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  “Creatopia สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” เป็นเกมประกอบของเล่นในรูปแบบ Sandbox เพื่อส่งเสริม

และพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แสดงออกอย่างอิสระในการ

สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ  ด้วยตนเอง ด้วยการนำชิ้นส่วน รูปทรง เครื่องยนต์และแผ่นฐานที่เตรียมไว้มาประกอบเป็น

สิ่งประดิษฐ์หลากหลายรูปแบบการเล่นเกมดังกล่าวจะช่วยเสริมสร้างทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ 

และความสนุกสนานไปพร้อมกัน ซึ่งจะเป็นพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ในระดบัที่

สูงข้ึนต่อไปในอนาคต  

 หลังจากนำโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทองจำนวน 60 คนแล้วทำการสุ่มผู้

เล่นจำนวน 20 คน ประเมินผลการใช้งานโปรแกรมโดยการใช้แบบประเมิน โดยมีหัวข้อการประเมิน ดังนีด้้านการ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ด้านความสนุกสนานและความบันเทิงให้แก่ผู้เล่น ด้านความรู้ความ

เข้าใจในเรื่องของฟิสิกส์เบื่องต้น ด้านการนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และด้านความสวยงามของภาพภายใน

เกม  จากการประเมินพบว่าผู้ประเมินส่วนมากให้คะแนนการใช้งานอยู่ในระดับดีในทุก  ๆ ด้าน จึงสรุปได้ว่า 

“Creatopia สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับความบันเทิง ซึ่ง

จะทำให้ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย 

 

คำสำคัญ     เกมประกอบของเล่นแบบ Sandbox, เกมฝกึความคิดสร้างสรรค ์
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  “Creatopia: Build Your Toy Kingdom” is a sandbox-style toy assembly game designed 

to promote and develop children's creativity and imagination. It allows players to freely express 

their ideas by using various parts, shapes, engines, and base plates to create different inventions. 

The gameplay helps enhance creativity, imagination, and enjoyment at the same time, providing 

a strong foundation for more advanced creative skills in the future. 

  The program was implemented with 60 students from Satri Angthong School, and 20 

players were randomly selected to evaluate the game using a questionnaire. The evaluation 

covered several aspects: promoting creativity and imagination, providing fun and entertainment, 

basic understanding of physics, applying knowledge to real life, and the visual appeal of the 

game.The results showed that most participants rated the game as “good” in all aspects. 

Therefore, it can be concluded that “Creatopia: Build Your Toy Kingdom” can be used as both 

a learning tool and a source of entertainment, offering fun while also encouraging creative 

thinking. 
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  ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการริเริ่มสิ่งใหม่ คิดอย่างมีวิสัยทัศน์ กว้างไกล และรอบด้าน 

สามารถหลุดพ้นจากกรอบความคิดแบบเดิม ๆ  รวมถึงมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งต่าง ๆ  รอบตัวได้อย่าง

ลึกซึ้ง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์มกัจะสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งคิดค้นสิ่งใหม่ 

ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน โดยใช้จินตนาการควบคู่กับความคิดสร้างสรรค์อย่างกลมกลืน ดังนั้น การส่งเสริมและพัฒนา

ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่วัยเด็กจึงเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่ง 

  ด้วยเหตุนี้พวกเราจึงมีแนวคิดที่จะสร้างเกม “Creatopia: สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” ซึ่งเป็นเกม

ประกอบของเล่นแบบ Sandbox เพื่อส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของเด็ก ๆ 

โดยเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้แสดงออกอย่างอิสระในการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ด้วยการนำช้ินส่วน รูปทรง 

เครื่องยนต์และแผนฐานที่เตรียมไว้มาประกอบเป็นสิ่งประดิษฐ์หลากหลายรูปแบบการเล่นเกมดังก ล่าวจะช่วย

เสริมสร้างทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และความสนุกสนานไปพร้อมกัน ซึ่งจะเป็นพื้นฐานสำคัญใน

การพัฒนาทักษะในระดับที่สูงข้ึนต่อไปในอนาคต 
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 1. เพื่อใช้เป็นสื่อในการส่งเสริมและพฒันาในด้านความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการให้กับผู้เล่น 

 2. เพื่อสร้างความบันเทิงและความสนุกสนานให้กับผูเ้ล่น 

 3. เพื่อพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องช้ินส่วนเครือ่งยนต์และฟิสกิส์ของเกม 

 

 

 

           “Creatopia สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” เป็นเกม Sandbox ที่ถูกออกแบบมาเพื่อมอบอิสระอย่าง
เต็มที่ให้กับผู้เล่นในการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ ภายในโลกเสมือนของเกม ผู้เล่นจะได้รับบทบาทเป็นนัก
ประดิษฐ์บนเกาะแห่งจินตนาการ ที ่สามารถออกแบบและสร้างสิ ่งของต่าง ๆ ได้ตามต้องการ ไม่ว่าจะเป็น
ยานพาหนะ เช่น รถยนต์ หุ่นยนต์ เครื่องบิน หรือแม้กระทั่งเรือ ซึ่งสิ่งประดิษฐ์เหล่าน้ีสามารถควบคุมและนำไปใช้
งานภายในเกมได้จริงตามหลักฟิสิกส์ที่สมจริง นอกจากการสร้างสรรค์และทดลอง ผู้เล่นยังสามารถแบ่งปันผลงาน
ของตนเองผ่านระบบการแชร์ภายในเกม เพื่อให้ผู้อื่นได้ชื่นชม เรียนรู้ หรือนำไปพัฒนาต่อได้ อีกด้วย ระบบนี้
ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบของชุมชนผู้เล่น สร้างแรงบันดาลใจให้เกิดการพัฒนาและแลกเปลี่ยนแนวคิด
ใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่อง 
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วตัถปุระสงคแ์ละเป้าหมาย 

 

รายละเอียดของการพฒันา 

 

รปูแบบของโปรแกรม 
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เกมแนว Sandbox คืออะไร 

            เกมแนว Sandbox (Sandbox Game) คือประเภทของวิดีโอเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นมี เสรีภาพในการ

เล่น อย่างเต็มที่ โดยไม่มีข้อจำกัดที่ตายตัวในเรื่องของเป้าหมาย วิธีการเล่น หรือเส้นทางการดำเนินเกม ผู้เล่น

สามารถกำหนดแนวทางและเป้าหมายของตนเองได้อย่างอิสระ เช่น การสร้างสิ่งของ การสำรวจโลกในเกม หรือ

การทดลองระบบทางกายภาพต่าง ๆ โดยที่ระบบของเกมจะสนับสนุนให้ผู้เล่นได้ลงมือทำจรงิในแบบที่ตนเองเลือก 

คำว่า “Sandbox” มีที่มาจาก “กระบะทราย” ที่เด็ก ๆ ใช้เล่นเพื่อจินตนาการและสรา้งสิง่ต่าง ๆ  ได้ตามใจ โดยไม่

มีแบบแผนตายตัว เกมแนว Sandbox จึงเปรียบได้กับสนามเด็กเล่นดิจิทัล ที่ผู้เล่นสามารถใช้เครื่องมือ วัตถุ และ

ทรัพยากรที่มีภายในเกม มาประกอบ สร้าง และทดลองสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ 

 

 

 

 

 

 

ความเหมาะสมกบัการศึกษา 

            เกมแนว Sandbox กำลังได้รับความสนใจในแวดวงการศึกษา เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่สามารถนำไปใช้ 

ในการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถเรียนรู้แนวคิดที่

ซับซ้อน เช่น การสร้างระบบขับเคลื่อน การคำนวณแรง หรือการออกแบบโครงสร้าง ผ่านการทดลองจริงในเกม 

ช่วยให้เข้าใจได้ง่ายข้ึนและจดจำได้นานกว่าการเรียนแบบทฤษฎีเพียงอย่างเดียว 
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สตอรี่ 

               Creatopia ถ่ายทอดเรื่องราวของ "เอลฟ์" ผู้รักความสงบและมีความหลงใหลในการประดิษฐ์ของเล่น 

เขาเพิ่งเริ่มต้นงานในฐานะผู้ส่งมอบของเล่นให้กับเด็ก ๆ เป็นครั้งแรก ด้วยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการอัน

โดดเด่น เขาจึงเลือกประกอบของเล่นช้ินต่าง ๆ บน “เกาะทินเกอร์ (Tinker Island)” ซึ่งเป็นสถานที่อันเงียบสงบ

และเปี่ยมไปด้วยแรงบันดาลใจ 

  ด้วยทักษะการประดิษฐ์ที่เป็นเอกลักษณ์และความตั้งใจในการสร้างสรรค์ของเล่นให้มีความแปลกใหม่ 

สนุกสนาน และเสริมพัฒนาการ ของเล่นที่เขาสร้างขึ้นจึงได้รับความนิยมอย่างมากในหมู่เด็ก ๆ  จนกลายเป็นที่รู้จัก

อย่างกว้างขวางในดินแดนแห่งนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tinker  Island 

   เกาะกลางทะเลที่มีสภาพแวดล้อม

ที่เงียบสงบ มีต้นไม้และมีสิ่งประดิษฐ์

ที ่ทุกอย่างถูกสร้างข้ึนมา เช่น เรือ 

ประภาคาร การหัน 

 

 

 

เอลฟ์นักสร้าง 

          เอลฟ์ผูร้ักความสงบและมีความหลงใหลในการ

ประดิษฐ์ จนเขามาเจองานส่งของเล่นใหเ้ด็กเขาจึงได้มาอยู่

บนเกาะที่มีของสำหรบัประดิษฐ ์
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จากชิ้นส่วนสู่ของเล่นตามจินตนาการ 

Creatopia คือโลกแห่งจินตนาการและอิสรภาพในการสร้างสรรค์ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นสามารถออกแบบ

และประดิษฐ์สิ่งต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองผ่านการประกอบชิ้นส่วนอย่างอิสระ ภายในเกม ผู ้เล่นจะได้ใช้ชิ ้นส่วน

เครื ่องยนต์และกลไกที่มีให้หลากหลายรูปแบบ เพื ่อนำมาสร้างสิ ่งประดิษฐ์ตามจินตนาการ ไม่ว่าจะเป็น  

ยานพาหนะ หุ่นยนต์ สิ่งปลูกสร้าง หรือโครงสร้างอื่น ๆ ตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน 
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ระบบฟิสิกส์สมจริง 

การประกอบของเล่นใน Creatopia ไม่ใช่แค่เอาช้ินส่วนมาต่อกันเป็นรูปร่าง แต่ช้ินส่วนแต่ละช้ินจะมีการ

ทำงานร่วมกัน เช่น ถ้าเอาล้อมาติดรวมกันกับแผน่ไม้ก็จะสามารถขับเคลือ่นได้เหมือนกบัรถ  ถ้าเอาแท่งเหล็กมาตดิ

กับมอเตอร์ก็สามารถหมุนไปด้วยกันเหมือนกังหันได้ เป็นต้น  ซึ่งระบบฟิสิกส์นี้จะทำให้เกิดของเล่นสดุเซอรไ์พรซ์ที่

ไม่คิดว่าจะเกิดข้ึนได้จากไอเดียของผู้เล่นแต่ละคน 
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สำรวจเกาะเลือกโลเคชันและตามหาวัตถุดิบ 

ในเกม Creatopia ผู้เล่นสามารถเดินสำรวจและเลือกสถานที่สำหรับการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ได้อย่าง

อิสระ บนเกาะแห่งนี้มีภูมิประเทศหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น ภูเขา ทะเลสาบ และพื้นที่ราบโล่ง ที่เปิดโอกาสให้ผูเ้ลน่

เลือกทำเลตามความเหมาะสมและจินตนาการของตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในพื้นที่ต่าง ๆ ของเกาะ จะมีช้ินส่วนวัตถุดิบซ่อนอยู่ เมื่อผู้เล่นเก็บมาจะทำให้มีช้ินส่วนประกอบของเล่น

เพิ่มข้ึน ทำให้สามารถประดิษฐ์ของได้หลากหลายมากขึ้น    
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ยิ่งเล่นยิ่งเพิ่มความหลากหลาย 

ในช่วงเริ่มต้น ระบบจะมีชิ้นส่วนให้ในจำนวนจำกัด ผู้เล่นจำเป็นต้องเก็บเกี่ยวประสบการณ์และพัฒนา

เลเวล ของตนเองไปเรื่อย ๆ เพื่อปลดล็อกช้ินส่วนใหม่ ๆ สำหรับการประดิษฐ์ที่ซับซ้อนและหลากหลายมากยิ่งข้ึน 

ซึ่งวิธีการที่ผู้ใช้จะได้รับเลเวลก็ต่อเมื่อสามารถประกอบช้ินส่วนเป็นรูปร่างที่สมบูรณ์และบันทึกผลงานได้สำเร็จ อีก

ทั้งยังได้รับเลเวลเพิ่มเติมเมื่อมีผู้ใช้อื่นนำโมเดลของตนไปใช้งานต่อ 

ภายในโหมดการสร้าง ผู้เล่นสามารถ ลากชิ้นส่วน (Box) มาประกอบเข้าด้วยกันเพื่อสร้างโครงสร้างที่

ต้องการ โดยสามารถเช่ือมต่อช้ินส่วนให้ติดกันได้อย่างอิสระตามจินตนาการ ทั้งยังสามารถ ลบช้ินส่วนที่ไม่จำเป็น 

หรือ คัดลอก (Copy) ช้ินส่วน เพื่อใช้งานซ้ำได้อย่างสะดวก  
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แชร์แบบแปลนของเล่นผ่านระบบออนไลน์ 

          จุดเด่นของเกม Creatopia ที่แตกต่างจากเกมแนวประกอบทั่วไป คือ เมื่อผู้เล่นทำการสร้างสิ่งประดิษฐ์

เสร็จเรียบร้อยแลว้ สามารถเลือก แชร์ผลงาน เพื่อให้ผู้เล่นคนอื่นสามารถเข้าถึงและนำไปใช้งานต่อได้ โดยระบบจะ

ทำการ จัดเก็บข้อมูลผลงานไว้ในฐานข้อมูลออนไลน์ ซึ่งพัฒนาและจัดการด้วยระบบ MySQL บนเซิร์ฟเวอร์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การออกแบบระบบให้เป็นแบบออนไลน์มีจุดประสงค์เพื่อ  เปิดโอกาสให้ผู้เล่นทุกคนสามารถเผยแพร่

ผลงานของตนเอง เข้าสู่คลังข้อมูลกลางของเกม โดยไม่จำกัดจำนวนหรือรูปแบบการสร้าง เนื่องจากการประกอบ

ชิ้นส่วนในเกมสามารถพลิกแพลงและสร้างได้หลายวิธี จึงทำให้ผลงานแต่ละชิ้นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว  ในอนาคต 

เมื่อมีการแชร์ผลงานเข้ามาอย่างต่อเนื่อง ฐานข้อมูลของเกมจะขยายตัวมากขึ้นเรื่อย ๆ  และกลายเป็นแหล่งรวม  

โมเดลสิ่งประดิษฐ์ที่หลากหลาย ซึ่งสามารถนำไปใช้งาน แก้ไข หรือต่อยอดโดยผู้เล่นคนอื่นได้อย่างสร้างสรรค์และ

ไร้ขีดจำกัด 
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1. ใช้ Unity ในการพัฒนาเกม และออกแบบอัลกอริทึมในการประกอบของเล่นที่ทำงานสมจริงตามหลัก

ฟิสิกส์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เทคนิคหรือเทคโนโลยีท่ีใช้ 

 



10 
 

  2. ใช้ระบบฐานข้อมูล MySQL ในการเก็บข้อมูลการประกอบรูปร่างต่าง ๆ ของแทนแกรมเพื่อใช้เป็น 

ข้อมูลอ้างอิงในการตรวจสอบความถูกต้องภายในเกม  และแชร์แบบแปลนของเล่นให้กับผู้เล่นอื่นผ่านระบบ

ออนไลน์ 

 3. ใช้ Blender ในการสร้างกราฟิก 3D และใช้ Photoshop ในกาสร้างรูปและ UI ต่างๆ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Unity 6 

2. Blender 

3. Photoshop 

4. Appserv   

5. Visual Studio Code 

6. MySql 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการพฒันา

นา 
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Creatopia  มีการใช้ระบบเครือข่ายในการเช่ือมโยงของเล่นของตนอื่น โดยการตรวจสอบค่าในฐานข้อมูล 

MySQL ที่บันทึกตำแหน่งการวางของของเล่นในตำแหน่งและรูปแบบต่าง ๆ 

 

ER-Diagram (โหมดเก็บข้อมูล) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายละเอียดโปรแกรมเชิงเทคนิค 
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ตาราง player 

ชื่อฟิลด ์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

p_id รหัสผู้ใช้งาน int 11 

username ชื่อผู้ใช้งาน varchar 100 

password รหัสผ่าน varchar 12 

p_name ชื่่่อใข่งาน varchar 100 

  

  

ตาราง part 

ชื่อฟิลด ์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

part_id รหัสชิ้นส่วน int 11 

part_color สีของชิ้นส่วน int 11 

pox Position-x float - 

poy Position-y float - 

poz Position-z float - 

rox Rotation-x float - 

roy Rotation-y float - 

roz Rotation-z float - 
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ตาราง invention 

ชื่อฟิลด ์ คำอธิบาย ชนิด ขนาด 

in_id รหัสสิ่งประดษิฐ ์ int 11 

in_name ชื่อสิ่งประดิษฐ ์ varchar 100 

shape รูปทรง varchar 100 

ipox Position-x float - 

ipoy Position-y float - 

ipoz Position-z float - 

irox Rotation-x float - 

iroy Rotation-y float - 

iroz Rotation-z float - 

iscx Scale-x float - 

iscy Scale-y float - 

iscz Scale-z float - 

 

 

 

Creatopia เป็นเกมที่ได้รับการออกแบบมาเพื่อส่งเสริม ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ โดยเฉพาะใน

กลุ่ม เด็กระดับชั้นประถมศึกษาไปจนถึงชั้นมัธยมศึกษา รวมถึงบุคคลทั่วไปที่สนใจเล่นเกมในลักษณะสรา้งสรรค์

เพื่อความบันเทิง ตัวเกมเหมาะสำหรับผู้เล่นทุกเพศทุกวัย เนื่องจากไม่มีเนื้อหารุนแรงและเปิดโอกาสใหผู้้เล่นได้

เรียนรู้ผ่านการเล่น (Learning through Play) ในรูปแบบที่สนุกและมีอิสระ 

ขอบเขตและข้อจ ากดัของโปรแกรมท่ีพฒันา 
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          Creatopia เหมาะสำหรับใช้ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในเด็กระดับช้ันประถมศกึษาไป

จนถึงช้ันมัธยมศึกษา หรือบุคคลที่สนใจเล่นเพื่อความบันเทิงโดยไม่จำกัดเพศและวัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลงัจากนำโปรแกรมไปใช้งานจริงกบักลุ่มนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทองจำนวน 60 คนแล้วทำการสุ่มผู้เล่นจำนวน 

20 คน ประเมินผลการใช้งานโปรแกรมโดยการใช้แบบประเมิน โดยมหีัวข้อการประเมิน ดังนี้ด้านการส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ด้านความสนุกสนานและความบันเทิงให้แก่ผูเ้ล่น ด้านความรู้ความเข้าใจใน

เรื่องของฟสิิกส์เบื่องต้น ด้านการนำมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และด้านความสวยงามของภาพภายในเกม  

จากการประเมินพบว่าผูป้ระเมินส่วนมากให้คะแนนการใช้งานอยู่ในระดับดีในทกุ ๆ ด้าน จึงสรปุได้ว่า “Creatopia 

สร้างสรรค์อาณาจกัรของเล่น” สามารถใช้เป็นเครือ่งมอืในการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับความบันเทงิ ซึง่จะทำให้ได้รบั

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์อีกดว้ย 

 

กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 

 

ผลการทดสอบโปรแกรม 
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          การเขียนโค้ดให้สามารถตรวจสอบได้ว่าเป็นแทนแกรมรูปอะไร,มีอยู่ในฐานข้อมูลหรือไม่และต้องเขียนเช็ค  

       ต้องเขียน Code ให้คำนึงถึงทำอย่างไรให้ฟิสิกส์มีความสมจริงมากที่สุดและผู้พัฒนาต้องคำนึงถึงความ

ซับซ้อนของระบบและการตรวจสอบช้ินส่วนต่าง ๆ รวมทั้งด้านการทำโมเดลของสิ่งของภายในเกมที่ใช้โมเดลเป็น

จำนวนมากเพราะเป็นเกมแนว 3D   

 

 

 

         ในการพัฒนาในขั้นต่อไปนั ้นควรมีการเก็บข้อมูลของชิ ้นส่วนต่าง ๆ จากผู้ใช้และเพิ ่มในฐานข้อมูลให้

หลากหลายและมีจำนวนมากข้ึน  

ปัญหาและอุปสรรค 

 

แนวทางในการพฒันาและประยุกต์ใช้ร่วมกบังานอื่นๆ ในขัน้ต่อไป 
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        จากผลการประเมินพบว่า ผู้ประเมินส่วนใหญ่ให้คะแนนความสนุกสนานและได้ฝึกพฒันาการด้านความคิด

สร้างสรรค์ ความรู้ฟสิิกส์พื้นฐาน และจิตนาการมากขึ้น  จงึสรปุได้ว่า “Creatopia สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” 

สามารถใช้เป็นเครือ่งมอืในการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ  กับความบนัเทิง ซึ่งจะทำให้ได้รบัความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วย

ฝึกความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย 

 

 

 

ความคิดสร้างสรรค์ .[ออนไลน]์. เข้าถึงได้จาก https://www.psy.chula.ac.th/th/feature-articles/creativity 

(วันที่สืบค้น: 25 เมษายน 2568) 

วิธีการใช้งาน Unity .[ออนไลน]์. เข้าถึงไดจ้าก https://youtu.be/0UUCkR4ey1U?si=QXW23pBIQd7tsqGl  

(วันที่สืบค้น: 25 เมษายน 2568) 

การสร้างเกมด้วย Unity [ออนไลน์] เข้าถึงได้จาก : https://learn.unity.com/ 

(วันที่ค้นข้อมูล :25 กุมภาพันธ์ 2568) 

เกมประเภท Sandbox .[ออนไลน์]. เข้าถึงได้จาก https://shorturl.asia/2kP64  

(วันที่สืบค้น: 22 เมษายน 2568) 

  

เอกสารอ้างอิง 

 

ข้อสรปุและข้อเสนอแนะ 
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สถานท่ีติดต่อ 
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ภาคผนวก 
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1. ทำการแตกไฟล์ RAR โดยคลิกขวาแล้วเลือก Extract here  

 

 

 

 

 

 

 

2. เข้าไปในโฟลเดอร์ Creatopia 

 

 

 

 

3. ดับเบิล้คลกิที่ UnityCrashHandler64 เพื่อเข้าเกม  

 

 

 

  

คู่มือการติดตัง้ 
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หน้าแรกของโปรแกรม  

- Play เพื่อเข้าสู่เกม 

คู่มือการเล่นเกม  

 
กด W A S D เพื่อใชใ้นการเคลื่อนทีเ่พื่อไปในทศิทางทีเ่ราต้องการ 

W ใชใ้นการเคลื่อนทีไ่ปขา้งหน้าของตวัละคร 

A ใชใ้นการเคลื่อนทีไ่ปทางซ้ายของตวัละคร 

S ใชใ้นการเคลื่อนทีไ่ปทางขวาของตวัละคร 

D ใชใ้นการเคลื่อนทีไ่ปขา้งหลงัของตวัละคร 

 

 

 

กด คลิ้กขวาเพื่อขยบักล้อง 

 

กด คลิก้ซา้ยเพื่อขยบัชิส่้วนต่างๆ 
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-  ถ้าเคยเล่นแล้วให้loginได้เลยแต่ถ้ายังให้กดsigninเพื่อสมัคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

-  ใส่ usernameและpassword ถ้าใส่ถูกต้องแล้วกดregisterเพิ่อเข้าไปเล่นได้เลย 
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-  ใส่ name ที่จะแสดงในเกม username และ password แล้วกดregisterเพิ่อเข้าไปเล่นได้เลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เข้า/ออก โหมดคราฟ 

ปุ่มตั้งค่าการเล่น 

ออกจากระบบ 

และออกจากเกม 
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เมื่อผู้เล่นกดปุม่รปูค้อน หรอืตัวอักษร C บนแป้นพมิพ์ จะมแีถบเครื่องมือปรากฏข้ึนทางด้านซ้ายของหน้าจอ แถบ

เครื่องมือนี้ประกอบไปด้วยตัวเลือกช้ินส่วนบ็อกซ์ต่าง ๆ ที่ผูเ้ล่นสามารถเลือกเพื่อนำมาสร้างและประกอบเป็น

สิ่งประดิษฐ์ตามต้องการได้อย่างอสิระ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถ้าผู้เล่นต้องการแชร์ของเล่นให้กดปุ่นแชร์แล้วใส่ช่ือของเล่นช้ินน้ัน ๆ และตัวเกมจะพาไปหน้าแชร์ของเล่นทีผู่้เล่น

สามารถนำของเล่นของผู้เล่นคนอื่นมาเล่นในเกาะของตัวเองได้ด้วย 

  

แถบเครื่องมือ 

บ็อกซ์/เครื่องยนต ์

แถบค้นหาช่ือของเล่น

เล่น 

ปุ่มดาวน์โหลดของเล่น 
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ข้อตกลงในการใช้ซอฟต์แวร์ 

 

    ซอฟต์แวร์นี้เป็นผลงานที่พัฒนาขึ้นโดยนายกันตินันท์ ฐิตอาภากุล , นายอรรฐาวิณทฐ์ โดษะนันท์ และ

นายกิตติภูมิ พยุงญาติ จากโรงเรียนสตรีอ่างทอง ภายใต้การดูแลของนายกวินวิชญ์ พุ่มสาขา ภายใต้ โครงการ 

“Creatopia: สร้างสรรค์อาณาจักรของเล่น” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนและนักศึกษาได้เรียนรู้และ

ฝึกทักษะในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ลิขสิทธิ์ของซอฟต์แวร์นี้จึงเป็นของผู้พัฒนา ซึ่งผู้พัฒนาได้อนุญาตให้สํานักงาน

พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แห่งชาติ เผยแพร่ซอฟต์แวร์นี้ตาม “ต้นฉบับ” โดยไม่มีการแก้ไขดัดแปลงใด ๆ 

ทั้งสิ้น ให้แก่บุคคลทั่วไปได้ใช้เพื่อ ประโยชน์ส่วนบุคคลหรือประโยชน์ทางการศึกษาที่ไม่มีวัตถุประสงค์ในเชิง

พาณิชย์ โดยไม่คิดค่าตอบแทนการใช้ ซอฟต์แวร์ ดังนั้น สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ จึง

ไม่มีหน้าที่ในการดูแล บํารุงรักษา จัดการอบรมการใช้งาน หรือพัฒนาประสิทธิภาพซอฟต์แวร์ รวมทั้งไม่รับรอง

ความถูกต้องหรือประสิทธิภาพการ ทํางานของซอฟต์แวร์ ตลอดจนไม่รับประกันความเสียหายต่าง ๆ อันเกิดจาก

การใช้ซอฟต์แวร์นี้ทั้งสิ้น 

 



 

การแข่งขันพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์แห่งประเทศไทย ครั้งท่ี 27 (NSC 2025)         ห น้ า  | 44 
 

รำยละเอียดผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน (จ ำเปน็ตอ้งตอบทุกข้อ) 
 
1) เปน็กำรพัฒนำต่อยอดผลงำนหรือไม่ 
❑  ต่อยอดจากผลงานเดิม (โปรดระบุช่ือผลงานเดิม)     
     ______________________________________________ 
     ______________________________________________ 
 
❑  พัฒนาใหม่ 
 

     2) เปน็ผลงำนท่ีมีเปำ้หมำยเพ่ือกำรพัฒนำท่ีย่ังยืน (Sustainable     
          Development Goals –SDGs) ด้ำนใด (เลือกตอบเพียง 1 ข้อท่ีตรงท่ีสุด) 

เปา้หมายเพ่ือการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable Development Goals –SDGs) 

คือ  การพัฒนาท่ีสมดุลกันใน 3 เสาหลักของมิติความยั่ งยืน (Three Pillars of 

Sustainability) น่ันคือ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม 

 

❑ No Poverty  
ขจัดความยากจนทุกรูปแบบทุกสถานท่ี 

❑ Zero Hunger  
ขจัดความหิวโหย บรรลุความมั่นคงทางอาหาร ส่งเสริม
เกษตรกรรมอย่างยั่งยืน 

❑ Good Health and well-being  
รับรองการมีสุขภาพ และความเปน็อยู่ท่ีดีของทุกคนทุกช่วงอายุ 

❑ Quality Education  
รับรองการศึกษาท่ีเท่าเทียมและท่ัวถึง ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตแก่ทุกคน 

❑ Gender Equality  
บรรลุความเท่าเทียมทางเพศ พัฒนาบทบาทสตรีและเด็กผู้หญิง 
 

/

/
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❑ Clean Water and Sanitation  
รับรองการมีน้าใช้ การจัดการน้าและสุขาภิบาลท่ียั่งยืน 

❑ Affordable and Clean Energy  
รับรองการมีพลังงาน ท่ีทุกคนเข้าถึงได้ เช่ือถือได้ยั่งยืน ทันสมัย 

❑ Decent Work and Economic Growth  
ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจท่ีต่อเน่ืองครอบคลุมและยั่งยืน
การจ้างงานท่ีมีคุณค่า 

❑ Industry Innovation and Infrastructure  
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานท่ีพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมการ
ปรับตัวให้เป็นอุตสาหกรรมอย่างยั่ งยืนท่ังถึง และสนับสนุน
นวัตกรรม 

❑ Reduced Inequalities  
ลดความเหลื่อมล้าท้ังภายในและระหว่างประเทศ 

❑ Sustainable Cities and Communities  
ท าให้เมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์มีความปลอดภัยท่ัวถึง 
พร้อมรับความเปลี่ยนแปลง และการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

❑ Responsible Consumption and Production  
รับรองแผนการบริโภค และการผลิตท่ียั่งยืน 

❑ Climate Action  
ด าเนินมาตรการเร่งด่วนเพื่อรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศและผลกระทบ 

❑ Life Below Water  
อนุรักษ์และใช้ประโยชน์จากมหาสมุทรและทรัพยากรทางทะเล 
เพื่อการพัฒนาอย่างยั่งยืน 

❑ Life on Land  
ปกปอ้ง ฟื้ นฟู และส่งเสริมการใช้ประโยชน์จากระบบนิเวศทางบก
อย่างยั่งยืน 
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❑ Peace and Justice Strong Institutions  
ส่งเสริมสังคมสงบสุข ยุติธรรม ไม่แบ่งแยกเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 

❑ Partnerships for the Goals  
สร้างพลังแห่งการเปน็หุ้นส่วน ความร่วมมือระดับสากลต่อการ
พัฒนาท่ียั่งยืน 

  
      3) คำดว่ำผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน จะมีระดับควำมพร้อมของเทคโนโลยี 
(Technology Readiness Level: TRLs) อยู่ในระดับใด (เลือกตอบเพียง 1 ข้อท่ี
ตรงท่ีสุด) 

ระดับความพร้อมของเทคโนโลยี (Technology Readiness Level: TRLs) คือ 

การบ่งช้ีระดับความพร้อมและเสถียรภาพของเทคโนโลยีตามบริบทการใช้งาน ตั้งแต่เปน็

วัตถุดิบ องค์ประกอบสาคัญ อุปกรณ์ และกระบวนการทางานท้ังระบบก่อนท่ีจะมีการบูรณา

การเทคโนโลยีเปน็ระบบ  

TRL เปน็เคร่ืองมือบริหารจัดการโครงการหรือโปรแกรมท่ีนามาประยุกต์ใช้เพ่ือ

สร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างนักเทคโนโลยีกับผู้ท่ีจะนาเทคโนโลยีไปถ่ายทอดสู่ลูกค้า 
 
ช่วงงำนวิจัยพ้ืนฐำน (Basic research) 

❑ TRL 1 ระดับงานวิจัยพื้นฐาน (Scientific Research) 

❑ TRL 2 ระดับงานวิจัยประยุกต์ (Applied Research) 

❑ TRL 3 ระดับการพิสูจน์แนวคิดของ เทคโนโลยี (Proof of Con-
cept) 

ช่วงกำรพัฒนำต้นแบบ (Prototype development) 

❑ TRL 4 ระดับเทคโนโลยีมีความ เท่ียงตรง (Validation) 

❑ TRL 5 ระดับเทคโนโลยีเพื่อการใช้งาน (Application) 

❑ TRL 6 ระดับต้นแบบห้องปฏิบัติการ (Lab Test Prototype) 

❑ TRL 7 ระดับทดสอบกับ Lead User (Lead User Test) 
 

/
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ช่วงกำรผลิตหรือกำรใช้งำนต่อเน่ือง (Product on shelf) 
❑ TRL 8 ระดับการผลิตต้นแบบ (Pilot Production) 

❑ TRL 9 ระดับการผลิตเชิงอุตสาหกรรม (Mass Production) 

       
4) คำดว่ำผลงำนท่ีเข้ำร่วมกำรแข่งขัน จะมีระดับควำมพร้อมทำงสังคม 
(Societal Readiness Level: SRLs) อยู่ในระดับใด 

ระดับความพร้อมทางสังคม (Societal Readiness Level: SRL) คือ ระดับความ

พร้อมของความรู้และเทคโนโลยีทางด้านสังคม ท่ีใช้ในการประเมินระดับความพร้อมของ

ความรู้และเทคโนโลยีทางด้านสังคม องค์ความรู้ เทคโนโลยี กระบวนการ การแก้ปญัหา 

ส่ิงประดิษฐ์และนวัตกรรมท้ังด้านสังคม เปน็เคร่ืองมือท่ีน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างความ

เข้าใจร่วมกัน ในการบริหารจัดการโครงการ โปรแกรมทางด้านสังคม  

 

❑ SRL 1 การวิเคราะห์ปญัหาและก าหนดความพร้อมของความรู้
และเทคโนโลยีทางด้านสังคมท่ีมี - (identifying problem 
and identifying societal readiness) 

❑ SRL 2 การก าหนดปญัหา การเสนอแนวคิดในการพัฒนาหรือการ
แก้ปญัหาและคาดการณ์ผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้น และระบุผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้องในโครงการ (formulation of 
problem, proposed solution(s) and potential impact, 
expected societal readiness; identifying relevant 
stakeholders for the project) 

❑ SRL 3 ศึกษา วิจัย ทดสอบแนวทางการพัฒนาหรือแก้ปญัหาท่ี
ก าหนดขึ้นร่วมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้อง (initial 
testing of proposed solution(s) together with 
relevant stakeholders) 
 
 

ป
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❑ SRL 4 ตรวจสอบแนวทางการแก้ปญัหาโดยการทดสอบในพื้นท่ี
น าร่องเพื่อยืนยันผลกระทบตามท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้น และดู
ความพร้อมขององค์ความรู้และเทคโนโลยี (problem 
validated through pilot testing in relevant 
environment to substantiate proposed impact and 
societal readiness) 

❑ SRL 5 แนวทางการแก้ปญัหาได้รับการตรวจสอบ ถูกน าเสนอแก่
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้อง area (proposed 
solution(s) validated, now by relevant stakeholders 
in the area) 

❑ SRL 6 ผลการศึกษาน าไปประยุกต์ใช้ในสิ่งแวดล้อมอ่ืน และ
ด าเนินการกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีเก่ียวข้องเพื่อให้ได้
ข้อเสนอแนะเบ้ืองต้นเพื่อให้เกิดผลกระทบท่ีเปน็ไปได้ 
(solution (s) demonstrated in relevant environment 
and in co‐operation with relevant stakeholders to 
gain initial feedback on potential impact) 

❑ SRL 7 การปรับปรุงโครงการและ/หรือการแนวทางการพัฒนา 
การแก้ปญัหา รวมถึงการทดสอบการแนวทางการพัฒนา 
การแก้ปญัหาใหม่ในสภาพแวดล้อมท่ีเก่ียวข้องกับผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย (refinement of project and/or solution 
and, if needed, retesting in relevant environment 
with relevant stakeholders) 

❑ SRL 8 เสนอแนวทางการพัฒนา การแก้ปญัหาในรูปแบบ
แผนการด าเนินงานท่ีสมบูรณ์ และได้รับการยอมรับ 
(proposed solution(s) as well as a plan for societal 
adaptation complete and qualified) 
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❑ SRL 9 แนวทางการพัฒนาและการแก้ปญัหาของโครงการได้รับ
การยอมรับและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับ
สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ (actual project solution (s) proven in 
relevant environment) 

       
5) มีกำรถ่ำยทอดผลงำนหรือทดลองใช้งำนจริงกับกลุ่มเป้ำหมำยในพ้ืนท่ีเพ่ือกำร
ใช้ประโยชน์หรือไม่ 

❑ ไม่ม ีเน่ืองจาก 
________________________________________________ 
 

❑ มี (โปรดระบุพื้นท่ี หรือกลุ่มเปา้หมาย)        
________________________________________________ 

________________________________________________ 
 

  

นักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง

/


