตรอย่างตวัสร้างความสอดคลอ้งแบบ

เชิงเส้น (Linear Congruential Generator) น ามาใชใ้นการก าหนดตวัช้ีวดัให้กบัคอมพิวเตอร์ในการ

สร้างส่ิงต่างๆออกมาดว้ยตวัมนัเอง[6] โดยรูปแบบการใชง้านอยา่งเช่น 

1) การสร้างโมเดลเชิงกระบวนการ (Procedural Modeling) คือการสร้างขั้นตอนและกฎ
กติกาทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อใชใ้นดา้งโมเดล 3 มิติหรือพื้นผิว[7][8] 
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2) การสร้างอตัถะเชิงกระบวนการ (Procedural Content Generation) คือการสร้างขั้นตอน
และกฎกติกาเพื่อสร้างองคป์ระกอบในดา้นใดดา้นหน่ึง โดยใชก้ระบวนการในการสุ่ม
ท่ีไม่สามารถคาดเดาได[้6][7] 

3) การสร้างภาพเคล่ือนไหวเชิงกระบวนการ (Procedural Animation) คือการสร้าง
ขั้นตอนและกฎกติกาในการสร้างแอนิเมชั่นแบบเรียลไทม์โดยอัตโนมัติเพื่อให้
สามารถด าเนินการต่างๆไดอ้ยา่งหลากหลาย[8] 

ในดา้นวงการเกมนั้นการสร้างเชิงกระบวนการ (Procedural Generation) ถูกใชใ้นการสร้าง

ส่ิงจ าลองขึ้นมาใหม่ดว้ยระบบคอมพิวเตอร์อย่างเกมมายคราฟ (Minecraft) ท่ีใช้ระบบดงักล่าวใน

การสร้างโลก ภูมิประเทศ ส่ิงของ ถ ้า ใตดิ้น และส่ิงปลูกสร้างต่างๆให้ผูเ้ล่นไดส้ ารวจในโลกขนาด

ใหญ่ด้วยคอมพิวเตอร์ หรือโนแมนสกาย (No Man’s Sky) ท่ีสามารถสร้างจกัรวารกาแล็กซ่ีทาง

ชา้งเผือกท่ีเต็มไปดว้ยดวงดาวมากมายหลากหลายลา้นดวงก็ดว้ยระบบคอมพิวเตอร์เช่นกนั ท าให้ผู ้

เล่นไดรั้บประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่อยู่เสมอ ในระดับเกมท่ีไม่สูงมากก็สามารถใช้กระบวนการ

สร้างเชิงกระบวนการ (Procedural Generation) ไดเ้หมือนกนัเช่น การสร้างเขาวงกต หรือการสร้าง

คุกใตดิ้น (Dungeon) ในรูปแบบเกมเล่นตามบทบาท (Role Playing Game) แบบน้ีเป็นตน้ 

ดว้ยความท่ีทางตวัผูพ้ฒันาอยากให้ทุกคร้ังท่ีมีการเขา้มาเล่นไดเ้จอด่านใหม่ๆ เพื่อให้ไดรั้บ

ประสบการณ์ใหม่และอีกทั้งเป็นการให้ผูเ้ล่นได้เจอโจทยค์วามทา้ทายท่ีไม่ซ ้ ากันเพื่อให้มีการฝึก

การใชร้หสัเทียม (Pseudocode) ในการแกปั้ญหาด่านต่างๆภายในเกมจะถูกสุ่มดว้ยเทคนิคการสร้าง

เชิงกระบวนการ (Procedural Generation) 

2.5 ไฟร์เบส (Firebase) 
ไฟร์เบส  คือ แพลตฟอร์มท่ีถูกพฒันาโดยบริษทักูเกิล ซ่ึงไดร้วบรวมเคร่ืองมือต่าง ๆท่ีใช ้

ส าหรับการจดัการในส่วนการพฒันาโปรแกรมในส่วนของหลงับา้น (Backend) หรือ สคริปต์ดา้น

เซิร์ฟเวอร์ (Server side) ไฟร์เบสใช้โปรแกรมฐานข้อมูลประเภทโนเอสคิวแอล (NoSQL) ซ่ึง

จดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบท่ีคลา้ยกบั เจสัน( JSON) [21] 

คุณสมบติัท่ีส าคญัของไฟร์เบส[19][20] 

1) การตรวจสอบสิทธ์ิ (Authentication) 
คือการบริการรองรับการตรวจสอบสิทธ์ิซ่ึงมีหลายวิธีในการตรวจสอบสิทธ์ิรวมถึง

อีเมลและรหัสผ่านผูใ้ห้บริการบุคคลท่ีสามเช่น Google หรือ Facebook และใช้ระบบ

บญัชีท่ีคุณมีอยูโ่ดยตรง 
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2) คลาวดส์โตร์ (Cloud Firestore) 
เป็นฐานข้อมูลรูปแบบหน่ึงของ Firebase ท่ีใช้สร้างแอปบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี มี

ความสามารถในการปรับขนาดไดดี้กวา่ฐานขอ้มูลแบบเรียลไทม ์ 

3) ฐานขอ้มูลเรียลไทม ์(Realtime database) 
คือฐานข้อมูลรูปแบบหน่ึงของไฟร์เบสข้อมูลจะซิงค์กับไคลเอ็นต์ทั้ งหมดแบบ

เรียลไทมแ์ละยงัคงใชง้านไดแ้มใ้นขณะออฟไลน์ 

4) โฮสต้ิง (Hosting) 
การให้บริการโฮสต้ิงท่ีรวดเร็ว ลดความซับซ้อนของโฮสต้ิง ดว้ยเคร่ืองมือท่ีสร้างขึ้น

เฉพาะ ส าหรับเน้ือหาจะถูกแคชไวใ้นเครือข่ายการจดัส่งเน้ือหาทั่วโลกเพื่อให้ผูใ้ช้

ไดรั้บประสบการณ์ท่ีปลอดภยัและมีความน่าเช่ือถือ 

5) หอ้งปฏิบติัการทดสอบ (Test lab) 
แอปพลิเคชนัไดรั้บการทดสอบบนอุปกรณ์เสมือนและอุปกรณ์จริงท่ีอยู่ในศูนยข์อ้มูล

ของบริษทักูเกิล 

6) การแจง้เตือน (Notifications) 
สามารถส่งการแจ้งเตือนได้โดยไม่ตอ้งเขียนโคด้เพิ่มเติมเป็นบริการฟรีท่ีเปิดใช้งาน

การแจ้งเตือนผู ้ใช้ผ่านคอนโซลของไฟร์เบส  คุณสามารถส่งการแจ้งเตือนข้าม

แพลตฟอร์มไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายดาย 



 
 

 

บทที ่3  

วธิีการด าเนินการวจิัย 
3.1 การวิจัยผู้ใช้ (User Research) 

ผู ้พัฒนาได้ท าการศึกษาหาจากผลการทดลองจากบทวิจัยในหัวข้อ Investigating the 

Computational Thinking Ability of Young School Students Across Grade Levels in Two 

Different Types of Romanian Educational Institutions [18] ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี  ผู ้วิจัยท าการ

แบ่งกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบออกเป็นสามกลุ่มตามระดับการศึกษาได้แก่ 1) ระดับอนุบาล 2) 

ประถม และ 3) มธัยมตน้  จ านวนรวมทั้งส้ิน 214 คน โดยให้ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบท าการดูวิดีโอและ

สังเกตจากวิดีโอเร่ือง “LINEAR search with FLAMENCO dance” โดยวิดีโอนั้นจะมีสอนเน้ือหา

เก่ียวกบัการคน้หาขอ้มูลแบบเชิงเส้นโดยวิธีการจบัคู่เตน้ฟามิงโก ้โดยจะแบ่งเป็นสองฝ่าย เป็นฝ่าย

หา 1 คน และฝ่ายถูกตามหา 6 คน แต่ละคนจะถือตัวเลขอยู่ในมือและมีท่าเต้นประจ าตัวเลข 

เป้าหมายใหฝ่้ายหาตามหาคู่ท่ีมีตวัเลขเหมือนของตวัเองในรูปแบบการเตน้ฟามิ้งโก 

หลงัจากผูเ้ขา้ร่วมทดสอบไดดู้วีดีโอสาธิตเสร็จ ก็ให้ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบทั้งหมดท าการรับการ

ทดสอบในรูปแบบเดียวกบัเร่ือง “LINEAR search with FLAMENCO dance” โดยจุดประสงค์การ

ทดสอบน้ีคือให้ผูเ้ข้าร่วมทดสอบทั้งหมดสามารถตามหาคู่ท่ีตรงกับเลขท่ีถือได้หรือไหม และ

สามารถจบัสังเกตวิธีการหาคู่ท่ีมีตวัเลขเหมือนของตวัเองเจอหรือไหม เม่ือทดสอบเสร็จ ผลลพัธ์ท่ี

ไดจ้ากคร้ังน้ีผลปรากฏว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบทั้งสามกลุ่มหลายรายไม่สามารถตามหาคู่ท่ีตรงกบั

เลขของตนได ้เน่ืองจากยงัขาดกระบวนการคิดเชิงค านวณทางดา้นอลักอริทึม ซ่ึงเป็นเหตุท าให้ทาง

ผูพ้ฒันา พฒันาเกมน้ีเพื่อแกปั้ญหาดงักล่าว 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา  
3.2.1 ฮาร์ดแวร์ 

  คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) 

3.2.2 ภาษาโปรแกรมท่ีใช้ 

  ภาษาซีชาร์ป (C#) 
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3.2.3 เกมเอนจิน้ (Game Engine)  

ใชยู้นิต้ี (Unity) เวอร์ชัน่ 2020.3 ในการพฒันา เป็นเกมเอนจินท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมใช้

ในปัจจุบัน เน่ืองจากตัว เกมเอนจินใช้งานง่าย  มีความยืดหยุ่น สู ง รองรับ

แพลตฟอร์มไดห้ลากหลาย 

3.2.4 โปรแกรมแก้ไขข้อความ (Text Editor) 

ไมโครซอฟต์ วิชวลสตูดิโอ 2019 (Visual Studio 2019) เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ

เขียนสคริปท ์ใชค้วบคู่กบัยนิูต้ี 

3.2.5 เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับเก็บข้อมูล 

ไฟร์เบส (Firebase) เป็นบริการการจัดการในส่วนของการพฒันาโปรแกรมใน

ส่วนของหลงับา้น (Backend) ท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยม เน่ืองจากโฮสต้ิงมีความปลอดภยั

และรวดเร็ว อีกทั้งยงัรองรับแพลตฟอร์มไดห้ลากหลาย 

3.2.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับระบบสุ่ม 

เทสเซอร่า (Tessera Procedural) เป็นเคร่ืองท่ีไวใ้ช้ส าหรับสุ่มตวัด่านในรูปแบบ

ของการสร้างเชิงกระบวนการ (Procedural Generation) ให้เกิดความหลากหลาย

ของด่าน 

3.2.5 เคร่ืองมือส าหรับท าบลอ็กโค้ด 

บล็อกเอ็นจ้ิน 2 (Blocks Engine 2) เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับท าภาษาโปรแกรม

เชิงทัศน์  (Visual Programming Language) คือ บล็อกโค้ดไว้ใช้ส าหรับในการ

ควบคุมตวัละครเป็นหลกั 

3.3 รายละเอยีดการท างานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

3.3.1 ข้อก าหนดของข้อมูล น าเข้า / ส่งออก 

น าเข้า: รับขอ้มูลผา่นการคลิกเมาส์ หรือ ทชัแพด (TouchPad) 

ส่งออก: แสดงผลออกทางหนา้จอคอมพิวเตอร์ 
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3.3.2 คุณสมบัติการท างาน 

ผู้เล่น 

1) ผูเ้ล่นกรอกช่ือผูเ้ล่นใหม่หรือเลือกช่ือท่ีเคยลงทะเบียนไวก้บัระบบเพื่อเขา้
เล่นเกม 

2) ผูเ้ล่นเลือกวา่จะเร่ิมเล่นเกมใหม่หรือเล่นต่อจากเดิม 
3) ผูเ้ล่นท าการวางบลอ็กโคด้และกดปุ่ มเล่น (Play) เพื่อแสดงผลลพัธ์ 
4) ผูเ้ล่นสามารถดูผลคะแนนไดจ้ากการคลิกหนา้เมนูผลคะแนน 

ระบบ 

1) ระบบท าการบนัทึกช่ือผูเ้ล่น 
2) ระบบท าการสุ่มด่าน 
3) ระบบตรวจสอบและแสดงผลล าดบัการท างานตามบล็อกโคด้ท่ีผูเ้ล่นท า

ไว ้
4) ระบบท าการเก็บจ านวนการท างานของบลอ็กโคด้ในแต่ละด่าน 
5) ระบบจดัเก็บเวลาท่ีใชใ้นการเล่นแต่ละคร้ัง 
6) ระบบท าการบนัทึกเกมหลงัจากเล่นจบหน่ึงด่าน หรือออกจากด่าน 

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
3.4.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

รายละเอียดแผนผงัการแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ชก้บัระบบเกมโปรโตบอท

ดงัรูปท่ี 3.1 

ยูสเคสฝ่ังผู้เล่น 

1) ลงทะเบียน 
2) เขา้สู่ระบบ 
3) เร่ิมเล่นเกมใหม่ 
4) เลือกเล่นเกมจากด่านท่ีเคยเล่นเสร็จแลว้ 
5) ดูผลคะแนน 

ยูสเคสฝ่ังระบบ 

1) ระบบการสอน 
2) ระบบสุ่มด่าน 
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3) ตรวจสอบเป้าหมาย 
4) บนัทึกเกม 

 

รูปท่ี 3.1 รูปแผนผงัการแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบเกมโปรโตบอท 
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3.4.2 รายละเอยีดของยูสเคส (Use Case Description) 

ตารางท่ี 3.1 อธิบายความสัมพนัธ์ของลงทะเบียน 

ช่ือยูสเคส: ลงทะเบียน หมายเลขยูสเคส  1 
รายละเอยีดโดยย่อ แสดงหนา้ต่างให้ผูเ้ล่นกรอกช่ือกบัรหสัผา่น 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ผูใ้ช ้
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง - 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือเปิดเกมมาแลว้ยงัไม่มีบญัชีผูเ้ล่นในเคร่ือง 
เง่ือนไขเพิม่ต้น เม่ือผูเ้ล่นตอ้งการเพิ่มผูใ้ชง้าน 

หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. แสดงหนา้เมนูเร่ิมตน้ 
 2. ผูเ้ล่นเลือกลงทะเบียน  

 3.ระบบท าการเขา้สู่หนา้ลงทะเบียน 
4.ผู ้เล่นท าการกรอกช่ือผู ้ใช้งาน  
อีเมล รหสัผา่น และกดปุ่ มยนืยนั 

 

 5.ท าการสร้างข้อมูลของผูใ้ช้ท่ีส่ง
มาแลว้ท าการบนัทึกผูใ้ชง้าน 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.2 อธิบายความสัมพนัธ์ของลงช่ือเขา้ใช ้

ช่ือยูสเคส: ลงช่ือเขา้ใช ้ หมายเลขยูสเคส 2 
รายละเอยีดโดยย่อ ท าการเขา้ถึงบญัชีผูเ้ล่น 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ผูใ้ช ้
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง - 
เง่ือนไขขั้นต้น ทุกคร้ังท่ีเปิดตวัเกมจะตอ้งมีการเขา้ใชง้านหากยงัไม่มีการลงช่ือเขา้ใชก่้อน 
เง่ือนไขเพิม่ต้น ระบบจะตอ้งมีบญัชีผูเ้ล่นอยา่งนอ้ย 1 บญัชี 

หรือเม่ือผูเ้ล่นตอ้งการสลบับญัชีผูใ้ช้ 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. แสดงหนา้เมนูเร่ิมตน้ 

 2. ผูใ้ชเ้ลือกเขา้สู่ระบบ  
 3. ระบบท าการเขา้สู่หนา้ลงช่ือเขา้

ใช ้
4. ผูเ้ล่นกรอกช่ือเล่นและรหสัผา่น  

  5. ระบบท าการตรวจสอบช่ือและ
รหัสผ่านถา้ถูกตอ้งจะเขา้สู้หนา้เมนู
เร่ิมต้นถ้าผิดจะขึ้ นข้อความให้
กรอกใหม่ 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.3 อธิบายความสัมพนัธ์ของเร่ิมเล่นเกมใหม่ 

ช่ือยูสเคส: เล่นเกมใหม่ หมายเลขยูสเคส 3 
รายละเอยีดโดยย่อ แสดงรายละเอียดการเล่นเกมใหม่ 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ผูใ้ช ้
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง ระบบสุ่มด่าน, ตรวจสอบเป้าหมาย, บนัทึกเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นตอ้งการเขา้สู่ตวัเกม 
เง่ือนไขเพิม่ต้น ระบบจะตอ้งมีบญัชีผูเ้ล่นอยา่งนอ้ย 1 บญัชี 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. แสดงหนา้เมนูเร่ิมตน้ 
2. ผูเ้ล่นกดเร่ิมเกม  
 3. ระบบท าการสุ่มด่าน 
 4. ระบบแสดงด่านท่ีผูเ้ล่นเลือก 
5. ผูเ้ล่นแกป้ริศนาเพื่อน าตวัละคร
ไปสู่เป้าหมายด้วยโปรแกรมเชิง
ทศัน์ 

 

6. ผูเ้ล่นกดปุ่ มส่งเพื่อส่งค าตอบ  
  7. ระบบตรวจสอบตวัละครถึง

เป้าหมายหรือไม่ 
๐ ถา้ถึงเป้าหมาย ระบบจะบนัทึก
เวลาท่ีใชใ้นแกปั้ญหา และจ านวน
บลอ็คโคด้ท่ีใชแ้ลว้ท างานต่อใน
ขั้นตอนท่ี 8 
๐ ถา้ไม่ถึงเป้าหมาย ยอ้นกลบัไป
ท างานในตอนท่ี 5 

  8. แสดงคะแนน เวลาท่ีใชแ้ละ
จ านวนบลอ็กโคด้ท่ีใช้ 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.4 อธิบายความสัมพนัธ์ของการเล่นต่อจากคร้ังล่าสุด 

ช่ือยูสเคส: เล่นต่อจากคร้ังล่าสุด หมายเลขยูสเคส 4 
รายละเอยีดโดยย่อ แสดงรายละเอียดการเล่นต่อจากคร้ังล่าสุด 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ผูใ้ช ้
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง ระบบสุ่มด่าน, ตรวจสอบเป้าหมาย, บนัทึกเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นตอ้งการเขา้สู่ตวัเกม 
เง่ือนไขเพิม่ต้น ระบบจะตอ้งมีบญัชีผูเ้ล่นอยา่งนอ้ย 1 บญัชี 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. แสดงหนา้เมนูเร่ิมตน้ 
2. ผูเ้ล่นกดเร่ิมเล่นเกมต่อจากคร้ัง
ล่าสุด 

 

 3. ระบบแสดงด่านท่ีเล่นต่อจากคร้ัง
ล่าสุด 

4. ผูเ้ล่นแกป้ริศนาเพื่อน าตวัละคร
ไปสู่เป้าหมายด้วยโปรแกรมเชิง
ทศัน์ 

 

5. ผูเ้ล่นกดปุ่ มส่งเพื่อส่งค าตอบ  
  6. ระบบตรวจสอบตวัละครถึง

เป้าหมายหรือไม่ 
๐ ถา้ถึงเป้าหมาย ระบบจะบนัทึก
เวลาท่ีใชใ้นแกปั้ญหา และจ านวน
บลอ็คโคด้ท่ีใชแ้ลว้ท างานต่อใน
ขั้นตอนท่ี 7 
๐ ถา้ไม่ถึงเป้าหมาย ยอ้นกลบัไป
ท างานในตอนท่ี 4 

  6. แสดงคะแนน เวลาท่ีใชแ้ละ
จ านวนบลอ็กโคด้ท่ีใช้ 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.5 อธิบายความสัมพนัธ์ของดูผลคะแนน 

ช่ือยูสเคส: ดูผลคะแนน หมายเลขยูสเคส 5 
รายละเอยีดโดยย่อ ส่วนของการแสดงผลคะแนนและสถิติของผูเ้ล่นในแต่ละด่าน 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ผูเ้ล่น 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง บนัทึกเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นตอ้งการตรวจสอบผลคะแนน 
เง่ือนไขเพิม่ต้น ขอ้มูลจะถูกแสดงเม่ือผูเ้ล่นไดท้ าการเล่นแลว้ 1 ด่าน 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. แสดงหนา้เมนูเร่ิมตน้ 
 2.ผูเ้ล่นกดปุ่ มแสดงคะแนน  

 3. ระบบท าการแสดงรายละเอียดผล
คะแนนและสถิติของผูเ้ล่นในแต่ละ
ด่าน  

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.6 อธิบายความสัมพนัธ์ของระบบการสอน 

ช่ือยูสเคส: ระบบการสอน หมายเลขยูสเคส 6 

รายละเอยีดโดยย่อ ส่วนการแนะน าวิธีการเล่นและวิธีการใชชุ้ดค าสั่งต่างๆ 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ระบบ 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง การเล่น 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นเลือกเล่นเกมใหม่ 
เง่ือนไขเพิม่ต้น - 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1.แสดงหนา้ต่างการสอนเล่น 
 2.ระบบท าการแสดงหน้าจอถามผู ้

เล่นวา่ตอ้งการสอนเล่นหรือไม่ 
3.ผูเ้ล่นกดเลือกตอ้งการหรือไม่
ตอ้งการ 

 

 4. ถ้าผู ้เล่นกดเลือกต้องการ  ให้
เร่ิมท าการสอนการเล่นแต่หากผู ้
เล่นไม่ตอ้งการ ใหจ้บการท างาน 

 5. ระบบแสดงหน้าตวัอย่างการเล่น
เกม 

6.ผูเ้ล่นกดต่อไป  
 7. ระบบแสดงหน้าต่ างอธิบาย

ชุดค าสั่งเบ้ืองตน้ของเกม 
8.ผูเ้ล่นกดต่อไป  
 9. ระบบแสดงหนา้ตวัอยา่งผูเ้ล่นให้

ลองลากชุดค าสั่ งไปยังพื้ น ท่ีวาง
บลอ็กโคด้ 

10. ผูเ้ล่นลองลากชุดค าสั่งไปยงั
พื้นท่ีวางบลอ็กโดด้ 

 

 11. ระบบแสดงปุ่ มส่ง 

12. ผูเ้ล่นกดปุ่ มเพื่อส่งค าตอบ  

 13. ระบบจ าลองการเคล่ือนไหวตวั
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ละครตามชุดค าสั่งของผูเ้ล่น 
  14. ระบบแสดงผลคะแนนและ

จ านวนบลอ็กโคด้ท่ีใช ้
 15. ระบบแสดงปุ่ มส้ินสุดการสอน 

 16. ผูเ้ล่นกดปุ่ มจบการสอน  
กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 

 

ตารางท่ี 3.7 อธิบายความสัมพนัธ์ของระบบสุ่มด่าน 

ช่ือยูสเคส: ระบบสุ่มด่าน หมายเลขยูสเคส 7 

รายละเอยีดโดยย่อ ส่วนการสร้างด่านดว้ยรูปแบบเชิงกระบวนการ 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ระบบ 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง การเล่น 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นเลือกเร่ิมเกมใหม่ 
เง่ือนไขเพิม่ต้น - 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

   
 1.ผูเ้ล่นกดเลือกเร่ิมเกมใหม่  

 2.ระบบสุ่มด่านตามท่ีผูเ้ล่นเลือก 
 3.ระบบท าการบันทึกตัวด่านท่ีสุ่ม

เสร็จแลว้ 
  4.ระบบแสดงด่านของเกม 
กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.8 อธิบายความสัมพนัธ์ของตรวจสอบเป้าหมาย 

ช่ือยูสเคส: ตรวจสอบเป้าหมาย หมายเลขยูสเคส 8 
รายละเอยีดโดยย่อ ท าการตรวจสอบ ประมวลชุดค าสั่งและเคล่ือนไหวตวัละครตามชุดค าสั่ง

วา่ตรงกบัเป้าหมายของผูเ้ล่นไหม  
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ระบบ 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง การเล่น 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นกดส่งค าตอบ 
เง่ือนไขเพิม่ต้น - 

หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

 1. ผูเ้ล่นกดปุ่ มส่งค าตอบ  
 2. ระบบท าการตรวจสอบ 

ประมวลผลชุดค าสั่งและ
เคล่ือนไหวตวัละครตามชุดค าสั่ง 

 ๐ ในกรณีตวัละครถึงเป้าหมาย
ระบบจะท าการค านวณคะแนนและ
แสดงผลคะแนน เวลาท่ีใชใ้นการ
แกปั้ญหาและจ านวนบลอ็กโคด้ท่ี
ใช ้
๐ ในกรณีตวัละครไม่ถึงเป้าหมายท่ี
ก าหนด ระบบจะแสดง
ขอ้เสนอแนะและเหตุผลท่ีตวัละคร
ไม่ถึงจุดหมายแลว้ใหผู้เ้ล่นส่ง
ค าตอบอีกคร้ัง 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
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ตารางท่ี 3.9 อธิบายความสัมพนัธ์ของบนัทึกตวัด่าน 

ช่ือยูสเคส: บนัทึกตวัด่าน หมายเลขยูสเคส  9 
รายละเอยีดโดยย่อ ท าการบนัทึกค่าขอ้มูลต่างๆของด่าน 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ระบบ 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง ระบบการสุ่ม 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือระบบท าการสุ่มเสร็จแลว้ 
เง่ือนไขเพิม่ต้น - 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. ระบบท าการบนัทึกข้อมูลต่างๆ 
ของด่านหลงัจากสุ่มเสร็จ 

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
 

ตารางท่ี 3.10 อธิบายความสัมพนัธ์บนัทึกผลคะแนน 

ช่ือยูสเคส: บนัทึกผลคะแนน หมายเลขยูสเคส  10 
รายละเอยีดโดยย่อ ท าการบนัทึกค่าขอ้มูลต่างๆ 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง ระบบ 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง ระบบการเล่น 
เง่ือนไขขั้นต้น เม่ือผูเ้ล่นถึงเป้าหมายตามท่ีก าหนด 
เง่ือนไขเพิม่ต้น - 
หลกัการท างาน ผู้เล่น ระบบเกม 

  1. ระบบท าการบันทึกผลคะแนน
เวลาท่ี ใช้ ในการแก้ ปัญหาและ
จ านวนบลอ็กโคด้ท่ีใช ้

กรณีเง่ือนไขผิดปกติ - 
 

  



23 
 

 

3.4.3 แผนภาพกจิกรรม (Activity Diagram) 

  แผนภาพกิจกรรมลงทะเบียน 

 

รูปท่ี 3.2 แผนภาพกิจกรรมลงทะเบียน 
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แผนภาพกิจกรรมลงช่ือเขา้ใช ้

 

รูปท่ี 3.3 แผนภาพกิจกรรมลงช่ือเขา้ใช้ 
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แผนภาพกิจกรรมเล่นเกมใหม่  

 

รูปท่ี 3.4 แผนภาพกิจกรรมเล่นเกมใหม่ 
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แผนภาพกิจกรรมเล่นเกมต่อจากคร้ังล่าสุด 

 

รูปท่ี 3.5 รูปแผนภาพกิจกรรมเล่นเกมต่อจากคร้ังล่าสุด 
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แผนภาพกิจกรรมดูผลคะแนน 

 

รูปท่ี 3.6 แผนภาพกิจกรรมดูผลคะแนน  
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แผนภาพกิจกรรมระบบการสอน 

 

รูปท่ี 3.7 แผนภาพกิจกรรมระบบการสอน 
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แผนภาพกิจกรรมระบบสุ่มด่าน 

 

รูปท่ี 3.8 แผนภาพกิจกรรมระบบสุ่มด่าน 
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แผนภาพกิจกรรมตรวจสอบเป้าหมาย 

 

รูปท่ี 3.9 แผนภาพกิจกรรมตรวจสอบเป้าหมาย 
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แผนภาพกิจกรรมบนัทึกตวัด่าน 

 

รูปท่ี 3.10 แผนภาพกิจกรรมบนัทึกเกม 

แผนภาพกิจกรรมบนัทึกผลคะแนน 

 

รูปท่ี 3.11 แผนภาพกิจกรรมบนัทึกผลคะแนน 

  



 
 

 

บทที ่4  
ผลการด าเนินงาน 

4.1 ระบบต้นแบบ 
ในการออกแบบส่วนติดต่อประสานงานกบัผูใ้ช ้ทางผูพ้ฒันาไดท้ าการออกแบบส่วนติดต่อ

ประสานงานผูใ้ช ้โดยใชรู้ปแบบโครงร่างท่ีออกแบบไว ้ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  

4.1.1 หน้าเมนูเกม 

 
รูปท่ี 4.1 หนา้เมนูเกม 

 
หนา้แสดงเมนูเร่ิมเกมเม่ือผูเ้ล่นเปิดเกมเขา้มาคร้ังแรก จะแสดงหนา้แสดงเมนูเร่ิม

เกมก่อนลงช่ือเขา้ใช้ดงัรูปท่ี 4.1 เม่ือใดก็ตามท่ีผูเ้ล่นกดเร่ิมเกมใหม่จะบงัคบัให้เขา้สู่หน้า

ส าหรับเขา้สู่ระบบดงัรูปท่ี 4.2  

โดยมีรายละเอียดของปุ่ มกดดงัน้ี 

- หมายเลขท่ี 1 เร่ิมเกมใหม่ (New Game) จะเขา้สู่หนา้แสดง วิธีการเล่น 

- หมายเลขท่ี 2 เล่นต่อ (Continue) จะเขา้ด่านล่าสุดท่ีเคยเล่นไวเ้ล่น 

- หมายเลขท่ี 3 หนา้ดูผลคะแนน (Scoreboard) จะเขา้สู่หนา้ดูรายละเอียด

 ผลคะแนน 

- หมายเลขท่ี 4 หนา้ตั้งค่าตวัเกม 

- หมายเลขท่ี 5 ปุ่ มเขา้สู่หนา้ขอ้มูลผูเ้ล่น  
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4.1.2 หน้าส าหรับเข้าสู่ระบบ 

 
รูปท่ี 4.2 หนา้เขา้สู่ระบบ 

หากผูใ้ชย้งัไม่ท าการลงช่ือเขา้ใชง้านจะเขา้สู่หนา้เขา้สู่ระบบก่อน (รูปท่ี 4.3) โดย

หน้าเขา้สู่ระบบใช้ส าหรับลงช่ือเพื่อเขา้เล่นเกม ส าหรับการเขา้ถึงขอ้มูลรายงานการเล่น

ของแต่ละคนโดยจะมีการขอขอ้มูลผูเ้ล่น 2 อยา่ง คือ ช่ือผูใ้ชง้านและรหสัผา่น 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ช่องใส่ช่ือผูใ้ชง้าน 

– หมายเลขท่ี 2 ช่องใส่รหสัผา่น 

– หมายเลขท่ี 3 ปุ่ มลงช่ือเขา้ใช ้

– หมายเลขท่ี 4 ปุ่ มยกเลิกแลว้ยอ้นกลบัไปหนา้เมนูเกม 

– หมายเลขท่ี 5 ปุ่ มเขา้สู่หนา้ลงทะเบียน 
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4.1.3 หน้าลงทะเบียน 

 
รูปท่ี 4.3 หนา้ลงทะเบียน 

รูปท่ี  4.3 หน้าลงทะเบียนใช้ส าหรับลงทะเบียนเพื่อเข้าเล่นเกมเม่ือกดเลือก  

หมายเลขท่ี 5 ในรูปท่ี 4.2 จะเขา้สู่หน้าส าหรับเขา้สู่ระบบ ไวส้ าหรับเก็บขอ้มูลรายงานการ

เล่นของแต่ละผูเ้ล่นโดยจะมีการขอขอ้มูลผูเ้ล่น 2 อยา่ง คือ ช่ือผูใ้ชง้านและรหสัผา่น 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ช่องใส่อีเมลผูใ้ชง้าน 

– หมายเลขท่ี 2 ช่องใส่ช่ือผูใ้ชง้าน 

– หมายเลขท่ี 3 ช่องใส่รหสัผา่น 

– หมายเลขท่ี 4 ปุ่ มยนืยนัการลงทะเบียนแลว้เขา้สู่หนา้ลงช่ือเขา้ใช้ 

– หมายเลขท่ี 5 ปุ่ มยกเลิกการลงทะเบียนแลว้ยอ้นกลบัหนา้เมนูเกมก่อนลง

         ช่ือเขา้ใช ้

– หมายเลขท่ี 6 ปุ่ มเขา้สู่หนา้ส าหรับเขา้สู่ระบบ 

 

 

 

 

 



35 
 

 

4.1.4 หน้าข้อมูลผู้เล่นและผลบันทึกข้อมูลการเล่น 

 
รูปท่ี 4.4 หนา้ขอ้มูลผูเ้ล่นและผลบนัทึกขอ้มูลการเล่น 

เม่ือกดปุ่ มหมายเลข 5 ในรูปท่ี 4.1 จะท าการเขา้สู่หน้าขอ้มูลผูเ้ล่นและผลบนัทึก

ขอ้มูลการเล่น (รูปท่ี 4.4) โดยหนา้ขอ้มูลผูเ้ล่นและผลบนัทึกขอ้มูลการเล่นหน้าน้ีจะแสดง

รายละเอียดขอ้มูลการเล่นของผูเ้ล่นแต่ละผูเ้ล่นโดยจะเก็บขอ้มูลแต่ละด่านท่ีมีการเล่นผ่าน

มาแลว้ 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 รูปโปรไฟล ์

– หมายเลขท่ี 2 ช่ือผูใ้ช ้

– หมายเลขท่ี 3 ขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นล่าสุดใน 1 รอบทุกคร้ัง

 ท่ีมีการเร่ิมเกมใหม่ 

– หมายเลขท่ี 4 ลงช่ือออกแลว้ท าการยอ้นกลบัไปหนา้เมนูเกมก่อนลงช่ือ

 เขา้ใช ้

– หมายเลขท่ี 5 ยอ้นกลบัไปหนา้เมนูเกม 

– หมายเลขท่ี 6 หนา้แสดงผลบนัทึกการเล่นแบบละเอียด 

– หมายเลขท่ี 7 แสดงหนา้ยอ้นหลงัของขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่น

 ล่าสุดใน 1 รอบทุกคร้ังท่ีมีการเร่ิมเกมใหม่ 
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– หมายเลขท่ี 8 แสดงหน้าถดัไปของข้อมูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นได้เล่น

 ล่าสุดใน 1 รอบทุกคร้ังท่ีมีการเร่ิมเกมใหม่ 

– หมายเลขท่ี 9 เลขดชันีอา้งอิงของหมายเลขท่ี 3 โดยตวัเลขดชันีจะอา้งอิง

 จ านวนท่ีมีการเร่ิมเกมใหม่ 

4.1.5 หน้าแสดงผลบันทึกการเล่นแบบละเอยีด 

 

รูปท่ี 4.5 หนา้แสดงผลบนัทึกการเล่นแบบละเอียด 

เม่ือกดปุ่ มหมายเลขท่ี 6 ในรูปท่ี 4.4 จะแสดงหนา้แสดงผลบนัทึกการเล่นแบบ

ละเอียด (รูปท่ี 4.5) หนา้แสดงผลบนัทึกการเล่นแบบละเอียดโดยจะแสดงขอ้มูลเพิ่มจาก

หนา้ขอ้มูลผูเ้ล่นและผลบนัทึกขอ้มูลการเล่นดงัรูปท่ี 4.5 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ปุ่ มเลือกดูขอ้มูลแต่ละด่าน 

– หมายเลขท่ี 2 ขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นโดยจะมีการแสดงขอ้มูล

 รายละเอียดทุกๆคร้ังท่ีผูเ้ล่นมีการเล่นด่านเดิมซ ้า 

– หมายเลขท่ี 3 ยอ้นกลบัไปหนา้ขอ้มูลผูเ้ล่นและผลบนัทึกขอ้มูลการเล่นดงั 

 รูปท่ี 4.4 

– หมายเลขท่ี 4 ยอ้นหนา้กลบัไปขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นโดยจะ

 มีการแสดงขอ้มูลรายละเอียดทุกๆคร้ังท่ีผูเ้ล่นมีการเล่นด่าน

 เดิมซ ้า 
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– หมายเลขท่ี 5 หน้าถดัไปขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นโดยจะมีการ

 แสดงขอ้มูลรายละเอียดทุกๆคร้ังท่ีผูเ้ล่นมีการเล่นด่านเดิม

 ซ ้า 

– หมายเลขท่ี 6 เลขดชันีอา้งอิงขอ้มูลสถิติแต่ละด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ล่นโดยจะมี

 การแสดงขอ้มูลรายละเอียดทุกๆคร้ังท่ีผูเ้ล่นมีการเล่นด่าน

 เดิมซ ้าโดยตวัเลขดชันีจะอา้งอิงจ านวนท่ีมีการเร่ิมเกมใหม่ 

4.1.6 หน้าแสดงวิธีการเล่นเกม 

 
รูปท่ี 4.6 หนา้แสดงวิธีการเล่นเกม 

หน้าแสดงวิธีการเล่นเกมหน้าน้ีจะท าการแสดงรายละเอียดวิธีการเล่นอย่างพอ

สังเขปในแต่ละขั้นตอนโดยจะถามผูเ้ล่นก่อนว่าอยากให้แสดงวิธีการเล่นไหม ทุกคร้ังท่ีมี

การเร่ิมเกมใหม่ 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 2 พื้นท่ีส าหรับวางชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 3 กดรัน/ตรวจสอบชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 4 คืนค่า/ลา้งพื้นท่ีส าหรับวางชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 5 ส่วนแสดงผลลพัธ์แก่ผูเ้ล่น 

– หมายเลขท่ี 6 หนา้แสดงวิธีการเล่นเกม 

– หมายเลขท่ี 7 แสดงรายละเอียดวิธีการเล่นหนา้ก่อนหนา้น้ี 
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– หมายเลขท่ี 8 แสดงรายละเอียดวิธีการเล่นหนา้ถดัไป 

– หมายเลขท่ี 9 กดเพื่อขา้มหนา้แสดงวิธีการเล่น 

4.1.7 หน้าส่วนของการเล่น 

 
รูปท่ี 4.7 หนา้ส่วนของการเล่น 

เม่ือเลือกด่านในหมายเลขท่ี 1 ของรูปท่ี 4.1 หรือเม่ือเลือกหมายเลขท่ี 2 ของรูปท่ี 

4.1 หรือผ่านหนา้แสดงวิธีการเล่นเกม (รูปท่ี 4.6) จะแสดงหนา้ส่วนของการเล่น (รูปท่ี 4.7) 

โดยหนา้ส่วนของการเล่นหนา้น้ีท าหนา้ท่ีแสดงรูปแบบปัญหาใหผู้เ้ล่นใชชุ้ดค าสั่งท่ีมีใหใ้น

การแกไ้ขปัญหาของเกมเพื่อผา่นด่านต่อไป 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 2 พื้นท่ีส าหรับวางชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 3 กดรัน/ตรวจสอบชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 4 คืนค่า/ลา้งพื้นท่ีส าหรับวางชุดค าสั่ง 

– หมายเลขท่ี 5 ส่วนแสดงผลลพัธ์แก่ผูเ้ล่น 
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4.1.8 หน้าแสดงผลสรุปการเล่นในแต่ละด่าน 

 
รูปท่ี 4.8 หนา้แสดงผลสรุปการเล่นในแต่ละด่าน 

เม่ือสามารถแกปั้ญหาขอ้โจทยห์นา้ส่วนของการเล่น (รูปท่ี 4.7) จะเขา้สู่หนา้แสดง

ผลสรุปการเล่นในแต่ละด่าน (รูปท่ี 4.8) โดยหนา้แสดงผลสรุปการเล่นในแต่ละด่านหนา้น้ี

เป็นหนา้สรุปผลการหลงัจบหน่ึงด่าน 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 หนา้สรุปผลประกอบไปดว้ย 
– ล าดบัอลักอริทึม (Algorithm Step) 
– จ านวนชุดค าสั่งท่ีใช ้(Code Used) 
– เวลาท่ีในการแกปั้ญหา (Timed) 

– หมายเลขท่ี 2 ไปเล่นด่านเดิมซ ้าอีกคร้ัง 
– หมายเลขท่ี 3 ไปด่านต่อไป 
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4.1.9 หน้าตั้งค่า 

 

รูปท่ี 4.9 หนา้ตั้งค่า 

เม่ือกดปุ่ มหมายเลขท่ี 4 ในรูปท่ี 4.1 จะแสดงหน้าตั้งค่า (รูปท่ี 4.9) โดยหน้าตั้งค่า

หนา้น้ีเป็นส่วนของการตั้งค่าใหก้บัเกมน้ี 

โดยมีหนา้เมนูยอ่ยดงัน้ี 

– หมายเลขท่ี 1 ตั้งค่าของเสียงเพลง 
– หมายเลขท่ี 2 ตั้งค่าเสียงประกอบ 
– หมายเลขท่ี 3 ยนืยนัการตั้งค่า 

4.2 วิธีการเล่นเกม  
ใหผู้เ้ล่นคิดหาวิธีแกปั้ญหาเพื่อพาตวัละครเดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงัจุดส้ินสุด โดยสั่งการ

ผา่น บลอ็กโคด้ ท่ีก าหนดให้ทีละค าสั่งตามล าดบั 

4.2.1 การควบคุมตัวละคร 

การควบคุมตัวละครสามารถท าได้โดยผ่านการควบคุมโดยใช้บล็อกโค้ดท่ีทาง

ผูพ้ฒันาจดัท าขึ้นโดยมีค าสั่งทั้งหมด 6 ค าสั่งดงัน้ี  

1. เดินหนา้ (Move) ใช้ส าหรับพาตวัละครเคล่ือนท่ีไปขา้งหน้า 
 1 ช่องต่อค าสั่ง 

2. เดินไปทางซา้ย (Turn Left) ใช้ส าหรับให้ตัวละครหมุน 90 องศาไป
 ทางซา้ยในช่องต่อ 1 ค าสั่ง 
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3. เดินไปทางขวา (Turn Right) ใช้ส าหรับให้ตัวละครหมุน 90 องศาไป
 ทางขวาในช่องต่อ 1 ค าสั่ง 

4. กระโดด (Jump) ใช้ส าหรับพาตัวละครกระโดดข้ามส่ิงกีด
 ขวางขา้งหนา้ 1 ช่องต่อค าสั่ง 

5. เง่ือนไข (Condition)  ใช้ส าห รับกรณี ท่ี ต้องการตรวจสอบ
 เง่ือนไขในการท างาน 

6. การวนซ ้า (Loop)  ใชส้ าหรับกรณีท่ีมีการท าซ ้า 

4.3 ภาพรวมในการพฒันา 

ในส่วนน้ีจะเป็นการอธิบายภาพรวมของเกมท่ีพฒันาโดยมีตวัอยา่งการพฒันาดงัน้ี 

4.3.1 ส่วนของระบบสุ่ม 

ในส่วนของการพฒันาระบบสุ่มไดห้ยิบเคร่ืองมือหน่ึงในการพฒันาคือ เทสเซอร่า 

(Tessera Procedural) ในการช่วยสุ่มแต่ละด่าน แต่เน่ืองจากบางคร้ังไม่สามารถสุ่มด่านได้

ตามท่ีวางแผนไวด้งัรูปท่ี 4.10 จะเห็นได้ว่าตวัของระบบเทสเซอร่า (Tessera Procedural)

นั้น มีโอกาสสุ่มด่านออกมาแลว้ไม่ต่อกนัเป็นทางเดินท่ีใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นได ้

 

รูปท่ี 4.10 ปัญหาในระบบสุ่มท่ีพบเจอจากเทสเซอร่า (Tessera Procedural) 

จึงจ าตอ้งมีการเขียนค าสั่งออกมาเพื่อควบคุมในการสุ่มด่านเป็นไปตามท่ีวางไว้

เพื่อให้ไดรั้บผลลพัธ์ท่ีตอ้งการดังรูปท่ี 4.11 ถึง 4.16 โดยทางท่ีสุ่มไดจ้ะเป็นทางท่ีต่อกัน 

สามารถก าหนดการเดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงัจุดส้ินสุดได ้
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รูปท่ี 4.11 ตวัอยา่งสุ่มด่านทางตรง 

ด่านระดับที่ 1 

จากรูปท่ี 4.11 นั้นจะเป็นตวัอย่างด่านในระดบัแรกโดยเร่ิมจากทางตรง เพื่อให้ผู ้

เล่นเขา้ใจวิธีการเล่นก่อน โดยเร่ิมจากค าสั่งการเคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ 1 ช่อง 

 

รูปท่ี 4.12 ตวัอยา่งสุ่มด่านท่ีมีทางเล้ียวซา้ยขวา 

 

รูปท่ี 4.13 ตวัอยา่งสุ่มด่านท่ีมีทางเล้ียวซา้ยขวา (ต่อ) 

ด่านระดับท่ี 2 

จากรูปท่ี 4.12 และรูปท่ี 4.13 นั้นจะเป็นตวัอย่างในด่านระดบัท่ี 2 ซ่ึงตวัด่านจะมี

ความซบัซอ้นมากกวา่ระดบัท่ี 1 คือ จะมีการเพิ่มทางเดินใหมี้การเล้ียวซา้ยและเล้ียวขวา 
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รูปท่ี 4.14 ตวัอยา่งด่านสุ่มท่ีมีหลุม 

ด่านระดับที่ 3 

รูปท่ี 4.14 นั้นจะเป็นตวัอย่างด่านในระดบัท่ี 3 โดยจะเพิ่มทางท่ีเป็นหลุมให้ผูเ้ล่น

ใชเ้ง่ือนไขในการดกัทางท่ีเป็นหลุมใหผู้เ้ล่นใชค้  าสั่งกระโดดในการขา้มอุปสรรค 

 

 

รูปท่ี 4.15 ระบบสุ่มด่านใหมี้ทางเดินมีความซับซอ้นมากขึ้น 

  

รูปท่ี 4.16 ระบบสุ่มด่านใหมี้ทางเดินมีความซบัซอ้นมากขึ้น (เพิ่มเติม) 

ด่านระดบัท่ี 4 

รูปท่ี 4.15 และรูปท่ี 4.16 นั้ นจะเป็นตัวอย่างด่านในระดับท่ี 4 โดยทางเดินจะมี

ความซบัซ้อนยิง่ขึ้นสามารถใชค้  าสั่งวนซ ้าเพื่อช่วยในการลดจ านวนชุดค าสั่ง (Block Code) 

ท่ีซ ้ากนัได ้
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4.3.2 ส่วนของชุดค าส่ัง 

 

รูปท่ี 4.17 ชุดค าสั่งบลอ็กโคด้ 

ในส่วนการพัฒนาชุดค าสั่งบล็อกโค้ดผู ้พัฒนาได้ใช้บล็อกเอ็นจ้ิน 2 (Blocks 

Engine 2)[22]ในการพฒันาชุดค าสั่งขึ้นมา ณ ตอนน้ีท่ีสามารถใชไ้ดค้ือ 

1. เดินหนา้ (Move) ใช้ส าหรับพาตวัละครเคล่ือนท่ีไปขา้งหน้า 
 1 ช่องต่อค าสั่ง 

2. เดินไปทางซา้ย (Turn Left) ใช้ส าหรับให้ตัวละครหมุน 90 องศาไป
 ทางซา้ยในช่องต่อ 1 ค าสั่ง 

3. เดินไปทางขวา (Turn Right) ใช้ส าหรับให้ตัวละครหมุน 90 องศาไป
 ทางขวาในช่องต่อ 1 ค าสั่ง 

4. กระโดด (Jump) ใช้ส าหรับพาตัวละครกระโดดข้ามส่ิงกีด
 ขวางขา้งหนา้ 1 ช่องต่อค าสั่ง 

5. การวนซ ้า (Loop)  ใชส้ าหรับกรณีท่ีมีตวัด่านสามารถใชค้  าสั่ง

 ซ ้ากนัไดห้ลายๆ 
6. เง่ือนไข (Condition)  ใช้ส าห รับกรณี ท่ี ต้องการตรวจสอบ

 เง่ือนไขในการท างาน 
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4.3.3 ส่วนของการเกบ็ข้อมูลผู้เล่น 

ในส่วนน้ีไดใ้ช้ไฟร์เบส (Firebase) ในการเก็บขอ้มูลผูเ้ล่น ซ่ึงหลกัการเก็บขอ้มูล

เก็บเป็นรูปแบบไฟล์เจสัน (JSON) โดยหลักการเก็บ เก็บเป็นรูปแบบข้อความโดยเก็บ

ขอ้มูลแบบ คีย ์(key) กบั แวลลิว (value) ดงัรูปท่ี 4.18 และ 4.19 

 

รูปท่ี 4.18 ภาพรวมตวัอยา่งการจดัเก็บขอ้มูล 
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รูปท่ี 4.19 แสดงตวัอยา่งภาพรวมการจดัเก็บขอ้มูลด่าน 

ตารางท่ี 4.1 อธิบายตวัแปรของการจดัเก็บขอ้มูลด่านจากรูปท่ี 4.18 และ 4.19 

Key Value 
countblockcode จ านวนบลอ็คโคด้ท่ีผูเ้ล่นใชใ้นแต่ละด่าน 

datatime เวลาท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาแต่ละด่าน 
 

email อีเมลผูเ้ล่น 
 

username ช่ือผูเ้ล่น 
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score คะแนนผูเ้ล่น 
 

Map ขอ้มูลตวัด่าน 

 
รูปท่ี 4.20 แสดงรายละเอียดแต่ละช้ินส่วน 

ตารางท่ี 4.2  ตารางอธิบายตวัแปรรายละเอียดแต่ละช้ินส่วนจากรูปท่ี 4.20 

Key Value 
col ต าแหน่งคอลมัน์แต่ละทางเดิน 

isCanSpawn เช็คทางเดินในต าแหน่งนั้นเป็นจุดเกิดของตวั
ละครไดห้รือไม่ 

name ช่ือแต่ละทางเดิน 
pathsPasses เก็บข้อมูลการเดินของตัวละครว่าทางไหน

ผา่นได ้
position ต าแหน่งทิศทางของแต่ละทางเดิน 
rotation ต าแหน่งของการหมุนแต่ละทางเดิน 
row ต าแหน่งแถวแต่ละทางเดิน 
tag ช่ือไวอ้า้งอิงเวลาโหลดตวัด่าน 
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รูปท่ี 4.21 แสดงรายละเอียดขอ้มูลการเดินของตวัละคร 

ตารางท่ี 4.3 ตารางอธิบายตวัแปรรายละเอียดขอ้มูลการเดินของตวัละครจากรูปท่ี 4.21 

Key Value 
isCanPass เช็ควา่ตวัละครสามารถเดินไดไ้หม 

nextMove เก็บค่าข้อมูลทางเดินต าแหน่งถดัไปในการ
เดิน 

pathFace เช็คทิศทางของต าแหน่งทางเดินถดัไป 
rotationFace เก็บค่าองศาแต่ละทางเดินท่ีไดจ้าก pathFace 

      
 

  

รูปท่ี 4.22 แสดงรายละเอียดขอ้มูลช้ินส่วนถดัไป 

ตารางท่ี 4.4 ตารางอธิบายรายละเอียดขอ้มูลช้ินส่วนถดัไปจากรูปท่ี 4.22 

Key Value 
col ต าแหน่งของคอลมัน์ทางเดินถดัไป 

name ช่ือทางเดินถดัไป 

row ต าแหน่งของแถวทางเดินถดัไป 



 
 

 

บทที ่5  
สรุปผลการด าเนินงาน 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
เกมโปรโตบอท เป็นเกมเพื่อการส่งเสริมพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในด้านการ

ออกแบบอลักอรึทึม โดยมีจุดเป้าหมายเพื่อให้ผูเ้ล่นรู้จกัและเขา้ใจทกัษะการคิดเชิงค านวณในดา้น

การออกแบบอลักอรึทึมเพื่อท่ีจะสามารถน าไปปรับใชก้บัชีวิตประจ าวนั 

ตวัเกมเป็นเล่นบนแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer: PC) มีวิธีการ

เล่นโดยใชบ้ลอ็กโคด้ในการบงัคบัตวัละครใหเ้ดินจากจุดเร่ิมตน้ไปยงัจุดส้ินสุดโดยมีอุปสรรคต่างๆ

ระหวา่งทาง นอกจากน้ีตวัเกมจะมีการใชร้ะบบสุ่มรูปแบบของด่านเพื่อให้เกิดความหลากหลายใน

การเล่น ตวัเกมมีเน้ือหาท่ีครอบคลุมค าสั่งพื้นฐานท่ีควรรู้ไดแ้ก่ เง่ือนไข (Condition) และการวนซ ้า 

(Loop) 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 
1. การสุ่มด่าน 

- เน่ืองจากผูพ้ ัฒนาใช้ระบบสุ่มโดยใช้อัลกอริทึมการค านวณแบบคล่ืน (Wave 
Function Collapse Algorithm) ซ่ึงจ าเป็นตอ้งใชเ้คร่ืองมือนอกมาช่วยเพื่อพฒันาตวั
โปรเจคของผูพ้ฒันาอนัเน่ืองจากความรู้ยงัไม่แน่นพอท่ีจะเขียนเองขึ้นมา 

- ในบางคร้ังผลลัพธ์การสุ่มด่านออกมาโดยใช้อัลกอริทึมการค านวณแบบคล่ืน 
ไม่ไดเ้ป็นไปได้อย่างท่ีตอ้งการในบางคร้ังท่ีสุ่มออกมาจึงจ าเป็นตอ้งเขียนค าสั่ง
ขึ้นมาเพื่อแกปั้ญหาแต่ยงัมีปัญหาเล็กนอ้ยในการสุ่มด่านออกมาบางแต่ไม่หนกัจน
เล่นไม่ได ้

- การสุ่มด่านออกมานั้นท าให้แผนในการพฒันาชุดค าสั่งบล็อกโคด้นั้นมีการคาด
เคล่ือนไปไดเ้พราะบางชุดค าสั่งท่ีไดว้างแผนไวน้ั้นไม่เหมาะสมกบัด่านท่ีถูกสุ่ม
ขึ้นมาจึงยากตอ้งการควบคุมตวัด่านใหเ้ป็นไปตามท่ีหวงั 

2. การเขียนโปรแกรมควบคุมบลอ็กโคด้ 

- เน่ืองจากการผูพ้ฒันาใช้โปรแกรมยูนิต้ีน้ีเป็นคร้ังแรกท าให้รู้จกัเคร่ืองมือต่างๆใน
โปรแกรมค่อนข้างน้อยและมีทักษะในการใช้ภาษาซีชาร์ป ท่ี ไม่ ค่ อยมี
ประสบการณ์ในการเขียน ท าให้ยากต่อการพัฒนา ซ่ึงผู ้พัฒนาได้ใช้ Blocks 
Engine 2 ในการพฒันาแทน 
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- กรณีเดียวกบัการสุ่มด่าน บลอ็กโคด้ท่ีวางแผนไวมี้การปรับเปล่ียนใหเ้หมาะสมกบั
ตวัด่านท่ีถูกสุ่ม 

3. ระบบการบนัทึกเกม 
- เน่ืองจากผูพ้ ัฒนาไม่ค่อยมีประสบการณ์ในการท างานในส่วนของการพัฒนา

โปรแกรมในส่วนของหลงับา้น อีกทั้งยงัติดขอ้จ ากดับางอยา่งในการน าไฟร์เบสมา
ประยกุตใ์ชก้บัยนิูต้ี ท าใหย้ากต่อการพฒันา 

- เน่ืองจากขอ้มูลด่านท่ีใช้ในการเก็บเป็นด่านท่ีถูกสุ่มออกมาท าให้ตอ้งมีการเก็บ  
ขอ้มูลหลายอย่าง แลว้ขอ้มูลด่านท่ีจะจดัเก็บเป็นคนละชนิดกบัไฟล์เจสันซ่ึงเป็น
ไฟลท่ี์ใชส้ าหรับเก็บขอ้มูลจึงท าใหมี้ความซบัซอ้นในการเก็บขอ้มูลด่าน 

5.3 แนวทางการพฒันาโครงงาน 
1. พฒันาระบบออนไลน์เพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถวดัประสิทธิภาพของตวัผูเ้ล่นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืน 
2. พฒันาค าสั่งบลอ็กโคด้พร้อมทั้งอุปสรรคเพิ่มเติม 
3. พฒันาด่านเพิ่มเติมใหมี้ความซบัซอ้นมากขึ้น 
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