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บทคัดยQอ 

การเรียนการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐานผู5เรียนจะต5องเข5าใจหลักการทำงาน 

ของโครงสร5างพื้นฐานของการเขียนโปรแกรม  ซึ่งประกอบด5วยโครงสร5างแบบลำดับ

โครงสร5างแบบทางเลือกและโครงสร5างแบบวนซ้ำ ในงานวิจัยชิ้นนี้ได5นำเอาเทคโนโลยี 

ความเปKนจริงเสริมเข5ามาประยุกตMใช5กับการเรียนการการเขียนโปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำ 

ในรูปแบบของเกมกระดานความเปKนจริงเสริม โดยมีการสร5างโจทยMให5ผู5เรียนวางชุดคำสั่ง

สำหรับการจัดสNงพัสดุไปยังตำแหนNงบ5านบนเกมกระดาน เพื่อให5ผู5เรียนได5เห็นผลลัพธM 

ของการเขียนโครงสร5างของโปรแกรมผNานการจำลองผลลัพธMด5วยเทคโนโลยีความเปKนจริง

เสริมจะทำให5ผู5เรียนดูวNาตรรกะของโปรแกรมนั้นถูกต5องหรือไมN ในงานวิจัยชิ้นนี้จะแสดง

ถึงประสิทธิภาพความถูกต5องในการทำงานของโปรแกรมสำหรับการนำไปใช5งานเกี่ยวกับ 
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การเรียนการการเขียนโปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำได5ในระดับที่พึงพอใจสามารถนำไป

ทดลองใช5สอนกับผู5เรียน 

 

คำสำคัญ : เทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม, โครงสร5างพื้นฐานของการเขียนโปรแกรม, 

การศึกษา  

 

Abstract  

To learn Programming Basics, learners must understand the working 

principles of programming infrastructure. which consists of Sequence 

Structure Alternative and Recursive Structures In this research, Augmented 

Reality Technology is applied to learning programming iterative structures. 

in the form of an Augmented Reality board game. By creating a question for 

students to place a set of instructions for delivering parcels to their home 

located on the board game. For students to see the results of Programming 

Structure through simulation of the results with Augmented Reality 

Technology will allow students to see if the Program Logic is correct or not. 

In this research, the efficiency and accuracy of the program for the 

implementation of learning to program a Recursive Structure at  

a satisfactory level can be tested and taught with learner. 

 

Keywords: Augmented Reality Technology, Programming Infrastructure, 

Education 
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บทนำ 

 ปyจจุบันเทคโนโลยีมีสNวนรNวมในการพัฒนาการเรียนรู5เปKนอยNางมาก มีการพัฒนา 

สื ่อการสอนในรูปแบบตNาง ๆ เพื ่อชNวยให5ผู 5เร ียนสามารถเข5าถึงบทเรียน แนวทาง 

การเรียนรู5ด5วยเกม (Game-based learning) เพื่อดึงดูดนักเรียนให5เรียนรู5และพัฒนา

ทักษะการเขียนโปรแกรมของตนเอง พบวNาการใช5เกมเพื ่อการศึกษาสามารถเพิ่ม

องคMประกอบของความสนุกสนานในการเรียนรู 5การเขียนโปรแกรม ผู 5เรียนสามารถ

เชื ่อมโยงองคMประกอบของเกมกับโครงสร5างของการเขียนโปรแกรม มีเทคโนโลยี 

หลายอยNางที่สามารถนำมาประยุกตMกับสื่อการสอนได5 เชNน เทคโนโลยีความเปKนจริง

เสมือน หรือ VR (Virtual Reality) เปKนเทคโนโลยีที่จะทำให5ผู5ใช5สามารถเข5าไปสัมผัสกับ

โลกความเปKนจริงเสมือนผNานทางแวNนแสดงผล โดยให5ความรู5สึกเหมือนผู5ใช5เข5าไปอยูNใน

อีกโลกหนึ่ง ซึ่งเปKนโลกความเปKนจริงเสมือนที่จำลองด5วยระบบคอมพิวเตอรM เนื้อหา 

ของโลกความเปKนจริงเสมือนจะขึ้นอยูNกับผู5พัฒนาวNาต5องการให5ผู 5ใช5ได5เห็นอะไรจาก 

โลกความเปKนจริงเสมือน สำหรับเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม หรือ AR (Augmented 

Reality) จะแตกตNางกับเทคโนโลยีความเปKนจริงเสมือน โดยเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม 

จะนำเอาสภาพแวดล5อมจริงเสมือนมาซ5อนทับกับโลกจริงผNานทางหน5าจอแสดงผล 

ความก5าวหน5าทางด5านเทคโนโลยีเหลNานี้เปKนแรงผลักดันและสนับสนุนให5เกิดการพัฒนา 

เพื่อนำไปใช5งานในการเรียนการสอนและเพิ่มความนNาสนใจให5แกNบทเรียนสร5างจุดดึงดูด

กับผู5เรียนให5ไมNรู 5สึกเบื่อกับการเรียน ให5ผู 5เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธMกับสื่อการสอน 

โดยผNานเทคโนโลย ี(Mathrani et al., 2016) 

ในงานวิจัยได5มีการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู5ในเรื่องการเขียนโปรแกรม 

ขั้นพื้นฐาน มีการศึกษาความสำคัญของกระบวนการสอนและการเรียนรู5ของการเขียน

โปรแกรมขั้นพื้นฐานในระดับมัธยมศึกษาในโมร็อกโก โดยเฉพาะกับปyญหาของการสอน

อัลกอริทึมและแนวคิดการเขียนโปรแกรม มีปyญหาหลายอยNางในกระบวนการเรียนรู5

แนวคิดการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน เชNน การสร5างโปรแกรม การจัดการลูป การควบคุม

โครงสร5างและอัลกอริทึม (Ouahbi et al., 2015) ประเทศสหรัฐอเมริกามีความคิดริเริ่ม
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ในการเพิ่มทักษะด5านวิทยาศาสตรMคอมพิวเตอรM และต5องการเปKนผู5นำก5าวหน5าในระบบ

เศรษฐกิจดิจิทัล โดยจะเริ่มเสริมสร5างขีดความสามารถสำหรับนักเรียนตั้งแตNระดับชั้น

อนุบาลจนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเพื่อเรียนรู5วิทยาการคอมพิวเตอรMและทักษะ

ในการคิดคำนวณ (Patel et al., 2017) 

ปyจจุบันนี้ มีกลุNมผู5เรียนจำนวนมากอยากเปKนนักพัฒนาโปรแกรมทำให5สาขาที่เรียน

เกี่ยวกับเทคโนโลยีและทักษะการเขียนโปรแกรมเปKนที่ได5รับความนิยมเปKนอยNางมาก  

ในหลายมหาวิทยาลัยได5มีการสอนวิชา Problem Solving เพื่อให5ผู5เรียนมีความเข5าใจ 

ถึงวิธีการคิดสำหรับการเขียนโปรแกรม โดยเนื้อหาในวิชานี้จะสอนเกี่ยวกับการเขียน 

Flowchart และ Pseudo Code เปKนการเขียนตามลำดับขั้นตอน ซึ่งโดยทั่วไปผู5เรียน

จะต5องทำความเข5าใจเองวNาผลลัพธMของขั้นตอนการทำงานเปKนอยNางไร ทำให5การเรียน 

การสอนเปKนไปได5ยากสำหรับกลุNมผู5เรียนที่ไมNสามารถจินตนาการถึงผลลัพธMของโครงสร5าง

พื้นฐานของโปรแกรม (โชติพันธM หลNอเลิศสุนทร, 2554) 

มีงานวิจัยหลายชิ้นที่ได5มีการศึกษาและพัฒนาสื่อการสอนสำหรับการพัฒนาทักษะ

การเรียนรู5ของนักเรียนและนักศึกษา เชNน การพบปyญหาผู5เรียนที่กำลังเรียนวิชาแมNเหล็กไฟฟ�า 

ไมNสามารถทำความเข5าใจหรือจินตนาการณMถึงปรากฏการณMทางแมNเหล็กไฟฟ�า เพราะ

มองไมNเห็นถึงการทำงานที่ซับซ5อนในลักษณะทางกายภาพ จึงได5นำเอาเทคโนโลยีความเปKนจริง

เสริมเข5ามาเปKนตัวชNวยในการสอนให5นักเรียนเข5าใจถึงการกระจายตัวของสนามแมNเหล็ก

ไฟฟ�าที่สร5างขึ้นโดยแหลNงกำเนิดไฟฟ�า เชNน แมNเหล็ก และขดลวด โดยจะแสดงในรูปแบบ 

3 มิติ และอาศัยการแสดงแบบ Realtime สำหรับการศึกษา  โดยอาศัยระบบการมอง

ภาพ 3 มิติ แบบผสมผสานระหวNางการทดลองจริงกับการจำลองด5วยคอมพิวเตอรMและ

แสดงผNานจอแสดงภาพแบบสวมศีรษะ (Matsutomo et al., 2017) ในงานวิจัยของ 

Eray Molla พบวNาผู5คนเริ่มให5ความสนใจการเลNนเกมกระดานลดน5อยลง ค5นพบวิธีเลNน

เกมกระดานให5มีความสนุกเพิ่มขึ้นโดยการนำเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริมเข5ามารวมกับ

เกมกระดานทำให5กลายเปKนแอปพลิเคชันเกมกระดานความเปKนจริงเสริม (Augmented 

Reality Board Games) งานวิจัยของ Kyle J. Harms หาวิธีการเพื่อสร5างแรงจูงใจและ
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แนวโน5มให5ผู5เรียนหันมาสนใจและมีความเข5าใจพื้นฐานการเขียนโปรแกรมสำหรับผู5ที่เพิ่ง

เริ่มต5นการเขียนโปรแกรมได5นำเอาโปรแกรม Looking Glass เปKนโปรแกรมที่จำลองผลลัพธM 

ในรูปแบบ 3 มิติจะใช5การเขียนโปรแกรมแบบชุดคำสั่ง โดยการลากและวางคำสั่งของ

โปรแกรมเมื่อสั่งรันโปรแกรมจะแสดงภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ซึ่งจะออกแบบโจทยM 

ในรูปแบบโจทยMปริศนาและอินเตอรMเฟส การเขียนโค5ดแบบชุดคำสั่งโดยสั่งให5ผู5ใช5จะต5อง

เรียงลำดับคำสั่งตามลำดับที่ถูกต5องเพื่อแก5ปริศนาให5สมบูรณM (Harms et al., 2015) และ  

Salin Boonbrahm จัดทำงานวิจัยที่ผสมผสานกันระหวNางเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม 

การเรียนเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน เกมกระดาน รวมเปKนสื่อการสอนเขียนโปรแกรม 

ขั ้นพื ้นฐานในรูปแบบของความจริงเสมือนแสดงผลบนกระดานผNานจอแสดงผล  

โดยการออกแบบและพัฒนาจะใช5สัญลักษณMในรูปแบบ AR marker-based  มีโจทยM

ปyญหาเปKนการจัดสNงพัสดุไปยังบ5านตNาง ๆ ผNานการวางตำแหนNงโจทยMบนกระดาน ผู5เรียน

จะต5องเรียงลำดับของ marker ในลักษณะจากด5านบนลงด5านลNาง คล5ายกับการทำงาน

ของโครงสร5างแบบลำดับ (Sequential Control Structure ) เพื่อแก5โจทยMบนกระดาน 

ระบบจะแสดงผลลัพธMจำลองการทำงานของระบบผNานกระดานในรูปแบบความเปKนจริงเสริม 

ผู5เรียนจะต5องจัดสNงพัสดุให5สีของพัสดุและบ5านที่ต5องจัดสNงเปKนสีเดียวกัน (Boonbrahm et al., 

2019) จากที่กลNาวมาข5างต5นจะพบวNายังไมNมีงานวิจัยใดที่จัดทำเพื ่อการเรียนการเขียน

โปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำ ที่มีความซับซ5อนในการเรียนรู5 ดังนั้นผู5วิจัยจึงได5ทำการ

ออกแบบงานวิจัยที่เกี่ยวข5องกับการเรียนการเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำ เพื่อให5ผู5เรียน

สามารถเรียนรู5การเรียนการเขียนโปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำได5ด5วนตนเอง 

 

วัตถุประสงค9ของการวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนาสื ่อการสอนการเขียนโปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำด5วย

เทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม 

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอนการเขียนโปรแกรมโครงสร5าง 

แบบวนซ้ำด5วยเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม 
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วิธีการดำเนินวิจัย 

เพื่อให5ผู5เรียนมีความเข5าใจหัวข5อเกี่ยวกับโครงสร5างการเขียนโปรแกรมได5งNายขึ้น 

ผู5วิจัยได5เลือกใช5สัญลักษณM (Marker) จำลองการทำงานของโครงสร5างแบบลำดับและ 

สร5างสื่อออกมาในรูปแบบของเกมกระดาน เพื่อเพิ่มความนNาสนใจให5แกNผู5เรียนให5สามารถ

เรียนรู5และเลNนไปในเวลาเดียวกัน เกมกระดานจะกำหนดภารกิจให5ผู5เรียนวางแผนการสNง

พัสดุไปยังบ5านหรือผู 5รับพัสดุในตำแหนNงตNาง ๆ บนกระดาน ผู 5เรียนจะต5องจัดเรียง

สัญลักษณMเพื่อแทนการใช5คำสั่ง กระดานในภาพที่ 1 จะทำหน5าที่เปKนโจทยMและเปKน 

ตัวแสดงผลการทำงานของโครงสร5างแบบลำดับ ผู5เรียนสามารถเห็นผลลัพธMของโปรแกรม

บนกระดาน (Boonbrahm et al., 2019) 

 

 
 

ภาพที่ 1 กระดาน 

 

โดยผู5วิจัยได5พัฒนาโจทยMเพิ่มขึ้นเพื่อให5ผู5เรียนมีความเข5าใจในเรื่องโครงสร5าง

แบบวนซ้ำ (Repetition structure ) คือการทำกระบวนการหนึ่งซ้ำหลายครั้ง โดยมีการตรวจสอบ

เงื่อนไขในการควบคุมเพื่อตัดสินใจเข5าสูNกระบวนการทำซ้ำหรือออกจากกระบวนการ

ทำซ้ำ (โชติพันธM หลNอเลิศสุนทร, 2554) ลักษณะของกระบวนการทำซ้ำมี 3 ลักษณะคือ 

1. ทำการตรวจสอบเงื่อนไขกNอนการทำซ้ำหรือ ทำในขณะที่ (Do - While) (ภาพที่ 2 (ก)) 
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2. ทำการตรวจสอบเงื่อนไขหลังจากการทำซ้ำหรือทำจนกระทั้ง (Repeat – Until) (ภาพที่ 2 

(ข)) 3. ทำการตรวจสอบเงื่อนไขจำนวนครั้งที่แนNนอนในการทำงาน (Do - Times) (ภาพที่ 2 

(ค)) ลักษณะการทำงานของกระบวนการวนซ้ำลักษณะที่ 1 (Do - While) จะเริ ่มต5นด5วย 

การตรวจสอบเงื่อนไขในการทำงานกNอน ถ5าหากเงื่อนไขเปKนจริงจึงจะเริ่มกระบวนการวนซ้ำ

จนกวNาเงื ่อนไขจะเปKนเท็จจึงจะออกจากกระบวนการวนซ้ำ ลักษณะการทำงานของ

กระบวนการวนซ้ำลักษณะที่ 2 ( Repeat – Until ) จะคล5ายกับ ลักษณะที่ 1 จะแตกตNางกัน 

โดยลักษณะที่ 2 จะทำกระบวนการวนซ้ำจนกระทั ่งเงื ่อนไขที ่ใช5ทำงานจะเปKนจริง  

จึงจะออกจากกระบวนการวนซ้ำ ลักษณะการทำงานของกระบวนการวนซ้ำลักษณะที่ 3 

(Do - Times) เปKนการทำกระบวนการวนซ้ำคำสั ่งหรือชุดของคำสั ่งเปKนจำนวนรอบ 

ทีแ่นNนอน  

 
  

     (ก)   (ข)        (ค) 

ภาพที่ 2 โครงสร5างแบบวนซ้ำ 

 

 สำหรับงานวิจัยชิ ้นนี ้ผู 5ว ิจัยได5ออกแบบ AR marker และแบNง AR marker 

สำหรับงานวิจัยชิ้นนี้ออกเปKน 3 แบบ คือ แบบที่ 1 แผนที่ (ภาพที่ 3) จะเปKน AR marker 

สำหรับการสร5างโจทยMและการจำลองผลลัพธM  แบบที่ 2 พัสดุและบ5านสีตNาง ๆ (ภาพที่ 4) 

จะเปKน AR marker สำหรับการกำหนดเงื่อนไขของโจทยMข5อนั้น ๆ แบบที่ 3 ชุดคำสั่ง
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สำหรับการควบคุมรถไปรษณียMให5ไปสNงของยังบ5านตNาง ๆ (ภาพที่ 5) เชNน คำสั่งเดินหน5า  

จะมีการใช5 marker ตัวเลขเพื ่อกำหนดจำนวนชNองที ่ต5องการเดิน คำสั ่งจัดสNงสินค5า  

คำสั่งวนลูป (ภาพที่ 6 (ข)) 

 
ภาพที่ 3 แผนที ่

 

 
ภาพที่ 4 เงื่อนไขสำหรับการสร5างโจทยM 

 

 

 
ภาพที่ 5 ชุดคำสั่ง 
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ตัวอยNางการสร5างโจทยMสำหรับการจัดสNงพัสดุ ผู5วิจัยได5ออกแบบโจทยMให5สอดคล5อง

กับลักษณะของงานวิจัยที่เกี่ยวข5องกับการทำงานแบบวนซ้ำ โดยโจทยMจะออกแบบให5

ผู5เรียนจะต5องสNงพัสดุไปยังบ5านที่สีตรงกับพัสดุ เงื่อนไขคือ รถสามารถบรรทุกพัสดุได5ครั้ง

ละ 1 ชิ้น จำนวนรอบของการวนซ้ำจะขึ้นอยูNกับจำนวนพัสดุที่วางบนแผนที่ภาพที่ 6 (ก) 

สัญลักษณMคำสั่งวนซ้ำดังภาพที่ 6 (ข) จะทำหน5าที่ในการตรวจสอบเงื่อนไขในการวนซ้ำ

นั้นคือจำนวนของพัสดุที่ต5องจัดสNงและทำหน5าที่ในการกำหนดตำแหนNงคำสั่งที่ต5องการวน

ซ้ำและตำแหนNงจุดสิ้นสุดของคำสั่งที่ต5องการวนซ้ำ ผู5เรียนจะต5องนำเอาสัญลักษณMคำสั่ง

วนซ้ำจำนวน 2 ชิ้นไปใช5ในการจัดวางคำสั่ง ชิ้นที่ 1 จะบNงบอกตำแหนNงเริ่มต5นของคำสั่งที่

ต5องการทำซ้ำ ชิ้นที่ 2 จะบNงบอกตำแหนNงจุดสิ้นสุดของคำสั่งที่ต5องการทำซ้ำ ผู5วิจัย

เลือกใช5โครงสร5างแบบวนซ้ำในลักษณะการทำในขณะที่ (Do - While) นั้นคือโปรแกรม

จะทำการวนซ้ำในขณะที่มีพัสดุต5องจัดสNง และจะหยุดการวนซ้ำเมื่อไมNมีพัสดุที่ต5องจัดสNง 

 

      
   (ก)        (ข) 

ภาพที่ 6  สัญลักษณMคำสั่งและตัวอยNางโจทยM 
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ภาพที่ 7 การวางคำสั่ง 

 

โปรแกรมถูกออกแบบให5ตรวจจับแผนผังของคำสั่ง ชุดคำสั่งและตัวแปร ภาพที่ 8  

สีแดงและสีเขียวใช5เพื่อระบุความสมบูรณMของขั้นตอนการตรวจจับ จากนั้นโปรแกรม 

จะทำการประมวลผลการจัดสNงพัสดุและแสดงออกมาในรูปแบบความจริงเสมือน ดังภาพ 

ที่ 7 ในสNวนการประมวลผลของโปรแกรมและการแสดงผล โปรแกรมจะตรวจสอบคำสั่ง

ตามลำดับของการจัดวางจึงจะแสดงผล เมื่อเจอคำสั่งให5ทำงานวนซ้ำโปรแกรมจะเข5าสูN

กระบวนการทำซ้ำโดยจะวนซ้ำคำสั่งที่อยูNระหวNางสัญลักษณMวนซ้ำ จากโจทยMตัวอยNางใน

ภาพที่ 6 (ก) กำหนดเงื่อนไขดังนี้ กำหนดให5ผู5เรียนดำเนินการวางชุดคำสั่งเพื่อให5รถ 

นำพัสดุสีฟ�าจำนวน 2 ชิ ้นไปจัดสNงยังบ5านสีฟ�าที ่หNางจากจุดเริ ่มต5นจำนวน 9 ชNอง  



 

 
 
 
 

「155」 

Vol. 7 No.1, January – June 2023 
2021 

 
 

เมื่อผู5เรียนวางชุดคำสั่งเสร็จสิ้นโปรแกรมจะตรวจสอบจำนวนของพัสดุที่ต5องจัดสNงเปKน

อันดับแรก จากนั้นจึงจะเริ่มทำงานคำสั่งที่ต5องการวนซ้ำ คือ เดินหน5า 9 ชNอง, ตรวจสอบ

บ5าน, จัดสNงพัสดุ, กลับรถ, เดินหน5า 9 ชNองเพื่อกลับไปยังจุดเริ่มต5นและรับพัสดุชิ้นใหมN 

และจะทำการวนซ้ำคำสั่งข5างต5นอีกครั้งจนกวNาจะจัดสNงพัสดุครบตามที่โจทยMได5กำหนดไว5  

 

           
 

ภาพที่ 8 การตรวจสอบคำสั่ง 

 

การแสดงผลลัพธMผNานหน5าจอแสดงผลของกระบวนการวนซ้ำโปรแกรมจะแสดง

โมเดล 3 มิติของพัสดุตามสีและจำนวนที่ระบุไว5ในโจทยM ดังภาพที่ 6 (ก) โปรแกรมจะทำ

การจำลองการจัดสNงพัสดุโดยมีพัสดุ 1 ชิ้นอยูNบนรถ และอีก 1 ชิ้นจะแสดงอยูNที่จุดเริ่มต5น  

โดยโปรแกรมทำการตรวจสอบเงื่อนไขเปKนจริงจะทำการจัดสNงพัสดุไปยังบ5าน หลังจากนั้น

รถจะเคลื่อนที่กลับมายังจุดเริ ่มต5นเพื่อรับพัสดุชิ ้นที่เหลือ ดังภาพที่ 6 (ข) จะทำซ้ำ

กระบวนการเหลNานี้จนกวNาจะจัดสNงพัสดุได5ครบตามจำนวนที่โจทยMได5ระบุไว5 เมื่อโปรแกรม 

ทำการจำลองการจัดสNงสินค5าเรียบร5อยแล5วจะแสดงผลลัพธM ดังภาพที่ 6 (ค)    
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      (ก)          (ข)      (ค) 

ภาพที่ 9 แสดงการจำลองผลลัพธM 

 

ผลการวิจัย 

ตารางที่ 1 การทดลองสร5างโจทยM 

การตรวจจับโจทย9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ตำแหนNงบ5าน Y Y Y N Y Y Y Y N Y 

พัสด ุ Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

จำนวนพัสดุ 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 

เวลา(วินาที) 11 13 10 20 15 9 15 14 22 12 

 

จากตารางที ่ 1 ผู 5ว ิจ ัยได5ทำการสร5างโจทยMเพื ่อทำการทดสอบระบบ 10 ข5อ  

ในขั้นตอนการตรวจหาตำแหนNงบ5านบนกระดานยังมีความลNาช5าอยูNมากในเรื่องของเวลา

และมีอัตราความถูกต5องอยูNที่ร5อยละ 80 เทNานั้น การตรวจหาพัสดุสามารถตรวจสอบ 

ได5งNายไมNมีความซับซ5อนในการตรวจสอบทำให5สามารถตรวจได5ถูกต5องร5อยละ 100 
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ตารางที่ 2 การทดลองตรวจจับ Marker บน Flowchart 

การตรวจจับโจทย9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

เริ่มต5น Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

สิ้นสุด Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

เดินหน5า Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

เงื่อนไขการจัดสNง Y Y N Y Y Y Y Y Y Y 

จัดสNงพัสดุ Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

กลับรถ Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

วนซ้ำ Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

 

จากตารางที่ 2 การตรวจจับคำสั่ง การทดสอบนี้ผู5วิจัยได5ทำการวางคำสั่งเพื่อแก5ไข

โจทยMปyญหาจาก ตารางที่ 1 และได5ทดสอบการตรวจจับคำสั่งถูกต5องตามที่ได5จัดเรียงไว5

หรือไมN ในการทดสอบหัวข5อนี้ให5ผลเปKนไปในทางที่ดี ยกเว5นการตรวจจับเงื่อนไขเนื่องด5วย

การตรวจสอบเงื ่อนไขจะมี 2 รูปแบบ คือ 1. และ (And) 2. หรือ (Or) การตรวจจับ 

จะขึ้นอยูNกับรูปแบบตำแหนNงการจัดวาง ถ5าหากจัดวางตำแหนNงตNางไปจากที่โปรแกรม

กำหนดโปรแกรมจะไมNสามารถแยกรูปแบบได5 

 

ตารางที่ 3 การจำลองผลลัพธMผNานจอแสดงผล 

การจำลอง

ผลลัพธ9 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ตำแหนNงบ5าน Y Y Y N Y Y Y Y N Y 

การตรวจสอบ

เงื่อนไขการจัดสNง 

Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 

การจัดสNงพัสดุ Y Y N N Y Y Y Y N Y 

กระบวนการวนซ้ำ Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 
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ในตารางที่ 3 จะนำผลจากการทดลองในตารางที่ 1 และ ตารางที่ 2 มาจำลอง

ผลลัพธMของโปรแกรมและแสดงผNานหน5าจอแสดงผลสามารถจำแนกได5 4 หัวข5อ ดังนี ้

 1. การจำลองตำแหนNงของบ5านผNานหน5าจอแสดงผลมีอัตราความถูกต5องร5อยละ 

80 เนื่องจากข5อมูลที่ได5รับจากขั้นตอนการสร5างโจทยMในตารางที่ 1 มีข5อผิดพลาด    

 2. การตรวจสอบเงื่อนไขการจัดอัตราความถูกต5องในการตรวจร5อยละ 100 

 3. การจัดสNงพัสดุในข5อ 3, 4, 9 ถึงแม5การตรวจสอบเงื่อนไขจะถูกต5อง แตNถ5าหาก

ผู5เรียนใช5คำสั่งเงื่อนไขผิดโปรแกรมจะแสดงผลลัพธMออกมาไมNถูกต5อง เชNน โจทยMต5องการ 

ให5สNงพัสดุสีฟ�าไปยังบ5านหลังสีฟ�า ผู 5เรียนเลือกใช5คำสั ่งเงื ่อนไขเปKนบ5านหลังสีแดง 

โปรแกรมจะตรวจสอบเงื่อนไขเปKนเท็จ และจะไมNจัดสNงพัสด ุ

 4. กระบวนการวนซ้ำ โปรแกรมสามารถจำลองผลลัพธMของกระบวนการวนซ้ำ

ผNานหน5าจอแสดงผลได5ร5อยละ 100  

จากตารางการทดสอบโปรแกรมจำลองผลลัพธMของกระบวนการวนซ้ำได5อยNางถูกต5อง

และเปKนไปตามเป�าหมายที่ผู5วิจัยต5องการได5กำหนดไว5 สามารถนำไปให5ผู5เรียนทดสอบ

โปรแกรมเพื่อหาผลลัพธMของงานวิจัยมีสNวนชNวยให5ผู5เรียนมีความเข5าใจถึงบทเรียนได5งNายขึ้น

หรือไมN ในการทำงานของโปรแกรมมีข5อผิดพลาดเพียงเล็กน5อยเนื่องด5วยมีปyจจัยที่สNงผล

ตNอการจำลองผลลัพธMที่เกิดจากการได5รับคNาที่ผิดพลาดในขั้นตอนการตรวจหาตำแหนNง

ของบ5านบนกระดานและขั้นตอนการตรวจจับชุดคำสั ่ง หากสามารถปรับเปลี ่ยนวิธีการ

ตรวจจ ับเพ ื ่อให 5ร ับค Nาท ี ่ถ ูกต 5องจะทำให5โปรแกรมสามารถจำลองผลลัพธ Mได 5อย Nาง 

มีประสิทธิภาพ 

 

สรุป อภิปรายผล และข.อเสนอแนะ 

 1. สรุป ในงานวิจัยชิ ้นนี ้เปKนการประยุกตMเทคโนโลยีกับการเรียนการสอน  

โดยการใช5ประโยชนMจากเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริมและการสอนการเขียนโปรแกรม

โครงสร5างแบบวนซ้ำ จากผลการทดลองจะแสดงให5เห็นถึงประสิทธิภาพของโปรแกรม

สำหรับการนำไปประยุกตMใช5กับการศึกษา เพื่อให5ผู5เรียนที่สนใจที่จะเรียนรู5ในหัวข5อนี้
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สามารถที่จะนำไปใช5ประกอบกับการเรียนรู5ได5 ผู5เรียนสามารถที่จะออกแบบโจทยMและ 

ทำการแก5โจทยMปyญหาได5ด5วยตัวเอง โดยมีโปรแกรมเปKนตัวชNวยที่จะทำให5ผู5เรียนสามารถ 

ที่จะเข5าใจถึงบทเรียนและแบบฝ�กหัดได5งNายยิ่งขึ้น เทคโนโลยีความเปKนจริงเสริมเข5ามา

ชNวยให5ผู5เรียนมองเห็นการทำงานของโปรแกรมและเพิ่มความนNาสนใจในการเรียนรู5  

 2. อภิปรายผล ในงานวิจ ัยชิ ้นนี ้ได 5ม ีการเพิ ่มประสิทธิภาพด5านการจำลอง 

ผลลัพธMด5วยเทคโนโลยีความเปKนจริงเสริม ในหัวข5อการโปรแกรมโครงสร5างแบบวนซ้ำจาก  

Boonbrahm et al. (2019) 

 3. ข5อเสนอแนะ ในงานวิจัยชิ้นนี้เปKนการประเมินประสิทธิภาพของระบบหลังจากนี้

ควรมีการนำชิ้นงานไปประเมินประสิทธิภาพด5านการใช5งานกับกลุNมตัวอยNาง 
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