
โครงงาน 

 

 

 
 

จัดทําโดย 

         นายศักดิ์ชยั      เปาอินทร 

นายนริศ        ถนอมทรัพย 

นายอนุตร      คลายประยูร 

นางสาวสุวรา    กาญจนกลุ 

 

โรงเรียนสตรีอางทอง 

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 

รายงานน้ีเปนสวนประกอบของโครงงาน IS  

 



โครงงาน  เพลยเพลินเลิรนกราวด 

ผูจัดทําโครงงาน  1. นายศักดิ์ชัย  เปาอินทร 

   2. นายนรศิ ถนอมทรัพย 

    3. นายอนุตร คลายประยูร 

   4. นางสาวสุวรา กาญจนกุล 

ท่ีปรึกษาโครงงาน นายกวินวิชญ  พุมสาขา 

โรงเรียน  สตรีอางทอง 

 

บทคัดยอ 

 โครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” เปนการจัดทําแอพพลิเคชันเพ่ือใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูภาษาอังกฤษ ท่ีจะชวยสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนไดมีการแสดงความคิดเห็น ตอบคําถามโจทยตางๆ ใน

รูปแบบของเกม ซ่ึงจะมีลักษณะเปนโลกจําลองใหผูเรียนเขาไปทํากิจกรรมตางๆ รวมกันผานระบบออนไลน ใหผู

เลนแขงขันกันตอบคําศัพทภาษาอังกฤษโดยไมเกิดความเบื่อหนายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอรม โดยจะใหผู

เลนเลือกเลนเกมฝกทักษะดานคําศัพทภาษาอังกฤษตามท่ีโจทยกําหนดให เชื่อมตอแบบเรียลไทมทําใหสามารถ

เห็นขอมูลของผูเลนอ่ืนไดทันทีขณะเลน และผูสอนสามารถสรางโจทยและกําหนดเง่ือนไขตางๆ เองได เพ่ือใหตรง

กับจุดประสงคการเรียนในหัวขอนั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถสอดแทรกกิจกรรมความรูตางๆ เขาไปในเกม เพ่ือให

ผูเรียนไดรับความรูท่ีหลากหลายมากข้ึนอีกดวย 

 หลังจากนําโปรแกรมไปใชงานจริงกับกลุมนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอางทอง แลวใหผูใชทําการ

ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชแบบประเมินออนไลน “แบบประเมินการใชโปรแกรม เพลย เพลิน เลิรน 

กราวด” พบวา ผูใชสวนใหญใหคะแนนดานการใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก 

คิดเปนรอยละ 68.75  ดานการใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมกลุมและแลกเปลี่ยนเรียนรู อยูในระดับดีมาก คิด

เปนรอยละ 67.5  ดานการสงเสริมการเรียนรูกับผูใช อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 78.75  ดานการใชเปนสื่อ

เพ่ือความบันเทิง อยูในระดับดีมากคิดเปนรอยละ 63.75  ดานระบบท่ีงายตอการใชงาน อยูในระดับดีมาก คิดเปน

รอยละ 58.75 จึงสรุปไดวาโครงงาน “เพลย เพลิน เลิรน กราวด” สามารถใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู

ภาษาอังกฤษ ใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน สอดคลองกับ

การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21  สงผลใหเกิดการเรียนรูในดานอ่ืนๆ ดีข้ึนตอไป 



 

กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณครูกวินวิชญ พุมสาขา ครูท่ีปรึกษาโครงงาน ท่ีใหแนวทางในการทําโครงงาน พรอมท้ังให

คําปรึกษาแนะนํา เก่ียวกับขอมูลโครงงาน การวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 ขอขอบคุณสถาบันและหนวยงานตาง ๆ ท่ีจัดการประกวดครั้งนี้ข้ึนมา ทําใหนักเรียนมีโอกาสไดพัฒนา

ตนเอง และแสดงความรูความสามารถไดอยางเต็มท่ี 

 

คณะผูจัดทําโครงงาน 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

ท่ีมาและความสําคัญ 

 ปจจุบันโลกแหงการศึกษาไดกาวหนาและพัฒนาข้ึนเรื่อยๆ รูปแบบการเรียนรูก็ตองปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 

เพ่ือใหเขากับยุคสมัย ผูเรียนจะมีการเรียนรูท่ียืดหยุน สรางสรรค ทาทาย และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูไป

พรอมๆ กับผูสอนแตปญหาท่ีพบคือผูเรียนมักจะไมมีความกลาท่ีจะแสดงความคิดเห็นหรือตอบคําถามตางๆ จึงทํา

ใหผลการเรียนรูไมมีประสิทธิภาพเทาท่ีควร 

 ในป 2560 ท่ีผานมา ประเทศไทยอยูในอันดับท่ี 64 จากการจัดอันดับทักษะการใชภาษาอังกฤษใน

ประเทศท่ีไมไดใชภาษาอังกฤษเปนภาษาแม จํานวน 80 ประเทศท่ีมีการสํารวจท่ัวโลก (สํานักงานจัดอันดับทักษะ

การใชภาษาอังกฤษEF (Education First), 2561)  เปนปญหาท่ีกระทรวงศึกษาธิการพยายามหาทางแกไขอยาง

เรงดวน เนื่องจากหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษในปจจุบันเนนไวยากรณ แตกลับไมเนนสิ่งท่ีตองเอาไปใชจริง ๆ 

ทําใหคนไทยไมกลาท่ีจะใชภาษาอังกฤษในการสื่อสารกับชาวตางชาติ จนเสียโอกาสทางการศึกษาและการทํางาน

ตาง ๆ 

  ผูจัดทําจึงไดมีแนวคิดท่ีจะสรางแอพพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ท่ีจะใชเปนเครื่องมือ

ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยไมเกิดความเบื่อหนายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอรม  

 

วัตถุประสงคของโครงงาน 

 1. เพ่ือสรางแอพพลิเคชันสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ 

  2. เพ่ือสรางสื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน 

  3. เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
 

สมมติฐานของโครงงาน 

โครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” สามารถใชในการจัดกิจกรรมเรียนรูภาษาอังกฤษ เปนสื่อกลางในการ

ทํากิจกรรมกลุมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน 

 



ขอบเขตของโครงงาน 

สรางระบบแอพพลิเคชันโลกจําลองท่ีสามารถรองรับผูรวมกิจกรรมไดพรอมกันหลายคนในระบบออนไลน 
สามารถใชจัดกิจกรรมตอบคําถาม ท้ังคําถามความรูรอบตัวหรือคําถามท่ีเก่ียวของกับรายวชิาภาษาอังกฤษท่ีผูสอน
สามารถเพ่ิมไดเอง และสามารถแชรใหกับผูอ่ืนไดอีกดวย 
 
1.บุคคล 

กลุมตัวอยางจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสตรีอางทอง 

2. สถานท่ีในการทดลอง 

โรงเรียนสตรีอางทองตั้งอยูท่ี 66 หมูท่ี 3 ตําบล ศาลาแดง อําเภอ เมืองอางทอง จังหวัดอางทอง 

3. ระยะเวลาในการทดลอง 

มกราคม-กรกฎาคม 2562 

 

เเผนการดําเนินงาน 
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บทท่ี 2 

เอกสารท่ีเก่ียวของ 

การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

  การศึกษาไดรับการคาดหมายใหทําหนาท่ีตางๆ มากมายท้ังในทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ 

นับตั้งแตการชวยใหประชาชนอานออกเขียนไดและคิดเปน เรียนรูจริยธรรมและความเปนพลเมือง ตลอดจนพัฒนา

ทักษะทางเศรษฐกิจ ซ่ึงจะชวยเพ่ิมความเทาเทียมในสังคมในระยะยาว  แนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ตั้งอยูบน

ฐานคิดท่ีเชื่อวา รูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมในชวงศตวรรษท่ี 20 ซ่ึงเนนย้ําแตการเรียนและทองจําเนื้อหาในสาระ

วิชาภาษาอังกฤษ ไมเพียงพออีกตอไปแลวในการดํารงชีวิตและการทํางานในโลกศตวรรษใหมภายใตความทาทาย

ใหม  

  สําหรับแนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 นั้น ตั้งตนจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ีจําเปนสําหรับศตวรรษท่ี 

21 โดยใหความสําคัญกับการปลูกฝง “ทักษะ” ทางภาษาอังกฤษท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 ผานหลักสูตรท่ีมี

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

curriculum) เพ่ือสรางนักเรียนท่ีมี “คุณลักษณะ” อันพึงปรารถนาของโลกศตวรรษท่ี 21 ได นั่นคือ รูจักคิด รัก

การเรียนรู มีสํานึกพลเมือง มีความกลาหาญทางจริยธรรม ปรับตัว สื่อสาร และทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี

ประสิทธิผลตลอดชีวิต  

  นอกจากนี้ การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ยังตองมีการผสมผสานเทคโนโลยีเขากับเนื้อหาและวิธีการสอน 

โดยใชเทคโนโลยีสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูแบบใหมในการพัฒนาเนื้อหาและทักษะแบบใหมอีกดวย เทคโนโลยี

เพ่ือการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ควรมีคุณลักษณะท่ีมีชีวิต มีพลวัต มีปฏิสัมพันธ การเชื่อมตอและมีสวนรวม ใช

สื่อผสมอยางหลากหลาย ปรับเปลี่ยนตามความสามารถและระดับของผูเรียน มีเนื้อหาท่ีไมยึดติดกับตัวสื่อ เลือก

ประกอบเนื้อหาไดเอง คนหา-แกไข-จดบันทึกได เก็บประวัติการเรียนรูอยางเปนระบบ และมีระบบการประเมินผล

การเรียนรูท่ีรวดเร็วและตอเนื่อง 

 

 

 



 

แรงจูงใจ (Motivation) 

  แรงจูงใจ คือ สิ่งซ่ึงควบคุมพฤติกรรมของมนุษย อันเกิดจากความตองการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) 

หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามด้ินรนเพ่ือใหบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค ซ่ึงอาจจะเกิดมาตาม

ธรรมชาติหรือจากการเรียนรูก็ได แรงจูงใจเกิดจากสิ่งเราท้ังภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ไดแก 

ความรูสึกตองการ หรือขาดอะไรบางอยาง จึงเปนพลังชักจูง หรือกระตุนใหมนุษยประกอบกิจกรรมเพ่ือทดแทนสิ่ง

ท่ีขาดหรือตองการนั้น สวนภายนอกไดแก สิ่งใดก็ตามท่ีมาเรงเรา นําชองทาง และมาเสริมสรางความปรารถนาใน

การประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย ซ่ึงแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเราภายในหรือภายนอก แตเพียงอยางเดียว หรือท้ัง

สองอยางพรอมกันได อาจกลาวไดวา แรงจูงใจทําใหเกิดพฤติกรรมซ่ึงเกิดจากความตองการของมนุษย ซ่ึงความ

ตองการเปนสิ่งเราภายในท่ีสําคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมีสิ่งเราอ่ืน ๆ เชน การยอมรับของสังคม 

สภาพบรรยากาศท่ีเปนมิตร การบังคับขูเข็ญ การใหรางวัลหรือกําลังใจหรือการทําใหเกิดความพอใจ ลวนเปนเหตุ

จูงใจใหเกิดแรงจูงใจได 

 

ศตวรรษท่ี 21 กับภาษาอังกฤษ 

เนื่องจากปจจุบันภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีมีความสําคัญกับชีวิตประจําวันเนื่องจากประชากรสวนใหญมี

การใชภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารท้ังดานการคมนาคม ดานเศรษฐกิจ ดานการทองเท่ียว ประกอบการเรียน

การศึกษา ดังนั้นทางผูจัดทําจึงเล็งเห็นใหควรมีการพัฒนาความสามารถใชภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารใน

สภาวการณตาง และฝกทักษะการสื่อสารใหมีความแมนยํามากข้ึน ในศตวรรษท่ี 21 เปนศตวรรษแหงการเรียนรู

ดังนั้นจึงควรมีการสงเสริมความสามารถดังกลาว 

 

Unity 

  

   

 

 



Unity เปนโปรแกรมสรางเกม(Game engine)แบบ Coss-platfrom ซึงในโปรแกรมนี้โปรแกรมเดียว

สามารถสรางเกมออกมาใหสามารถรองรับระบบตางๆไดไมวาจะเปน ระบบเดสท็อป เชน PC Game , Mac OS 

หรือ Linux Video Game ระบบคอนโซล เชน PlayStation 3 , PlayStation 4 , PlayStation Vita , Xbox 

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

windows phone 8 นอกจากนี้ยังสามารถ สงออกเปน Web Player (รวมท้ัง Facebook ), Adobe Flash ได

อีกดวย 

Microsoft Visual Studio  

  

 

 

 

 

ไมโครซอฟท วิชวลสตูดิโอ คือ Integrated Development Environment พัฒนาข้ึนโดยไมโครซอฟท ซ่ึงเปน

เครื่องมือท่ีชวยนักพัฒนาซอฟตแวรพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร เว็บไซต เว็บแอพพลิเคชัน และ เว็บเซอรวิซ 

ระบบท่ีรองรับการทํางานนั้นมีไมโครซอฟท วินโดวส พ็อคเกตพีซี Smartphone และ เว็บเบราวเซอร ในปจจุบัน 

วิชวลสตูดโิอนั้นสามารถใชภาษาโปรแกรมท่ีเปนภาษาดอตเน็ต ในโปรแกรมเดียวกัน เชน VB.NET C++ C# J# 

เปนตน 

 

ฐานขอมูล (Data Base)  

ฐานขอมูล คือระบบท่ีรวบรวมขอมูลไวในท่ีเดียวกัน ซ่ึงประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน

(Record) และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไปดึงขอมูลท่ี

ตองการไดอยางรวดเร็วการออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอการจัดการระบบ

ฐานขอมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากขอมูลท่ีอยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึงความสัมพันธของขอมูล โครงสราง

ของขอมูลการเขาถึงขอมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูลการออกแบบฐานขอมูลใน

ระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เปนข้ันตอนการออกแบบความสัมพันธระหวางขอมูลในระบบโดยใช

แบบจําลองขอมูลเชิงสัมพันธ ซ่ึงอธิบายโดยใชแผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล (E-R Diagram) 



 

บทท่ี 3 

อุปกรณและวิธีการดําเนินการ 

อุปกรณและซอฟตแวรท่ีใชในการพัฒนา 

1. Unity 

2. AppServ  

3. Notepad ++ 

4. Microsoft Visual Studio 

5. Smart Phone & Tablet Android 

 

วิธีการดําเนินการ 

1.  ศึกษาการเขียนโปรแกรม Unity, ระบบฐานขอมูล และเนื้อหาความรูท่ีเกี่ยวของ 

  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยคนควาขอมูลจากหนังสือและ เว็บไซตตางๆ โดยใชโปรแกรม     Unity 

เขียนโปรแกรมสรางระบบภายในเกม  การเก็บคาในระบบฐานขอมูล และการเชื่อมโยงขอมูลระหวาง Unity และ

ฐานขอมูล 

2. ทดสอบความเปนไปไดของระบบ 

 ทดสอบการใชงานโปรแกรม Unity ซ่ึงเปนแพลตฟอรมสําหรับการสรางเกมโดยใชภาษา C# ผาน

โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียนสคริปควบคุมคําสั่งตางๆ ภายในเกม เชื่อมโยงกับระบบ

ฐานขอมูล MySQL ดวยภาษา PHP ในเครื่องเซิรฟเวอรในการรับสงขอมูลระหวางผูเลนทําใหสามารถเลนพรอมกัน

ไดแบบเรียลไทม 

3. กําหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

  วิเคราะหและออกแบบระบบการทํางานของโปรแกรม ระบบผูเลน การสรางคําถาม การสรางกิจกรรม 

และออกแบบระบบฐานขอมูล 

 

 



ผังการออกแบบระบบฐานขอมูล (ER-DIAGRAM) 
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4. พัฒนาโปรแกรม  

เริ่มพัฒนาบนโปรแกรม Unity โดยใชโปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียน source code 

ภาษา C# ในการออกแบบหนา User interface (UI) แปลงไฟลใหเปนรูปแบบ exe สําหรับการใชงานบน PC และ

รูปแบบ apk สําหรับใชงานบน Android 

 

5. นําโปรแกรมไปใชงานจริงและประเมินผลการทํางาน 

นําโปรแกรมไปทดลองใชจริงกับนักเรียนโรงเรียนสตรีอางทอง โดยใหทําการติดตั้งบน PCและโทรศัพท

สมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด แลวทําการประเมินผลโปรแกรมดวยการใชแบบประเมิน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 4 

ผลการดําเนินงาน 

รูปแบบการทํางานของโปรแกรม 

“เพลยเพลินเลิรนกราวด” เปนแอพพลเิคชันสงเสริมการเรียนรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษในรูปแบบเกม 

Massive Multiplayer Online ท่ีสงเสริมการเรียนรูครบท้ัง 4 ทักษะ คือ การฟง การพูด การอาน และการเขียน 

พัฒนาโดยใช Unity รวมกับ Node.js และ MySQL ในการสรางระบบผูเลนและเปนสื่อกลางรับสงขอมูลระหวางผู

เลนคนอ่ืน ๆ ทําใหสามารถเลนพรอมกันไดหลายคนหรือท้ังชั้นเรียน 

 

ผูเลนสามารถสรางตัวละครของตนเองไดตามใจคิด ท้ังเครื่องแตงตัว และหมวกแบบตางๆ โดยใชเงินท่ีได

จากการทํากิจกรรมภายในเกม ซ่ึงหมวกบางใบก็จะมีอบิลิตี้พิเศษอีกดวย เชน เม่ือใสหมวกปริญญาก็จะสามารถ

มองเห็นคําศัพทของสิ่งตางๆ ภายในเกม “เพลยเพลินเลิรนกราวด” ในเวอรชันปจจบุันจะประกอบดวยกิจกรรม

ตางๆ ดังตอไปนี้ 

    

 



word chain เปนเกมฝกทักษะดานการเขียน โดยผูเลนจะตองตอคําศัพทจากตัวอักษรตัวสุดทายของผู

เลนกอนหนาใหเปนคําศัพทท่ีมีความหมายภายในเวลาท่ีกําหนด โดยคําศัพทจะถูกนําไปตรวจสอบกับคลังขอมูล

คําศัพทท่ีมีมากกวา 170,000 คําในฐานขอมูล สามารถเลนพรอมกันไดสูงสุดถึง 4 คน เม่ือเลนไปจนครบ 5 เทิรน 

ผูเลนท่ีไดคะแนน มากท่ีสุดจะเปนผูชนะ  

 

what sam says ? เปนเกมฝกทักษะดานการพูด โดยจะใหผูเลนออกเสียงคําศัพทภาษาอังกฤษ จากภาพ

ท่ีระบบ สุมมาใหโดยจะเทียบการออกเสียงกับสําเนียงสากลท่ีใชกันท่ัวโลก เม่ือผูเลนทําการออกเสียงผาน

ไมโครโฟนระบบจะทํา การแปลงไฟลเสียงจาก Analog เปน Digital สงไปยัง Google Cloud Platform เพ่ือทํา

การตรวจสอบความถ่ีเสียงแลวรีเทิรน คากลับมาเปนคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง  

 



Maze runner เปนเกมฝกทักษะดานการฟง โดยจะใหผูเลนผจญภัยในเขาวงกตแหงเสียง ผูเลนจะตอง

ฟงเสียง คําศัพทท่ีเปนคําใบแลวเลือกวาจะเดินไปในทิศทางใดระหวางคําศัพท 2 คํา ถาเลือกถูกจึงจะไปตอในชั้น

ถัดไปได โดย คําศัพทจะมีความยากมากข้ึนเม่ือไปในชั้นท่ีสูงข้ึน ระบบจะทําการเก็บสถิติของผูเลนแลวนํามา

จัดลําดับ ทําใหเกิดการแขงขันกันสรางแรงจูงใจใหผูเลนเขามาเลนซํ้าเรื่อยๆ  

    

 

Quiz Arena เปนเกมฝกทักษะดานการอานแลวตอบคําถามแบบสองตัวเลือก โดยจะมีลักษณะเปนสนาม

ท่ีแบง ออกเปน 2 ฝง True และ False ผูเลนจะตองตีความคําถามเก่ียวกับคําศัพทแลวตัดสินใจเลือกวาประโยค

นั้นถูกหรือผิด ซ่ึง ใน 1 เกมสามารถรองรับผูเลนไดพรอมกันเปนจํานวนมากถึง 50 คน ในสวนของ Quiz Arena นี้

ผูใชงานยังสามารถสรางโจทยของตัวเองลงในระบบฐานขอมูล แลวนําไปสรางหองให ผูอ่ืนเขามาเลนรวมกันไดอีก

ดวย ทําใหครูผูสอนสามารถนําไปประยุกตใชกับกิจกรรมในชั้นเรียนใหนักเรียนเขามาตอบ คําถาม คลายกับแอพ-

พลิเคชัน Kahoot โดยเม่ือเลนจบเกมระบบจะทําการบันทึกผลการเลนลงในระบบฐานขอมูลแลวสงผลการเลนไป

ยัง E-mail ท่ี กําหนด ทําใหครูผูสอนสามารถตรวจสอบคะแนนการท ากิจกรรมของผูเรียน และยังสามารถดูผล

ยอนหลังไดอีกดวย 

 



ผลการประเมินการใชโปรแกรม  

 หลังจากนําโปรแกรมไปใชงานจริงกับกลุมนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอางทอง แลวใหผูใชทําการ

ประเมินผลการใชโปรแกรมโดยการใชแบบประเมินออนไลน “แบบประเมินการใชโปรแกรม เพลย เพลิน เลิรน 

กราวด” ผูประเมินมีจํานวน 80 คนเปนเพศชายรอยละ 47.5 เพศหญิงรอยละ 52.5    

 

การประเมินผลหลังการใชโปรแกรม พบวา ผูใชสวนใหญใหคะแนนดานการใชสนับสนุนการจัดกิจกรรม

เรียนรูวิชาภาษาอังกฤษ อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 68.75  ดานการใชเปนสื่อกลางในการทํากิจกรรมกลุม

และแลกเปลี่ยนเรียนรู อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 67.5  ดานการสงเสริมการเรียนรูกับผูใช อยูในระดับดี

มาก คิดเปนรอยละ 78.75  ดานการใชเปนสื่อเพ่ือความบันเทิง อยูในระดับดีมากคิดเปนรอยละ 63.75  ดานระบบ

ท่ีงายตอการใชงาน อยูในระดับดีมาก คิดเปนรอยละ 58.75 
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 จากขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ิมเติมโดยสรุปของผูใชโปรแกรม มีความเห็นวา โปรแกรมมีความ

สนุกสนานเพลิดเพลินดีและยังใหความรูไปพรอมๆ กัน แตควรปรับปรุงปญหาความชาในการแสดงผลเม่ือมีผูใช

เปนจํานวนมาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผลการดําเนินงาน 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 

  จากผลการประเมินการใชโปรแกรม พบวาผูใชสวนใหญใหคะแนนอยูในระดับดีมากในทุกดาน จึงสรุปได

วาโครงงาน “เพลยเพลินเลิรนกราวด” สามารถใชสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรูในและนอกหองเรียน ใชเปน

สื่อกลางในการทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกันและผูเรียนกับผูสอน สอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 

21  สงผลใหเกิดการเรียนรูในดานภาษาอังกฤษดีข้ึนตอไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นไดวาผูใชใหคะแนนในทุกๆ ดานอยูในระดับดีมากท้ังหมด นับวาการสราง

แรงจูงใจในการเรียนรูดวยเกมท่ีสามารถเลนรวมกันเปนหมูคณะเกิดผลอยางดีเยี่ยม แตจะพบปญหาเม่ือมีผูใชงาน

พรอมกันเปนจํานวนมากทําใหการแสดงผลคลาดเคลื่อนไปพอสมควรจึงตองหาแนวทางแกไขตอไป 

 

ขอเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งตอไป 

 ในการพัฒนาครั้งตอไปอาจใชเซิรฟเวอรจากองคกรภายนอกท่ีใหบริการดานเซิรฟเวอรและระบบเครือขาย 

เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงการเลนไดดียิ่งข้ึนเม่ือมีผูใชพรอมกันในจํานวนมาก 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

คูมือการใชโปรแกรม 

 เมื่อผูเลนเขาสูเกม ระบบจะใหผูเลนเลือก หากมีบัญชีอยูแลวใหทําการ Login หากไมมี ใหกด Register 

 

 

 

 หากผูเลนกด Register ระบบจะพาผูเลนไปท่ีหนาสมัครสมาชิก ใหผูเลนกรอกขอมลู แลวกดปุม Enter 

เข้าสูร่ะบบ สมคัสมาชิก 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อผูเลนสมัครสมาชิกแลวใหผูเลนทําการเขาสูระบบ โดยกรอก User ID และ Password จากน้ันกดปุม Login เพ่ือเขาสูเกม 

 

 

 

 

ชื่อผู้ เลน่ในการ Login 

ชื่อผู้ เลน่ท่ีต้องการแสดง 

พาสเวิร์ด 

  

เพศ 

สําหรับกรอก User ID 

สําหรับกรอก Password 

เข้าสูร่ะบบ 



เมื่อผูเลนเขาสูเกม ระบบจะแสดงสถานะตางๆ เชน ช่ือผูเลน เงิน ขอความ การตั้งคา 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

ภายในเกมผูเลนสามารถซื้อหมวกและเสื้อไดจากบูทท่ีตั้งอยูกลางแผนท่ี และสามารถเขาไปเลนเกมตอบคําถามไดใน

อาคาร Quiz Arena  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ือผู้ เลน่ เงิน ตัง้คา่ 

ข้อความ 

 
จดุขายเสือ้ Quiz Arena 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เมื่อผูเลนเลือกสรางคําถาม ใหผูเลนเลือกหมวด คาํถาม และคําตอบ จากน้ันกด Enter เพ่ือยืนยันคําถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เลน่ห้องยอ่ย 

สร้างห้อง 

สร้างคําถาม 

หมวดหมู ่

คําถาม 

คําตอบ 

ยืนยนั 

เลน่ห้องรวม 



 เมื่อผูเลนเลือกสรางหอง ใหผูเลนเลือก หมวดหมู จาํนวนโจทย จํานวนผูเลน เวลา จากน้ันกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

  

เมื่อผูเลนกด Join ผูเลนจะตองกรอกเลขท่ีหองท่ีไดสรางข้ึนไว จากน้ันกด Join 

 

 

หมวดหมู ่

คําถาม 

คําตอบ 

เวลา 

ยืนยนั 

ค้นหาห้อง

  

กรอกเลขห้อง 



 

 เมื่อเริม่เกมจะมีคําถามข้ึนมา ใหผูเลนว่ิงไปท่ีโซนคําตอบ ถูก หรือ ผดิ รอจนเวลาหมดจะทําการตรวจคําตอบ หากตอบถูก

จะได 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อตอบคําถามครบตามท่ีกําหนด ระบบจะทําการสรุปคะแนนของผูเลนท้ังหมดตามลําดับ กด Quit เพ่ือกลับไปหนาแรก 

 

 

 

กลบัหน้าแรก 



 

 


