
โครงงานคอมพิวเตอร์ เรื่องการพัฒนาเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 

เรื่อง ดินแดนพลังงานทดแทน โดยใช้โปรแกรม Scratch 

นายกณัฐกะ ณรงค์การด ีเดก็หญิงณัฐณิชา  องัคสกุลเกยีรต ินางสาวปิยพชัร์ บุรสัการ 
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3/10 โรงเรยีนสตรสีริเิกศ 
นางสาววภิาพร ชนิะแขว นางสุกญัญา ทงีาม ที่ปรกึษา 

 

บทคัดย่อ 

การพฒันาเกมสรา้งสรรคจ์ากคอมพวิเตอร ์เรื่อง ดนิแดนพลงังานทดแทน โดยใชโ้ปรแกรมScratch 
นี้มจีุดประสงคจ์ดัท าขึน้เพื่อเป็นเกมใหค้วามรูเ้กี่ยวกบัพลงังานทดแทน โดยน าเสนอในรูปแบบ เกม
สองมติมิุมมองบุคคลทีส่าม แนว RPG พฒันามาจากโปรแกรม Scratch และน ามาผสมผสาน
ความคดิสรา้งสรรคข์องผูจ้ดัท า โดยแบ่งเป็น 3 ดนิแดน ไดแ้ก่ ดนิแดนลม  

ดนิแดนแสงอาทติยแ์ละดนิแดนน ้า โดยจะใหล้องผลติพลงังานจากพลงังานลมก่อนเป็น
ล าดบัแรก เมื่อกดเขา้ไปกจ็ะอธบิายเกี่ยวกบัพลงังานต่างๆว่าเกดิขึน้ไดอ้ย่างไร ผลติไดอ้ย่างไร โดย
ต้องผลติพลงังานใหไ้ดต้ามทีก่ าหนดไว ้เพื่อทีจ่ะผ่านไปยงัด่านต่อไป และเมื่อเล่นครบทุกด่านแลว้ 
กจ็ะมผีลสรุปคะแนนให ้
ค ำส ำคญั: โปรแกรมScratch,เกมวทิยาศาสตรเ์รื่องพลงังานทดแทน 
 

Abstract 

The objective of the development of innovative computer game named “ Land of the 
substitute Energy” is to provide knowledge about substitute energy which is presented 
in 2 dimension RPG adapted from Scratch program along with the creativity of the 
groups’ members. 
        The game comprises 3 stations i.e. land of wind,land of sunlight and land of water. 
It is required to pass the first station,land of wind, which means creating enough energy 
as specified before further the others two . When finished, the total scores will be 
shown. 
Keyword: Scratch program, The objective of the development of innovative computer 
game “ Land of the substitute Energy” 



 
บทนำ 

ปัจจุบันได้มีการพัฒนาเกมขึ้นมามากมายทำให้ผู้คนเข้าถึงเกมได้มากยิ่งขึ้นซึ่งรวมไปถึงเดก็และ

เยาวชนที่มีความสนใจในการเล่นเกมจนทำให้ไม่สนใจในการเรียน ผู้จัดทำจึงเห็นถึงความสำคัญจึงมี

ความคิดที่จะพัฒนาเกมที่สร้างสรรค์และมีประโยชน์ต่อเยาวชนให้มีการเล่นเกมในการเรียนรู้ และใน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ได้มี      การสอนเรื่องพลังงานทดแทนจึงมีความคิดที่จะพัฒนาเกมเกี่ยวกับพลังงาน

ทดแทนและมีการอธิบายเกี ่ยวกับพลังงานทดแทนด้วยเพื ่อที ่เยาวชนจะได้เรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม 

Scratch เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ทำความเข้าใจได้เร็วและใช้งานง่าย อีกทั้งคณะผู้จัดทำมีความสนใจที่

ต้องการศึกษาว่าโปรแกรม Scratch สามารถสร้างเกมแนว RPG ได้หรือไม่ 

 

ท่ีมาและความสำคัญ 

ปัจจุบันมีการพัฒนาเกมขึ้นมามากมายทำให้ผู้คนเข้าถึงเกมได้มากยิ่งขึ้นซึ่งรวมไปถึงเด็กและ

เยาวชนที่มีความสนใจในการเล่นเกมจนทำให้ไม่สนใจในการเรียน ผู้จัดทำจึงเห็นถึงความสำคัญจึงมี

ความคิดที่จะพัฒนาเกมที่สร้างสรรค์และมีประโยชน์ต่อเยาวชนให้มีการเล่นเกมในการเรียนรู้  และใน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ได้มีการสอนเรื่องพลังงานทดแทนจึงมีความคิดที่จะพัฒนาเกมเกี่ยวกับพลังงาน

ทดแทนและมีการอธิบายเกี ่ยวกับพลังงานทดแทนด้วยเพื ่อที ่เยาวชนจะได้เรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม 

Scratch เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ทำความเข้าใจได้เร็วและใช้งานง่ายอีกทั้งคณะผู้จัดทำมีความสนใจที่

ต้องการศึกษาว่าโปรแกรม Scratch สามารถสร้างเกมแนว RPG ได้หรือไม่ 

 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1.ต้องการให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมทีส่ร้างสรรค์ 
2. ต้องการศึกษาเรื่องพลงังานทดแทน 
3. ต้องการทำให้วิชาที่ยากง่ายและสนุกมากขึ้น 
4. ต้องการศึกษาว่าโปรแกรม scratch สามารถสร้างเกมไดห้รือไม ่
 

ขอบเขตของการศึกษา 



เราจะศึกษาเฉพาะการสร้างเกมโดยใช้โปรแกรม Scratch เท่านั้นโดยเน้นไปถึงคุณสมบัตหิลัก

ของโปรแกรมไม่ครอบคลุมถึงการใช้เทคนิคข้ันสูงของโปรแกรมเช่นการแทรกเสียง ธรรมชาติ เป็นต้น 

รูปแบบของงาน 

การทำโครงงานครั้งนี้ เป็นการสร้าง แอปพลิเคชั่นขึ้นมาเพื่อนำมาเป้นสื่อการสอนและเกมแก่

นักเรียนที่กำลังศึกษาเรื่องพลังงานทดแทนอยู่ 

 

วัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการพัฒนา 

1. เครื่องคอมพิวเตอร์ใช้ DELL Inspiron 14 5000 

2. โปรแกรม Scratch 

3. โปรแกรมวาดรูป Procreate 

 

กิตติกรรมประกาศ 

โครงงานเรื่อง การพัฒนาเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ เรื่อง ดินแดนพลังงานทดแทน โดยใช้

โปรแกรม Scratch จะสำเร็จลุล่วงไม่ได้ถ้าไม่ได้รับการช่วยเหลือจากคุณครูวิภาพร         ชิณะแขว และ

คุณครูสุกัญญา ทีงาม ที่ช่วยให้คำปรึกษา ช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ เกี่ยวกับโครงงานตลอดจนคอยตรวจสอบ

ความคืบหน้าของงานเป็นระยะและคอยแนะนำติชมให้ได้      นำคำแนะนำเหล่านั้นกลับไปแก้ไขจนเกิด

เป็นโครงงานที่สมบูรณ์ได้ ขอขอบคุณผู้ปกครองและคุณครูโรงเรียนสตรีสริิเกศทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลอื

ตลอดมา 
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ขั้นตอนการดำเนินงาน 

   1.คิดหัวข้อโครงงานเพื่อนำเสนอครูที่ปรึกษาโครงงาน 

   2.ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเรือ่งทีส่นใจ คือ เรื่องพลังงานทดแทนและการใช้โปรแกรม 

Scratch  

   3.ศึกษาการการสร้างเกมด้วย Scratch จากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่                 

   4.จัดทำโครงร่างโครงงานคอมพิวเตอร์เพื่อนำเสนอครูที่ปรึกษา                 

   5.ปฏิบัติการจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร์ การพฒันาเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอรเ์รือ่งพลังงาน

ทดแทน โดยการปฏิบัติงานตามแบบเสนอโครงร่างทีเ่สนอไว้แล้ว 

   6.นำเสนอความคืบหน้าของโครงงานแก่ครูทีป่รึกษา 

  7.จัดทำเอกสารรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 

  8.ประเมินผลงาน โดยการนำเสนอที่หอ้งเรียนแล้วให้ครูทีป่รึกษาประเมินผลงาน และใหเ้พื่อนๆ ผู้สนใจ

เข้าร่วมประเมินมเีนื้อหามากน้อยเพียงใด และต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

 

ผลการดำเนินการ 

การสร้างเกมด้วยโปรแกรม Scratch นีผู้จ้ัดทำได้เริ่มดำเนินงานตามขั้นตอนการดำเนินงานที่

เสนอในบทที ่3 แล้ว จากนั้นได้นำเสนอเผยแพรผ่ลงานในหอ้งเรียน โดยทั้งครทูี่ปรึกษา เพื่อน ๆ ใน

ห้องเรียนได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ โดยแสดงความเห็นในเนื้อหาและรูปแบบของการ

นำเสนออย่างหลากหลาย ซึง่ทำใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างหลากหลายและรวดเร็ว 

 



 

 

สรุปผลการดำเนินงาน 

การพัฒนาเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ เรื่อง ดินแดนพลงังานทดแทน โดยใช้โปรแกรม 

Scratchนี ้ ผูจ้ัดทำได้เริม่ดำเนินงานตามขั้นตอนการดำเนินงานที่เสนอในบทที่ 3 แล้ว จากนั้นได้นำเสนอ

เผยแพร่ผลงานในห้องเรียนโดยทั้งครูที่ปรึกษา เพื่อน ๆ ในหอ้งเรียนได้เข้าไปมสี่วนร่วมในการแสดง

ความเห็นในเนื้อหาและรูปแบบของการนำเสนออย่างหลากหลาย ซึ่งทำใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย

และรวดเร็ว 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 


