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บทคัดย่อ  

 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรีย

กับเวทย์มนต์แห่ง C# และ 2) ประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัย
ของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# เครื่องมือในการพัฒนา คือ โปรแกรม Unity และโปรแกรม Visual Studio Code และ
เครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินประสิทธิภาพเกมเพื่อการเรียนรู้ วิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 1) วิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการ 2) ออกแบบระบบ 3) พัฒนาระบบ 4) ทดสอบระบบ และ 5) ประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญที่ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง 
C# สามารถใช้งานได้เป็นอย่างดี ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับผู้เรียนเริ่มเขียนโปรแกรม โดยระบบที่พัฒนาขึ้นเป็นรูปแบบ 
Game Method ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมผ่านการเล่นเกม และช่วยเสริมสร้าง Systematic Thinking ของผู้
เล่น ช่วยลดความเครียด เพิ่มความสนใจของผู้เรียนได้ และ 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน อยู่ในระดับดีมาก  
(X̅ = 4.71, S.D.=0.40) เมื่อน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน พบว่า คะแนนจากการวัดความเข้าใจเพิ่มขึ้นจากค่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 40.92% 
 
ค าส าคัญ: การเขียนโปรแกรม C#, Game Method, Game Theory 
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Abstract  

 
The objectives of this research are: 1) to develop a game for learning C# programming language 

with Aria’s Adventure and Magic of C# game, and 2) to evaluate performance of the development of the 
proposed game. The project development tools consisted of Unity and Visual Studio Code. Data 
collection tool is game performance evaluation form. Research methodology can be classified into 5 
steps: 1) problem and requirement analysis, 2) system design, 3) system development, 4) system testing, 
and 5) system evaluation by five purposively selected experts.  

The findings from this research are: 1) Aria’s Adventure and Magic of C# game works well to help 
programming for beginners; it was developed in the form of Game Method allowing learners to learn 
programming through playing games, strengthen systematic thinking of players, reduce stress, and get 
attention of learners, and 2) the efficiency of the proposed game evaluated by five experts is in highest 
level (X̅ = 4.71, S.D.=0.40). When applied to the sample group, it was found that the comprehension score 
increased from the mean score before learning. representing 40.92 % 

 
Keywords: C# programming, Game Method, Game Theory 

 
1. บทน า  

สถิติเกี่ยวกับการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการรวบรวมสถิติด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ระหว่าง
ปี 2560 – 2565 พบว่า ประเทศไทมมีจ านวนครัวเรือนที่เข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะ
ประชาชนที่มีอายุ 15 ปีขึ้นไป [1] โดยพบว่า ปัจจุบันกิจกรรมที่ได้รับความนิยมในอันดับแรก ๆ คือ เกมซึ่งเป็นสื่อที่สามารถ
เข้าถึงได้ง่ายและก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เนื่องจากเกมเป็นสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายการแก้ปัญหาและ
สร้างความบันเทิงจนน าไปสู่ความรู้ พร้อมทั้งให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกทั้งเกมได้รับการจัดให้เป็นกีฬาชนิดหนึ่ง ท าให้
เกมเกิดการขยายตัวอย่างกว้างขวาง และได้รับการยอมรับในหลาประเทศ อีกทั้งยังส่งผลโดยตรงต่อผู้เล่นโดยท าให้มีความ
ตื่นตัว ความจ าดีขึ้น มีความสามารถในด้านภาษา กล้าแสดงออก ท างานเป็นทีมกับผู้เล่นคนอื่น ๆ มนุษย์สัมพันธ์ดีขึ้น จึงเริ่มมี
การน าเกมเข้ามาเป็นสื่อการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนและนักศึกษา โดยการถ่ายทอดความรู้และเนื้อหาในรูปแบบของเกม 
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เพื่อสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ เนื่องจากเกมสามารถตอบสนองต่อผู้เล่นได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

ปัญหาอย่างหนึ่งเกี่ยวกับการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม คือ ความน่าสนใจและแรงจูงใจในการคิดและวิเคราะห์โจทย์
เพื่อน ามาเขียนโปรแกรม การเรียนรู้เกี่ยวกับภาษาโปรแกรมในช่วงเริ่มต้นอาจท าให้นักศึกษาหรือผู้ที่เริ่มต้นให้ความสนใจใน
การเขียนโปรแกรม เกิดความรู้สึกว่ายากจนท าให้เลิกสนใจในเวลาต่อมา อีกทั้งการเขียนโปรแกรมในหลายภาษา มีทั้งความ
ยาก และความง่ายแตกต่างกัน การท าให้เกิดความน่าสนใจต่อการเขียนโปรแกรมจึงเป็นสิ่งจ าเป็น 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญ
ภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# โดยพัฒนาด้วยโปรแกรม Unity ซึ่งเป็นโปรแกรมสร้างเกม 2 มิติ และควบคุมการท างาน
ด้วยภาษา C# โดยเป็นแบบผจญภัยแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# เพื่อผ่านด่าน เพิ่มความสนุกสนานด้วย
การด าเนินเรื่องด้วยตัวละครในเกมโดยสอดแทรกเนื้อหาให้เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# ตลอดเวลาที่เล่นเกม 

 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1 เพื่อพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 
2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับ

เวทย์มนต์แห่ง C# 
 

3. การทบทวนวรรณกรรม 
3.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

3.1.1 ทฤษฎีเกม (Game Theory) อธิบายถึงสิ่งที่ เกมได้สะท้อนหรือบอกให้ทราบถึงลักษณะที่ เกิดขึ้นใน
สถานการณ์จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์การแข่งขันหรือการร่วมมือกัน มีการใช้กลยุทธ์ในการแก้ไขสถานการณ์ที่
เกิดขึ้น การเล่นเกมจ าเป็นต้องปฏิบัติตามกฎกติกาที่วางไว้เพื่อให้บรรลุสิ่งเหล่านี้ ทฤษฎีเกมจะอธิบายให้ทราบถึงศักยภาพ 
และความเสี่ยงที่ควบคู่มากับพฤติกรรมที่ต้องร่วมมือกันในระหว่างแข่งขัน เกม อาจมีองค์ประกอบ ได้แก่ ผู้เล่นหรือผู้
ตัดสินใจ กลยุทธ์ของผู้เล่น กฎกติกาที่ใช้ในการควบคุมการตัดสินใจและพฤติกรรมของผู้เล่น ผลคะแนนที่ได้รับและ การมีส่วน
ได้ส่วนเสียของคะแนน [2] 

3.1.2 Unity ส าหรับการสร้างเกม รองรับพอร์ทเกม เกือบทุกแพลตฟอร์ม ง่ายในการใช้งาน ความสามารถในการ
ท างานบนแพลตฟอร์มต่างกัน คุณภาพของเกมที่ได้อยู่ในระดับสูง มีราคาถูก มีผู้ใช้งานจ านวนมากโดยเฉพาะเกมที่อยู่บน App 
Store และ Google Play อีกทั้ง ยังเป็นโปรแกรมที่ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการเพิ่มความสามารถของตัวละคร โดยภาษาที่
นิยมใช้ คือ ภาษา C# และ ภาษา JavaScript [3] 

 

3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
Nontawat Petthai and Variya Yenpoeng [4] ได้พัฒนาเกม 3 มิติ  เสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจ าวัน โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเกม 3 มิติในการเสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันโดยใช้
โปรแกรม อาร์พีจี เมกเกอร์ เอ็มวี 2) เพื่อหาคุณภาพของเกม 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้น และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม
ที่มีผลต่อเกมคอมพิวเตอร์แบบ อาร์พีจี เมกเกอร์ เอ็มวี เพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้คือ ผู้เล่นเกม 3 มิติในการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก
แบบสุ่ม เครื่องมือวิจัย คือ เกม 3 มิติเสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน และแบบประเมินคุณภาพ ผลการวิจัย
พบว่า เกม 3 มิติเสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันสามารถใช้งานได้จริง สามารถส่งเสริมทักษะการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันอยู่ในระดับที่ดี 
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Pramote Samranwong et al. [5] ได้พัฒนาเกม 2 มิติ เสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา
ตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาเกมสองมิติเสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น และวัดความรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เล่นเกม เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา คือ เกม 2 มิติ แบบสอบถามความพึงพอใจ  และแบบทดสอบ
ความรู้ ผลการวิจัยพบว่า  เกม 2 มิติ เสริมความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น ประกอบไปด้วยระดับความ
ยากของเกม 3 ระดับคือ ง่าย ปาน-กลาง และยาก และผลการวัดความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 โดยประสิทธิภาพของสื่อเกม 2 มิตินี้ มีค่า 82.50/85.00 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมอย่างมาก 

Tanawit Phetwiwat et al. [6] ได้พัฒนาเกมฝึกสมอง 3 มิติ โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อฝึกพัฒนาทักษะในการคิด
แก้ไขปัญหา และพัฒนาเกมโดยตอบสนองความต้องการตามตลาดเกมไทย เครื่องมือในการพัฒนา คือ  โปรแกรมเบลนเดอร์ 
และไพธอน สคริปต์ ขั้นตอนในการด าเนินงาน คือ ศึกษาการใช้งานโปรแกรมเบลนเดอร์ ออกแบบเนื้อเรื่องและฉากของเกม 
สร้างรูปทรงสามมิติของส่วนต่าง ๆ ของฉากภายในเกม ประมวลภาพสามมิติโดยการใช้แสง แรเงา และสร้างภาพเคลื่อนไหว 
เขียนโปรแกรมส าหรับควบคุมการท างานของวัตถุให้สามารถรับค าสั่งจากผู้ใช้ได้ และเรนเดอร์เกม ผลการวิจัย พบว่า การ
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติด้วยโปรแกรม เบลนเดอร์สามารถใช้ในการสร้างสรรค์งานทางด้าน 3 มิติได้หลากหลาย และ
สามารถท าให้ผู้เล่นได้ฝึกพัฒนาการแก้ปัญหาได้ 

Torun, B et al. [7] วิจัยเรื่อง การพัฒนาเกมบนยูนิตี้ โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาสภาพแวดล้อมแบบอินเทอร์
แอคทีฟเพื่อพัฒนาเกมที่มีตัวละครแอนิเมชัน โดยก าหนดตัวละครแอนิเมชัน ก าหนดลักษณะเฉพาะตัวละคร และเงื่อนไขต่าง ๆ 
ได้อย่างอิสระ โดยนักออกแบบสามารถสร้างตัวแอนิเมชันได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม เครื่องมือที่ใช้ 
คือ โปรแกรมยูนิตี้ ขั้นตอนในการด าเนินงาน คือ ออกแบบโครงสร้างเกม วางแผนพัฒนาโครงสร้างที่ออกแบบ เปรียบเทียบ
ตัวอย่าง UI ที่ใช้ในเกมต่าง ๆ ลงมือปฏิบัติ และประเมินผลการวิจัย ผลการวิจัย พบว่า การน าไฟล์เข้ามาใช้งานภายในเกม
สามารถน าเข้ามาได้ ตัวเกมจึงสามารถพัฒนาได้อย่างหลากหลาย ไฟล์ที่น าเข้ามาสามารถแสดงผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
เคลื่อนไหวได้อย่างธรรมชาติ 

Konrad, A. [8] ได้พัฒนางานวิจัยเรื่อง การจ าลองหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยยูนิตี้ และระบบปฏิบัติการหุ่นยนต์ โดยมี
วัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบการจ าลองหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยยูนิตี้ และระบบปฏิบัติการหุ่นยนต์ เปรียบเทียบผลการทดลองใน
โปรแกรมกับการทดลองจริง โดยค านึงถึงประสิทธิภาพของการทดลองหุ่นยนต์เคลื่อนที่ และเปรียบเทียบโปรแกรมยูนิตี้กับการ
ทดลองจริงและโปรแกรมส าหรับการจ าลองหุ่นยนต์เคลื่อนที่ด้วยพารามิเตอร์ และประเมินการท าซ้ า ผลการวิจัย  พบว่า การ
จ าลองในยูนิตี้ สามารถสร้างพฤติกรรมพื้นฐานของหุ่นยนต์ได้ในแง่ของความเสียดทานและความลาดชันได้ การวัดประสิทธิภาพ
ของแผนทดลองพื้นฐานไม่สามารถเลียนแบบกับหุ่นยนต์ได้ เครื่องยนต์ที่ประกอบขึ้นได้รับการปรับแต่งตามสมรรถนะที่สมจริง  

Drobnik. K. [9] ได้พัฒนา แฮสเคิลเควส ส าหรับสอนการเขียนโปรแกรมเชิงฟังก์ชันในแฮสเคิล โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อ พัฒนาต้นแบบของเกมเพื่อการศึกษาแฮสเคิลเควสเป็นเกม 3 มิติ และเพิ่มความสนใจของผู้เรียนในภาษาแฮสเคิล เพื่อ
สร้างความเข้าใจพื้นฐานของโปรแกรมเชิงฟังก์ชัน เครื่องมือที่ใช้ คือ โปรแกรมเพาเวอร์เชลล์ แอปพลิเคชันเกมมายคราฟ 
โปรแกรมยูนิตี้ ผลการวิจัย พบว่า ผู้เล่นมีความเข้าใจในแนวคิดการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน และผู้เล่นเพลิดเพลินไปกับระบบเกม 
และเรียนรู้ได้จริง 

Dlab, M. H. & Bozic, N. H. [10] ได้พัฒนาประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยการพัฒนาเกมเพื่อปรับทักษะการเขียน
โปรแกรมในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างกรอบแนวทางการเรียนรู้ตามระเบียบวิธี ส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการเขียนโปรแกรมของเด็กผู้หญิงผ่านเกมที่จริงจัง และเนื้อหาสนับสนุนการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ คือ ภาษา
โปรแกรมสแน็ป  และแบบสอบถาม ขั้นตอนการด าเนินงาน ก าหนดโครงสร้างและผู้ทดสอบ เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
ศึกษาและออกแบบขั้นตอนการท า และลงมือปฏิบัติ ผลการวิจัย พบว่า มีการใช้อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นเวลาสอง
สามชั่วโมงต่อวันโดยเฉลี่ยและมีประสบการณ์ กิจกรรมที่ออกแบบควรปรับให้เข้ากับความสนใจของเด็กผู้หญิงเพื่อให้เด็กผู้หญิง
มีแรงจูงใจเพิ่มมากขึ้น 
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3.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
กรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบ เกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้

เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# ในระหว่างการเล่นเกม โดยเนื้อหาของเกมเป็นการผจญภัยของตัวละครและท าเควส 
(Quest) หรือแก้ปัญหาของเกมเพื่อรวบรวมไอเทม (item) หรือส่วนประกอบเพื่อใช้ในการตอบปัญหาหรือแก้โจทย์ปัญหาใน
ด่านต่าง ๆ โดยรายละเอียดของปัญหาหรือโจทย์ปัญหาจะเกี่ยวกับความรู้ในการเขียนโปรแกรมภาษา C# ทั้งสิ้น เมื่อผู้เล่นกด
เข้าสู่เกม ผู้เล่นสามารถก าหนดค่าเริ่มต้นของตัวละคร และตั้งค่าคุณภาพของกราฟิกภายในเกมได้ตามความต้องการของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน โดยในระหว่างการเล่นเกมจะมีการบันทึกข้อมูลล่าสุดของผู้เล่น และสามารถกลับมาเล่นต่อจากเดิมได้
เมื่อผู้เล่นพ่ายแพ้ภายในเกม หรือแก้โจทย์ปัญหาไม่ส าเร็จ โดยกรอบแนวคิดสามารถแสดง ดังภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 
  
4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# มี
ขั้นตอนวิธีในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ จ านวน 20 คน ด้วยวิธีการสุ่มจากประชากร 
คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ชั้นปีที่ 1 จ านวน 45 คน 
  

 4.2 เครื่องมือวิจัย 
 เครื่องมือวิจัย คือ เกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง 
C#ที่พัฒนาตามแนวคิดวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ดังนี้ 

4.2.1 การศึกษาเบื้องต้น  
ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ทั่วไป และท าการค้นคว้าเกี่ยวกับการ

พัฒนาเกมในรูปแบบของการผจญภัย และรวบรวมความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# และน ามาวิเคราะห์รวมกับ

รูปแบบของการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยศึกษาจากงานวิจัย บทความต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกม และเกมที่มีอยู่
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ในปัจจุบัน เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรีย

กับเวทย์มนต์แห่ง C# 

4.2.2 การก าหนดความต้องการของระบบ 
ผู้วิจัยได้ก าหนดความต้องการของระบบ โดยเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ที่พัฒนาขึ้น ได้มี

การรวบรวมเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# เบื้องต้น และโจทย์ปัญหาเพื่อใช้ในการเรียนรู้ระหว่างการเล่นเกม 
โดยแทรกเนื้อหาและโจทย์ปัญหาไว้ในเนื้อเรื่องของเกมที่พัฒนาขึ้น ซึ่งมีการรวบรวมข้อมูลองค์ประกอบในการสร้างเกม ได้แก่ 
ภาพกราฟิกตัวละคร ภาพกราฟิกฉากและส่วนประกอบฉาก เสียงดนตรีประกอบ ข้อความความบรรยาย และปุ่มควบคุม เป็น
ต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเล่นเกมของผู้เล่น จึงพัฒนาส่วนของการปรั บตั้งค่า
คุณภาพของกราฟิกภายในเกมได้ตามความต้องการของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานที่มีความแตกต่างกัน 

4.2.3 การออกแบบระบบ  
การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง 

C# มีการออกแบบส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
1) การออกแบบส่วนผังงานของระบบ (System Flowchart) 
ส่วนการผังงานการท างานของเกม แบ่งออกเป็น ภาพที่ 2 (ก) การออกแบบผังงานหลักของเกม โดย

ก าหนดให้ผู้เล่นเลือกกิจกรรมที่ต้องการ ได้แก่ เริ่มเล่นเกม เรียกดูละเอียดเกี่ยวกับเกม และจบเกม โดยในระหว่างเล่นเกมจะมี
ตรวจสอบความส าเร็จของภาระกิจเพื่อท าการเปลี่ยนด่านในการเล่น โดยภายในเกมจะแบ่งเนื้อเรื่องหรือด่านเป็น 7 ส่วน เริ่ม
ตั้งแต่การส ารวจเพื่อเรียนรู้และเก็บไอเทมเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# ไปจนถึงการน าไอเทมไปใช้ในการแก้ปริศนา
หลักของเกม โดยเกมจะท าการบันทึกข้อมูลการเล่นทุกครั้งเพื่อให้สามารถกลับมาเล่นได้อย่างต่อเนื่อง และภาพที่ 2 (ข) การ
ออกแบบผังงานการแก้ปริศนาและการเล่นเกมในเนื้อเรื่องส่วนต่าง ๆ ดังภาพที่ 2 
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(ก) ผังงานการท างานของเกม         (ข) ผังงานการแก้ปริศนาและเนื้อเรื่องส่วนต่าง ๆ 
 

 
ภาพที่ 2 ผังงานการท างานของเกม 

 
2) การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
ส่วนของการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการ

ผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# ใช้ภาษาในการอธิบายที่เข้าใจง่าย มองเห็นได้อย่างชัดเจน เลือกใช้ตัวละครในการ
ด าเนินเรื่อง และภาพกราฟิกฉากและส่วนประกอบของฉาก พร้อมเสียงดนตรีประกอบฉากที่มีความเหมาะสมสอดคล้องกัน 
ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# 
 

4.2.4 การพัฒนาระบบ  
การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 

แบ่งเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย ภาพที่ 4 (ก) ส่วนของการพัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ใช้โปรแกรม Unity ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับ
สร้างเกม โดยสามารถน าไฟล์ภาพกราฟิกต่าง ๆ ที่ต้องการใช้เข้ามาในโปรแกรม เพื่อใช้ส าหรับออกแบบหน้าต่าง UX/UI ต่าง ๆ 
ภายในเกม และภาพที่ 4 (ข) ส่วนของการพัฒนาโปรแกรมเพื่อควบคุมการท างานและเกมเพื่อการเรียนรู้ ใช้ โปรแกรม Visual 
Studio Code ส าหรับใช้ในการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของระบบต่าง ๆ เช่น การเดินของตัวละคร การเปลี่ยนฉาก 
หน้าต่างเควส และการเล่นเสียงภายในเกม ดังภาพที่ 4 
 

   

(ก) พัฒนาส่วนติดต่อกับผู้ใช้ด้วยโปรแกรม Unity                     (ข) พัฒนาส่วนควบคุมด้วยโปรแกรม Visual Studio Code 

 

ภาพที่ 4 การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# 
 

4.2.5 การทดสอบระบบ 
เมื่อพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 

เสร็จเรียบร้อยแล้ว ตรวจสอบการท างานของระบบเพื่อตรวจเช็คข้อบกพร่องของโปรแกรม แก้ไขข้อบกพร่องของโปรแกรม 
ตรวจสอบรายละเอียดต่าง ๆ และท าการทดสอบการท างานอีกครั้ง ปรับแก้จนระบบสมบูรณ์ และสามารถใช้งานได้ตรงตาม
ความต้องการ  
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5. ผลการวิจัย 
5.1 ผลการพัฒนาระบบ 

ผลการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 
ผู้เล่นสามารถเล่นเกมตามเนื้อเรื่องของเกมพร้อมท ากิจกรรมภายในเกมได้เป็นอย่างดี พร้อมทั้งเรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมภาษา C# เพื่อน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา หรือเควสของแต่ละด่าน โดยก าหนดให้มีฉากและ
ส่วนประกอบต่าง ๆ รวมทั้งกิจกรรมของเกมเพื่อรวบรวมไอเทมในการแก้โจทย์ปัญหาหลายรูปแบบ แสดงผลการพัฒนาระบบ
ดังภาพที่ 5 
 

 
 

ภาพที่ 5 ผลการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 
 

5.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญที่ได้มาจากเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน แสดงได้ดังตารางที่ 2 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
ประเด็นประสิทธิภาพ �̅� S.D. ประสิทธิภาพ 

1. ด้านตรงตามความต้องการ (Function Requirement) 4.64 0.42 ดีมาก 
1.1 ความสามารถในการเรียกใช้งานในระบบฐานข้อมูล 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ความสามารถของระบบในการเพิ่มข้อมูล 4.40 0.55 ดี 
1.3 ความสามารถของระบบในการปรับปรุงข้อมูล 4.40 0.55 ดี 
1.4 ความสามารถของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.80 0.45 ดีมาก 
1.5 ระบบฐานข้อมูลมีความถูกต้องครบถ้วน 4.60 0.55 ดีมาก 

2. ด้านสามารถท างานได้ตามหน้าที่ (Function) 4.80 0.31 ดีมาก 
2.1 ความถูกต้องของการท างานระบบในภาพรวม 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ (ต่อ) 
ประเด็นประสิทธิภาพ �̅� S.D. ประสิทธิภาพ 

2.2 ความถูกต้องของระบบในการจัดประเภทของข้อมูล 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ความถูกต้องของระบบในการเพิ่มข้อมูล 4.80 0.45 ดีมาก 
2.4 ความถูกต้องของระบบในการปรับปรุงข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก 
2.5 ความถูกต้องของระบบในการน าเสนอข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก 

3. ด้านความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 4.76 0.40 ดีมาก 
3.1 ความง่ายและสะดวกในการเรียกใช้ระบบ 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 4.60 0.55 ดีมาก 
3.3 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.60 0.55 ดีมาก 
3.4 ความง่ายในการท าความเข้าใจต่อข้อมูลที่น าเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 
3.5 ความง่ายในการใช้งานของระบบในภาพรวม 4.80 0.45 ดีมาก 

4. ด้านประสิทธิภาพและความเร็ว (Performance) 4.68 0.49 ดีมาก 
4.1 ประสิทธิภาพและความเร็วในการแสดงผลจากการเชื่อมโยงเพจ 4.80 0.45 ดีมาก 
4.2 ประสิทธิภาพและความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูล 4.80 0.45 ดีมาก 
4.3 ประสิทธิภาพและความเร็วในการบันทึก ปรับปรุงข้อมูล 4.40 0.55 ดี 
4.4 ประสิทธิภาพและความเร็วในการน าเสนอข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก 
4.5 ประสิทธิภาพและความเร็วในการท างานของระบบในภาพรวม 4.80 0.45 ดีมาก 

5. ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล (Security) 4.68 0.38 ดีมาก 
5.1 การก าหนดสิทธิ์เข้าใช้ระบบมีความปลอดภัยในการใช้งาน 4.80 0.45 ดีมาก 
5.2 ความปลอดภัยของระบบเครือข่าย 4.80 0.45 ดีมาก 
5.3 ความปลอดภัยของการเข้าถึงข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก 
5.4 การควบคุมให้ใช้งานตามสิทธิ์ผู้ใช้ได้อย่างถูกต้อง 5.00 0.00 ดีมาก 
5.5 การตรวจสอบสิทธิ์ก่อนใช้งานของผู้ใช้ระบบในระดับต่าง ๆ 4.20 0.45 ดี 

ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 4.71 0.40 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพรวมทุกด้าน มีประสิทธิภาพ
อยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.71, S.D.=0.40) ประกอบด้วย 1) ประสิทธิภาพของระบบด้านตรงความต้องการ (Function 
Requirement) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.64, S.D.=0.42) 2) ประสิทธิภาพของระบบด้านสามารถท างานได้ตาม
หน้าที่ (Function) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.80, S.D.=0.31) 3) ประสิทธิภาพของระบบด้านความง่ายต่อการใช้
งาน (Usability) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.76, S.D.=0.40) 4) ประสิทธิภาพของระบบด้านประสิทธิภาพและ
ความเร็ว (Performance) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.68, S.D.=0.49) และ 5) ประสิทธิภาพของระบบด้านความ
มั่นคงและปลอดภัยของข้อมูล (Security) มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.68, S.D.=0.38)  

ผลการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการสุ่ม จ านวน 20 คน พบว่า 
หลังเล่นเกมคะแนนจากการวัดความเข้าใจการเขียนโปรแกรมภาษา C# เพิ่มขึ้นจากค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คือ 10.25 
คะแนน เพิ่มขึ้นเป็น 17.35 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 40.92% 
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6. สรุปผลการวิจัย 
ผลการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# 

พบว่า เกมสามารถท างานได้ตามกรอบแนวคิดที่ตั้งไว้ ผลการประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
ภาษา C# ด้วยเกมการผจญภัยของอาเรียกับเวทย์มนต์แห่ง C# โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า มีผลการประเมิน
ประสิทธิภาพรวมทุกด้าน อยู่ในระดับดีมาก (X̅=4.71, S.D.=0.40) และจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 1 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการสุ่ม จ านวน 20 คน พบว่า หลังเล่นเกมคะแนนจากการวัดความเข้าใจการเขียน
โปรแกรมภาษา C# เพิ่มขึ้นจากค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คือ 10.25 คะแนน เพิ่มขึ้นเป็น 17.35 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
40.92% ผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมภาษา C# เพิ่มขึ้น โดยจากการวัดความรู้ความเข้าใจก่อนและ
หลังเล่นเกม โดยสามารถน าไปใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อไป 
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