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บทคัดย่อ 
 

  โครงงาน “Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด” พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ฝึกทักษะกระบวนการคิดด้วยการ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน โดยให้ผู้ใช้โปรแกรมท าการแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ตามท่ี
โจทย์ก าหนดให้ ด้วยการสร้างปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อควบคุมตัวละครในการท าภารกิจให้ได้คะแนนสูงสุด 
ซึ่งจะมีการเก็บสถิติคะแนนไว้ในระบบฐานข้อมูลน ามาจัดอันดับแข่งขันกัน ท าให้ผู้ใช้โปรแกรมเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ ต้องการท่ีจะท าสถิติใหม่แข่งกับเพื่อนๆ  เมื่อผู้ใช้มีทักษะกระบวนการคิดท่ีดีแล้วก็จะส่งผลให้
การเรียนรู้ในเรื่องอื่นๆ ดีขึ้นไปด้วย 

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียน ท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานได้ทดลองใช้โปรแกรม แล้วสุ่มผู้ใช้ให้ท าการประเมินผลโดยใช้ “แบบประเมิน
ความพึงพอใจการใช้โปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด” ซึ่งเป็นแบบประเมินออนไลน์โดยใช้ 
Google Form มีผู้ประเมิน 40 คน จากการประเมินพบว่า ผู้ประเมินส่วนใหญ่มีความพึงพอใจด้านการ
น าไปใช่ในการฝึกการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ด้านประโยชน์ของโปรแกรม Code Stack 
ด้านรูปแบบของโปรแกรม ด้านความยากง่ายในการใช้งาน และด้านการน าไปใช้ในกิจกรรมกลุ่มในหมู่คณะ
อยู่ในระดับมาก ซึ่งดูจากภาพรวมแล้วอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีในทุกๆ ด้าน จึงสรุปได้ว่าโครงงาน Code Stack ฝึก
คิดประดิษฐ์โค้ด สามารถใช้ในการเสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบให้กับผู้ใช้โปรแกรมได้
จริง อีกท้ังยังสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความกระตือรือร้นในการฝึกฝนเสริมความรู้  ส่งผลให้การ
เรียนรู้ในเรื่องอื่นๆ ดีขึ้นไปด้วย 
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ได้พัฒนาตนเอง และแสดงความรู้ความสามารถได้อย่างเต็มท่ี 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

ท่ีมาและความส าคัญ 

การคิดอย่างเป็นระบบเป็นกระบวนการทางสมองท่ีมีศักยภาพสูงสามารถใช้ในการตัดสินใจและ
แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  แต่ในปัจจุบันนั้นเด็กไทยขาดการฝึกทักษะกระบวนการคิดท่ีดี 
เนื่องจากเนื้อหาการเรียนรู้ในเรื่องนี้ค่อนข้างยากซับซ้อน และส่ือการเรียนรู้ก็ไม่น่าสนใจเท่าท่ีควร  อีกท้ัง
ครูผู้สอนส่วนใหญ่มักจะเน้นเพียงแค่ให้นักเรียนท่องจ าสูตร แทนท่ีจะปลูกฝังให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์
และแก้ปัญหา นักเรียนจึงขาดทักษะการวางแผนการท างาน 

 ผู้จัดท าจึงได้มีแนวคิดท่ีจะพัฒนาโครงงาน“Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด” ขึ้นมา เพื่อใช้ฝึก
ทักษะกระบวนการคิดด้วยการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน โดยให้ผู้ใช้โปรแกรมท าการ
แก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ตามท่ีโจทย์ก าหนดให้ ด้วยการสร้างปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อควบคุมตัวละครใน
การท าภารกิจให้ได้คะแนนสูงสุด ซึ่งจะมีการเก็บสถิติคะแนนไว้ในระบบฐานข้อมูลน ามาจัดอันดับแข่งขันกัน 
ท าให้ผู้ใช้โปรแกรมเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ต้องการท่ีจะท าสถิติใหม่แข่งกับเพื่อนๆ  เมื่อผู้ใช้มีทักษะ
กระบวนการคิดท่ีดีแล้วก็จะส่งผลให้การเรียนรู้ในเรื่องอื่นๆ ดีขึ้นไปด้วย 
 

จุดประสงค์ของโครงงาน 

1.เพื่อพัฒนาโปรแกรมฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 

2.เพื่อใช้โปรแกรมในการเสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดของผู้ศึกษา 

 
สมมติฐาน 

โครงงาน Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการฝึกทักษะกระบวนการ
คิดอย่างเป็นระบบได้ 

 

ขอบเขตของโครงงาน 

สรางโปรแกรมโจทยปญหาท่ีใหผูใชแกดวยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรขั้นพื้นฐาน สามารถ
เลือกท าโจทยไดอยางอิสระ โดยจะมีการแสดงผลลัพธการเขียนโปรแกรมดวยแอนิเมชัน ส าหรับผูใชท่ีมี
พื้นฐานการเขียนโปรแกรมในระดับหนึ่งแลว  



 

บทที่ 2 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 

ฐานข้อมูล (Data Base)  
ฐานข้อมูลคือระบบท่ีรวบรวมข้อมูลไว้ในท่ีเดียวกันซึ่งประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล (File) ระเบียน

(Record) และเขตข้อมูล (Field) และถูกจัดการด้วยระบบเดียวกันโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเข้าไปดึงข้อมูล
ท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็วการออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการ
ระบบฐานข้อมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากข้อมูลท่ีอยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล
โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูลการ
ออกแบบฐานข้อมูลในระดับตรรกะหรือในระดับแนวความคิดเป็นขั้นตอนการออกแบบความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลในระบบโดยใช้แบบจ าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ซึ่งอธิบายโดยใช้แผนภ าพแสดงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) 

 

โปรแกรม Adobe Animate CC 
โปรแกรมAnimate CC เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมัลติมีเดีย , ภาพเคล่ือนไหว 

(Animation),ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชัดเนื่องจากเป็นกราฟิกแบบเวคเตอร์(Vector), สามารถเล่นเสียงและ
วีดิโอแบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับผู้ใช้(Interactive Multimedia) มีฟังก์ช่ันส าหรับการ
เขียนโปรแกรม (ActionScript) และยังท างานในลักษณะCGI โดยเช่ือมต่อกับการเขียนโปรแกรมภาษาอื่นๆ
ได้มากมายเช่นภาษาPHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, VB.NET, JAVA และอื่นๆ 
โดยเฉพาะข้อดีของโปรแกรมAnimate CCคือความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็กมีผลท าให้
แสดงผลได้อย่างรวดเร็วนอกจากนั้นยังแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอื่นได้หลากหลายเช่นavi, mov, gif, 
wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, pngเป็นต้น 

โปรแกรมAnimate CC เริ่มมีช่ือเสียงประมาณปีพ.ศ. 2539 จนถึงปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้งานอย่าง
แพร่หลายโดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บท าให้การน าเสนอท าได้อย่างน่าสนใจนอกจากนั้นโปรแกรมAnimate 
CCยังสามารถสร้างแอพพลิเคช่ัน (Application) เพื่อใช้ท างานต่างๆรองรับการใช้งานกับอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อ
กับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตและท างานได้กับหลายๆแฟลตฟอร์ม (Platform) 
 

ชุดค าสั่ง ActionScript 
ActionScript (แอคช่ันสคริปต์) เป็นภาษาสคริปต์ท่ีมีพื้นฐานมาจากเอ็กมาสคริปต์ (ECMAScript) 

ซึ่งเป็นตระกูลเดียวกันกับจาวาสคริปต์ ใช้ส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์หรือซอฟต์แวร์ท่ีท างานด้วยแฟลช เพื่อ
ใช้ค านวณและควบคุมการท างานในตัวแฟลช และให้สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 



 

การคิดอย่างเป็นระบบ 
 การคิดอย่างมีระบบSystem Thinking หมายถึงวิธีการคิดอย่างมีระบบมีเหตุมีผลทาให้ผลของการ
คิดหรือผลของการแก้ปัญหาท่ีได้นั้นมีความถูกต้องแม่นยาและรวดเร็ววิธีการคิดอย่างมีระบบจะเป็นหนทาง
ไปสู่การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) ถ้าองค์กรนั้นๆนาไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพ
และยึดหลักให้พนักงานภายในองค์กรตระหนักในการศึกษาหาความรู้อยู่เสมอและผู้บริหารให้ความสาคัญ
ต่อการฝึกอบรมการเรียนรู้ของพนักงานองค์กรแห่งการเรียนรู้ (Learning Organization) จึงทาให้เกิดการ
เรียนรู้จากตัวเองของพนักงานแต่ละคนเกิดการเรียนรู้ของทีมงานทาให้เกิดการสร้างวิสัยทัศน์รวม (Shared 
Vision) และเกิดการเรียนรู้ร่วมกันอย่างเป็นทีม (Team Learning)  
 
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
 ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หรือ เอไอ (AI) หมายถึงความฉลาดเทียมท่ีสร้างขึ้น
ให้กับส่ิงท่ีไม่มีชีวิต ปัญญาประดิษฐ์เป็นสาขาหนึ่งในด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และวิศวกรรมเป็นหลัก แต่
ยังรวมถึงศาสตร์ในด้านอื่นๆอย่างจิตวิทยา ปรัชญา หรือชีววิทยา ซึ่งสาขาปัญญาประดิษฐ์เป็นการเรียนรู้
เกี่ยวกับกระบวนการการคิด การกระท า การให้เหตุผล การปรับตัว หรือการอนุมาน และการท างานของ
สมอง แม้ว่าดังเดิมนั้นเป็นสาขาหลักในวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่แนวคิดหลายๆ อย่างในศาสตร์นี้ได้มาจาก
การปรับปรุงเพิ่มเติมจากศาสตร์อื่นๆ เช่น 
  - การเรียนรู้ของเครื่อง นั้นมีเทคนิคการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า การเรียนรู้ต้นไม้ตัดสินใจ ซึ่งประยุกต์เอา
เทคนิคการอุปนัยของ จอห์น สจวร์ต มิลล์ นักปรัชญาช่ือดังของอังกฤษ มาใช้ 
  - เครือข่ายประสาทเทียมก็น าเอาแนวคิดของการท างานของสมองของมนุษย์ มาใช้ในการแก้ปัญหา
การแบ่งประเภทของข้อมูล และแก้ปัญหาอื่นๆ ทางสถิติ เช่น การวิเคราะห์ความถดถอยหรือ การปรับเส้น
โค้ง 
  อย่างไรก็ตาม เนื่องจากปัจจุบันวงการปัญญาประดิษฐ์ มีการพัฒนาส่วนใหญ่โดยนักวิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์ อีกท้ังวิชาปัญญาประดิษฐ์ ก็ต้องเรียนท่ีภาควิชาคอมพิวเตอร์ของคณะวิทยาศาสตร์หรือคณะ
วิศวกรรมศาสตร์ เราจึงถือเอาง่าย ๆ ว่า ศาสตร์นี้เป็นสาขาของวิทยาการคอมพิวเตอร์นั่นเอง 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 3 

อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 

 

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพัฒนา 

1. Adobe Animate CC 
2. AppServ (Apache , MySql , PhpMyadmin) 
3. HTML 
4. PHP 
5. JavaScript 
6. EditPlus 3 
7. เครื่องคอมพิวเตอร์ Server 

 

วิธีการด าเนินการ 

1. ศึกษาการเขียนโปรแกรมระบบฐานข้อมูลและเนื้อหาความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง 
 ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือและเว็บไซต์ต่างๆโดยใช้โปรแกรมAdobe 
Animate CC / Action Script 3 ในการสร้างโจทย์ใช้โปรแกรมEditPlusเขียนโปรแกรมสร้างระบบเว็บไซต์
ฐานข้อมูลด้วยHTML , PHP และJavaScrpitโดยใช้MySQL เป็นฐานข้อมูลเพื่อดึงข้อมูลต่างๆท่ีอยู่ใน
ฐานข้อมูลจัดเก็บแก้ไขเพิ่มและบันทึกได้ผ่านระบบเครือข่ายเว็บไซต์ 
 
2. ทดสอบความเป็นไปได้ของระบบ 
 ทดสอบการใช้ฐานข้อมูลMySQL และใช้โปรแกรมApache ซึ่งเป็นโปรแกรมจ าลองเครื่องเซิฟเวอร์
โดยลองทดสอบโปรแกรมที่สร้างขึ้นให้จัดเก็บค่าแก้ไขบันทึกและน าข้อมูลท่ีอยู่ในฐานข้อมูลมาแสดงและส่ง
ข้อมูลนั้นๆ 
 
 
 
 
 
 
 



 

3. ก าหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 
ผังการท างานของโปรแกรม (Flow Chart) 

 

 

 

สร้างไฟล์ผลลัพธ์ 

เขียน Code 

ส่งไฟล์ไปยัง Sever 

เริ่มต้น 

จบ 

แสดงคะแนน 

เข้าสู่ระบบ 

เลือกด่าน 

จริง 

เท็จ 



 



 

ตาราง user 
ชื่อฟิลด์ ชนิด ขนาด 

uid int - 
email varchar 40 
pass varchar 30 

uname varchar 40 
 

ตาราง score 
ชื่อฟิลด์ ชนิด ขนาด 

sid int - 
uid int - 

stage int - 
fname varchar 50 
score float - 
day datetime - 

 

4. พัฒนาโปรแกรม 
 เริ่มต้นพัฒนาโดยใช้โปรแกรม Adobe Animate CC ออกแบบโจทย์ด้วยภาษา Action Script 3  
ร่วมกับการใช้โปรแกรม EditPlus3 ในการเขียน sourcecode ภาษา HTML , PHP และJavaScript 
ออกแบบระบบเว็บไซต์เช่ือมโยงกับ MySQL ด้วย PHPMyAdmin ในการสร้างฐานข้อมูลเพื่อจัดเก็บข้อมูล
และสถิติคะแนนของผู้ใช้ 
 
5. น าโปรแกรมไปใช้งานจริงและประเมินผลการท างาน 
 น าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5-6 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมแล้วประเมินผลการท างานของโปรแกรมโดยใช้แบบประเมิน
ออนไลน์ 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 

 

รูปแบบการท างานของโปรแกรม 

 หลังจากการพัฒนาโปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด เสร็จเรียบร้อย จะได้โปรแกรมท่ีมี
ลักษณะและระบบการท างานดังนี้ 

เว็บไซต์ของโปรแกรม 

               Code Stack สามารถเข้าใช้งานได้ผ่านเว็บบราวเซอร์ท่ี URL www.sa.ac.th/app/cs  ซึ่ง
จะแสดงด่านต่างๆ ให้ผู้ใช้เลือกท า ผู้ใช้จะต้องท าการสมัครสมาชิกเพื่อเข้าใช้งาน เพราะจะมีการเก็บข้อมูล
การใช้งานท้ังหมดไว้ในระบบฐานข้อมูลเพื่อน าข้อมูลมาใช้ในการแสดงสถิติ 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ด่านต่างๆ 

ในแต่ละด่านจะมีค าอธิบายภารกิจท่ีจะตองท า ในโจทยแตละขอจะมีการก าหนดคาคงท่ีตัวแปรหรือ
ออบเจ็คตางๆ มาใหส าหรับใชในการเขียนโปรแกรมแกปญหาภารกิจนั้น ซึ่งจะให้ผู้ใช้ท าการ Download 
ไฟล์ต้นฉบับเพื่อน าไปเขียนโปรแกรมแก้โจทย์ เมื่อเสร็จเรียบร้อยก็ให้ Upload ไฟล์ผลลัพธ์เข้ามาในระบบ
เพื่อท าการตรวจให้คะแนนและเก็บเป็นสถิติต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

เขียนโค้ด 

 ไฟล์ต้นฉบับท่ี Download มาจะมีไฟล์ส าหรับเขียนโค้ดแก้โจทย์ปัญหา เมื่อเขียนโค้ดเสร็จแล้วท า
การ Build ไฟล์ ก็จะได้ไฟล์ผลลัพธ์ออกมา ซึ่งจะเป็นการแสดงผลแบบแอนิเมชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    จุดเด่นของโปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด ท่ีแตกต่างจากโปรแกรมฝึกการเขียน
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ท่ัวไปคือ มีการแสดงผลลัพธ์จากการเขียนโปรแกรมเป็นแอนิเมชัน 
ท าให้ผู้ใช้เห็นผลลัพธืการเขียนโปรแกรมแบบเป็นรูปธรรม ชัดเจน และเข้าใจง่ายกว่าโปรแกรมท่ี
แสดงผลเป็นตัวอักษร 



 

โปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด เวอร์ชันแรก มีด่านดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประกอบด้วย 3 ด่านย่อยดังนี้ 

LEVEL 1 – ก าหนดต าแหน่งกระต่าย 4 เคสเขียนโค้ดได้หนึ่งครั้งเพื่อเคลียร์ท้ัง 4 เคส 

LEVEL 2 – กระต่ายสุ่มต าแหน่งโผล่ไม่ซ้ าเดิม จับกระต่ายให้ได้มากท่ีสุดในเวลา 30 วินาที 

LEVEL 3 – กระต่ายสุ่มต าแหน่งโผล่ไม่ซ้ าเดิม จับกระต่ายให้ได้มากท่ีสุดในเวลา 30 วินาทีแต่มีอุปสรรคโดย
มีเปลือกกล้วยสุ่มวางข้างต าแหน่งท่ีกระต่ายโผล่ 1 ช้ิน 

   ก าหนดให้มีสนามหญ้าขนาด 4X3 
กระต่ายจะสุ่มโผล่ตรงจุดต่างๆ โดย
ก าหนดพิกัดกระต่ายเป็นค่า x,y  
สุนัขสามารถเคล่ือนท่ีได้ 4 ทิศทาง 
ขึ้น ลง ซ้าย ขวา  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประกอบด้วย 3 ด่านย่อยดังนี้ 

LEVEL 1 – ก าหนดต าแหน่งกล้วย4 เคสเขียนโค้ดได้หนึ่งครั้งเพื่อเคลียร์ท้ัง 4 เคส 

LEVEL 2 – กล้วยสุ่มต าแหน่งโผล่ไม่ซ้ าเดิม เก็บกล้วยให้ได้มากท่ีสุดในเวลา 30 วินาที 

LEVEL 3 – กล้วยสุ่มต าแหน่งโผล่ไม่ซ้ าเดิม เก็บกล้วยให้ได้มากท่ีสุดในเวลา 30 วินาที แต่เพิ่มจ านวน           
กล้วยเป็น 2 ลูก 

 

   มีต้นไม้ 3 ต้น สูง 300 หน่วยให้
ลิงปีนขึ้น/ลง หรือกระโดดระหว่าง
เสา เพื่อเก็บกล้วยท่ี สุ่มออกมา 
โดยโจทย์จะก าหนดพิกั ดของ
กล้วยให้ หากกระโดดพลาดจะท า
ให้ลิงตกต้นไม้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   จะเป็นการต่อแถวซื้อต๋ัวหนัง โดย
มีพนักงานขายต๋ัวอยู่ 3 คน แต่ละ
คนใช้เวลาในการขายต๋ัวให้ลูกค้า 1 
คนต่างกัน และในแถวแต่ละแถวก็มี
ลูกค้าเข้ าคิวไม่ เท่ากัน ซึ่ งจะ สุ่ม
ตลอดในการทดสอบแต่ละครั้ ง 
ภารกิจของคุณคือต้องเขียนโค้ด
ค าส่ัง เลือกว่าจะต้องต่อแถวไหนจึง
จะใช้เวลาซื้อตั๋วน้อยท่ีสุด 

 



 

ผลการประเมินการใช้โปรแกรม 
 

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานได้ทดลองใช้โปรแกรม แล้วสุ่มผู้ใช้ให้ท าการประเมินผลโดยใช้ “แบบประเมิน
ความพึงพอใจการใช้โปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด” ซึ่งเป็นแบบประเมินออนไลน์โดยใช้ 
Google Form มีผู้ประเมิน 40 คน จากการประเมินพบว่า ผู้ประเมินส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 22 คน คิดเป็น
ร้อยละ 55 เป็นเพศหญิง 18 คน คิดเป็นร้อยละ 45 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ผู้ประเมินส่วนใหญ่มีระดับความพึงพอใจในด้านประโยชน์ของโปรแกรม Code Stack อยู่ในระดับ
มาก คิดเป็นร้อยละ 55 ด้านรูปแบบของโปรแกรมอยูใ่นระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 45 ด้านความยากง่ายใน
การใช้งาน อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 55  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  ด้านการน าไปใช่ในการฝึกการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 47.5 และ
ด้านการน าไปใช้ในกิจกรรมกลุ่มในหมู่คณะอยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 57.5  

 

 

 

 

 

 

 

 

  ผู้ประเมินได้ให้ข้อเสนอแนะและวิธีการปรับปรุง คือ วิธีการเข้าใช้งานและความยุ่งยากในการสร้าง
ไฟล์ผลลัพธ์มีหลายข้ันตอนเกินไป ควรปรับปรุงการใช้งานโปรแกรมให้ง่ายข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนินงาน 
 

สรุปผลการจัดท าโครงงาน 

 จากการประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้เครื่องมือ “แบบประเมินความพึงพอใจการใช้
โปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด” จะเห็นได้ว่าผู้ประเมินส่วนใหญ่มีความพึงพอใจด้านการน าไป
ใช่ในการฝึกการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ด้านประโยชน์ของโปรแกรม Code Stack ด้าน
รูปแบบของโปรแกรม ด้านความยากง่ายในการใช้งาน และด้านการน าไปใช้ในกิจกรรมกลุ่มในหมู่คณะอยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งดูจากภาพรวมแล้วอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีในทุกๆ ด้าน  

  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าโครงงาน Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด สามารถใช้ในการเสริมสร้างทักษะ
กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบให้กับผู้ใช้โปรแกรมได้จริง อีกท้ังยังสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความ
กระตือรือร้นในการฝึกฝนเสริมความรู้  ส่งผลให้การเรียนรู้ในเรื่องอื่นๆ ดีขึ้นไปด้วย 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่าผู้ประเมินส่วนใหญ่มีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดีในทุกๆ ด้าน แต่
จะเห็นว่าในด้านความยากง่ายในการใช้งานจะประเมินอยู่ในระดับมากเสียเป็นส่วนใหญ่รวมถึงมีผู้ประเมิน
ความพึงพอใจในระดับน้อยอีกด้วย ซึ่งอาจจะเกิดจากการท่ีโปรแกรมมีขั้นตอนการท างานมากเกินไป ท าให้
ผู้ใช้งานครั้งแรกเกิดความรู้สึกสับสน  จึงต้องปรับปรุงรูปแบบการใช้งานโปรแกรมให้ง่ายข้ึนต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งต่อไป 

 ในการพัฒนาครั้งต่อไปควรพัฒนารูปแบบขั้นตอนการใช้งานให้สะดวกขึ้น และท าส่วนสอนการใช้
โปรแกรมให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายท่ีสุด เช่น อาจท าเป็นรูปแบบแอนิเมช่ัน  นอกจากนี้ควรเพิ่มด่านให้หลากหลาย
มากยิ่งขึ้น โดยเน้นให้มีด่านง่ายมากกว่า เพื่อให้ผู้ใช้ไม่รู้สึกว่าโจทย์ยากเกินไปจนไม่อยากศึกษาต่อ 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
 

  แบบประเมินความพึงพอใจการใช้โปรแกรม Code Stack ฝึกคิดประดิษฐ์โค้ด เป็นแบบประเมิน
ออนไลน์โดยใช้ Google Form เข้าถึงได้ผ่าน URL http://www.sa.ac.th/app/cs/memo.html 

 

 
 
 
 



 

คู่มือการใช้งาน Code Stack 
 
 
1. คลิก view เพื่อเข้าดูรายละเอียดของด่านท่ีต้องการ 
 

 
 
2. อ่านค าอธิบายภารกิจและส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้ จากนั้นคลิก download เพื่อโหลดไฟล์ต้นฉบับส าหรับ
การเขียนโปรแกรมแก้โจทย์ 
 

 
 



 

3. ท าการแตกไฟล์ท่ี download มาจะได้ไฟล์ต้นฉบับส าหรับเขียนโปรแกรมแก้โจทย์ และโปรแกรมส าหรับ 
Build ไฟล์ Class ท่ีได้จากการเขียนโปรแกรม ให้เป็นไฟล์ส าหรับการแสดงผลลัพธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
4. ดับเบิลคลิกเปิดไฟล์                  ซึ่งเป็นไฟล์ส าหรับการเขียนโปรแกรมแก้โจทย์ จะปรากฏหน้าต่างการ
เขียนโปรแกรมข้ึนมา  ให้ท าการเขียนโปรแกรมในช่องเขียนโปรแกรม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

5. เมื่อเขียนโปรแกรมเสร็จแล้ว ให้ท าการกด                       จะปรากฏหน้าต่างส าหรับการเซฟไฟล์ ให้
เซฟไฟล์ในโฟลเดอร์เดียวกับโฟลเดอร์ไฟล์ต้นฉบับโดยห้ามเปล่ียนช่ือไฟล์เด็ดขาด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. หลังจากเซฟเรียบร้อยจะได้ class ไฟล์ท่ีเป็นโค้ดส าหรับรันโปรแกรม ให้ท าการดับเบิลคลิกไฟล์ build 
เพื่อท าการสร้างไฟล์ผลลัพธ์ของโปรแกรม การ build จ าเป็นต้องท าผ่านโปรแกรม Adobe Animate CC 
หรือ Adobe Flash เวอร์ชันไม่ต่ ากว่า CS 5.5 
 
 
 
 
 
หากปรากฏหน้าต่าง Open JSFL File ให้เลือก Run as command แล้วคลิก OK 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

7. ท าการเซฟไฟล์ผลลัพธ์ไว้ที่ใดก็ได้ จะได้ไฟล์ swf ซึ่งสามารถเปิดทดสอบได้ก่อนส่งจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. ท าการ upload ไฟล์ผลลัพธ์ขึ้นไปยังระบบ Code Stack เพื่อตรวจและให้คะแนน โดยกลับไปท่ีหน้าเว็บ
ของโจทย์ข้อนั้น แล้วเล่ือนลงไปล่างสุด ให้ท าการเลือกไฟล์ผลลัพธ์ที่ได้จากการ build แล้วคลิกส่ง ไฟล์
ผลลัพธ์จะถูก upload ขึ้นไปยังเซิร์ฟเวอร์บนัทึกในข้อมูลไฟล์ของผู้ใช้  
 
 
 
 
 
 
 
9. เมื่อ upload ไฟล์ผลลัพ์เสร็จเรียบร้อย ระบบจะท าการรันไฟล์โดยอัตโนมัติ หรือให้ผู้ใช้คลิก test เพื่อ
ท าการรันไฟล์ผลลัพธ์บนหน้าเว็บไซต์ คะแนนท่ีได้จะถูกเก็บไว้ในระบบฐานข้อมูลเพื่อแสดงเป็นสถิติต่อไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สถานะของการส่งจะมี 3 สถานะคือ 
  wait            ระหว่างรอให้ผู้ใช้คลิก test เพื่อท าการรันโปรแกรมทดสอบ 
 fail              จะแสดงในกรณีท่ีโปรแกรมไม่สามารถเคลียร์ภารกิจได้ หรือส่งไฟล์ผิด 
  คะแนน/เวลา  แสดงผลเมื่อรันโปรแกรมเคลียร์ภารกิจได้ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


