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 บทคัดย่อ   
 

โครงงานนี้จัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. สร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ
จากการเขียนคำสั่งโปรแกรมผ่านเซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 2. ทดสอบประสิทธิภาพของ
อุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด และ 3. สำรวจความพึงพอใจสำหรับผู้ใช้งานแอปพลิเคชันและเกมกระโดด
เชือกอัจฉริยะ มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนในโรงเรียนอุทัยวิทยาคม จำนวน 100 คน โดยทำการเชื่อม
บอร์ด Arduino ที่ต่อกับแบตเตอรี่ 9V เชื ่อมต่อข้อมูลกับเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ แล้วกระโดดเก็บ
เหรียญที่แสดงบนหน้าจอ เพื่อเผาผลาญแคลอรีให้ได้เท่ากับจำนวนแคลอรีที่ต้องเผาผลาญต่อวันตามที่
คำนวณไว้ในแอปพลิเคชัน               

จากการศึกษาพบว่าแอปพลิเคชันคำนวณแคลอรีสามารถคำนวณพลังงานที่ควรเผาผลาญและ
พลังงานที่แนะนำต่อวันได้ และเมื่อเขียนโปรแกรมตรวจจับในบอร์ด Arduino เขียนโปรแกรม C# ใน 
Unity ตรงส่วนของ Player และเรียกใช้คำสั่งตรวจจับการเคลื่อนไหวในบอร์ด Arduino ให้ส่งค่าจาก
คำสั่งโปรแกรมตรวจจับค่ามุมในหน่วยเรเดียน เพื่อสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ    
เมื่องอเข่ามากกว่า 1 เรเดียนและเม่ือน้อยกว่า -1 เรเดียนกับพ้ืนโลกอุปกรณ์วัดค่ามุมการกระโดดสามารถ
ตรวจจับการงอเข่าได้ โดยหากบอร์ด Arduino ส่งค่าเป็น 1 ตัวละครจะกระโดดเพ่ือเก็บเหรียญและนับค่า
แคลอรี ส่งค่าเป็น 2 ตัวละครจะเลิกกระโดด และส่งค่าเป็น 3 ตัวละครจะยืนนิ่ง โดยอุปกรณ์ตรวจจับการ
กระโดดมีความแม่นยำในการตรวจจับอยู ่ท ี ่ร ้อยละ 90.00 ซึ ่งแม่นยำในระดับมากที ่ส ุด อีกทั้ง            
ความพึงพอใจเรื่องการให้ความสนุกสนานของเกม ประสิทธิภาพการตรวจจับของเซนเซอร์ ความสวยงาม
ของหน้าต่างเกม และความพึงพอใจโดยรวมต่อเกมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.66 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.623123) 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



-ข- 
 

กิตติกรรมประกาศ  
 

โครงงานเรื ่องการสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะสามารถดำเนินการจน   
ประสบความสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาเป็นอย่างสูงจาก คุณครูถิรพัฒน์ วิเชียรรัตน์
และคุณครูฉัตรชัย  นาคทอง ที่ปรึกษาโครงงานที่ช่วยแนะนำและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆด้วย
ความใส่ใจอย่างยิ่งจนคณะผู้จัดทำสามารถดำเนินงานได้สำเร็จลุล่วง   

ขอขอบพระคุณ คุณครูวีรญาดา บางแบ่ง ที่ปรึกษาโครงงานพิเศษ ที่ได้ตรวจทาน ปรับปรุง และ   
แนะแนวทางการจัดทำโครงงาน      

ขอขอบพระคุณ นายยุทธกานต์ สาจุ้ย และ นายไพสิฐ เลิศอนันต์พิพัฒน์ รุ่นพี่ผู้มีประสบการณ์ใน
การทำโครงงานคอมพิวเตอร์ที่คอยให้ปรึกษาตลอดระยะเวลาในการทำโครงงาน   

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อและคุณแม่ที่สนับสนุนทุนในการทำโครงงานครั้งนี้รวมทั้งเป็น
กำลังใจและให้โอกาสการศึกษาอันมีค่าต่อตัวตัวผู้จัดทำอย่างยิ่ง   

สุดท้ายนี้ขอขอบคุณเพื่อน ๆ ที่คอยช่วยเหลือในการทำโครงงานและคอยให้คำปรึกษาต่าง ๆ ที่
เกี่ยวกับโครงงานนี้รวมถึงคอยสนับสนุนคณะผู้จัดทำ        
                                                                                                               
                   
 
                                                                                        คณะผู้จัดทำ 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ทีม่าและความสำคัญ  
 ในปีที ่ผ่านมา กรมควบคุมโรคได้รายงานการระบาดของโรคติดต่อสำคัญในประเทศไทย 
โดยเฉพาะโรคไข้เลือดออก โรคไข้หวัดใหญ่ และโรคโควิด-19 ซึ่งพบการระบาดอย่างมาก โรคไข้เลือดออก
มีจำนวนผู้ป่วยสูงถึง 147,412 ราย หรืออัตราการป่วย 222.91 ต่อประชากรแสนคน ซึ่งเพิ่มขึ ้นถึง       
3.4 เท่าจากปีที่ผ่านมา และมีผู้เสียชีวิต 174 ราย โรคไข้หวัดใหญ่พบผู้ป่วย 460,325 รายในปีเดียวกัน 
พร้อมมีผู ้เสียชีวิต 29 ราย ส่วนโรคโควิด-19 แม้การระบาดจะลดลง แต่ยังคงมีผู ้ป่วยในโรงพยาบาล 
37,863 ราย และมีผู้เสียชีวิต 845 ราย โดยส่วนใหญ่เป็นผู้สูงอายุและผู้ที่ มีโรคประจำตัว อัตราการป่วย   
ที่สูงในหลายโรคดังกล่าวเป็นสัญญาณเตือนถึงปัญหาสุขภาพที่ต้องได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน หากไม่ได้
รับการดูแลและป้องกันที่เหมาะสม โรคเหล่านี้สามารถแพร่ระบาดในวงกว้างและก่อให้เกิดผลกระทบอย่าง
รุนแรงต่อระบบสาธารณสุข เศรษฐกิจ และคุณภาพชีวิตของประชาชน เช่น การจัดสรรทรัพยากรเพ่ือ
ควบคุมการระบาด การให้บริการสุขภาพที่ล่าช้าเนื่องจากผู้ป่วยมีจำนวนมาก และความเครียดที่เกิดจาก
การดูแลรักษาผู้ป่วย 
 การออกกำลังกายเป็นหนึ่งในวิธีที่มีประสิทธิภาพในการลดความเสี่ยงของการเกิดโรคต่าง ๆ 
โดยช่วยเสริมสร้างระบบภูมิคุ้มกันให้แข็งแรง ทำให้ร่างกายสามารถต่อสู้กับเชื้อโรคได้ดีขึ้น อีกทั้งยังช่วย
ลดความเสี่ยงของภาวะซึมเศร้า ความวิตกกังวล และโรคไม่ติดต่อหลายชนิด เช่น โรคหัวใจ เบาหวาน และ
ความดันโลหิตสูง การออกกำลังกายอย่างสม่ำเสมอจึงเป็นสิ่งสำคัญในการดูแลสุขภาพ 
 การกระโดดเชือกเป็นการออกกำลังกายที่มีประโยชน์สูง โดยจะเพิ่มอัตราการเต้นของหัวใจ     
ลดความเสี่ยงของการเกิดโรคต่าง ๆ และช่วยเผาผลาญแคลอรี่ได้เร็วเมื่อเทียบกับการออกกำลังกายแบบอ่ืน ๆ 
นอกจากนี้ยังพัฒนาเรื่องการประสานงานและการทรงตัวในร่างกาย รวมถึงเสริมสร้างความหนาแน่นของ
กระดูก และเพ่ิมระดับเซโรโทนินซึ่งช่วยบรรเทาความเครียดและอาการซึมเศร้า 
 จากข้อมูลดังกล่าว ผู้จัดทำเล็งเห็นความสำคัญของการออกกำลังกาย จึงพัฒนาแอปพลิเคชัน
และเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะผ่านโปรแกรม Unity จากการเขียนคำสั ่งโปรแกรมผ่านเซนเซอร์        
MPU-6050 ซึ่งได้นำเทคโนโลยีเกมมาประยุกต์ใช้กับการออกกำลังกายอย่างการกระโดดเชือก ซึ่งจะช่วย
เสริมสร้างความสนุกสนานในการออกกำลังกายและเป็นแนวทางใหม่ในการส่งเสริมสุขภาพให้กับ
ประชาชน 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 1.2.1 เพื่อสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะจากการเขียนคำสั่งโปรแกรมผ่าน
เซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 
 1.2.2 เพ่ือทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด  
 1.2.3 เพ่ือสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ  
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1.3 นิยามศัพท์เฉพาะ 
  Unity         หมายถึง โปรแกรมสำหรับพัฒนาตัวเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ  
  Arduino IDE     หมายถึง โปรแกรมท่ีใช้สำหรับการเขียนโปรแกรมควบคุม 
        และทำการแปลงไฟล์ดังกล่าวเพ่ือนำไปอัปโหลดลง 
        ยังบอร์ด Arduino 
  App Inventor     หมายถึง เครื่องมือที่ใช้สร้างแอปพลิเคชันคำนวณแคลอรี 
  เซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม  หมายถงึ เซนเซอร์วัดความเร่งและการหมุนรอบ MPU- 6050  

              ซึ่งในโครงงานนี้ใช้สำหรับตรวจจับและวัดค่ามุมการงอเข่า  
  
 1.4 ขอบเขตของโครงงาน 
 1.4.1 โปรแกรม Unity เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาตัวเกมกระโดดเชือก 
  1.4.1.1 ศึกษาความแม่นยำของการรับค่าเม่ือผู้ใช้งานทดสอบ 
  1.4.1.2  ศึกษาการสร้าง Animation ให้กับตัวละครในเกม 
  1.4.1.3 ศึกษา component ในเกม เพ่ือสร้างฟังก์ชันให้กับส่วนประกอบภายในเกม 
  1.4.1.4 ศึกษาการเขียนคำสั่งโปรแกรมภาษา C# เพ่ือเขียนคำสั่งการเคลื่อนไหวภายในเกม 
  1.4.1.5 ศึกษาโปรแกรม visual studio เพ่ือเปลี่ยนคำสั่งภาษา C# เป็นการเคลื่อนไหวในตัวละคร 
 1.4.2 โปรแกรม Arduino IDE เป็นโปรแกรมสำหรับเขียนคำสั่งลงในบอร์ดควบคุม 
  1.4.2.1 ศึกษาวิธีการวัดค่าจากเซ็นเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 
  1.4.2.2 ศึกษาการเขียนคำสั่งโปรแกรมในโปรแกรม Arduino IDE 
 1.4.3 โปรแกรม App Inventor เป็นโปรแกรมสำหรับพัฒนาแอปพลิเคชันคำนวณแคลอรี 
  1.4.3.1 ศึกษาการเขียนคำสั่งโปรแกรมในโปรแกรม App Inventor เพ่ือสร้างแอปพลิเคชัน
คำนวณแคลอรี 
  1.4.3.2 ศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น layout button ฯลฯ เพ่ือใช้ในการสร้างแอปพลิเคชนั 

1.4.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 นักเรียนของโรงเรียนอุทัยวิทยาคม จำนวน 100 คน  
1.4.5 สถานที่จัดทำโครงงาน 
 โรงเรียนอุทัยวิทยาคม 
1.4.6 ระยะเวลาในการศึกษา 

  มิถุนายน 2566 - สิงหาคม 2567 
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับจากโครงงาน 
 1.5.1  ได้พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม   
 1.5.2  ทำให้เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 1.5.3  ได้ส่งเสริมการออกกำลังกาย และเพ่ิมแนวโน้มการเคลื่อนไหวทางกายของประชากร  
   1.5.4 เพ่ิมความตระหนักด้านสุขภาพ และลดอัตราการเกิดโรคต่าง ๆ ลง 
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บทที่ 2 
เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร์เพื ่อสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ        

คณะผู้จัดทำได้ศึกษาข้อมูลเอกสารที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  
 

2.1 Unity 
 2.1.1 ความหมาย  

  Unity คือ Game Engine หรือเครื่องมือสำหรับการพัฒนาเกมได้ทั้งรูปแบบ 2 มิติและ 
3 มิติที่มีการทำงานข้าม Platform ได้ทั้งแบบ Desktop, Mobile, Web ผู้ใช้สามารถสร้างเกมให้รองรับ
ใน Platform ดังกล่าวได้โดยการพัฒนาเกมเพียงครั้งเดียว ตัว Engine ประกอบด้วย API ในการช่วยเหลือ
นักพัฒนาด้านการเขียน Script โปรแกรม โดยภาษาโปรแกรมที่ใช้เขียนคือ C# ในปัจจุบัน Unity ได้ถูก
นำไปใช้ในงานด้านต่าง ๆ ที ่ไม ่ได ้เกี ่ยวข้องกับการทำเกมอย่างเดียว เช ่น งานด้านภาพยนตร์ , 
สถาปัตยกรรม และวิศวกรรม รวมไปถึงการโต้ตอบกับผู้ใช้โดยการพัฒนาในรูปแบบของงานด้าน AR และ 
VR เป็นต้น  
  2.1.2 ภาษา C#  

      C# คือ ภาษาคอมพิวเตอร ์ประเภท object-oriented programming พัฒนาโดย  
Microsoft โดยมีจุดมุ่งหมายในการวมความสามารถการคำนวณของ C++ ด้วยการโปรแกรมง่ายกว่าของ 
Visual Basic โดย C# มีพ้ืนฐานจาก C++ และเก็บส่วนการทำงานคล้ายกับ Java C# ได้รับการออกแบบ
ให้ทำงานกับ .NET platform ของ Microsoft จุดมุ่งหมายคืออำนวยความสะดวกในการแลกเปลี ่ยน
สารสนเทศและบริการผ่านเว็บ และทำให้ผู้พัฒนาสร้างโปรแกรมประยุกต์ในขนาดกะทัดรัด C# ทำให้
โปรแกรมง่ายขึ ้นผ่านการใช้ Extensible Markup Language (XML) และ Simple Object Access 
Protocol (SOAP) ซึ ่งยอมให้เข้าถึงObjectของโปรแกรมหรือเมธอด โดยปราศจากความต้องการให้
ผู้เขียนโปรแกรมเขียนคำสั่งเพิ่มในแต่ละขั้นตอน เนื่องจากผู้เขียนโปรแกรมสามารถสร้างบนคำสั่งที่มีอยู่ 
แทนที่การคัดลอกซ้ำ C#  ภาษา C# ถูกพัฒนาขึ้นโดยเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานของ 
.NET Framework เป็นการการนำข้อดีของภาษาต่างๆ (เช่นภาษา Delphi , ภาษา C++) มาปรับปรุง
เพื่อให้มีความเป็น OOP (โปรแกรมเชิงวัตถุ) มากขึ้น ขณะเดียวกันก็ลดความซับซ้อนในโครงสร้างของ
ภาษาลง (เรียบง่ายกว่าภาษา C++) และมีสิ ่งที่เกินความจำเป็นน้อยลง C# ถูกรับรองจากหน่วยงาน 
ECMA (หน่วยงานกำหนดมาตรฐานสากลด้านสารสนเทศ) และ ISO และปัจจุบันไมโครซอฟท์ยังพัฒนา
ภาษานี้อย่างต่อเนื่อง (ปัจจุบันเป็นเวอร์ชัน 3.0)  
 2.1.3 Visual Studio  

Visual Studio เป็นโปรแกรมที่ใช้สร้างเว็บเพจเสมือนจริง หรือใช้พัฒนา App ผ่านการ
เขียน Mobile App ด้วย Visual Studio เป็นตัวช่วยสำหรับผู้ที ่ต้องการสร้างเว็บเพจโดยไม่ต้องเขียน
ภาษา HTML 
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Visual Studio ทำให้ผู้ใช้งานสามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง วิดีโอ รวมไปถึง
องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเว็บเพจได้ตามความต้องการอย่างสวยงาม โดยที่ไม่ต้องใช้ภาษาสคริปต์ที่มี
ความยุ่งยากซับซ้อน และนอกจากนี้ Visual Studio ยังรองรับการเขียนโปรแกรมได้หลายภาษาอีกด้วย 

 
2.2 การออกกำลังกายโดยการกระโดด  
 การกระโดด (Jumping) หมายถึง การกระโดดสปริงตัวขึ้นจากพื้นด้วยเท้าทั้งสองพร้อม ๆ กัน 
และลงสู่พื้นด้วยเท้าท้ังสองเช่นกัน ในการลงสู่พื้นจะต้องย่อเข่าเพ่ือลดแรงกระแทกและลงด้วยปลายเท้า  
 
2.3 ค่า BMR และ TDEE           
 BMR คือ Basal Metabolic Rate หรือ ค่าที่บ่งบอกถึงพลังงานที่ร่างกายต้องการน้อยที่สุดใน
แต่ละวัน เพื่อให้ระบบต่าง ๆ สามารถทำงานได้ แม้ในตอนที่เราอยู่เฉยๆ หรือไม่ได้ทำกิจกรรมใดๆ นั่น
หมายความว่า ค่า BMR ที่เราได้นั้น คือ ปริมาณแคลอรีในหนึ่งวันที่ร่างกายเราใช้ เมื่อเราได้ค่า BMR ของ
เรามาแล้ว จะได้ทราบว่าเราควรกินอาหารในปริมาณเท่าใด เพื่อให้สอดคล้องกับการใช้พลังงานของ
ร่างกายของเรา   
 วิธีการคำนวณค่า BMR มีหลายสูตรจึงได้เลือกหนึ่งสูตรการคำนวณที่ได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ซึ่งสูตรนี้จะใช้น้ำหนัก ส่วนสูง อายุ และเพศในการคำนวณ ซึ่งในผู้ชายและผู้หญิงมีสูตรในการ
คำนวณที่แตกต่างกัน เพราะชายและหญิงนั้นมีอัตราการเผาผลาญพลังงานในแต่ละวันที่ไม่เท่ากัน จึงต้อง
แยกคำนวณตามสูตรดังต่อไปนี้                                                                                                      
 BMR สำหรับผู้ชาย = 66 + (13.7 X น้ำหนักตัวปัจจุบันเป็นกิโลกรัม) + (5 x ส่วนสูงปัจจุบัน
เป็นเซนติเมตร) – (6.8 x อายุปัจจุบัน)  
 BMR สำหรับผู้หญิง = 665 + (9.6 x น้ำหนักตัวปัจจุบันเป็นกิโลกรัม) + (1.8 x ส่วนสูงปจัจุบัน
เป็นเซนติเมตร) – (4.7 x อายุปัจจุบัน)  
ซึ่งค่าที่ได้จากการคำนวณ คือ จำนวนพลังงานที่ร่างกายของแต่ละคนควรได้รับเป็นอย่างน้อยในแต่ละวัน  
 การคำนวณปริมาณแคลอรีที่เหมาะสมกับกิจกรรมของเราในแต่ละวัน อย่างที่ได้บอกไปแล้วว่า
การได้ค่า BMR มานั้นเป็นเพียงจำนวนแคลอรีที่ร่างกายใช้โดยไม่มีกิจกรรมใดๆ แต่เมื่อเราออกกำลังกาย
หรือทำกิจกรรมอื่นๆ กิจกรรมเหล่านี้ส่งผลให้ร่างกายใช้พลังงานมากขึ้น ดังนั้นหากเราทำกิจกรรมอื่น  ๆ 
ร่างกายของเราจะใช้พลังงานประมาณเท่าไหร่ต่อวัน เพื่อให้เราสามารถวางแผนการกินเพื่อลดน้ำหนักได้
อย่างถูกต้อง เรากำลังพูดถึงค่า TDEE (Total Daily Energy Expenditure) คือ ปริมาณการใช้พลังงาน
ของร่างกายของ      แต่ละคนในหนึ่งวัน ซึ่งแต่ละคนจะใช้พลังงานไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับค่า BMR และ
ประเภทของกิจกรรมของแต่ละคนด้วยเพื่อคำนวณหาแคลอรีที่ร่างกายต้องการต่อวันโดยเฉลี่ย โดยใช้ค่า 
BMR ที่หามาได้เป็นตัวตั้ง  
 นั่งทำงานอยู่กับที่ ไม่ได้ออกกำลังกายเลย = BMR x 1.2  
 ออกกำลังกายเบาๆ 1-3 วันต่อสัปดาห์ = BMR x 1.375  
 ออกกำลังกายปานกลาง 3-5 วันต่อสัปดาห์ = BMR x 1.55  
 ออกกำลังกายหนัก 6-7 วันต่อสัปดาห์ = BMR x 1.7  
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 ออกกำลังกายอย่างหนักเป็นประจำ เพ่ือซ้อมในการแข่งขัน = BMR x 1.9  
 การควบคุมอาหารเพื่อลดน้ำหนัก เมื่อเราทราบค่า TDEE นั่นคือปริมาณแคลอรีที่ร่างกายของ
เราต้องการใช้ในการทำกิจกรรมในแต่ละวันแล้ว ในการลดน้ำหนัก แนะนำให้ลดปริมาณพลังงานให้น้อย
กว่าที่ร่างกายเราใช้วันละประมาณ 500 แคลอรี แต่เมื่อลบออก 500 แคลอรีแล้ว จะต้องห้ามน้อยกว่าค่า 
BMR ที่เราคำนวณได้ ปริมาณแคลอรีที่แนะนำเพื่อลดน้ำหนัก = TDEE – 500 (ปริมาณแคลอรีที่แนะนำ
ห้ามน้อยกว่า BMR) เพราะถ้าเรากินน้อยกว่าค่า BMR จะทำให้ร่างกายได้รับพลังงานน้อยเกินไป เมื่อ
ร่างกายเรียนรู้ว่าได้รับพลังงานน้อยมากก็จะไม่ยอมใช้พลังงานตามปกติ อาจส่งผลให้ระบบเผาผลาญของ
เราพังได้   
 
2.4 โปรแกรมออกแบบ 
 2.4.1 Canva  
  เป็นแอปพลิเคชันสำหรับสร้างสื่อการนำเสนอหลากหลายรูปแบบ เช่น Presentation, 
Poster, Card, Resume, Certificate, Infographic เป็นต้น ซึ่ง Canva นั้นจะมี Template หรือรูปแบบ
สำเร็จ รวมถึงขนาดมาตรฐานให้เลือกหรือ ผู้ใช้สามารถกำหนดขนาดหรือออกแบบสื่อเองจากหน้ากระดาษ
ที่วางเปล่าเองได้ มาพร้อมกับ Template สำเร็จรูป หรือภาพประกอบแบบสำเร็จอย่างหลากหลายที่
สามารถเลือกปรับแต่งได้เอง มีความสวยงาม และสามารถแบ่งปันให้แก่ผู้อื่นได้  
  2.4.2 Procreate  
  Procreate คือ แอปสำหรับทำกราฟิกและออกแบบ ที่ผู ้ใช้งานสามารถวาดภาพด้วย   
Apple Pencil หรือ Stylus Pen ปากกาที่มีไว้ใช้กับสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต โดยแอป ข้อดีของแอป 
Procreate อยู่ที่ การใช้งานที่ง่าย ไม่มีเครื่องมือที่ซับซ้อนมากนัก การทำงานหลาย ๆ ส่วน ก็คล้ายกับ 
Photoshop เช่น การสร้าง Layer, การดูดสี รวมถึงมี Brush หรือหัวแปรง สำหรับวาดภาพ หลายร้อย
แบบที่มาพร้อมกับตัวแอป ซึ่งถ้า Brush ที่ให้มายังไม่ถูกใจ เราก็สามารถออกแบบ Brush ของเราเองได้อีกด้วย  
             
2.5 Arduino IDE  
 Arduino IDE เป็นโปรแกรมที่ใช้งานลักษณะ Open source ซึ่ง Arduino IDE จะทำหน้าที่
ติดต่อระหว่างคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นระบบWindows, Mac OS X หรือ Linux กับ บอร์ด Arduino ซึ่ง
โปรแกรมนี้ออกแบบให้ง่ายต่อการเขียนโค้ดและอัปโหลดโปรแกรมที่เราเขียนเข้าสู ่บอร์ด  Arduino 
Arduino IDE ส่วน IDE ย่อมาจาก (Integrated Development Environment) คือ ส่วนเสริมของระบบ
การพัฒนา หรือตัวช่วยต่าง ๆ ที่จะคอยช่วยเหลือ Developer หรือช่วยเหลือคนที่พัฒนา Application 
เพื่อเสริมให้เกิดความรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นยำ ตรวจสอบระบบที่จัดทำได้ ทำให้การพัฒนางานต่าง ๆ เร็ว
มากขึ้น ส่วนในการเขียนโปรแกรมและคอมไพล์ลงบอร์ด โดยขนาดของโปรแกรม Arduino โดยปกติแล้ว
จะใหญ่กว่าโค้ด AVR ปกติเนื่องจากโค้ด AVR เป็นการเข้าถึงจากรีจิสเตอร์โดยตรง แต่โค้ด Arduino 
เข้าถึงผ่านฟังก์ชัน เพ่ือให้สามารถเขียนโค้ดได้ง่ายมากกว่าการเขียนโค้ดแบบ AVR หรือเวอร์ชันอื่น ๆ ของ 
Arduino  
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2.6 Gyroscope mpu-6050   
            Gyroscope mpu-6050 คือ เซนเซอร์ที่มีไว้สำหรับตรวจจับลักษณะการหมุนของสมาร์ทโฟน 
โดยเป็นการตรวจจับแบบ 3 แกน (3-Axes) เช่นเดียวกันกับ Accelerator Sensor จะมีความถูกต้องและ
แม่นยำมากกว่า เช่น การควบคุมการเล่นเกมส์ต่างๆ โดยเฉพาะเกมส์ที่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวในหลาย ๆ 
ทิศทางท่ีเห็นได้ชัดเช่นบรรดาเกมส์แข่งรถท้ังหลายการที่มี Gyro Sensor มาเสริม ก็จะทำให้การควบคุมมี
ความถูกต้องแม่นยำมากข้ึน ไม่ว่าจะจับถือเครื่องในอิริยาบถแบบใดก็ตาม  
 
 
 
 
 
 
 
                                   

       ภาพที ่2.1 ลักษณะของ Gyro Sensor 
 

2.7 App Inventor  
 App Inventor คือ เครื่องมือที่ใช้สำหรับสร้างแอปพลิเคชันสำหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที่
เป็นระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งบริษัท Google ร่วมมือกับ MIT พัฒนาโปรแกรม App inventor ขึ้น 
ต ่อมา Google ถอนต ั วออกมาและยกให ้  MIT พ ัฒนาต ่อ เองในนาม  MIT App inventor โดย               
App inventor ใช้หลักการคล้ายๆ กับ Scratch แต่ซับซ้อนกว่า โดยลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบ 
Visual Programming  คือ เขียนโปรแกรมด้วยการต่อบล็อกคำสั ่ง เน้นการออกแบบเพื ่อแก้ปัญหา 
(problem solving) ด้วยการสร้างโปรแกรมที่ผู้เรียนสนใจบนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน App inventor 
จึงเป็นอีกโปรแกรมหนึ่ง ที่เหมาะสำหรับใช้ในการสอนเขียนโปรแกรมให้นักเรียนในระดับมัธยมปลายหรือ
ระดับมหาวิทยาลัย โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อนหรือไม่ได้เรียนอยู่ในสายคอมพิวเตอร์          
App Inventor servers เป็นเครื่องที่ให้บริการและเก็บงานโปรเจคต่างๆ ที่ผู้ใช้สร้างขึ้นมา ผู้ใช้พัฒนา
โปรแกรมมือถือ Android โดยสร้างโปรเจคและเขียนโปรแกรมบนเว็บเบราว์เซอร์ ที ่เชื ่อมต่อไปยัง       
App Inventor servers เมื ่อได้โปรแกรมมาก็สามารถทดสอบกับโปรแกรมมือถือจำลอง (Android 
emulator) หรือโทรศัพท์มือถือ Android   
 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 การวิจัยของ ธวัชชัย กาญจนะทวีกุล เรื ่องผลของการฝึกด้วยการกระโดดเชือกและการวิ่ง
ระยะไกลที่มีต่อความแข็งแรงกล้ามเนื ้อขาของนักมวยไทยอาชีพหญิงสังกัดค่ายมวย  มหาวิทยาลัย   
กรุงเทพธนบุรี ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลการฝึกกระโดดเชือกและการวิ่งระยะไกล
ที่มีต่อความแข็งแรง กล้ามเนื้อขาของนักมวยไทยอาชีพหญิงสังกัดค่ายมวยมหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรีโดย
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มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักมวยไทยอาชีพหญิงสังกัดค่ายมวยมหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  จำนวน 30 คน ที่มี
อายุระหว่าง 18-22 ปี ซึ่งมีประสบการณ์ในการฝึกซ้อมและแข่งขันมาแล้วอย่างน้อย 2 ปีที่ได้มาโดยการ
อาสาสมัคร จากนั้นจึงแบ่งอาสาสมัครออกเป็น 3 กลุ่มกลุ่มละ 10 คน คือ กลุ่มทดลองท่ี 1 ทำการฝึกด้วย
โปรแกรมการฝึกวิ่งระยะไกลเป็นเวลา 8 สัปดาห์ กลุ่มทดลองที่ 2 ทำการฝึกกระโดดเชือกเป็นเวลา         
8 สัปดาห์ กลุ่มที่ 3 เป็นกลุ่มควบคุมที่ดำเนินชีวิตประจำวันตามปกติ ก่อนการฝึกทำการวัดความแข็งแรง
ของกล้ามเนื้อขาด้วยเครื่องวัดแรงเหยียดขา (Leg Dynamometer) ทั้งสามกลุ่มเพื่อแบ่งความแข็งแรง
ของกล้ามเนื้อขาของอาสาสมัครในแต่ละกลุ่มให้ไม่แตกต่างกัน (p>0.05) จากนั้นกลุ่มทดลองที่ 1 ทำการ
ฝึกวิ่งระยะไกล กลุ่มทดลองท่ี 2 ทำการฝึกกระโดดเชือก 3 วันต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 8 สัปดาห์ เมื่อทั้งสอง
กลุ่มฝึกครบ 8 สัปดาห์ จึงทำการทดสอบความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขาด้วยเครื่องวัดแรงเหยียดขา     
(Leg Dynamometer) หลังการฝึกอีกครั ้ง ผลปรากฏว่าค่าเฉลี ่ยความแข็งแรงกล้ามเนื ้อขาของกลุ่ม
ควบคุมก่อนและหลังคือ 61.97±3.69956 กก. และ 62.17±2.74795 กก. ตามลำดับ ค่าเฉลี่ยความ
แข็งแรงกล้ามเนื ้อขาของกลุ ่มทดลองที ่ 1 ก่อนและหลังการฝึกคือ 61.68±3.16853 กก. และ 
78.51±2.73839 ก.ก. ตามลำดับค่าเฉลี่ยความแข็งแรงกล้ามเนื้อขาของกลุ่มทดลองที่ 2 ก่อนและหลังการ
ฝึกคือ 61.80±3.14678 กก. และ 78.40±3.07029 กก. ตามลำดับ เมื่อเปรียบเทียบภายในกลุ่มพบว่า 
ค่าเฉลี่ยความแข็งแรงกล้ามเนื้อขากลุ่มควบคุมก่อนและหลังการฝึกไม่ต่างกัน (p>0.05) ค่าเฉลี่ยความ
แข็งแรงกล้ามเนื้อขากลุ่มทดลองที่ 1 หลังการฝึกเพ่ิมข้ึน (p<0.05) ค่าเฉลี่ยความแข็งแรงกล้ามเนื้อขาของ
กลุ่มทดลองที่ 2 หลังการฝึกเพิ่มขึ้น (p<0.05) เมื่อเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มพบว่า ค่าเฉลี่ยความแข็งแรง
กล้ามเนื้อขาของทั้งสามกลุ่ม มีความแตกต่างอย่างน้อยหนึ่งคู่ (p<0.05) เมื่อนํามาเปรียบเทียบรายคู่พบว่า 
ความแข็งแรงกล้ามเนื้อขาของกลุ่มทดลองที่ 1 และกลุ่มทดลองที่ 2 มากกว่ากลุ่มควบคุม (p<0.05) 
ในขณะที่ค่าเฉลี่ยความแข็งแรงกล้ามเนื้อขาของกลุ่มทดลองที่ 1 ไม่แตกต่างจากค่าเฉลี่ยความแข็งแรง
กล้ามเนื้อขาของกลุ่มทดลองท่ี 2 (p>0.05) 
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บทท่ี 3 
อุปกรณ์และวิธดีำเนินการทดลอง 

  
 ในการจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ ผู ้จัดทำ
โครงงานมีวิธีดำเนินงานโครงงานตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 
3.1 วัสดุ อุปกรณ์ และโปรแกรมที่ใช้พัฒนา 
 3.1.1 เซนเซอร์วัดความเร่งและการหมุนรอบ MPU-6050 GY-521 IMU 3-ais   
 3.1.2 ตะกั่วบัดกรีเหลว  
 3.1.3 สายไฟ 
 3.1.4 หัวแร้งบัดกรี 
 3.1.5 ถ่าน 9V และข้ัวถ่าน 9V พร้อมสายไฟ 
 3.1.5 สาย USB 
 3.1.6 สายจัมเปอร์ jumper male to female ยาว 35 ซม. 
 3.1.7 โปรแกรม Arduino IDE 
 3.1.8 โปรแกรม Microsoft word  
 3.1.9 โปรแกรม Unity  
 3.1.10 โปรแกรม Visual studio  
 3.1.11 โปรแกรม Unity DevOps Version Control 
 3.1.12 โปรแกรม Canva 
 3.1.13 โปรแกรม Procreate 
 3.1.14 โปรแกรม ibisPaint 
 3.1.15 เว็บไซต์ App Inventor 
 
3.2 ขั้นตอนการดำเนินงาน 
  3.2.1 ขั้นดาวน์โหลดและเตรียมการ 
  3.2.1.1 ดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน unity เพื่อใช้พัฒนาเกม หลังจากนั้นสร้างบัญชีและ
เพ่ิม license ในแอปพลิเคชัน unity 
  3.2.1.2 สร้างไฟล์ใน unity โดยเลือกเป็นไฟล์ 2D และตั้งชื่อเป็น jump X 2 จากนั้น
เลือกที่จัดเก็บเป็นโฟลเดอร์ jumpx22 
 3.2.2 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม Arduino  
  3.2.2.1 ติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE สำหรับ Window  
  3.2.2.2 ส่วนของ void setup () 
   1) เขียนคำสั่ง input ค่าจาก MPU-6050 โดยกำหนดความเร็วในการติดต่อที่ 115200 
   2) เขียนฟังก์ชันเริ่มต้นการทำงานของเซ็นเซอร์ MPU-6050 
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   3) ใช้คำสั่ง BLE.begin ในการเริ่มเชื่อมต่ออุปกรณ์ตรวจจับการกระโดดกับ
โปรแกรม Unity 
  3.2.2.3 ส่วนของ void loop () 
   1) เขียนคำสั่งตรวจจับทิศทางการเคลื่อนไหวโดยใช้ข้อมูลค่ามุมจากแกน y  
   2) เขียนคำสั่งโปรแกรมการตรวจจับค่ามุมในหน่วยเรเดียนเมื่อมีมุมน้อยกว่า     
-1.00 ให้ส่งข้อมูลตัวเลขไปยังเกมการกระโดดอัจฉริยะ เป็นค่า “1” เมื่อมีค่ามุมจากตัวแปร y มีค่า
มากกว่า 1.00 เรเดียน ให้ส่งข้อมูลตัวเลขไปยังเกมการกระโดดอัจฉริยะ Unity เป็นค่า “2” และเมื่อมีค่า
มุมจากตัวแปร y มีค่าอ่ืน ๆ ให้ส่งข้อมูลตัวเลขไปยังเกมการกระโดดอัจฉริยะ Unity เป็นค่า “3” 
 3.2.3 ขั้นตอนการสร้างหน้า Menu game 
  3.2.3.1 Import ไฟล์ภาพหน้าเกมท่ีออกแบบไว้ แล้วเปลี่ยน Texture Type เป็น Sprite 
(2D and UI) 
  3.2.3.2 เพ ิ ่ม GameObject เป ็น UI image กดเล ือก Source Image เป ็นไฟล ์ที่
ออกแบบไว้ 
  3.2.3.3 เพิ ่ม GameObject เป็น UI Button เปลี ่ยนชื ่อ Button เป็น play จากนั้น
เปลี่ยนข้อความใน Button เป็น PLAY และตกแต่งให้สวยงาม 
  3.2.3.4 ทำซ้ำข้อที่ 3.2.3.2 – 3.2.3.3 โดยเปลี่ยนจาก PLAY เป็น exit 
  3.2.3.5 เพ่ิม GameObject เป็น Create Empty 2 อัน แล้วเปลี่ยนชื่อเป็น Scene และ 
Exit แล้วเขียนโปรแกรมดังภาพ 3.1-3.4 โดยคำสั่งโปรแกรมแรกตั้งชื่อคำสั่งโปรแกรมเป็น Scene และ 
คำสั่งโปรแกรมที่สอง เป็น exit 
 

      
ภาพที่ 3.1  บรรทัดที ่1-13 Arduino IDE ก่อน void setup 
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ภาพที่ 3.2 บรรทัดที่ 15-102 Arduino IDE void set up 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 บรรทัดที่ 104-123 Arduino IDE void loop 
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ภาพที่ 3.4 คำสั่งโปรแกรม C# สำหรับออกเกม เปลี่ยนหน้าเกม และ รีสตาร์ทเกม 
 

  3.2.3.6 คลิก Object ชื่อ “Scene” ที่สร้างไว้ แล้วคลิก Add Component เพื่อเพ่ิม
โค้ดท่ีชื่อ Scene ลงไป 
  3.2.3.7 คลิกปุ่ม play ไปที่ On Click () โดยทำการ add list เลือก object เป็น Scene 
แล้วเพ่ิมฟังก์ชันเป็น play.LoadScreen และพิมพ์ด้านล่างเป็นชื่อของหน้าที่ต้องการให้โหลด 
  3.2.3.8 ทำซ้ำเดิมเช่นเดียวกับปุ่ม play โดยเลือก object เป็น Exit และเพ่ิมฟังก์ชันเป็น 
exit.ExitGame 
 3.2.4 ขั้นตอนการทำหน้า level select 
  3.2.4.1 เปลี่ยน Background ตรง Main Camera เป็นสีดำ เพิ่ม GameObject เป็น  
UI Button แล้วปรับขนาด หลังจากนั้นเปลี่ยนข้อความใน Button เป็น LEVEL 1 [EASY] แล้วตกแต่งให้
สวยงาม 
  3.2.4.2 คัดลอก Button ที ่สร้างไว้อีก 3 ปุ ่ม แล้วเปลี ่ยนข้อความใน Button เป็น  
LEVEL 2 [NORMAL]  LEVEL 3 [HARD] และ  LEVEL 4 [SURER HARD] ตามลำดับ 
  3.2.4.3 เพิ่ม GameObject เป็น UI Button เปลี่ยนข้อความใน Buttonเป็น <- BACK  
  3.2.4.4 เพ่ิม GameObject เป็น Create Empty ตั้งชื่อว่า levelselect Add Component 
ใน GameObject ที่ชื่อ levelselect เป็น คำสั่งโปรแกรม Scene  
  3.2.4.5 คลิกท่ีปุ่ม <- BACK ไปที่ On Click () โดยทำการ Add List เลือก Object เป็น 
Scene Select แล้วเพ่ิมฟังก์ชัน play.LoadScreen พิมพ์ด้านล่างเป็นหน้าที่ต้องการให้โหลด 
  3.2.4.6 ทำซ้ำเดิมเหมือนข้อ 3.2.4.9 โดยเปลี่ยนเป็นปุ่ม level 1-4 
  3.2.4.7 เพิ ่ม Gameobject เป็น UI Text เปลี ่ยนข้อความใน Text เป็น select level และ
ตกแต่ง 
 3.2.5 ขั้นตอนการทำหน้า level 
  3.2.5.1 ขั้นตอนการทำพ้ืนหลังเกม 
   1) เลือก Add New Scene แล้วสร้างโฟลเดอร์ character ในโฟลเดอร์ Assets 
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   2) Import ไฟล์ภาพพื ้นหลังเกม และภาพตัวละครทั ้งหมดลงใน โฟลเดอร์ 
character 
   3) เพิ่ม GameObject เป็น UI Image เลือก Source Image เป็นภาพพื้นหลัง
ด่าน แล้วขยายให้เท่ากับ Canvas 
  3.2.5.2 ทำตัว Player 
   1) เพ่ิม GameObject เป็น UI Image เลือก Source Image เป็นตัวละครภาพ  
ยืนนิ่ง แล้วเปลี่ยนชื่อเป็น bone 
   2) กดไปที่ Window แล้วเลือก Animation แล้วไปที่ Animation กด Create 
บันทึกชื่อไฟล์เป็น bone 
   3) เลือกภาพตัวละครทั้งหมดที่จะนำมาสร้างเป็นแอนิเมชัน แล้วลากลงไปใน
หน้าต่าง Animation จัดเรียงภาพและเวลาตามที่ต้องการ 
   4) กดตรง bone ในหน้าต่าง Animation แล้วเลือก create New Clip บันทึก
ไฟล์ชื่อว่า jump 
   5) กดเลือกไฟล์ภาพที่จะทำแอนิเมชันขณะตัวละครกระโดด แล้วลากลงไปใน
หน้าต่าง Animation จัดเรียงภาพและเวลาตามที่ต้องการ 
   6) กดตรงตัวละคร แล้วไปตรง Inspector ดูว่ามี Animator หรือไม่ หากไม่มีให้
กด Add Component หากมีแล้ว ให้ไปตรง Controller แล้วเลือก bone 
   7) เลือกหน้าต่าง Animator แล้วเลือก Parameters กด + แล้วเลือก Bool ตั้ง
ชื่อเป็น jump 
   8) คลิกขวาที่ bone แล้วเลือก Make Transition ลากเส้นไปที่ jump และคลิก
ขวาที่ jump แล้วเลือก Make transition ลากเส้นไปที่ bone 
   9) กดตรงเส้นระหว่าง bone ไปหา jump กด Has Exit Time ออก ดูตรง 
Condition กด + จะเห็นฟังก์ชัน jump true 
   10) กดตรงเส้นระหว่าง jump ไปหา bone กด Has Exit Time ออก ดูตรง 
Condition กด + จะเห็นฟังก์ชัน jump true เปลี่ยน true เป็น false 
                               11) สร้าง คำสั่งโปรแกรม C# ตั้งชื ่อว่า bone กด Add Component เลือก 
Box Collider 2D แล้วกด Is Trigger 
   12) กด Add Component เลือก Rigibody 2D แล้วเปลี่ยน Tag เป็น Player 
แล้วเขียนโปรแกรม ดังภาพ 3.5 
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ภาพที่ 3.5 คำสั่งโปรแกรม C# Player (ตัวละคร) 
 

   13) สร้าง Creat Empty ใน bone แล้วคำสั่งโปรแกรมลงในตัว Player 
  3.2.5.3 ทำเหรียญและการนับคะแนน 
   1) เพิ่ม UI Image กดที่ Source Image เลือกภาพเหรียญ แล้วลากเหรียญไปไว้
นอกจอ 
   2) กด Add Component เลือก Box Collider 2D แล้วกด Is Trigger 
   3) สร้าง Sprite 2D เป็น Square ปรับขนาด แล้วนำไปไว้นอกจอฝั่งตรงข้ามกับเหรียญ 
   4) กด Add Component เลือก Box Collider 2D และ Rigibody 2D 
   5) เพ่ิม UI Text - TextMeshPro แล้วเปลี่ยนเป็นคำว่า CALORIES BURN! : 0 
เขียนคำสั่งโปรแกรม ดังภาพ 3.6 
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ภาพที่ 3.6 คำสั่งโปรแกรม C# การนับเหรียญและการ Restart ค่าแคลอรี 
 

   6) เพ่ิม GameObject เป็น Create Empty ตั้งชื่อว่า game over 
   7) เพิ ่ม UI Text – TextMeshPro 2 อัน แล้วเปลี ่ยนเป็นคำว่า GAME OVER ลงใน 
game over 
   8) เพิ่ม UI Button แล้วเปลี่ยน Text เป็นคำว่า RESTART ลงใน game over 
กด + ที่ On Click () เปลี่ยน Object เป็น restart เปลี่ยน function เป็น ButtonFunction RestartLevel() 
   9) เพ่ิม UI Button แล้วเปลี่ยน Text เป็นคำว่า MENU ลงใน game over กด 
+ ที่ On Click () เปลี่ยน Object เป็น restart เปลี่ยน function เป็น ButtonFunction 
loadScreenByName() เปลี่ยนชื่อ เป็น Menu แล้วเพ่ิม คำสั่งโปรแกรม C# เหมือนในภาพที่ 3.4 
   10) เพ่ิม Scrips ลงในเหรียญ แล้วเปลี่ยน COINSPEED เป็น 0.003 
   11) กดคัดลอก GameObject ทั้งหมด 
   12) กด Add New Scene แล้ววาง GameObject ลงใน Scene 
   13) ทำซ้ำข้อ 14-16 ให้ครบ 4 ด่าน โดยเปลี ่ยน COINSPEED เป็น 0.005, 
0.015 และ 0.045 ตามลำดับ 
 3.2.6 ขั้นตอนการประดิษฐ์ตัวอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด 
  3.2.6.1 ออกแบบอุปกรณ์ให้มีความเหมาะสมต่อเกม โดยใช้อุปกรณ์เป็นสนับเข่า 
  3.2.6.2 ตัดเอาฟองน้ำที่อยู่ในสนับเข่าตรงบริเวณเข่าออก โดยตัดสนับเข่าออกแค่บริเวณ
ด้านบน แล้วเย็บแถบหนามเตยลงไปในสนับเข่า แล้วนำบอร์ดใส่เข้าไปในช่องว่างแทนฟองน้ำ 
  3.2.6.3 เย็บถุงให้กับถ่าน 9V โดยเย็บแถบหนามเตยเข้าไปในบริเวณด้านบนของถุง 
หลังจากนั้นใส่ถ่านลงไป และเย็บถุงติดกับสนับเข่า 
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 3.2.7 ขั้นตอนการเขียนแผนผัง Flowchart แสดงขั้นตอนการดำเนินงานของเกมกระโดดเชือก
อัจฉริยะ 
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บทท่ี 4 
ผลการทดลอง 

 
 การสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแอปพลิเคชันและ
สร้างเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะจากการเขียนโปรแกรมผ่านเซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 
เพื่อทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดดและเพื่อสำรวจความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ ผู้ทำโครงงานได้สรุปและอภิปรายผล ดังนี้  
 
4.1 การสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอจัฉริยะ 
 จากการศึกษาการวัดค่าโดยใช้เซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม จากนั้นเขียนคำสั่งโปรแกรม
ตรวจจับค่ามุมบน Arduino IDE เพื่อวัดค่ามุมเป็นหน่วยเรเดียน แล้วแปลงค่ามุมเป็นตัวเลข หลังจากนั้น
เขียนคำสั่งโปรแกรมภาษา C# ในเกม โดยใช้ Visual Studio ส่งค่าทีแ่ปลงแล้วจากบอร์ด Arduino ให้กับ
เกมเพ่ือใช้เป็นคำสั่งการเคลื่อนไหวภายในเกม สามารถนำไปสร้างเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะได้ 
 จากการศึกษาค่า Basal Metabolic Rate และ Total Daily Energy Expenditure ทำให้
สามารถนำมาคำนวณหาพลังงานที่ควรเผาผลาญและพลังงานที่แนะนำต่อวัน แล้วนำไปประยุกต์สร้าง  
แอปพลิเคชันคำนวณแคลอรีจาก App Inventor ได ้
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 การทดสอบเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ 
 
4.2 การทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด 
 จากการทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดดจำนวน 100 ครั้ง 
พบว่าอุปกรณ์สามารถตรวจจับการกระโดดของผู้ใช้งานได้ถูกต้องจำนวน 90 ครั้ง จาก 100 ครั้ง คิดเป็น
ความแม่นยำร้อยละ 90.00 มีความแม่นยำอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายร้อยละ 
ได้แก่ 
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 80.00 - 100.00  หมายถึง แม่นยำมากท่ีสุด 
 60.00 - 79.99  หมายถึง แม่นยำมาก 
 40.00 - 59.99  หมายถึง แม่นยำปานกลาง 
 20.00 - 39.99  หมายถึง แม่นยำน้อย 
 00.00 - 19.99  หมายถึง แม่นยำน้อยที่สุด 
 
4.3 การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ 
 

ตารางที่ 4.1 ผลการสำรวจความพึงพอใจที่มีต่อโครงงานจากกลุ่มผู้ใช้งาน 

หัวข้อในการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน 100 คน 

ค่าเฉลี่ย (x) แปลผล 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
(SD) 

1. ความสนุกสนานในการเล่นเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ  4.64 มากที่สุด 0.594928 

2. ประสิทธิภาพในการตรวจจับของ  
    เซนเซอร์  

4.80 มากที่สุด 0.492366 
 

3. ความสวยงามของหน้าต่างเกม  4.51 มากที่สุด 0.731610 

4. ความหลากหลายของเกมกระโดดเชือก  4.41 มาก 0.809420 

5. ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อเกมกระโดดเชือก
อัจฉริยะ  

4.66 มากที่สุด 0.623123 

 
เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 
 4.50 - 5.00   หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 3.50 - 4.49    หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
 2.50 – 3.49   หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
 1.50 - 2.49    หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
 1.00 - 1.49    หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

 
 การสร้างแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแอปพลิเคชันและ
สร้างเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะจากการเขียนโปรแกรมผ่านเซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 
เพื่อทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดดและเพื่อสำรวจความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ ได้ผลการทดลอง ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการทดลอง 
 5.1.1 จากการศึกษาการวัดค่าจากเซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม สามารถเขียนคำสั่งโปรแกรม
และแปลงค่าจากมุมเรเดียนเป็นตัวเลข เพื ่อสร้างเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะได้ และจากการศึกษา           
ค่า Basal Metabolic Rate และ Total Daily Energy Expenditure ทำให้สามารถคำนวณหาพลังงานที่ควร 
เผาผลาญและพลังงานที่แนะนำต่อวัน เพ่ือสร้างแอปพลิเคชันคำนวณแคลอรีได้ 

5.1.2 จากการทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด พบว่าอุปกรณ์
มีความแม่นยำคิดเป็นร้อยละ 90.00 ซึ่งถือว่ามีความแม่นยำในระดับมากที่สุด 

5.1.3 จากการสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ จำนวน 100 คน 
พบว่า ผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจด้านความสนุกสนาน ประสิทธิภาพในการตรวจจับของเซนเซอร์          
ความสวยงามของหน้าต่างเกม และความพึงพอใจโดยรวมที่ม ีต่อเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะอยู่ในระดับ   
พึงพอใจมากที่สุด ส่วนความหลากหลายของเกมอยู่ในระดับมาก  

 
5.2 อภิปรายผลการทดลอง 
 5.1.1 จากการศึกษาการวัดค่าโดยใช้เซนเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม และเขียนคำสั่งโปรแกรม
การตรวจจับค่ามุมในหน่วยเรเดียนเพื่อวัดค่ามุมการงอเข่า หลังจากนั้นเขียนโปรแกรม ภาษา C# เพื่อส่ง
ค่าท่ีแปลงแล้วให้กับเกมเพ่ือใช้เป็นคำสั่งการเคลื่อนไหว สามารถนำมาประยุกต์เกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ
ได้ และจากการรับค่าข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน ได้แก่ เพศ น้ำหนัก ส่วนสูง และอายุ สามารถนำมาใช้
คำนวณเพื่อหาค่า BMR ได้ และจากการรับค่าข้อมูลประเภทกิจกรรมของผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถ
นำมาใช้คำนวณต่อเพื่อหาค่า TDEE จากนั้นสามารถนำค่า BMR และ TDEE มาคำนวณหาพลังงานที่ควร
เผาผลาญและพลังงานที่แนะนำต่อวัน เพ่ือประยุกตส์ร้างแอปพลิเคชันคำนวณแคลอรีจาก App Inventor ได้ 
 5.1.2 จากการทดสอบความแม่นยำในการรับค่าของอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด พบว่าเมื่อ
ผู้ใช้งานมีการเคลื่อนไหว ได้แก่ กระโดด หยุดกระโดด และยืนนิ่ง เซ็นเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุมภายใน
อุปกรณ์สามารถรับค่าเป็น 1, 2 และ 3 ตามลำดับ แล้วส่งค่าแบบไร้สายไปที่โปรแกรม Unity ทำให้เกม
แสดงผลได้ถูกต้องและนำไปคำนวณต่อได้ ซึ่งส่งผลให้อุปกรณ์มีความแม่นยำในระดับมากที่สุด สามารถ
นำไปใช้ในการออกกำลังกายในชีวิตประจำวันได้  
 5.1.3 จากการสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ จำนวน 100 คน 
พบว่าผู้ใช้งานส่วนใหญ่รู ้สึกสนุกสนานไปกับการเล่นเกม พึงพอใจในประสิทธิภาพในการตรวจจับของ
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เซนเซอร ์ในอ ุปกรณ์ตรวจจ ับการกระโดด  ประทับใจในความสวยงามของหน ้าต ่างเกม และ                 
ความหลากหลายของเกม โดยค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมต่อเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะอยู่ที่ 4.66 หรือ     
พึงพอใจมากที่สุด และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.623123 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 สร้างเกมให้มีฟังก์ชันมากข้ึน เช่น การจับค่าอัตราการเต้นของหัวใจ การสร้างบัญชีในเกม 
และการสรุปผลการเล่นเกมในแต่ละวันและบันทึกค่าแคลอรี 
 5.3.2 เพ่ิมตัวแปรในการนับแคลอรี เช่น ความต่อเนื่อง และน้ำหนักของผู้เล่น  
 5.3.3 สร้างแอปพลิเคชันให้สามารถใช้ในระบบปฏิบัติการ IOS ได ้
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
อุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 1 อุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การทดสอบอุปกรณ์ตรวจจับการกระโดด 
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ภาคผนวก ข 
ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม Arduino IDE 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 การทดสอบการอ่านค่าจากเซ็นเซอร์ตรวจจับและวัดค่ามุม MPU-6050 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 การต่อวงจร Gyro Sensor MPU-6050 กับบอร์ด Arduino 
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ภาคผนวก ค 
หน้าต่างแอปพลิเคชันกระโดดเชือกอัจฉริยะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 5 หน้าต่าง Menu 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6 หน้าต่างเลือกเพศ 
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ภาพที่ 7 หน้าต่างคำนวณค่า BMR  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 หน้าต่างคำนวณค่า TDEE  
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ภาพที่ 9 หน้าต่างคำนวณพลังงานที่ต้องเผาผลาญและพลังงานที่แนะนำต่อวัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 10 หน้าต่างแสดงผลพลังงานที่ต้องเผาผลาญและพลังงานที่แนะนำต่อวัน 
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ภาคผนวก ง 
หน้าต่างเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 11 หน้าต่าง menu 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 12 หน้าต่างเลือกระดับความยาก 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

ภาพที่ 13 หน้าต่างภายในเกม 
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ภาพที่ 14 หน้าต่าง game over 
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ภาคผนวก จ 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันและเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ 

 
ตารางที่ 1 ผลการสำรวจร้อยละความพึงพอใจที่มีต่อโครงงานจากกลุ่มผู้ใช้งาน 

หัวข้อในการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน 100 คน (%) 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ความสนุกสนานในการเล่นเกมกระโดดอัจฉริยะ 70 24 6 - - 

2. ประสิทธิภาพในการตรวจจับของเซนเซอร์ 84 12 4 - - 

3. ความสวยงามของหน้าต่างเกม 64 24 11 1 - 

4. ความหลากหลายของเกมกระโดดเชือกอัจฉริยะ
  

56 32 9 3 - 

5. ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อเกมกระโดดเชือก 74 18 8 - - 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


