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บทคัดยอ 

 โครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” เปนการจัดทําแอพพลิเคชันเพ่ือใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูภาษาอังกฤษ ท่ีจะชวยสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนไดมีการแสดงความคิดเห็น ตอบคําถามโจทยตางๆ ใน

รูปแบบของเกม ซ่ึงจะมีลักษณะเปนโลกจําลองใหผูเรียนเขาไปทํากิจกรรมตางๆ รวมกันผานระบบออนไลน ใหผู

เลนแขงขันกันตอบคําศัพทภาษาอังกฤษโดยไมเกิดความเบื่อหนายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอรม โดยจะใหผู

เลนเลือกเลนเกมฝกทักษะดานคําศัพทภาษาอังกฤษตามท่ีโจทยกําหนดให เชื่อมตอแบบเรียลไทมทําใหสามารถ

เห็นขอมูลของผูเลนอ่ืนไดทันทีขณะเลน และผูสอนสามารถสรางโจทยและกําหนดเง่ือนไขตางๆ เองได เพ่ือใหตรง

กับจุดประสงคการเรียนในหัวขอนั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถสอดแทรกกิจกรรมความรูตางๆ เขาไปในเกม เพ่ือให

ผูเรียนไดรับความรูท่ีหลากหลายมากข้ึนอีกดวย 

 หลังจากนําโปรแกรมไปใชงานจริงกับกลุมนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอางทอง แลวใหผูใชทําการ

ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชแบบประเมินออนไลน “แบบประเมินการใชโปรแกรม เพลย เพลิน เลิรน 

กราวด” พบวา ผูใชสวนใหญใหคะแนนดานการใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก 

คิดเปนรอยละ 68.75  ดานการใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมกลุมและแลกเปลี่ยนเรียนรู อยูในระดับดีมาก คิด

เปนรอยละ 67.5  ดานการสงเสริมการเรียนรูกับผูใช อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 78.75  ดานการใชเปนสื่อ

เพ่ือความบันเทิง อยูในระดับดีมากคิดเปนรอยละ 63.75  ดานระบบท่ีงายตอการใชงาน อยูในระดับดีมาก คิดเปน

รอยละ 58.75 จึงสรุปไดวาโครงงาน “เพลย เพลิน เลิรน กราวด” สามารถใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู

ภาษาอังกฤษ ใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน สอดคลองกับ

การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21  สงผลใหเกิดการเรียนรูในดานอ่ืนๆ ดีข้ึนตอไป 



 

กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณครูกวินวิชญ พุมสาขา ครูท่ีปรึกษาโครงงาน ท่ีใหแนวทางในการทําโครงงาน พรอมท้ังให

คําปรึกษาแนะนํา เก่ียวกับขอมูลโครงงาน การวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 ขอขอบคุณสถาบันและหนวยงานตาง ๆ ท่ีจัดการประกวดครั้งนี้ข้ึนมา ทําใหนักเรียนมีโอกาสไดพัฒนา

ตนเอง และแสดงความรูความสามารถไดอยางเต็มท่ี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

ท่ีมาและความสําคัญ 

 ปจจุบันโลกแหงการศึกษาไดกาวหนาและพัฒนาข้ึนเรื่อยๆ รูปแบบการเรียนรูก็ตองปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 

เพ่ือใหเขากับยุคสมัย ผูเรียนจะมีการเรียนรูท่ียืดหยุน สรางสรรค ทาทาย และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูไป

พรอมๆ กับผูสอนแตปญหาท่ีพบคือผูเรียนมักจะไมมีความกลาท่ีจะแสดงความคิดเห็นหรือตอบคําถามตางๆ จึงทํา

ใหผลการเรียนรูไมมีประสิทธิภาพเทาท่ีควร 

 ในป 2560 ท่ีผานมา ประเทศไทยอยูในอันดับท่ี 64 จากการจัดอันดับทักษะการใชภาษาอังกฤษใน

ประเทศท่ีไมไดใชภาษาอังกฤษเปนภาษาแม จํานวน 80 ประเทศท่ีมีการสํารวจท่ัวโลก (สํานักงานจัดอันดับทักษะ

การใชภาษาอังกฤษEF (Education First), 2561)  เปนปญหาท่ีกระทรวงศึกษาธิการพยายามหาทางแกไขอยาง

เรงดวน เนื่องจากหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษในปจจุบันเนนไวยากรณ แตกลับไมเนนสิ่งท่ีตองเอาไปใชจริง ๆ 

ทําใหคนไทยไมกลาท่ีจะใชภาษาอังกฤษในการสื่อสารกับชาวตางชาติ จนเสียโอกาสทางการศึกษาและการทํางาน

ตาง ๆ 

  ผูจัดทําจึงไดมีแนวคิดท่ีจะสรางแอพพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท่ีจะใชเปนเครื่องมือ

ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยไมเกิดความเบื่อหนายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอรม  

 

วัตถุประสงคของโครงงาน 

 1. เพ่ือสรางแอพพลิเคชันสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ 

  2. เพ่ือสรางสื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน 

  3. เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
 

สมมติฐานของโครงงาน 

โครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” สามารถใชในการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ เปนสื่อกลางในการ

ทํากิจกรรมกลุมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน 

 



ขอบเขตของโครงงาน 

สรางระบบแอพพลิเคชันโลกจําลองท่ีสามารถรองรับผูรวมกิจกรรมไดพรอมกันหลายคนในระบบออนไลน 
สามารถใชจัดกิจกรรมตอบคําถาม ท้ังคําถามความรูรอบตัวหรือคําถามท่ีเก่ียวของกับรายวชิาภาษาอังกฤษท่ีผูสอน
สามารถเพ่ิมไดเอง และสามารถแชรใหกับผูอ่ืนไดอีกดวย 
 
1.บุคคล 

กลุมตัวอยางจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสตรีอางทอง 

2. สถานท่ีในการทดลอง 

โรงเรียนสตรีอางทองตั้งอยูท่ี 66 หมูท่ี 3 ตําบล ศาลาแดง อําเภอ เมืองอางทอง จังหวัดอางทอง 

3. ระยะเวลาในการทดลอง 

มกราคม-กรกฎาคม 2562 

 

เเผนการดําเนินงาน 

 

 

ข้ันตอน เดือน 
มกราคม กุมภาพันธ มีนาคม เมษายน พฤษภาคม มิถุนายน กรกฏาคม 

คิดประเด็น
ปญหา 

 

      

ทําเคาโครง
วิจัย 

 
 

     

วางเเผน  
 

     

ดําเนินการ   
 

    

สรุป      
 

 

อภิปรายผล      
 

 

เขียน
รายงาน 
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บทท่ี 2 

เอกสารท่ีเก่ียวของ 

การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

  การศึกษาไดรับการคาดหมายใหทําหนาท่ีตางๆ มากมายท้ังในทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ 

นับตั้งแตการชวยใหประชาชนอานออกเขียนไดและคิดเปน เรียนรูจริยธรรมและความเปนพลเมือง ตลอดจนพัฒนา

ทักษะทางเศรษฐกิจ ซ่ึงจะชวยเพ่ิมความเทาเทียมในสังคมในระยะยาว  แนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ตั้งอยูบน

ฐานคิดท่ีเชื่อวา รูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมในชวงศตวรรษท่ี 20 ซ่ึงเนนย้ําแตการเรียนและทองจําเนื้อหาในสาระ

วิชาภาษาอังกฤษ ไมเพียงพออีกตอไปแลวในการดํารงชีวิตและการทํางานในโลกศตวรรษใหมภายใตความทาทาย

ใหม  

  สําหรับแนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 นั้น ตั้งตนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ีจําเปนสําหรับศตวรรษท่ี 

21 โดยใหความสําคัญกับการปลูกฝง “ทักษะ” ทางภาษาอังกฤษท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 ผานหลักสูตรท่ีมี

ลั กษณะกระชับ  ( lean curriculum) ช า ง คิด  ( thinking curriculum) และบู รณาการ  ( interdisciplinary 

curriculum) เพ่ือสรางนักเรียนท่ีมี “คุณลักษณะ” อันพึงปรารถนาของโลกศตวรรษท่ี 21 ได นั่นคือ รูจักคิด รัก

การเรียนรู มีสํานึกพลเมือง มีความกลาหาญทางจริยธรรม ปรับตัว สื่อสาร และทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี

ประสิทธิผลตลอดชีวิต  

  นอกจากนี้ การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ยังตองมีการผสมผสานเทคโนโลยีเขากับเนื้อหาและวิธีการสอน 

โดยใชเทคโนโลยีสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูแบบใหมในการพัฒนาเนื้อหาและทักษะแบบใหมอีกดวย เทคโนโลยี

เพ่ือการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ควรมีคุณลักษณะท่ีมีชีวิต มีพลวัต มีปฏิสัมพันธ การเชื่อมตอและมีสวนรวม ใช

สื่อผสมอยางหลากหลาย ปรับเปลี่ยนตามความสามารถและระดับของผูเรียน มีเนื้อหาท่ีไมยึดติดกับตัวสื่อ เลือก

ประกอบเนื้อหาไดเอง คนหา-แกไข-จดบันทึกได เก็บประวัติการเรียนรูอยางเปนระบบ และมีระบบการประเมินผล

การเรียนรูท่ีรวดเร็วและตอเนื่อง 

 

 

 



 

แรงจูงใจ (Motivation) 

  แรงจูงใจ คือ สิ่งซ่ึงควบคุมพฤติกรรมของมนุษย อันเกิดจากความตองการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) 

หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามด้ินรนเพ่ือใหบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค ซ่ึงอาจจะเกิดมาตาม

ธรรมชาติหรือจากการเรียนรูก็ได แรงจูงใจเกิดจากสิ่งเราท้ังภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ไดแก 

ความรูสึกตองการ หรือขาดอะไรบางอยาง จึงเปนพลังชักจูง หรือกระตุนใหมนุษยประกอบกิจกรรมเพ่ือทดแทนสิ่ง

ท่ีขาดหรือตองการนั้น สวนภายนอกไดแก สิ่งใดก็ตามท่ีมาเรงเรา นําชองทาง และมาเสริมสรางความปรารถนาใน

การประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย ซ่ึงแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเราภายในหรือภายนอก แตเพียงอยางเดียว หรือท้ัง

สองอยางพรอมกันได อาจกลาวไดวา แรงจูงใจทําใหเกิดพฤติกรรมซ่ึงเกิดจากความตองการของมนุษย ซ่ึงความ

ตองการเปนสิ่งเราภายในท่ีสําคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมีสิ่งเราอ่ืน ๆ เชน การยอมรับของสังคม 

สภาพบรรยากาศท่ีเปนมิตร การบังคับขูเข็ญ การใหรางวัลหรือกําลังใจหรือการทําใหเกิดความพอใจ ลวนเปนเหตุ

จูงใจใหเกิดแรงจูงใจได 

 

ศตวรรษท่ี 21 กับภาษาอังกฤษ 

เนื่องจากปจจุบันภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีมีความสําคัญกับชีวิตประจําวันเนื่องจากประชากรสวนใหญมี

การใชภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารท้ังดานการคมนาคม ดานเศรษฐกิจ ดานการทองเท่ียว ประกอบการเรียน

การศึกษา ดังนั้นทางผูจัดทําจึงเล็งเห็นใหควรมีการพัฒนาความสามารถใชภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารใน

สภาวการณตาง และฝกทักษะการสื่อสารใหมีความแมนยํามากข้ึน ในศตวรรษท่ี 21 เปนศตวรรษแหงการเรียนรู

ดังนั้นจึงควรมีการสงเสริมความสามารถดังกลาว 

 

Unity 

  

   

 

 



Unity เปนโปรแกรมสรางเกม(Game engine)แบบ Coss-platfrom ซึงในโปรแกรมนี้โปรแกรมเดียว

สามารถสรางเกมออกมาใหสามารถรองรับระบบตางๆไดไมวาจะเปน ระบบเดสท็อป เชน PC Game , Mac OS 

หรือ Linux Video Game ระบบคอนโซล เชน PlayStation 3 , PlayStation 4 , PlayStation Vita , Xbox 

360 , Xbox one , Wii U , และWii รวมถึงระบบปฏิบัติการบนมือถือ Andriod, BlackBerry 10 , IOS และ 

windows phone 8 นอกจากนี้ยังสามารถ สงออกเปน Web Player (รวมท้ัง Facebook ), Adobe Flash ได

อีกดวย 

Microsoft Visual Studio  

  

 

 

 

 

ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ คือ Integrated Development Environment พัฒนาข้ึนโดยไมโครซอฟท ซ่ึงเปน

เครื่องมือท่ีชวยนักพัฒนาซอฟตแวรพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร เว็บไซต เว็บแอพพลิเคชัน และ เว็บเซอรวิซ 

ระบบท่ีรองรับการทํางานนั้นมีไมโครซอฟท วินโดวส พ็อคเกตพีซี Smartphone และ เว็บเบราวเซอร ในปจจุบัน 

วิชวลสตูดโิอนั้นสามารถใชภาษาโปรแกรมท่ีเปนภาษาดอตเน็ต ในโปรแกรมเดียวกัน เชน VB.NET C++ C# J# 

เปนตน 

 

ฐานขอมูล (Data Base)  

ฐานขอมูล คือระบบท่ีรวบรวมขอมูลไวในท่ีเดียวกัน ซ่ึงประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไปดึงขอมูลท่ี

ตองการไดอยางรวดเร็วการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอการจัดการระบบ

ฐานขอมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากขอมูลท่ีอยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึงความสัมพันธของขอมูล โครงสราง

ของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูลใน

ระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เปนข้ันตอนการออกแบบความสัมพันธระหวางขอมูลในระบบโดยใช

แบบจําลองขอมูลเชิงสัมพันธ ซ่ึงอธิบายโดยใชแผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (E-R Diagram) 



 

บทท่ี 3 

อุปกรณและวิธีการดําเนินการ 

อุปกรณและซอฟตแวรท่ีใชในการพัฒนา 

1. Unity 

2. AppServ  

3. Notepad ++ 

4. Microsoft Visual Studio 

5. Smart Phone & Tablet Android 

 

วิธีการดําเนินการ 

1.  ศึกษาการเขียนโปรแกรม Unity, ระบบฐานขอมูล และเนื้อหาความรูท่ีเกี่ยวของ 

  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยคนควาขอมูลจากหนังสือและ เว็บไซตตางๆ โดยใชโปรแกรม     Unity 

เขียนโปรแกรมสรางระบบภายในเกม  การเก็บคาในระบบฐานขอมูล และการเชื่อมโยงขอมูลระหวาง Unity และ

ฐานขอมูล 

2. ทดสอบความเปนไปไดของระบบ 

 ทดสอบการใชงานโปรแกรม Unity ซ่ึงเปนแพลตฟอรมสําหรับการสรางเกมโดยใชภาษา C# ผาน

โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียนสคริปควบคุมคําสั่งตางๆ ภายในเกม เชื่อมโยงกับระบบ

ฐานขอมูล MySQL ดวยภาษา PHP ในเครื่องเซิรฟเวอรในการรับสงขอมูลระหวางผูเลนทําใหสามารถเลนพรอมกัน

ไดแบบเรียลไทม 

3. กําหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

  วิเคราะหและออกแบบระบบการทํางานของโปรแกรม ระบบผูเลน การสรางคําถาม การสรางกิจกรรม 

และออกแบบระบบฐานขอมูล 

 

 



ผังการออกแบบระบบฐานขอมูล (ER-DIAGRAM) 

 

 

 

คาํถาม 

รหัส
คําถา

คําถาม คําตอบ 

หองเกม 

รหัส
หอง 

เวลา 

จํานวนผูเลน 

จํานวนผู
เลนสูงสุด 

สถานะ 

ผูเลน 

รหัสผูเลน ช่ือผูเลน 

ตําแหนง หมวก 

ของ 

เขารวม 



4. พัฒนาโปรแกรม  

เริ่มพัฒนาบนโปรแกรม Unity โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียน source code 

ภาษา C# ในการออกแบบหนา User interface (UI) แปลงไฟลใหเปนรูปแบบ exe สําหรับการใชงานบน PC และ

รูปแบบ apk สําหรับใชงานบน Android 

 

5. นําโปรแกรมไปใชงานจริงและประเมินผลการทํางาน 

นําโปรแกรมไปทดลองใชจริงกับนักเรียนโรงเรียนสตรีอางทอง โดยใหทําการติดตั้งบน PCและโทรศัพท

สมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด แลวทําการประเมินผลโปรแกรมดวยการใชแบบประเมิน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 4 

ผลการดําเนินงาน 

รูปแบบการทํางานของโปรแกรม 

“เพลยเพลินเลิรนกราวด” เปนแอพพลเิคชันสงเสริมการเรียนรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษในรูปแบบเกม 

Massive Multiplayer Online ท่ีสงเสริมการเรียนรูครบท้ัง 4 ทักษะ คือ การฟง การพูด การอาน และการเขียน 

พัฒนาโดยใช Unity รวมกับ Node.js และ MySQL ในการสรางระบบผูเลนและเปนสื่อกลางรับสงขอมูลระหวางผู

เลนคนอ่ืน ๆ ทําใหสามารถเลนพรอมกันไดหลายคนหรือท้ังชั้นเรียน 

 

ผูเลนสามารถสรางตัวละครของตนเองไดตามใจคิด ท้ังเครื่องแตงตัว และหมวกแบบตางๆ โดยใชเงินท่ีได

จากการทํากิจกรรมภายในเกม ซ่ึงหมวกบางใบก็จะมีอบิลิตี้พิเศษอีกดวย เชน เม่ือใสหมวกปริญญาก็จะสามารถ

มองเห็นคําศัพทของสิ่งตางๆ ภายในเกม “เพลยเพลินเลิรนกราวด” ในเวอรชันปจจบุันจะประกอบดวยกิจกรรม

ตางๆ ดังตอไปนี้ 

    

 



word chain เปนเกมฝกทักษะดานการเขียน โดยผูเลนจะตองตอคําศัพทจากตัวอักษรตัวสุดทายของผู

เลนกอนหนาใหเปนคําศัพทท่ีมีความหมายภายในเวลาท่ีกําหนด โดยคําศัพทจะถูกนําไปตรวจสอบกับคลังขอมูล

คําศัพทท่ีมีมากกวา 170,000 คําในฐานขอมูล สามารถเลนพรอมกันไดสูงสุดถึง 4 คน เม่ือเลนไปจนครบ 5 เทิรน 

ผูเลนท่ีไดคะแนน มากท่ีสุดจะเปนผูชนะ  

 

what sam says ? เปนเกมฝกทักษะดานการพูด โดยจะใหผูเลนออกเสียงคําศัพทภาษาอังกฤษ จากภาพ

ท่ีระบบ สุมมาใหโดยจะเทียบการออกเสียงกับสําเนียงสากลท่ีใชกันท่ัวโลก เม่ือผูเลนทําการออกเสียงผาน

ไมโครโฟนระบบจะทํา การแปลงไฟลเสียงจาก Analog เปน Digital สงไปยัง Google Cloud Platform เพ่ือทํา

การตรวจสอบความถ่ีเสียงแลวรีเทิรน คากลับมาเปนคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง  

 



Maze runner เปนเกมฝกทักษะดานการฟง โดยจะใหผูเลนผจญภัยในเขาวงกตแหงเสียง ผูเลนจะตอง

ฟงเสียง คําศัพทท่ีเปนคําใบแลวเลือกวาจะเดินไปในทิศทางใดระหวางคําศัพท 2 คํา ถาเลือกถูกจึงจะไปตอในชั้น

ถัดไปได โดย คําศัพทจะมีความยากมากข้ึนเม่ือไปในชั้นท่ีสูงข้ึน ระบบจะทําการเก็บสถิติของผูเลนแลวนํามา

จัดลําดับ ทําใหเกิดการแขงขันกันสรางแรงจูงใจใหผูเลนเขามาเลนซํ้าเรื่อยๆ  

    

 

Quiz Arena เปนเกมฝกทักษะดานการอานแลวตอบคําถามแบบสองตัวเลือก โดยจะมีลักษณะเปนสนาม

ท่ีแบง ออกเปน 2 ฝง True และ False ผูเลนจะตองตีความคําถามเก่ียวกับคําศัพทแลวตัดสินใจเลือกวาประโยค

นั้นถูกหรือผิด ซ่ึง ใน 1 เกมสามารถรองรับผูเลนไดพรอมกันเปนจํานวนมากถึง 50 คน ในสวนของ Quiz Arena นี้

ผูใชงานยังสามารถสรางโจทยของตัวเองลงในระบบฐานขอมูล แลวนําไปสรางหองให ผูอ่ืนเขามาเลนรวมกันไดอีก

ดวย ทําใหครูผูสอนสามารถนําไปประยุกตใชกับกิจกรรมในชั้นเรียนใหนักเรียนเขามาตอบ คําถาม คลายกับแอพ-

พลิเคชัน Kahoot โดยเม่ือเลนจบเกมระบบจะทําการบันทึกผลการเลนลงในระบบฐานขอมูลแลวสงผลการเลนไป

ยัง E-mail ท่ี กําหนด ทําใหครูผูสอนสามารถตรวจสอบคะแนนการท ากิจกรรมของผูเรียน และยังสามารถดูผล

ยอนหลังไดอีกดวย 

 



ผลการประเมินการใชโปรแกรม  

 หลังจากนําโปรแกรมไปใชงานจริงกับกลุมนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอางทอง แลวใหผูใชทําการ

ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชแบบประเมินออนไลน “แบบประเมินการใชโปรแกรม เพลย เพลิน เลิรน 

กราวด” ผูประเมินมีจํานวน 80 คนเปนเพศชายรอยละ 47.5 เพศหญิงรอยละ 52.5    

 

การประเมินผลหลังการใชโปรแกรม พบวา ผูใชสวนใหญใหคะแนนดานการใชสนับสนุนการจัดกิจกรรม

เรียนรูวิชาภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 68.75  ดานการใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมกลุม

และแลกเปลี่ยนเรียนรู อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 67.5  ดานการสงเสริมการเรียนรูกับผูใช อยูในระดับดี

มาก คิดเปนรอยละ 78.75  ดานการใชเปนสื่อเพ่ือความบันเทิง อยูในระดับดีมากคิดเปนรอยละ 63.75  ดานระบบ

ท่ีงายตอการใชงาน อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 58.75 
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 จากขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติมโดยสรุปของผูใชโปรแกรม มีความเห็นวา โปรแกรมมีความ

สนุกสนานเพลิดเพลินดีและยังใหความรูไปพรอมๆ กัน แตควรปรับปรุงปญหาความชาในการแสดงผลเม่ือมีผูใช

เปนจํานวนมาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผลการดําเนินงาน 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 

  จากผลการประเมินการใชโปรแกรม พบวาผูใชสวนใหญใหคะแนนอยูในระดับดีมากในทุกดาน จึงสรุปได

วาโครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” สามารถใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูในและนอกหองเรียน ใชเปน

สื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน สอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 

21  สงผลใหเกิดการเรียนรูในดานภาษาอังกฤษดีข้ึนตอไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นไดวาผูใชใหคะแนนในทุกๆ ดานอยูในระดับดีมากท้ังหมด นับวาการสราง

แรงจูงใจในการเรียนรูดวยเกมท่ีสามารถเลนรวมกันเปนหมูคณะเกิดผลอยางดีเยี่ยม แตจะพบปญหาเม่ือมีผูใชงาน

พรอมกันเปนจํานวนมากทําใหการแสดงผลคลาดเคลื่อนไปพอสมควรจึงตองหาแนวทางแกไขตอไป 

 

ขอเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งตอไป 

 ในการพัฒนาครั้งตอไปอาจใชเซิรฟเวอรจากองคกรภายนอกท่ีใหบริการดานเซิรฟเวอรและระบบเครือขาย 

เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงการเลนไดดียิ่งข้ึนเม่ือมีผูใชพรอมกันในจํานวนมาก 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

คูมือการใชโปรแกรม 

 เมื่อผูเลนเขาสูเกม ระบบจะใหผูเลนเลือก หากมีบัญชีอยูแลวใหทําการ Login หากไมมี ใหกด Register 

 

 

 

 หากผูเลนกด Register ระบบจะพาผูเลนไปท่ีหนาสมัครสมาชิก ใหผูเลนกรอกขอมลู แลวกดปุม Enter 

เข้าสูร่ะบบ สมคัสมาชิก 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อผูเลนสมัครสมาชิกแลวใหผูเลนทําการเขาสูระบบ โดยกรอก User ID และ Password จากน้ันกดปุม Login เพ่ือเขาสูเกม 

 

 

 

 

ชื่อผู้ เลน่ในการ Login 

ชื่อผู้ เลน่ท่ีต้องการแสดง 

พาสเวิร์ด 

  

เพศ 

สําหรับกรอก User ID 

สําหรับกรอก Password 

เข้าสูร่ะบบ 



เมื่อผูเลนเขาสูเกม ระบบจะแสดงสถานะตางๆ เชน ช่ือผูเลน เงิน ขอความ การตั้งคา 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

ภายในเกมผูเลนสามารถซื้อหมวกและเสื้อไดจากบูทท่ีตั้งอยูกลางแผนท่ี และสามารถเขาไปเลนเกมตอบคําถามไดใน

อาคาร Quiz Arena  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ือผู้ เลน่ เงิน ตัง้คา่ 

ข้อความ 

 
จดุขายเสือ้ Quiz Arena 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เมื่อผูเลนเลือกสรางคําถาม ใหผูเลนเลือกหมวด คาํถาม และคําตอบ จากน้ันกด Enter เพ่ือยืนยันคําถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เลน่ห้องยอ่ย 

สร้างห้อง 

สร้างคําถาม 

หมวดหมู ่

คําถาม 

คําตอบ 

ยืนยนั 

เลน่ห้องรวม 



 เมื่อผูเลนเลือกสรางหอง ใหผูเลนเลือก หมวดหมู จาํนวนโจทย จํานวนผูเลน เวลา จากน้ันกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

  

เมื่อผูเลนกด Join ผูเลนจะตองกรอกเลขท่ีหองท่ีไดสรางข้ึนไว จากน้ันกด Join 

 

 

หมวดหมู ่

คําถาม 

คําตอบ 

เวลา 

ยืนยนั 

ค้นหาห้อง

  

กรอกเลขห้อง 



 

 เมื่อเริม่เกมจะมีคําถามข้ึนมา ใหผูเลนว่ิงไปท่ีโซนคําตอบ ถูก หรือ ผดิ รอจนเวลาหมดจะทําการตรวจคําตอบ หากตอบถูก

จะได 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อตอบคําถามครบตามท่ีกําหนด ระบบจะทําการสรุปคะแนนของผูเลนท้ังหมดตามลําดับ กด Quit เพ่ือกลับไปหนาแรก 

 

 

 

กลบัหน้าแรก 



 

 


