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ขอขอบคุณศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ ท่ีได้มอบทุนอุดหนุนในการพัฒนาโครงการ “Survival Island นักวิทย์พิชิตเกาะร้าง” ใน
โครงการแข่งขันพัฒนาคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทยครั้งท่ี 18ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาตนเองและแสดง
ความรู้ความสามารถได้เต็มท่ี 

 ขอขอบคุณผู้อ านวยการวินัย   ปานแดง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสตรีอ่างทองท่ีสนับสนุนให้นักเรียนใน
โรงเรียนเข้าร่วมการแข่งขันต่างๆ  และคอยให้ก าลังใจในการท างาน 

 ขอขอบคุณครูอธิรัฐ  พุ่มสาขา ครูท่ีปรึกษาโครงงาน  ท่ีให้แนวทางในการท าโครงงาน  พร้อมท้ังให้
ค าปรึกษาแนะน า เกี่ยวกับข้อมูลโครงงานการวิเคราะห์และออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ขอขอบคุณสถาบันและหน่วยงานต่างๆ ท่ีจัดการประกวดโครงงานนี้ขึ้นมา ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้
พัฒนาตนเอง และแสดงความรู้ความสามารถได้อย่างเต็มท่ี 
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บทคัดย่อ 

  

หลังจากการน าโปรแกรมไปให้เพื่อนๆได้ทดลองเล่นจริงแล้วท าการประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยใช้  
แบบเมินการใช้โปรแกรม Survival Island. นักวิทย์พิชิตเกาะร้าง พบว่า ผู้ประเมินมีระดับความพึงพอใจใน
ประโยขน์ของโปรแกรม อยู่ในระดับท่ีคิดเป็นร้อยละ 61.1 ด้านความสนุกสนานท่ีได้รับจากโปรแกรมอยู่ใน
ระดับท่ีดีคิดเป็นร้อยละ 59.8 ด้านความยากง่ายในการใช้โปรแกรม อยู่ในระดับปานกลางคิดเป็นร้อยละ 40.9 
ในรูปแบบการใช้งานของโปรแกรม อยู่ในระดับท่ีดีคิดเป็นร้อยละ 65 ด้านเวลาท่ีใช้ในการใช้โปรแกรมอยู่ใน
ระดับท่ีดีคิดเป็นร้อยละ 52.3 ด้านความสวยงามของโปรแกรมอยู่ในระดับท่ีดีคิดเป็นร้อยละ 41.2 ด้านการ
ประยุกต์ใช้งานของโปรแกรมอยู่ในระดับท่ีดีคิดเป็นร้อยละ 40.6 และจากข้อเสนอแนะควรท่ีจะน าเสนอเนื้อหา
ให้มีรายละเอียดเพิ่มเติมมากขึ้นและพัฒนาให้มีความน่าสนใจมาก ยิ่งขึ้น  มีการเก็บสถิติเก็บคะแนนการเล่นใน
รูปแบบออนไลน์ เพื่อให้ผู้เล่นได้แข่งขันท าคะแนนกับเพื่อน เป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ยิ่งขึ้นไป   

 จากการประเมิน พบว่าผู้ประเมินมีระดับความพึงพอใจส่วนมากอยู่ในระดับดี จึงสรุปว่าโครงงาน 
Survival Island. นักวิทย์พิชิตเกาะร้าง  สามารถใช้ในการฝึกคิดวิเคราะห์ได้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนได้เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนมากขึ้นอีกด้วย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

After bringing the program to friends to play and make a real evaluation of the 
program using. Using an outage Survival Island. Scientist discovers that the conquest of the 
islands to assess the level of satisfaction with the availability of the program. The level of 
61.1 percent in the fun with the program in a good 59.8 percent of its ease of use. The 
average level was 40.9 percent in the use of the program. In the figure is 65 percent of the 
time spent on the program at a level that was 52.3 percent, the beauty of the program is to 
a great extent, representing 41.2 percent of applications for the program. is to a great extent 
and 40.6 percent of the recommendations should be presented in a more detailed, more 
content. And developed to be even more interesting to collect statistics of play in the 
online format. So players can compete to score with friends. Encourage learning even more. 

Assessments The evaluation has found that satisfaction levels are very good. It was 
concluded that the project Survival Island. Scientist conquer a desert island. Can be used to 
practice critical thinking and can be applied in the classroom to motivate students to want 
to learn a lot more. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทน า 

โลกในปัจจุบัน จะพบว่าเด็กส่วนใหญ่มักจะพึ่งพาตนเองไม่ได้เนื่องจากขาดการแสวงหาความรู้ และไม่
รู้จักริเริ่มท าอะไรด้วยตนเอง ชีวิตคนมีเรื่องไม่คาดฝันมากมายหากเกิดเหตุการณ์ไม่ปกติขึ้นมาซึ่งท าให้ไม่
สามารถเอาตัวรอดได้ ท้ังท่ีในยุคนี้มีเนื้อหาสาระความรู้มากมายให้ค้นหาในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การศึกษาวิธีการตัวรอดเป็นส่ิงส าคัญแต่ เด็กส่วนใหญ่กลับเลือกท่ีจะใช้เวลาหมดไปกลับการเล่นเกม จนแทบ
จะเรียกได้ว่าเกมเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ซึ่งเป็นเหตุให้ทุกๆคนต้องช่วยกันแก้ไข 

ผู้จัดท าจึงได้คิดท่ีจะสร้างส่ือส่งเสริมการเรียนรู้และเผยแพร่ความรู้เรื่องการเอาชีวิตรอดในระบบเกม 
คือ “นักวิทย์พิชิตเกาะร้าง ” ซึ่งจะเป็นเกมท่ีให้ผู้เล่น เอาชีวิตรอดจากการติดเกาะร้างซึ่งผู้จัดท าได้ก าหนด
ส่ิงของต่างๆไว้ส าหรับการเอาตัวรอดโดยให้ผู้เล่นใช้ส่ิงของกับความรู้ท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ในการแก้ไขปัญหา
ต่างๆท่ีต้องเผชิญและการใช้กระบวนการคิดในการเอาชีวิตรอด ซึ่งบางอย่างสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ พัฒนาโดยใช้โปรแกรม Flash Action Script 3.0 ให้ผู้เล่นเล่นได้ท้ังในอุปการณ์ คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
แบบพกพา เพื่อให้สะดวกในการเข้าถึง และสร้างแรงจูงใจกับผู้เล่นให้ได้มากท่ีสุด จึงตัดสินใจท าเกม  นักวิทย์
พิชิตเกาะร้างขึ้นมา ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนานและได้รับความรู้ท่ีสอดแทรกไว้น าไปประยุกต์ใช้ได้
จริงในชีวิตประจ าวันอีกด้วย 
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วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

1. เพื่อพัฒนาเกมท่ีให้ความสนุกโดยสอดแทรกความรู้ท่ีสามารถใช้ได้จริงในชีวิติประจ าวัน 
2. เพื่อให้สาระความรู้ความเข้าใจในการเอาชีวิตรอดแก่เยาวชนและบุคคลท่ีสนใจ 
3. เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และเพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์มากขึ้น 

 

รายละเอียดการพัฒนา 

ทฤษฏีที่เก่ียวข้อง 

1. Flash 

1.1 โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในการสร้างส่ือมัลติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชัดเนื่องจากเป็นกราฟิกแบบเว็คเตอร์(Vector), สามารถเล่นเสียงและ
วีดิโอแบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับ 
ผู้ใช้(Interactive Multimedia) มีฟังก์ช่ันส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยังท างานใน
ลักษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกับ 
การเขียนโปรแกรมภาษาอื่นๆได้มากมายเช่นภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, C#.NET, VB, 
VB.NET, JAVAและอื่นๆโดยเฉพาะข้อดีของโปรแกรม Flash คือความสามารถในการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาด
เล็ก มีผลท าให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็วนอกจากนั้นยังแปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอื่นได้หลากหลายเช่น avi, 
mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นต้น 

โปรแกรม Flash เริ่มมีช่ือเสียงประมาณปีพ.ศ. 2539 จนถึงปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้งานอย่างแพร่หลาย
โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บท าให้การน าเสนอท าได้อย่างน่าสนใจนอกจากนั้นโปรแกรม Flash ยังสามารถสร้าง
แอพพลิเคช่ัน (Application) เพื่อใช้ท างานต่างๆ รองรับการใช้งานกับอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตและท างานได้กับหลายๆแฟลตฟอร์ม (Platform) 

เจ้าของผลิตภัณฑ์ 

 

 

 

 

Adobe Flash(อะโดบีแฟลช)ซึ่งยังหมายถึง Macromedia Flash Player และโปรแกรมอื่นๆท่ีใช้ใน
การเขียนส่ือมัลติมีเดียท่ีเอาไว้ใช้สร้างเนื้อหาเกี่ยวกับ Flash ซึ่งตัว Flash Player พัฒนาและเผยแพร่โดยอะโด
บีซิสเต็มส์ (เริ่มต้นพัฒนาโดยบริษัทฟิวเจอร์แวร์ตอนหลังเปล่ียนเป็นแมโครมีเดีย ซึ่งภายหลังถูกควบรวม
กิจการเข้ากับ Adobe 

 



2. ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

2.1 วิธีการท าน้ าด่ืม  

ถ้าหากหิวน้ า คุณไม่ควรด่ืมน้ าจากแหล่งน้ า เพราะในน้ าอาจมีเช้ือโรคและปรสิต ควรจะต้มน้ าก่อนน้ า
มาด่ืมกิน หากต้มน้ าไม่ได้ควรหาน้ าจากแหล่งน้ าอื้น เช่น หาต้นไผ่แล้วเจาะน้ ากิน หาต้นกล้วย โดยตัดต้นกล้วย
เหลือโคนไว้ เจาะหลุมตรงกลางต้น ท้ิงไว้ 1 คืน เช้ามาจะมีน้ าเต็มหลุม ให้เก็บน้ านั้นไว้ด่ืม หรือ หากหาน้ า
ไม่ได้จริงๆ ก็ต้องด่ืมน้ าปัสสาวะตัวเอง  

2.2 วิธีการหาอาหาร 

เมื่อคุณอยู่ในสถานการณ์ คุณสามารถอดอาหารได้ หลายวัน แต่อย่าปล่อยให้ร่างกายขาดน้ า หากหลง
นาน และต้องการอาหาร ต้องพยายามสังเกตส่ิงรอบตัว ว่ามีอะไรพอประทังชีวิตได้ อย่าท าตามสารคดีต่างชาติ
ท่ีเราเห็นชินตา ว่าพวกเขาล่าสัตว์ กินสดๆ เขาท าเพื่อความต่ืนเต้นของคนดู ทางท่ีดีเราควรท าสุก ปิ้งอย่างจะดี
ต่อสุขภาพมากกว่า หากไม่มีอุปกรณ์จุดไฟไป ต้องพยายามใช้ความรู้ท่ีมีอยู่ ในการก่อไฟ สามารถใช้ไม้ไผ่หรือ
กิ่งไม้แห้ง การกินสัตว์ เช่น ปลา ก็จะดีกับตัวคุณมากกว่า การกินผลไม้ในป่า เพราะโดยมาก ผลไม้ในป่าส่วน
ใหญ่จะมีพิษ ซึ่งบางครั้งเราไม่สามารถแยกออกได้ หากต้องกินจริงๆ ให้สังเกตชนิดท่ีเห็น นกหรือสัตว์กิน 
แสดงว่าน่าจะไม่มีพิษ ก็สามารถน ามารับประทานได้ ข้อดีของการเดินตามล าน้ า คุณสามารถ จับปลากินได้
ตลอด การจับปลาโดยท่ีคุฯชณไม่มีเบ็ด สามารถหาไม้ไผ่โดยใช้มีดท่ีมีหลาวไม้ไผ่ให้คม เพื่อมาท าเป็น ฉมวก 
แล้วแทงปลา เท่านี้ ก็จะมีปลาเป็นอาหาร  

2.3 การสร้างท่ีอยู่อาศัยหรือหาท่ีอยู่  

สร้างท่ีอยู่อาศัย เพื่อ ป้องกันอันตรายจากสัตว์ หรือเป็นท่ีหลบภัย โดยการหาส่ิงท่ีใช้ได้ง่าย และต้อง
เลือกท าเลท่ีต้ังท่ีเหมาะสม เช่น ถ้ า หรือสร้างบ้าน และต้องใกล้แหล่งน้ า 

2.4 วิธีการจุดไฟ  

การติดไฟด้วยแว่นขยาย เราแว่นขยายในการติดไฟแสงท่ีผ่านเลนส์นูนจะหักเห ไปรวมกันท่ีจุดๆ 
หนึ่ง เราเรียกจุดนั้นว่า จุดโฟกัสแสงท่ีไปรวมท่ีจุดโฟกัส จะท าให้ความร้อนตรงนั้นสูงขึ้นท าให้อุณหภูมิท่ีจุด
โฟกัสสูงขึ้นถ้าเอาวัสดุท่ีติดไฟไปวางท่ีจุดโฟกัสจะท าให้วัสดุนั้นติดไฟ 

2.5วิธีการท าอาวุธ  

อาวุธท่ีท าง่ายท่ีสุดก็คือ หอก และธนูต้องรีบท าในโอกาสแรกเลย ใช้แทงปลา แทงปู ยิงหนู ยิงนกหา
ท่อนไม้ขนาด และน้ าหนักเหมาะๆมือ เอาไว้ขว้างปาสัตว์เล็กๆเป็นอาหาร หากิ่งไม้ขนาดท่ีพอเหมาะกับมือยาว
พอประมาณแล้วท าให้ปลายด้านหนึ่งแหลม 



2.6ป้องกันอันตรายจากสัตว์ร้ายในป่า 

การหลงป่าส่ิง ท่ีทุกคนกลัว กังวลมากกว่าการหาอาหาร และน้ า เพื่อประทังชีวิต คือ การเผชิญหน้า
กับสัตว์ป่า ท้ังรุ่นเล็กและใหญ่ เราได้รับการปลูกฝังมาว่า การคืนให้ก่อไฟ เพราะสัตว์ จะกลัวไฟไม่เข้ามาหาเรา 
ซึ่งเป็นความจริงแค่ครึ่งเดียว การจุดไฟป้องกันสัตว์ได้บ้างชนิด แต่หากแถวนั้นมีช้างป่า พวกมันจะวิ่งเข้าหา
กองไฟเล็กๆ ท่ีคุณจุดเพราะต้องการความอบอุ่น พวกมันกลัวเฉพาะกองไฟใหญ่ ๆอย่างไฟป่า ด้ังนั้นต้องแน่ใจ
ว่า แถวนั้นไม่มีช้างป่าอาศัยอาอยู่ 

เม่ือต้องเผชิญหน้ากับช้าง ควรท าอย่างไร ? 

 - ห้ามแกล้งตายเพราะจะได้ตายจริง เจ้าหน้าท่ีเคยบอก ให้วิ่งหนีอย่างเดียว หากตอนนั้นคุณอยู่บน
เขา ให้วิ่งลงเขา อย่าวิ่งขึ้นเขา หากขึ้นเขา ช้างมีพละก าลังมากจะไปได้เร็วกว่า แต่ถ้าลงเขานั้น จะตรงข้าม 
เนื่องจากช้างตัวหนัก การวิ่งลงมันต้องระมัดระวังตัว ไม่ให้พลาดกล้ิงลงมา เราจึงไปได้เร็วกว่า หากเป็นพื้นท่ี
ราบให้วิ่งเฉียง เพราะการวิ่งตรงๆ คุณจะเสียบเปรียบช้าง ซึ่งช้างนั้น ถึงช้างนั้นจะดู อุ้ยอ้าย แต่วิ่งเร็วถึง 35-40 
กิโลเมตรต่อช่ัวโมง ห้ามหนีช้างขึ้นต้นไม้ เพราะช้างจะชนต้นไม้ให้เราล้มลงมา จะท าให้เราโดนช้างท าร้ายจนถึง
แก่ชีวิตได้ หรือหากคุณปีนต้นไม้ใหญ่ ท่ีช้างท าอะไรไม่ได้ มันจะเฝ้าคุณอยู่ใต้ต้นไม้นั้น นานหลายวัน คุณก็อาจ
ไม่รอด เช่นกัน การหาโขดหินหรือซอกเล็กแล้วเข้าไปซ่อนตัวในนั้น เป็นส่ิงท่ีดี เพราะช้างไม่สามรถเข้าไปได้
อย่างแน่นอน  

เม่ือต้องเผชิญหน้ากับหมี ควรท าอย่างไร ? 

เมื่อเราเผชิญหน้ากับหมี ส่ิงท่ีทุกเราเข้าใจกัน คือ  แกล้งตาย ซึ่งไม่อาจจริงท้ังหมด  หมีเป็นสัตว์ท่ีหน้า
กลัว มันวิ่งเร็วกว่าคุณ ปีนต้นไม่เก่งกว่าคุณ ว่าน้ าเก่งกว่า แล้วจะหนีหมีไปทางไหน หมีแต่ละสายพันธุ์จะมีนิสัย
แตกต่างกันออกไป หมีบางชนิดใจเสาะ ขู่มัน ยืนท าตัวพองว่าใหญ่กว่า ส่งเสียงค ารามใส่ ท าท่าทางวิ่งเข้าหามัน 
มันจะกลัวแล้ววิ่งหนีไป แต่หมีบางชนิดท้ังตัวใหญ่และดุร้ายมันชอบวิ่งเข้าหาคนหากคิดวิ่งหนี วิ่งไปก็ไม่ชนะ 
เพราะหมีวิ่งเร็วกว่า 50 กิโลเมตรต่อช่ัวโมง หากคุณคิดว่า วิ่งเร็วกว่าก็วิ่งได้เลย แต่หากคิดว่าวิ่ งไม่ชนะ 
พยายามท าตัวให้นิ่งท่ีสุด จึงเป็นท่ีมาของค าว่า แกล้งตาย อย่ามองตาหมี เพราะการมองตาหมีหรือการวิ่งหนี 
เป็นการปลุกสันชาติญาณในตัวหมี มีวิธีการเอาตัวรอดจากหมีไว้ว่า ให้คุณสะพายเป้ไว้ท่ีหลังนอนคว่ าหน้านอน
กับพื้นแล้วเอามือปิดไว้ท่ีท้ายทอย ซึ่งหมีจะเข้ามาตะคุย ตะปบส ารวจแน่ นอนหากมันกัดก็จะโดนส่วนท่ีไม่
ส าคัญ ให้กล้ันความเจ็บปวดเอาไว้แล้วท าตัวให้นิ่งทีสุด มันไม่ได้หมายความว่า คุณจะรอดคุณอาจโดนกินโดยท่ี
หมีไม่ต้องออกแรงมาก หรือถ้ารอดเพราะหมีอิ่มแล้ว หมีจะแค่เล่นตะปบ หมดความสนใจแล้วจากไป เป็น
วิธีการท่ีเราจะท าได้ดีท่ีสุด เมื่อเจอหมีและไม่มีอาวุธใดๆต่อกรกับมัน  

 

 



เม่ือเจอเสือหรือสิงโต ควรท าอย่างไร? 

ถ้าเจอจริงๆ โอกาสรอดน้อยมากหากไม่มีอาวุธติดตัว หรือมีก็ไม่แน่ว่ามีโอกาสได้ใช้มันไหมซึ่งหากคุณ
เผชิญหน้ากับมันตรงๆ วิธีเดียวท่ีแนะน า คือ หันหน้าสู้ จ้องตากับมัน หยั่งเชิง ดูท่าที เพราะเมื่อเห็นคุณกล้า
เผชิญหน้า ไม่วิ่งหนี เพราะมันไม่เคยเห็นมนุษย์ มันเองอาจไม่กล้าเข้ามาเส่ียงเหมือนกัน หากมันคิดว่าคุณไม่
กลัวมัน อย่าวิ่งหนีเสือ เพราะเสือจะโจมตีจากด้านหลัง ในอดีตหมู่บ้านแห่งหนึ่งในอินเดีย  ท่ีมีเสือโจมตีบ่อย
พวกเขามีการใส่หน้ากากไว้ที่ท้ายทอย ซึ่งพวกเขาอ้างว่า จากสถิติคนท่ีใส่หน้ากากไว้ที่ท้ายทอยนั้นถูกเสือโจมตี
น้อยกว่าคนท่ีไม่ใส่ ซึ่งเมื่อคุณจ้องตามัน ต่างคนต่างดูเชิงกัน ค่อยหาจังหวะถอย 

 

เม่ือต้องเผชิญหน้ากับงู ควรท าอย่างไร ? 

งูเป็นสัตว์ที่มีโอกาสเจอมากเมื่อเข้าป่า เพราะแม้แต่ในบ้านคนก็ยังเจอบ่อย แต่หากเจองูในป่าโดยมาก
มันจะดุและตัวใหญ่กว่าท่ีเจอในเมืองหากเจองูนั้นก็พยายามอยู่ให้นิ่งไว้ รอมันเล้ือยผ่านไป ต่างคนต่างไป ดี
ท่ีสุด แต่หากคุณตัดสินในวิ่งแล้วมันไล่ตาม พยายามโยนของใส่มัน อาจเป็นหมวก เส้ือคุม หรืออะไรก็ได้ท่ี
สามารถถ่วงเวลาให้มันฟัดกับส่ิงของไปก่อน แล้วคุณก็วิ่งหนีมันเต็มท่ี แต่หากไม่เป็นเช่นนั้น หากเจอใน
สถานการณ์ประชิด หนีไม่ได้วิ่งไม่ทัน คุณก็ต้องสู้กับมัน ในขณะท่ีงูแผ่แม่เบี้ยใส่คุณ คุณอาจจะหยุดมันโดยการ
ค่อยๆ เอามืออ้อมไปด้านหลัง แล้วค่อยๆกดคอมันลงกับพื้น แล้วบีบขากรรกไกรมันไว้ คุณก็จะจับมันขึ้นมาได้ 
แต่ถ้าหากเจองูใหญ่ งูเหลือม งูหลาม พยายามวิ่งหนีไปคนละทางกับมันให้เร็วท่ีสุด ส่วนมากมันจะเล้ือยไม่ทัน
คุณ เพราะมันเล้ือยช้า ห้ามให้มันประชิดตัวคุณได้เด็ดขาด เพราะมันจะรัดจนคุณไม่มีทางด้ิน และคุณก็
กลายเป็นอาหารของมันในท่ีสุด บางคนเลือกท่ีจะนอนบนต้นไม้ เวลาอยู่ในป่าเพราะคิดว่าปลอดภัยจากสัตว์
ต่างๆ แต่ว่าหลายคนก็ตายเพราะโดนสัตว์เหล่านี้กิน  

 

3. Survival Tip in the Jungle : 

 1. เดินเข้าป่าให้มองไกลๆ หาจุดสังเกตเป็นยอดเขา ต้นไม้ใหญ่ วัด หรือเมืองท่ีสังเกตเห็นได้ เมื่อรู้ตัว
ว่าหลงป่า ให้หยุดอยู่กับท่ีก่อน ต้ังสติหายใจลึกๆแล้วพยายามเคล่ือนไหวออกจากจุดเดิมท่ีเรารู้ตัวว่าหลงให้
น้อยท่ีสุด หากไม่มีทางเดิน อย่าพยายามหาทางเดินกลับเอง จะท าให้เราหลงลึกยิ่งขึ้น หากจ าเป็นต้องเคล่ือนท่ี 
ให้ท าเครื่องหมายท้ิงไว้เป็นระยะ โดยการหาผ้าสีสดๆ ฉีกและผูกกับกิ่งไม้  หักกิ่งไม้ ขูดต้นไม้เป็นเครื่องหมาย
น าทาง พยายามคิดหาท่ีอยู่ปัจจุบันของตัวเอง โดยใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้า ฟังเสียงน้ า ยวดยาน ระฆังวัด และ
อื่นๆท่ีสามารถสังเกตได้เพื่อวาดแผนท่ีในหัวว่าเราอยู่ท่ีไหน อย่าพึ่งเดินตามเสียงท่ีได้ยิน เพราะในป่าทึบ อาจ
บิดเบือนระยะและทิศทางท่ีมาของเสียงได้ 



2. หากฝนตก ใกล้พลบค่ า และแน่ใจว่าไม่มีใครมาช่วยเราในวันนี้ ให้หาท่ีพัก ก าบังอย่างง่าย ไม่
จ าเป็นต้องสร้างอย่างแน่นหนามั่นคง อาจใช้ใบไม้และกิ่งไม้วางประสานก าบังลม ฝน และอันตรายในตอน
กลางคืน อย่าเสียพลังงานสร้างท่ีพักขนาดใหญ่โดยไม่จ าเป็น พยายามหาท่ีพักท่ีอยู่ในท่ีโล่งแดดส่องถึง และมอง
หาได้ง่าย จากทางอากาศ 

3. การส่งสัญญาณ สัญญาณท่ีดีนั้นควรมี 3สิง1. เคล่ือนไหว 2.เด่นชัดตัดกับพื้นหลัง 3.เห็นได้ไกล 
หากท าได้ให้ก่อกองไฟโดยสุมใบไม้สด จะท าให้ได้ควันสีขาวเห็นได้ไกลหลายกิโลเมตร เคาะกิ่งไม้ หิน กับต้นไม้
จะท าให้ได้เสียงดังกังวาน อย่าพยายามตะโกนเพราะจะท าให้เสียแรงมากขึ้น และหิวน้ าเร็วขึ้น ใช้ส่ิงของท่ี
สะท้อนแสงได้ดี เช่น เลนส์กล้อง แว่นตากันแดด เส้ือผ้า แขวนไว้ในท่ีสูง และแสงแดดส่องถึง มันจะแกว่งไปมา 
และสังเกตได้ง่าย การก่อกองไฟให้ก่อ สามกองเป็นสามเหล่ียม หรือ เป็นแนวยาว ซึ่งเป็นเครื่องหมายสากลว่า
ต้องการความช่วยเหลือ 

4.พยายามรักษาอุณหภูมิร่างกายไม่ให้ร้อน หรือหนาวเกินไป และเคล่ือนไหวให้น้อย ร่างกายคนเรา
สามารถเก็บสะสมไขมันและใช้มันตอนท่ีอดอาหาร ซึ่งจะถูกใช้ในการเผาผลาญพลังงานตลอดเวลา หากอากาศ
หนาว เพื่อรักษาอุณหภูมิ ร่างกายคนเราต้องเผาผลาญพลังงานมากขึ้น เราก็จะหิวเร็วขึ้น รักษาอุณหภูมิให้
เหมาะสมจะท าให้เราต้องการอาหารและน้ าน้อยลงครับ 

5.ห้ามด่ืมน้ าหรือกินอาหารท่ีไม่สะอาด เราอาจเคยเห็นรายการทีวีของนักเอาตัวรอดฝรั่งช่ือดังท่ีมักจะ
จับสัตว์กินเป็นอาหารสดๆ หรือดื่มน้ าจากบ่อ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีอันตรายมาก หากเราติดเช้ือในระบบล าใส้ จาก
แบคทีเรียนับล้านๆในอาหารไม่สะอาดเพียง 1 ค า หรือน้ าเพียง 1 อึก อาจท าให้เราเสียน้ าจากท้องร่วงรุนแรง 
ถึงตายได้ภายใน 48 ชม. เราอดอาหารและน้ าได้หลายวัน ไม่ต้องกลัวอดตาย อย่าท าตามในทีวีครับ เขาท าให้
มันดูต่ืนเต้นน่าติดตามเฉยๆ ควรต้มน้ า และท าอาการให้สุกท้ังหมดก่อนกิน  

6. ก าลังใจ ความกลัวเป็นศตรูท่ีน่ากลัวที่สุด นึกถึงแต่ส่ิงดีๆ คนท่ีบ้าน ไหว้เจ้าป่าเจ้าเขาเพื่อความ
สบายใจ และกลบความกลัว พยายามหาอะไรท าไปเรื่อยๆอย่าหยุดนิ่ง และวางแผนประหยัดพลังงานและน้ าให้
ได้มากท่ีสุด วิเคราะห์ ใช้สติ และส่ิงท่ีเคยร่ าเรียนมาให้เป็นประโยชน์ 

สถิติกล่าวว่า ใน 72 ชม. คนท่ีหลงป่าสามารถด ารงชีวิตอยู่ได้โดยไม่ได้รับอันตราย และมักจะถูกพบตัว
ไม่ไกลจากจุดท่ีหลง หรือทางหลักมากนัก ทางท่ีดีท่ีสุดคืออย่าพยายามออกจากต าแหน่งสุดท้ายท่ีเราหลง อย่า
พยายามเดินกลับเอง เพราะในป่า เราจะเดินเป็นวงกลม หรือหลงออกจากเส้นทางไปไกลท าให้ทีมค้นหา
วางแผนล าบากและพบตัวอยากยิ่งขึ้น 

 

 
 



เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนา 

ภาษาที่ใช้ในการเขียน 

- Action Script 3.0 

โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนา 

- Adobe  Flash  CS 5.5 
- Air for Android 
- Tablet ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม  



ขอบเขตของโปรแกรม 

สร้างเกมจัดเรียงรูปทรงเรขาคณิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีผู้เล่นสามารถดาวน์โหลดติดต้ังได้
ด้วยตนเอง 

คุณลักษณะของอุปกรณ์ที่ใช้กับโปรแกรม 

SmartPhoneหรือ Tablet ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ปัญหาหรือประโยชน์ที่เป็นเหตุผลที่ควรพัฒนาโปรแกรม 
 ข้อมูลยังไม่เข้าถึงเยาวชนมีเพียงคนกลุ่มน้อยเท่านั้นท่ีมีความรู้เกี่ยวกับการอาชีวิติรอดโดยใช้ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นส่ิงท่ีทุกคนมองข้ามถ้าเกิดเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิดขึ้นมาคนท่ีมีความรู้ก็สามารถหาทาง
เอาตัวรอดได้ส่วนคนท่ีไม่มีความรู้มักจะเอาตัวเองไม่รอดจากเหตุการณ์นั้นๆ 
 

กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 

 

 

ผลการประเมินการใช้โปรแกรม 

 หลังจากการน าโปรแกรมไปให้นักเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นได้ทดลองเล่นจริง 
แล้วท าการประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้เครื่องมือ “แบบสอบถามการใช้โปรแกรม Survival Island”
พบว่า ในด้านข้อมูลท่ัวไป นักเรียนเป็นเพศชายร้อยละ 43.3เพศหญิงร้อยละ 56.6 

  การประเมินการใช้โปรแกรมSurvival Islandพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความพอใจด้าน
ประโยชน์จากโปรแกรม อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 61.1 ด้านความสนุกสนานของโปรแกรม อยู่ในระดับดี 
คิดเป็นร้อยละ 59.8 ความยากง่ายในการใช้งาน ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 40.รูปแบบการใช้งาน ใน
ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 65 เวลาท่ีใช้ในการใช้โปรแกรม ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 52.3 ความสวยงามของ
โปรแกรม ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 50.7 และการประยุกต์ใช้งานของโปรแกรม ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
40.6 และจากข้อเสนอแนะโดยสรุปมีความเห็นว่าควรท าเกมให้มีโจทย์หลากหลายมากกว่านี้ 



แนวทางในการพัฒนาคร้ังต่อไป 

ในการพัฒนาครั้งต่อไปควรเพิ่มโจทย์ในเรื่องจ านวนและความหลากหลายมากยิ่งขึ้น  มีการเก็บสถิติ
เก็บคะแนนการเล่นในรูปแบบออนไลน์ เพื่อให้ผู้เล่นได้แข่งขันท าคะแนนกับเพื่อน เป็นการกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ยิ่งขึ้นไป   

 

สรุปผลการประเมินการใช้โปรแกรม 

Survival Islandค าช้ีแจง  ให้ท่านท าเครื่องหมาย(  ) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านให้มากท่ีสุด 

1. เพศ 
ชาย43.3 %  หญิง 56.6 % 
 

รายการประเมิน 

ระดับความพอใจ 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(

3)
 

น้อ
ย(

2)
 

คว
รป

รับ
ปรุ

ง(
1)

 

1. ประโยชน์ของโปรแกรม 28.7 61.1 11.2   
2. ความสนุกสนานท่ีได้รับจากโปรแกรม 30.2 59.8 10   
3. ความยากง่ายในการใช้โปรแกรม 20.8 38.3 40.9   
4. รูปแบบการใช้งานของโปรแกรม 15.3 65 17.2 2.5  
5. เวลาท่ีใช้ในการใช้โปรแกรม 35.5 52.3 12.2   
6. ความสวยงามของโปรแกรม 50.7 41.2 8.1   
7. การประยุกต์ใช้งานของโปรแกรม 23.7 40.6 35.7   

 

ข้อเสนอแนะ 
-ท าให้รองรับระบบ ISO   
-มีให้ดาวน์โหลดในPlaystoreหรือAppstore 
-เพิ่มภารกิจท่ีท าให้มากขึ้น 

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานคร้ังต่อไป 
ควรท่ีจะน าเสนอเนื้อหาให้มีรายละเอียดเพิ่มเติมมากขึ้นและพัฒนาให้มีความน่าสนใจมากขึ้นยิ่งขึ้น  มี

การเก็บสถิติเก็บคะแนนการเล่นในรูปแบบออนไลน์ เพื่อให้ผู้เล่นได้แข่งขันท าคะแนนกับเพื่อน เป็นการกระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้ยิ่งขึ้นไป   



เอกสารอ้างอิง 

 

ชิษณุพงศธัญญลักษณ. การสรางงานแอนิเมชั่นดวยFlash เวอรชั่นCS4. กรุงเทพฯ : ซัคเซส มีเดีย,  

2555.Adobe.Bitmap - AS3.[ออนไลน]. เขาถึงไดจาก : http://help.adobe.com/en_US/ 

FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/Bitmap.html (วันท่ีคนขอมูล 

 : 15 ตุลาคม 2558). 

Adobe.Hittest - AS3.[ออนไลน]. เขาถึงไดจาก : http://help.adobe.com/en_US/ 

 AS2LCR/Flash_10.0/help.html?content=00001314.html. (วันท่ีคนขอมูล : 

15 ตุลาคม 2558). 

Thaiflashdev.Action Script 3.0.[ออนไลน]. เขาถึงไดจาก : http://www.thaiflashdev.com.  

 (วันท่ีคนขอมูล : 15 ตุลาคม 2558). 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ทีมพัฒนา 
ผู้พัฒนา 
 
 ช่ือ-สกุล  นายภูริภัค ชุนหคาม 

วัน/เดือน/ปี/เกิด   29 เมษายน 2542 

 ท่ีอยู่  148/1 หมู ่3 ต. ร ามะสัก อ. โพธิ์ทอง จ.อ่างทอง 14120 

การศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5โรงเรียนสตรีอ่างทอง 
 
ผู้พัฒนา 
 

ช่ือ-สกุล  นายพงศธร จูงใจ 
วัน/เดือน/ปี/เกิด 1 กุมภาพันธ์ 2542 

 ท่ีอยู่  15 หมู ่2 ต.ศรีพราน อ. แสวงหา จ.อ่างทอง 14150 

การศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสตรีอ่างทอง 
 
ผู้พัฒนา 
 

ช่ือ-สกุล  นายอัฐวุฒิ จันทร์หง่อม 
วัน/เดือน/ปี/เกิด 23 ตุลาคม 2541    

 ท่ีอยู่  72/2 ต.บ้านแห  อ.เมือง จ.อ่างทอง   14000 

การศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5โรงเรียนสตรีอ่างทอง 
 
ครูที่ปรึกษาโครงการ 

นายอธิรัฐ      พุ่มสาขา 

สถานท่ีติดต่อ โรงเรียนสตรีอ่างทอง ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อ่างทอง 

โทรศัพท์ 035625405  มือถือ 0822340779  e-mail GTA.TC.SA@gmail.com 

 

 

mailto:GTA.TC.SA@gmail.com


 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



รูปแบบของโปรแกรม 

  1.หน้าแรกของตัวโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   2.ตัวอย่างการท าภารกิจ “หาปลา”  

 2.1 หน้าหลักของการหาปลา 

 
  



 2.2 ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์เก่ียวกับการมองปลาในน้ า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 ภาพแสดงอุปกรณ์ที่ใช้ในการหาปลา 

 

   



  2.4 ภาพค าถามในการหาปลา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.5.เม่ือผู้เล่นท าการเลอืกหมายเลขได้ถูกต้องตามโจทย์หน้านี้     จะข้ึนมาบอกว่า เยี่ยมจะแสดง
ข้อมูลของปลาให้เราได้ทราบ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



2.6 แต่ถ้าผู้เล่นไม่สามารถตอบค าถามตามโจทย์ที่ก าหนดให้ หน้านี้ก็จะขึ้นมาบอกว่า ยังไม่โดน 
สามารถกดลองใหม่อีกคร้ังเพื่อไปตอบค าถามอีกคร้ัง

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วิธีการติดต้ัง 
 

1.ดาวน์โหลดAir for Android  

2.ติดต้ัง Air For Andeoid Tablet หรือ Smartphone ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

3.ดาวน์โหลดตัวโปรแกรมได้ท่ี  www.sa.ac.th/app 

4.ติดต้ังตัวโปรแกรม  

 

 
 

 

 

 


