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บทคัดย่อ 
 โครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” เป็นการจัดท าแอพพลิเคชันเพื่อใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ภาษาอังกฤษ ที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้มีการแสดงความคิดเห็น ตอบค าถามโจทย์ต่างๆ ใน

รูปแบบของเกม ซึ่งจะมีลักษณะเป็นโลกจ าลองให้ผู้เรียนเข้าไปท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันผ่านระบบออนไลน์ ให้ผู้

เล่นแข่งขันกันตอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยไม่เกิดความเบื่อหน่ายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอร์ม โดยจะให้ผู้

เล่นเลือกเล่นเกมฝึกทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษตามที่โจทย์ก าหนดให้ เช่ือมต่อแบบเรียลไทม์ท าให้สามารถ

เห็นข้อมูลของผู้เล่นอื่นได้ทันทีขณะเล่น และผู้สอนสามารถสร้างโจทย์และก าหนดเงื่อนไขต่างๆ เองได้ เพื่อให้ตรง

กับจุดประสงค์การเรียนในหัวข้อนั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถสอดแทรกกิจกรรมความรู้ต่างๆ เข้าไปในเกม เพื่อให้

ผู้เรียนได้รับความรู้ที่หลากหลายมากขึ้นอีกด้วย 

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอ่างทอง แล้วให้ผู้ใช้ท าการ

ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม เพลย์ เพลิน เลิร์น 

กราวด”์ พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนด้านการใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก 

คิดเป็นร้อยละ 68.75  ด้านการใช้เป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรมกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก คิด

เป็นร้อยละ 67.5  ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้กับผู้ใช้ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 78.75  ด้านการใช้เป็นสื่อ

เพื่อความบันเทิง อยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 63.75  ด้านระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็น

ร้อยละ 58.75 จึงสรุปได้ว่าโครงงาน “เพลย์ เพลิน เลิร์น กราวด์” สามารถใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ ใช้เป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน สอดคล้องกับ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในด้านอื่นๆ ดีข้ึนต่อไป 
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บทท่ี 1 

บทน า 

ท่ีมาและความส าคญั 

 ปัจจุบันโลกแห่งการศึกษาได้ก้าวหน้าและพัฒนาข้ึนเรื่อยๆ รูปแบบการเรียนรู้ก็ต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 

เพื่อให้เข้ากับยุคสมัย ผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น สร้างสรรค์ ท้าทาย และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ไป

พร้อมๆ กับผู้สอนแต่ปัญหาที่พบคือผู้เรียนมักจะไม่มีความกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นหรือตอบค าถามต่างๆ จึงท า

ให้ผลการเรียนรู้ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร 

 ในปี 2560 ที่ผ่านมา ประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 64 จากการจัดอันดับทักษะการใช้ภาษาอังกฤษใน

ประเทศที่ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ จ านวน 80 ประเทศที่มีการส ารวจทั่วโลก (ส านักงานจัดอันดับทักษะ

การใช้ภาษาอังกฤษEF (Education First), 2561)  เป็นปัญหาที่กระทรวงศึกษาธิการพยายามหาทางแก้ไขอย่าง

เร่งด่วน เนื่องจากหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันเน้นไวยากรณ์ แต่กลับไม่เน้นสิ่งที่ต้องเอาไปใช้จริง ๆ  

ท าให้คนไทยไม่กล้าที่จะใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารกับชาวต่างชาติ จนเสียโอกาสทางการศึกษาและการท างาน

ต่าง ๆ 

  ผู้จัดท าจึงได้มีแนวคิดที่จะสร้างแอพพลเิคชันเพื่อสนับสนุนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ที่จะใช้เป็นเครื่องมอื

ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยไม่เกิดความเบื่อหน่ายในรูปแบบเกมบนหลายแพลตฟอร์ม  

 

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

 1. เพื่อสร้างแอพพลิเคชันสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

  2. เพื่อสร้างสื่อกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน 

  3. เพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

สมมตฐิานของโครงงาน 

โครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” สามารถใช้ในการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เป็นสื่อกลางในการ

ท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน 
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ขอบเขตของโครงงาน 

สร้างระบบแอพพลิเคชันโลกจ าลองที่สามารถรองรับผู้ร่วมกิจกรรมได้พร้อมกันหลายคนในระบบออนไลน์ 
สามารถใช้จัดกิจกรรมตอบค าถาม ทั้งค าถามความรู้รอบตัวหรือค าถามที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาภาษาอังกฤษที่ผู้สอน
สามารถเพิ่มได้เอง และสามารถแชร์ให้กับผู้อื่นได้อีกด้วย 
 
1.บุคคล 

กลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสตรีอ่างทอง 

2. สถานท่ีในการทดลอง 

โรงเรียนสตรีอ่างทองตั้งอยู่ที่ 66 หมู่ที่ 3 ต าบล ศาลาแดง อ าเภอ เมืองอ่างทอง จังหวัดอ่างทอง 

3. ระยะเวลาในการทดลอง 

มกราคม-กรกฎาคม 2562 

 

เเผนการด าเนินงาน 

 

ขั้นตอน เดือน 
มกราคม กุมภาพันธ์ มีนาคม เมษายน พฤษภาคม มิถุนายน กรกฏาคม 

คิดประเด็น
ปัญหา 

 

      

ท าเค้าโครง
วิจัย 

 
 

     

วางเเผน  
 

     

ด าเนินการ   
 

    

สรุป      
 

 

อภิปรายผล      
 

 

เขียน
รายงาน 

  
 

    

น าไปใช้      
 

 

น าเสนอ       
 



3 
 

 

บทท่ี 2 

เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

  การศึกษาได้รับการคาดหมายให้ท าหน้าที่ต่างๆ มากมายทั้งในทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ 

นับตั้งแต่การช่วยให้ประชาชนอ่านออกเขียนได้และคิดเป็น เรียนรู้จริยธรรมและความเปน็พลเมือง ตลอดจนพฒันา

ทักษะทางเศรษฐกิจ ซึ่งจะช่วยเพิ่มความเท่าเทียมในสังคมในระยะยาว  แนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ตั้งอยู่บน

ฐานคิดที่เช่ือว่า รูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมในช่วงศตวรรษที่ 20 ซึ่งเน้นย้ าแต่การเรียนและทอ่งจ าเนื้อหาในสาระ

วิชาภาษาอังกฤษ ไม่เพียงพออีกต่อไปแล้วในการด ารงชีวิตและการท างานในโลกศตวรรษใหม่ภายใต้ความท้าทาย

ใหม่  

  ส าหรับแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 นั้น ตั้งต้นจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรู้ที่จ าเปน็ส าหรับศตวรรษที่ 

21 โดยให้ความส าคัญกับการปลูกฝัง “ทักษะ” ทางภาษาอังกฤษที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ผ่านหลักสูตรที่มี

ลักษณะกระชับ ( lean curriculum) ช่าง คิด ( thinking curriculum) และบูรณาการ ( interdisciplinary 

curriculum) เพื่อสร้างนักเรียนที่มี “คุณลักษณะ” อันพึงปรารถนาของโลกศตวรรษที่ 21 ได้ นั่นคือ รู้จักคิด รัก

การเรียนรู้ มีส านึกพลเมือง มีความกล้าหาญทางจริยธรรม ปรับตัว สื่อสาร และท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี

ประสิทธิผลตลอดชีวิต  

  นอกจากนี้ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ยังต้องมีการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับเนื้อหาและวิธีการสอน 

โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้แบบใหม่ในการพัฒนาเนื้อหาและทักษะแบบใหม่อีกด้วย เทคโนโลยี

เพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ควรมีคุณลักษณะที่มีชีวิต มีพลวัต มีปฏิสัมพันธ์ การเช่ือมต่อและมีส่วนร่วม ใช้

สื่อผสมอย่างหลากหลาย ปรับเปลี่ยนตามความสามารถและระดับของผู้เรียน มีเนื้ อหาที่ไม่ยึดติดกับตัวสื่อ เลือก

ประกอบเนื้อหาได้เอง ค้นหา-แก้ไข-จดบันทึกได้ เก็บประวัติการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และมีระบบการประเมนิผล

การเรียนรู้ที่รวดเร็วและต่อเนื่อง 
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แรงจูงใจ (Motivation) 

  แรงจูงใจ คือ สิ่งซึ่งควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์ อันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) 

หรือ ความปรารถนา (Desires) ที่จะพยายามดิ้นรนเพื่อให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะเกิดมาตาม

ธรรมชาติหรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจูงใจเกิดจากสิ่งเร้าทั้งภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ได้แก่ 

ความรู้สึกต้องการ หรือขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูง หรือกระตุ้นให้มนุษย์ประกอบกิจกรรมเพื่อทดแทนสิง่

ที่ขาดหรือต้องการนั้น ส่วนภายนอกได้แก่ สิ่งใดก็ตามที่มาเร่งเร้า น าช่องทาง และมาเสริมสร้างความปรารถนาใน

การประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ ซึ่งแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเร้าภายในหรือภายนอก แต่เพียงอย่างเดียว หรือทั้ง

สองอย่างพร้อมกันได้ อาจกล่าวได้ว่า แรงจูงใจท าให้เกิดพฤติกรรมซึ่งเกิดจากความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความ

ต้องการเป็นสิ่งเร้าภายในที่ส าคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมีสิ่งเร้าอื่น ๆ เช่น การยอมรับของสังคม 

สภาพบรรยากาศที่เป็นมิตร การบังคับขู่เข็ญ การให้รางวัลหรือก าลังใจหรือการท าให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็นเหตุ

จูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ 

 

ศตวรรษที ่21 กับภาษาอังกฤษ 

เนื่องจากปัจจุบันภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีความส าคัญกับชีวิตประจ าวันเนื่องจากประชากรส่วนใหญ่มี

การใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อสื่อสารทั้งด้านการคมนาคม ด้านเศรษฐกิจ ด้านการท่องเที่ยว ประกอบการเรียน

การศึกษา ดังนั้นทางผู้จัดท าจึงเล็งเห็นให้ควรมีการพัฒนาความสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อสื่อสารใน

สภาวการณ์ต่าง และฝึกทักษะการสื่อสารให้มีความแม่นย ามากขึ้น ในศตวรรษที่ 21 เป็นศตวรรษแห่งการเรียนรู้

ดังนั้นจึงควรมีการส่งเสริมความสามารถดังกล่าว 

 

Unity 

  

   

 

 

Unity เป็นโปรแกรมสร้างเกม(Game engine)แบบ Coss-platfrom ซงึในโปรแกรมนี้โปรแกรมเดียว

สามารถสร้างเกมออกมาใหส้ามารถรองรับระบบต่างๆได้ไมว่่าจะเป็น ระบบเดสท็อป เช่น PC Game , Mac OS 

หรือ Linux Video Game ระบบคอนโซล เช่น PlayStation 3 , PlayStation 4 , PlayStation Vita , Xbox 
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360 , Xbox one , Wii U , และWii รวมถึงระบบปฏิบัติการบนมอืถือ Andriod, BlackBerry 10 , IOS และ 

windows phone 8 นอกจากนี้ยังสามารถ สง่ออกเป็น Web Player (รวมทัง้ Facebook ), Adobe Flash ได้

อีกด้วย 

 

Microsoft Visual Studio  

  

 

 

 

 

ไมโครซอฟท์ วิชวลสตูดิโอ คือ Integrated Development Environment พัฒนาข้ึนโดยไมโครซอฟท์ ซึง่เป็น

เครื่องมือที่ช่วยนักพฒันาซอฟต์แวรพ์ัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ เว็บแอพพลิเคชัน และ เว็บเซอร์วิซ 

ระบบทีร่องรับการท างานนั้นมีไมโครซอฟท์ วินโดวส์ พ็อคเกตพีซี Smartphone และ เว็บเบราว์เซอร์ ในปจัจบุัน 

วิชวลสตูดิโอนั้นสามารถใช้ภาษาโปรแกรมทีเ่ป็นภาษาดอตเน็ต ในโปรแกรมเดียวกัน เช่น VB.NET C++ C# J# 

เป็นต้น 

 

ฐานข้อมลู (Data Base)  

ฐานข้อมูล คือระบบที่รวบรวมข้อมูลไว้ในที่เดียวกัน ซึ่งประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล (File) ระเบียน

(Record) และ เขตข้อมูล (Field) และถูกจัดการด้วยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเข้าไปดึงข้อมูลที่

ต้องการได้อย่างรวดเร็วการออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการระบบ

ฐานข้อมูล (DBMS) ทั้งนี้เนื่องจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้าง

ของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูลการออกแบบฐานข้อมูลใน

ระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เป็นข้ันตอนการออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบโดยใช้

แบบจ าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ซึ่งอธิบายโดยใช้แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) 
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บทท่ี 3 

อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 

1. Unity 

2. AppServ  

3. Notepad ++ 

4. Microsoft Visual Studio 

5. Smart Phone & Tablet Android 

 

วิธีการด าเนินการ 

1.  ศึกษาการเขียนโปรแกรม Unity, ระบบฐานข้อมูล และเน้ือหาความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง 

  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือและ เว็บไซต์ต่างๆ โดยใช้โปรแกรม     Unity 

เขียนโปรแกรมสร้างระบบภายในเกม  การเก็บค่าในระบบฐานข้อมูล และการเช่ือมโยงข้อมูลระหว่าง Unity และ

ฐานข้อมูล 

2. ทดสอบความเป็นไปได้ของระบบ 

 ทดสอบการใช้งานโปรแกรม Unity ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มส าหรับการสร้างเกมโดยใช้ภาษา C# ผ่าน

โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียนสคริปควบคุมค าสั่งต่างๆ ภายในเกม เช่ือมโยงกับระบบ

ฐานข้อมูล MySQL ด้วยภาษา PHP ในเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในการรบัสง่ข้อมูลระหว่างผู้เล่นท าให้สามารถเลน่พร้อมกนั

ได้แบบเรียลไทม์ 

3. ก าหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

  วิเคราะห์และออกแบบระบบการท างานของโปรแกรม ระบบผูเ้ล่น การสร้างค าถาม การสร้างกิจกรรม 

และออกแบบระบบฐานข้อมลู 
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ผังการออกแบบระบบฐานข้อมูล (ER-DIAGRAM) 

 

 

 

ค ำถำม 

รหัส
ค ำถำม 

ค ำตอบ 

หอ้งเกม 

รหัส

ห้อง 
เวลำ 

จ ำนวนผู้เล่น 

จ ำนวนผู้

เล่นสูงสุด 

สถำนะ 

ผูเ้ลน่ 

รหัสผู้เล่น ช่ือผู้เล่น 

ต ำแหน่ง หมวก 

ของ 

เข้ำร่วม 
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4. พัฒนาโปรแกรม  

เริ่มพัฒนาบนโปรแกรม Unity โดยใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียน source code 

ภาษา C# ในการออกแบบหน้า User interface (UI) แปลงไฟล์ให้เป็นรูปแบบ exe ส าหรับการใช้งานบน PC และ

รูปแบบ apk ส าหรับใช้งานบน Android 

 

5. น าโปรแกรมไปใช้งานจริงและประเมินผลการท างาน 

น าโปรแกรมไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง โดยให้ท าการติดตั้งบน PCและโทรศัพท์

สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แล้วท าการประเมินผลโปรแกรมด้วยการใช้แบบประเมิน  
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บทท่ี 4 

ผลการด าเนินงาน 

รูปแบบการท างานของโปรแกรม 

“เพลย์เพลินเลริ์นกราวด์” เป็นแอพพลิเคชันสง่เสรมิการเรียนรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบเกม 

Massive Multiplayer Online ที่สง่เสรมิการเรียนรู้ครบทั้ง 4 ทักษะ คือ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 

พัฒนาโดยใช้ Unity ร่วมกบั Node.js และ MySQL ในการสร้างระบบผู้เล่นและเป็นสื่อกลางรบัสง่ข้อมูลระหว่างผู้

เล่นคนอื่น ๆ ท าใหส้ามารถเล่นพรอ้มกันได้หลายคนหรือทัง้ช้ันเรียน 

 
ผู้เล่นสามารถสร้างตัวละครของตนเองได้ตามใจคิด ทั้งเครื่องแต่งตัว และหมวกแบบต่างๆ โดยใช้เงินที่ได้

จากการท ากจิกรรมภายในเกม ซึ่งหมวกบางใบกจ็ะมีอบลิิตีพ้ิเศษอีกด้วย เช่น เมื่อใสห่มวกปริญญากจ็ะสามารถ

มองเห็นค าศัพท์ของสิ่งต่างๆ ภายในเกม “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” ในเวอร์ชันปจัจบุันจะประกอบด้วยกิจกรรม

ต่างๆ ดังต่อไปนี ้
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word chain เป็นเกมฝกึทักษะด้านการเขียน โดยผู้เล่นจะต้องต่อค าศัพท์จากตัวอักษรตัวสุดท้ายของผู้

เล่นกอ่นหน้าใหเ้ป็นค าศัพทท์ี่มีความหมายภายในเวลาทีก่ าหนด โดยค าศัพท์จะถูกน าไปตรวจสอบกับคลงัข้อมลู

ค าศัพท์ที่มีมากกว่า 170,000 ค าในฐานข้อมูล สามารถเล่นพร้อมกันได้สูงสุดถึง 4 คน เมื่อเล่นไปจนครบ 5 เทริ์น 

ผู้เล่นที่ได้คะแนน มากทีสุ่ดจะเป็นผู้ชนะ  

 
what sam says ? เป็นเกมฝกึทักษะด้านการพูด โดยจะใหผู้้เล่นออกเสียงค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จากภาพ

ที่ระบบ สุม่มาให้โดยจะเทียบการออกเสียงกับส าเนียงสากลที่ใช้กันทั่วโลก เมื่อผูเ้ล่นท าการออกเสียงผ่าน

ไมโครโฟนระบบจะท า การแปลงไฟล์เสียงจาก Analog เป็น Digital สง่ไปยัง Google Cloud Platform เพื่อท า

การตรวจสอบความถ่ีเสียงแล้วรเีทริ์น ค่ากลับมาเป็นค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  
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Maze runner เป็นเกมฝกึทักษะด้านการฟงั โดยจะใหผู้เ้ลน่ผจญภัยในเขาวงกตแห่งเสียง ผูเ้ล่นจะต้อง

ฟังเสียง ค าศัพท์ทีเ่ป็นค าใบ้แล้วเลอืกว่าจะเดินไปในทิศทางใดระหว่างค าศัพท์ 2 ค า ถ้าเลือกถูกจึงจะไปต่อในช้ัน

ถัดไปได้ โดย ค าศัพท์จะมีความยากมากข้ึนเมื่อไปในช้ันที่สงูข้ึน ระบบจะท าการเก็บสถิติของผูเ้ล่นแล้วน ามา

จัดล าดับ ท าให้เกิดการแข่งขันกันสร้างแรงจงูใจใหผู้้เล่นเข้ามาเล่นซ้ าเรื่อยๆ  

    
 

Quiz Arena เป็นเกมฝึกทกัษะด้านการอ่านแล้วตอบค าถามแบบสองตัวเลือก โดยจะมลีักษณะเป็นสนาม

ที่แบ่ง ออกเป็น 2 ฝั่ง True และ False ผูเ้ล่นจะต้องตีความค าถามเกี่ยวกับค าศัพท์แล้วตัดสินใจเลือกว่าประโยค

นั้นถูกหรือผิด ซึ่ง ใน 1 เกมสามารถรองรับผู้เล่นได้พรอ้มกันเป็นจ านวนมากถึง 50 คน ในส่วนของ Quiz Arena นี้

ผู้ใช้งานยังสามารถสร้างโจทย์ของตัวเองลงในระบบฐานข้อมลู แล้วน าไปสร้างห้องให้ ผู้อื่นเข้ามาเล่นร่วมกันได้อีก

ด้วย ท าให้ครูผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบักิจกรรมในช้ันเรียนให้นักเรียนเข้ามาตอบ ค าถาม คล้ายกบัแอพ-

พลิเคชัน Kahoot โดยเมื่อเล่นจบเกมระบบจะท าการบันทึกผลการเล่นลงในระบบฐานข้อมลูแล้วสง่ผลการเล่นไป

ยัง E-mail ที่ ก าหนด ท าให้ครผูู้สอนสามารถตรวจสอบคะแนนการท ากิจกรรมของผูเ้รียน และยงัสามารถดผูล

ย้อนหลงัได้อีกด้วย 
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ผลการประเมินการใช้โปรแกรม  

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอ่างทอง แล้วให้ผู้ใช้ท าการ

ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม เพลย์ เพลิน เลิร์น 

กราวด”์ ผู้ประเมินมีจ านวน 80 คนเป็นเพศชายร้อยละ 47.5 เพศหญิงร้อยละ 52.5    

 
การประเมินผลหลังการใช้โปรแกรม พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนด้านการใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรม

เรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 68.75  ด้านการใช้เป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรมกลุ่ม

และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 67.5  ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้กับผู้ใช้ อยู่ในระดับดี

มาก คิดเป็นร้อยละ 78.75  ด้านการใช้เป็นสื่อเพื่อความบันเทิง อยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 63.75  ด้านระบบ

ที่ง่ายต่อการใช้งาน อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 58.75 
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 จากข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยสรุปของผู้ใช้โปรแกรม มีความเห็นว่า โปรแกรมมีความ

สนุกสนานเพลิดเพลินดีและยังให้ความรู้ไปพร้อมๆ กัน แต่ควรปรับปรุงปัญหาความช้าในการแสดงผลเมื่อมีผู้ใช้

เป็นจ านวนมาก  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการด าเนินงาน 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 

  จากผลการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนอยู่ในระดับดีมากในทุกด้าน จึงสรุปได้

ว่าโครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” สามารถใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน ใช้เป็น

สื่อกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรยีนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่  

21  สง่ผลให้เกิดการเรียนรู้ในด้านภาษาอังกฤษดีข้ึนต่อไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่าผู้ใช้ให้คะแนนในทุกๆ ด้านอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด นับว่าการสร้าง

แรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยเกมที่สามารถเล่นร่วมกันเป็นหมู่คณะเกิดผลอย่างดีเยี่ยม แต่จะพบปัญหาเมื่อมีผู้ใช้งาน

พร้อมกันเป็นจ านวนมากท าให้การแสดงผลคลาดเคลื่อนไปพอสมควรจึงต้องหาแนวทางแก้ไขต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งต่อไป 

 ในการพัฒนาครั้งต่อไปอาจใช้เซิร์ฟเวอรจ์ากองค์กรภายนอกที่ให้บริการด้านเซิรฟ์เวอรแ์ละระบบเครือข่าย 

เพื่อให้มีการเช่ือมโยงการเล่นได้ดียิ่งข้ึนเมื่อมีผู้ใช้พร้อมกันในจ านวนมาก 
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ภาคผนวก 
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คู่มือการใช้โปรแกรม 

 เม่ือผู้เล่นเข้าสู่เกม ระบบจะให้ผู้เล่นเลือก หากมีบัญชีอยู่แล้วให้ท าการ Login หากไม่มี ให้กด Register 

 
 

 

 หากผู้เล่นกด Register ระบบจะพาผู้เล่นไปที่หน้าสมัครสมาชิก ให้ผู้เล่นกรอกข้อมูล แล้วกดปุ่ม Enter 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือผู้

เล่น

สมัครสมาชิกแล้วให้ผู้เล่นท าการเข้าสู่ระบบ โดยกรอก User ID และ Password จากน้ันกดปุ่ม Login เพื่อเข้าสู่เกม 

เขำ้สูร่ะบบ สมคัสมำชิก 

ช่ือผูเ้ลน่ในกำร Login 

ช่ือผูเ้ลน่ท่ีตอ้งกำรแสดง 

พำสเวิรด์ 

เพศ 
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เม่ือผู้เล่นเข้าสู่เกม ระบบจะแสดงสถานะต่างๆ เช่น ชื่อผู้เล่น เงิน ข้อความ การตั้งค่า 

 

 
 

    

 

 

 

ส ำหรบักรอก User ID 

ส ำหรบักรอก Password 

ชื่อผูเ้ลน่ 

เงิน ตัง้ค่ำ 

ขอ้ควำม 

เขำ้สู่ระบบ 
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ภายในเกมผู้เล่นสามารถซ้ือหมวกและเสื้อได้จากบูทที่ตั้งอยู่กลางแผนที่ และสามารถเข้าไปเล่นเกมตอบค าถามได้ใน

อาคาร Quiz Arena  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เม่ือผู้เล่น

เลือกสร้าง

ค าถาม ให้ผู้เล่นเลือกหมวด ค าถาม และค าตอบ จากน้ันกด Enter เพื่อยืนยันค าถาม 

จดุขำยเสือ้ Quiz Arena 

เลน่หอ้งย่อย 

สรำ้งหอ้ง 

สรำ้งค ำถำม 

เลน่หอ้งรวม 
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 เม่ือผู้เล่นเลือกสร้างห้อง ให้ผู้เล่นเลือก หมวดหมู่ จ านวนโจทย์ จ านวนผู้เล่น เวลา จากน้ันกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

หมวดหมู่ 

ค ำถำม 

ค ำตอบ 

ยืนยนั 

หมวดหมู่ 

ค ำถำม 

ค ำตอบ 

เวลำ 

ยืนยนั 
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เม่ือผู้เล่นกด Join ผู้เล่นจะต้องกรอกเลขที่ห้องที่ได้สร้างขึ้นไว้ จากน้ันกด Join 

 

 

 

 เม่ือเริ่มเกมจะมีค าถามขึ้นมา ให้ผู้เล่นว่ิงไปที่โซนค าตอบ ถูก หรือ ผิด รอจนเวลาหมดจะท าการตรวจค าตอบ หากตอบถูก

จะได้ 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คน้หำหอ้ง

  

กรอกเลขหอ้ง 
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เม่ือตอบค าถามครบตามที่ก าหนด ระบบจะท าการสรุปคะแนนของผู้เล่นทั้งหมดตามล าดับ กด Quit เพื่อกลับไปหน้าแรก 
 

 
 

 

 

กลบัหนำ้แรก 


