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คำนำ 
การเริ่มเขียนโปรแกรมไม่ควรเริ่มจากการจำคำศัพท์จำนวนมาก เด็กควรได้ลอง

สั่งงาน เห็นผล แก้จุดที่ผิด แล้วค่อยนำสิ่งที่เรียนไปสร้างงานของตัวเอง หนังสือเล่มนี้จึงใช้

เกม Python Quest เป็นเส้นเรื ่องหลัก ทุกบทเพิ่มความสามารถใหม่ให้เกมทีละส่วน 

ตั้งแต่หน้าเปิด ตัวละคร ร้านค้า ประตูปริศนา ไปจนถึงเกมผจญภัยที่มีหลายตอนจบ 

เนื้อหาเขียนสำหรับเด็กมัธยมต้นที่ไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อน ตัวอย่างเริ่มสั้น

และมีผลลัพธ์ให้เทียบ เมื่อแนวคิดหนึ่งทำงานแล้ว บทถัดไปจะนำกลับมาใช้ในสถานการณ์

ใหม่ เด็กจึงไม่ได้เรียนคำสั่งแยกจากกัน แต่เห็นว่าตัวแปร เงื ่อนไข ลูป ข้อความ List, 

Dictionary และฟังก์ชันประกอบกันเป็นเกมได้อย่างไร 

การพบข้อความผิดพลาดเป็นส่วนหนึ ่งของการเร ียน หนังส ือไม่ได้ซ ่อน 

SyntaxError, NameError หรือ ValueError แต่สอนให้อ่านสิ่งที่ Python แจ้งและแก้

ทีละจุด ตัวอย่างโค้ดและ Workshop ทุกบทได้รับการทดสอบด้วย Python สาย 3.14 

ส่วนบท Turtle ต้องใช้สภาพแวดล้อมที่มี Tk เพื่อเปิดหน้าต่างภาพ 

ผู้อ่านสามารถทำตามหนังสือด้วยตนเอง ครูหรือผู้ปกครองอาจช่วยในช่วงติดตั้ง

และชวนให้ผู้อ่านอธิบายว่าโค้ดแต่ละส่วนทำหน้าที่อะไร คำตอบที่ผู้อ่านอธิบายได้ด้วย

ภาษาของตนเองมีค่ากว่าการคัดลอกโค้ดแล้วเห็นผลเพียงคร้ังเดียว 

เมื่อจบเล่ม ผู้อ่านจะมีเกมหนึ่งโปรเจกต์และมีวิธีทำงานที่นำไปใช้ต่อได้ ได้แก ่

แบ่งปัญหาเปน็ส่วนเล็ก ทดลองด้วยข้อมูลที่คาดเดาผลได้ และกลับมาแก้จากหลักฐานเมื่อ

โปรแกรมไม่ทำงานตามที่ตัง้ใจ 

ดร.อาณัติ รัตนถิรกุล 
ซิสแอดมิน โนว์เลดจ ์

ตุลาคม 2569 
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วิธีใชห้นังสือเล่มนี ้
 

หนังสือแบ่งเปน็ 12 ฐาน แตล่ะฐานใช้เวลาประมาณ 30 ถึง 60 นาที ขึ้นอยู่กับ

ความเร็วในการพิมพ์และภารกจิเสริม ไม่จำเปน็ต้องอ่านหลายบทติดกัน การพักหลังจบ 

Workshop ช่วยให้กลับมาทบทวนโค้ดได้ชัดกวา่เดิม 

 

สิ่งทีต่้องเตรียม 

1. คอมพิวเตอร์ Windows 10 หรือ Windows 11 แบบ 64 บิต 

2. โปรแกรม Thonny 5.0.0 หรือสภาพแวดล้อม Python 3.14 ที่เทียบเท่า 

3. โฟลเดอร์ python-quest สำหรับเก็บไฟล์แต่ละบท 

4. เวลาทดลองและความพร้อมที่จะอ่านข้อผิดพลาดเมื่อโค้ดไม่ทำงาน 

  บทที่ 10 ใช้โมดูล Turtle ซึ่งต้องมี Tk หากเปิดหน้าต่างวาดภาพไม่ได้ ให้กลับ

ไปตรวจการติดตั้งก่อนทำ Workshop ของบทนั้น 

 

จังหวะการเรียนหนึ่งฐาน 

เริ ่มจากอ่านปัญหาต้นบท แล้วพิมพ์ตัวอย่างโค้ดสั้น ๆ ด้วยตนเอง อย่ารีบ

คัดลอกโค้ดทั้งหน้า หลังรันแต่ละตัวอย่าง ให้เปลี่ยนค่าอย่างน้อยหนึ่งจุดและคาดเดาผล

ก่อนกด Run 

เมื่อถึง Workshop ให้สร้างไฟล์ตามชื่อที่ระบุ ทำตามข้อกำหนดทีละข้อ แล้วใช้

รายการตรวจงานของตัวเอง หากติดเกิน 10 นาที ให้กลับไปดูตัวอย่างใกล้ที่สุดหรือเปิด

เฉลยแนวทางท้ายเล่ม เฉลยจะบอกส่วนประกอบและผลที่ควรได้ แต่ยังเหลือพื้นที่ให้

เขียนโค้ดด้วยตนเอง 



 
 

                                                  12 ภารกิจสรา้งเกม ส าหรบัเด็กมัธยมที่เริม่จากศูนย์ 
3 

การจัดเก็บไฟล ์

ใช้ชื่อไฟล์ต่อไปนี้เพื่อย้อนกลับมาหาง่าย 

python-quest/ 
  chapter01.py 

  chapter02.py 

  chapter03.py 

  chapter04.py 

  chapter05.py 

  chapter06.py 

  chapter07.py 

  chapter08.py 

  chapter09.py 

  chapter10.py 

  chapter11.py 

  chapter12.py 
 

  ก่อนแก้ Workshop ครั้งใหญ่ ให้ใช้ Save As เก็บสำเนา เช่น chapter06-

v1.py และ chapter06-v2.py วิธีนี้ช่วยเปรียบเทียบว่าโค้ดส่วนใดเปลี่ยนและย้อนกลับ

ได้เมื่อการทดลองยังไม่สำเร็จ 

เมื่อพบข้อความผิดพลาด 

อ่านบรรทัดลา่งสดุของ Traceback เพื่อดูชนิดข้อผิดพลาด จากนั้นดชูื่อไฟล์

และหมายเลขบรรทัด ตรวจตัวสะกด เคร่ืองหมายคำพูด วงเลบ็ ทวิภาค และการเยื้อง

ก่อน เปลี่ยนทลีะจุดแลว้รันข้อมูลเดิมซ้ำ 
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อย่าลบโค้ดทั้งชว่งเพียงเพื่อให้ข้อความผิดพลาดหาย เปา้หมายคือทำให้กติกาที่ต้องการ

กลับมาทำงาน 

 

สำหรับครแูละผู้ปกครอง 

ให้เด็กเป็นคนพิมพ์และอธิบายโค้ด ถ้าต้องช่วย ให้ถามนำ เช่น “ตัวแปรไหนเก็บเหรยีญ” 

หรือ “เงื่อนไขใดทำให้ประตูเปิด” แทนการบอกคำตอบทันที 

Workshop สามารถใช้เป็นงานเดี่ยวหรือทำเป็นคู่ คนหนึ่งพิมพ์ อีกคนตรวจผลและอ่าน 

Traceback แล้วสลับหน้าที่ในฐานถัดไป 

 

สัญลักษณใ์นหนังสือ 

กล่องหมายเหตุใช้เสริมข้อมูลที่ควรรู้ กล่องข้อควรระวังใช้บอกจุดที่ทำให้โปรแกรมผิดหรือ

ทำตามยาก กล่องเคล็ดลบัเสนอวิธีตรวจงาน ส่วนกล่อง Workshop คือภารกิจหลักที่ควร

ทำให้เสร็จก่อนไปบทถัดไป 
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Learning Roadmap 
 

เส้นทางจากคำสั่งแรกสู่เกมของเรา 

แสดงผล 

  → จำข้อมูล 

  → รับคำตอบและคำนวณ 

  → เลือกเส้นทาง 

  → ทำงานซ้ำ 

  → ประกอบมินิเกม 

  → จัดการข้อความ 

  → เก็บไอเทมและสถานะ 

  → แบ่งโค้ดเป็นฟังก์ชัน 

  → วาดแผนท่ี 

  → ล่าบ๊ัก 

  → สร้างเกมหลายตอนจบ 

 

ฐานที่ 1 คำสั่งแรกของเรา 

เรียนรู้ print() การบนัทึกไฟล์ การรันโปรแกรม และข้อความผดิพลาดพืน้ฐาน ชิน้งานคือ

หน้าเปิด Python Quest 

ฐานที่ 2 ให้ตัวแปรจำข้อมูล 

เก็บชื่อ อาชีพ พลังชีวิต เลเวล และเหรียญด้วยตัวแปร ชิน้งานคือบัตรฮีโร่ 

ฐานที่ 3 รับข้อมลูและคำนวณเหรียญ 

ใช้ input(), int(), float() และเคร่ืองหมายคำนวณ ชิน้งานคือร้านค้าและใบเสร็จ 
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ฐานที่ 4 ให้เกมตัดสินใจ 

ใช้ if, elif, else, and, or และ not ชิน้งานคือประตสูามเสน้ทางและรา้นค้าที่ไม่ยอมให้

เหรียญติดลบ 

ฐานที่ 5 ทำงานซ้ำด้วยลูป 

ใช้ for, range(), while, break และ continue ชิน้งานคือระบบฝึกจนถึงเลเวล 5 

ฐานที่ 6 ประกอบมินิเกมแรก 

รวมตัวแปร เงื่อนไข ลูป และ random.randint() ชิ้นงานคือเกมทายรหัสลับที่มีคำใบ้ 

คะแนน และระดับความยาก 

ฐานที่ 7 เล่นกับข้อความ 

ใช้ตำแหน่งตัวอักษร slicing, len(), strip(), lower() และ in ชิน้งานคือเกมนักถอดคำ 

ฐานที่ 8 เก็บของหลายชิ้น 

ใช้ List จัดการกระเป๋าและ Dictionary เก็บสถานะฮโีร่ ชิน้งานคือระบบเพิ่ม ตรวจ และ

ใช้ไอเทม 

ฐานที่ 9 แบ่งโค้ดด้วยฟังก์ชัน 

สร้างฟังก์ชนัด้วย def ส่ง parameter และคืนคา่ด้วย return ชิ้นงานคือระบบโจมตีและ

รักษาพลัง 

ฐานที่ 10 วาดแผนท่ีโลก 

ใช้ Turtle, พิกัด ลูป และฟังก์ชนัวาดภาพ ชิน้งานคือแผนที่หมูบ่้าน คริสตัล และปราสาท 

ฐานที่ 11 อ่านร่องรอยในโค้ด 

แยก Syntax Error, Runtime Error และ Logic Error พร้อมใช้ Traceback กับข้อมูล 

DEBUG ชิ้นงานคือโปรแกรมที่ซอ่มห้าบั๊ก 


