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บทคัดย่อ 
 

 โครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” เป็นการจัดท าแอพพลิเคชันเพื่อใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ท่ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้มีการแสดงความคิดเห็น ตอบค าถามโจทย์ต่างๆ ในรูปแบบของเกม 
ซึ่งจะมีลักษณะเป็นโลกจ าลองให้ผู้เรียนเข้าไปท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันผ่านระบบออนไลน์ ให้ผู้เรียนแข่งขันกัน
ตอบค าถามความรู้ต่างๆ โดยผู้สอนสามารถสร้างโจทย์และก าหนดเงื่อนไขต่างๆ เองได้ เพื่อให้ตรงกับจุดประสงค์
การเรียนในหัวข้อนั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถสอดแทรกกิจกรรมความรู้ต่างๆ เข้าไปในเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ท่ีหลากหลายมากขึ้นอีกด้วย 

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอ่างทอง แล้วให้ผู้ใช้ท าการ
ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม เพลย์ เพลิน เลิร์น 
กราวด์” พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนด้านการใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน อยู่ใน
ระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 68.75  ด้านการใช้เป็นส่ือกลางในการท ากิจกรรมกลุ่มและแลกเปล่ียนเรียนรู้  อยู่ใน
ระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 67.5  ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้กับผู้ใช้ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 78.75  
ด้านการใช้เป็นส่ือเพื่อความบันเทิง อยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 63.75  ด้านระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน อยู่ใน
ระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 58.75 จึงสรุปได้ว่าโครงงาน “เพลย์ เพลิน เลิร์น กราวด์” สามารถใช้สนับสนุนการจัด
กิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน ใช้เป็นส่ือกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับ
ผู้สอน สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในด้านอื่นๆ ดีขึ้นต่อไป 



 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 ขอขอบคุณผู้อ านวยการมงคล  บกสกุล ผู้อ านวยการโรงเรียนสตรีอ่างทอง ท่ีสนับสนุนให้นักเรียนใน
โรงเรียนเข้าร่วมการแข่งขันต่าง ๆ และคอยให้ก าลังใจในการท างาน 

 ขอขอบคุณครูกวินวิชญ์ พุ่มสาขา และครูปิยาภรณ์  แสงนาค ครูท่ีปรึกษาโครงงาน ท่ีให้แนวทางในการท า
โครงงาน พร้อมท้ังให้ค าปรึกษาแนะน า เกี่ยวกับข้อมูลโครงงาน การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ขอขอบคุณสถาบันและหน่วยงานต่าง ๆ ท่ีจัดการประกวดครั้งนี้ขึ้นมา ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนา
ตนเอง และแสดงความรู้ความสามารถได้อย่างเต็มท่ี 

 

คณะผู้จัดท าโครงงาน 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

ที่มาและความส าคัญ 

 ปัจจุบันโลกแห่งการศึกษาได้ก้าวหน้าและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ รูปแบบการเรียนรู้ก็ต้องปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
เพื่อให้เข้ากับยุคสมัย ผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่น สร้างสรรค์ ท้าทาย และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ไป
พร้อมๆ กับผู้สอนไม่ใช่ศึกษาหาความรู้จากต าราเรียนเพียงอย่างเดียว แต่ปัญหาท่ีพบคือผู้เรียนมักจะไม่มีความกล้า
ท่ีจะแสดงความคิดเห็นหรือตอบค าถามต่างๆ จึงท าให้ผลการเรียนรู้ไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร 

  ผู้จัดท าจึงได้มีแนวคิดท่ีจะสร้างแอพพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีจะช่วยสร้าง
แรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้มีการแสดงความคิดเห็น ตอบค าถามโจทย์ต่างๆ ในรูปแบบของเกม ซึ่งจะมีลักษณะเป็น
โลกจ าลองให้ผู้เรียนเข้าไปท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันผ่านระบบออนไลน์ ให้ผู้เรียนแข่งขันกันตอบค าถามความรู้
ต่างๆ โดยผู้สอนสามารถสร้างโจทย์และก าหนดเงื่อนไขต่างๆ เองได้ เพื่อให้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนในหัวข้อ
นั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถสอดแทรกกิจกรรมความรู้ต่างๆ เข้าไปในเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้ท่ีหลากหลาย
มากขึ้นอีกด้วย 

 

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

 1. เพื่อสร้างแอพพลิเคชันสนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน 

  2. เพื่อสร้างส่ือกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน 

  3. เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 

สมมติฐานของโครงงาน 

โครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” สามารถใช้ในการจัดกิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน เป็น
ส่ือกลางในการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน 

 



 

ขอบเขตของโครงงาน 

สร้างระบบแอพพลิเคชันโลกจ าลองท่ีสามารถรองรับผู้ร่วมกิจกรรมได้พร้อมกันหลายคนในระบบออนไลน์ 
สามารถใช้จัดกิจกรรมตอบค าถาม ท้ังค าถามความรู้รอบตัวหรือค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชาต่างๆท่ีผู้สอนสามารถ
เพื่มได้เอง และสามารถแชร์ให้กับผู้อื่นได้อีกด้วย    
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บทที่ 2 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

  การศึกษาได้รับการคาดหมายให้ท าหน้าท่ีต่างๆ มากมายท้ังในทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ 
นับต้ังแต่การช่วยให้ประชาชนอ่านออกเขียนได้และคิดเป็น เรียนรู้จริยธรรมและความเป็นพลเมือง ตลอดจนพัฒนา
ทักษะทางเศรษฐกิจ ซึ่งจะช่วยเพิ่มความเท่าเทียมในสังคมในระยะยาว  แนวคิดทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ต้ังอยู่บน
ฐานคิดท่ีเช่ือว่า รูปแบบการศึกษาแบบด้ังเดิมในช่วงศตวรรษท่ี 20 ซึ่งเน้นย้ าแต่การเรียนและท่องจ าเนื้อหาใน
สาระวิชาหลัก อาทิ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาศาสตร์ สังคมศึกษา ไม่เพียงพออีกต่อไปแล้วในการด ารงชีวิต
และการท างานในโลกศตวรรษใหม่ภายใต้ความท้าทายใหม่  

  ส าหรับแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 นั้น ต้ังต้นจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับศตวรรษท่ี 
21 โดยให้ความส าคัญกับการปลูกฝัง “ทักษะ” ท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะในการคิดขั้นสูง ทักษะในการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะด้านสารสนเทศและการส่ือสาร ควบคู่กับ “เนื้อหา” ใน
สาระวิชาหลักและความรู้อื่นท่ีส าคัญในศตวรรษท่ี 21 เช่น ความรู้เรื่องโลก ความรู้ด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ
และการเป็นผู้ประกอบการ ความรู้ด้านพลเมือง ความรู้ด้านสุขภาพ และความรู้ด้านส่ิงแวดล้อม ผ่านหลักสูตรท่ีมี
ลักษณะกระชับ (lean curriculum) ช่างคิด (thinking curriculum) และบูรณาการ (interdisciplinary 
curriculum) เพื่อสร้างนักเรียนท่ีมี “คุณลักษณะ” อันพึงปรารถนาของโลกศตวรรษท่ี 21 ได้ นั่นคือ รู้จักคิด รัก
การเรียนรู้ มีส านึกพลเมือง มีความกล้าหาญทางจริยธรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหา ปรับตัว ส่ือสาร และ
ท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิผลตลอดชีวิต  

  นอกจากนี้ การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ยังต้องมีการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับเนื้อหาและวิธีการสอน 
โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้แบบใหม่ในการพัฒนาเนื้อหาและทักษะแบบใหม่อีกด้วย เทคโนโลยี
เพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ควรมีคุณลักษณะท่ีมีชีวิต มีพลวัต มีปฏิสัมพันธ์ การเช่ือมต่อและมีส่วนร่วม ใช้
ส่ือผสมอย่างหลากหลาย ปรับเปล่ียนตามความสามารถและระดับของผู้เรียน มีเนื้อหาท่ีไม่ยึดติดกับตัวส่ือ เลือก
ประกอบเนื้อหาได้เอง ค้นหา-แก้ไข-จดบันทึกได้ เก็บประวัติการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และมีระบบการประเมินผล
การเรียนรู้ท่ีรวดเร็วและต่อเนื่อง 

 



 

แรงจูงใจ (Motivation) 

  แรงจูงใจ คือ ส่ิงซึ่งควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์ อันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) 
หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามด้ินรนเพื่อให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะเกิดมาตาม
ธรรมชาติหรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจูงใจเกิดจากส่ิงเร้าท้ังภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง ภายใน ได้แก่ 
ความรู้สึกต้องการ หรือขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูง หรือกระตุ้นให้มนุษย์ประกอบกิจกรรมเพื่อทดแทนส่ิง
ท่ีขาดหรือต้องการนั้น ส่วนภายนอกได้แก่ ส่ิงใดก็ตามท่ีมาเร่งเร้า น าช่องทาง และมาเสริมสร้างความปรารถนาใน
การประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ ซึ่งแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากส่ิงเร้าภายในหรือภายนอก แต่เพียงอย่างเดียว หรือท้ัง
สองอย่างพร้อมกันได้ อาจกล่าวได้ว่า แรงจูงใจท าให้เกิดพฤติกรรมซึ่งเกิดจากความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความ
ต้องการเป็นส่ิงเร้าภายในท่ีส าคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมีส่ิงเร้าอื่น ๆ เช่น การยอมรับของสังคม 
สภาพบรรยากาศท่ีเป็นมิตร การบังคับขู่เข็ญ การให้รางวัลหรือก าลังใจหรือการท าให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็นเหตุ
จูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ 

 

Unity 

 

  Unity เป็นโปรแกรมสร้างเกม(Game engine)แบบ Coss-platfrom ซึงในโปรแกรมนี้โปรแกรมเดียว
สามารถสร้างเกมออกมาให้สามารถรองรับระบบต่างๆได้ไม่ว่าจะเป็น ระบบเดสท็อป เช่น PC Game , Mac 
OS หรือ Linux Video Game ระบบคอนโซล เช่น PlayStation 3 , PlayStation 4 , PlayStation Vita , Xbox 
360 , Xbox one , Wii U , และWii รวมถึงระบบปฏิบัติการบนมือถือ Andriod, BlackBerry 10 , IOS และ 
windows phone 8 นอกจากนี้ยังสามารถ ส่งออกเป็น Web Player (รวมท้ัง Facebook ), Adobe Flash ได้
อีกด้วย 
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Microsoft Visual Studio  

 

ไมโครซอฟท์ วิชวลสตูดิโอ คือ Integrated Development Environment พัฒนาขึ้นโดยไมโครซอฟท์ 
ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีช่วยนักพัฒนาซอฟต์แวร์พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ เว็บแอปพลิเคชัน และ เว็บเซอร์
วิซ ระบบท่ีรองรับการท างานนั้นมีไมโครซอฟท์ วินโดวส์ พ็อคเกตพีซี Smartphone และ เว็บเบราว์เซอร์ ใน
ปัจจุบัน วิชวลสตูดิโอนั้นสามารถใช้ภาษาโปรแกรมท่ีเป็นภาษาดอตเน็ต ในโปรแกรมเดียวกัน เช่น VB.NET C++ 
C# J# เป็นต้น 

 

ฐานข้อมูล (Data Base)  
ฐานข้อมูล คือระบบท่ีรวบรวมข้อมูลไว้ในท่ีเดียวกัน ซึ่งประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล ( File) ระเบียน

(Record) และ เขตข้อมูล (Field) และถูกจัดการด้วยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเข้าไปดึงข้อมูลท่ี
ต้องการได้อย่างรวดเร็วการออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการระบบ
ฐานข้อมูล (DBMS) ท้ังนี้เนื่องจากข้อมูลท่ีอยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้าง
ของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการท่ีโปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูลการออกแบบฐานข้อมูลใน
ระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เป็นขั้นตอนการออกแบบความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบโดยใช้
แบบจ าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ซึ่งอธิบายโดยใช้แผนภ าพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) 
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บทที่ 3 

อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 

 

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 

1. Unity 
2. AppServ  
3. Notepad ++ 
4. Microsoft Visual Studio 
5. Smart Phone & Tablet Android 

 

วิธีการด าเนินการ 

1.  ศึกษาการเขียนโปรแกรม Unity, ระบบฐานขอ้มูล และเนื้อหาความรู้ที่เก่ียวข้อง 

  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือและ เว็บไซต์ต่างๆ โดยใช้โปรแกรม     Unity 
เขียนโปรแกรมสร้างระบบภายในเกม  การเก็บค่าในระบบฐานข้อมูล และการเช่ือมโยงข้อมูลระหว่าง Unity และ
ฐานข้อมูล 

2. ทดสอบความเป็นไปได้ของระบบ 

 ทดสอบการใช้งานโปรแกรม Unity ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มส าหรับการสร้างเกมโดยใช้ภาษา C# ผ่าน
โปรแกรม Microsoft Visual Studio ในการเขียนสคริปควบคุมค าส่ังต่างๆ ภายในเกม เช่ือมโยงกับระบบ
ฐานข้อมูล MySQL ด้วยภาษา PHP ในเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในการรับส่งข้อมูลระหว่างผู้เล่นท าให้สามารถเล่นพร้อมกัน
ได้แบบเรียลไทม์ 

3. ก าหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 
  วิเคราะห์และออกแบบระบบการท างานของโปรแกรม ระบบผู้เล่น การสร้างค าถาม การสร้างกิจกรรม 
และออกแบบระบบฐานข้อมูล 

 
 



 

ผังการออกแบบระบบฐานข้อมูล (ER-DIAGRAM) 

 

 

 

ค าถาม 

รหัส

ค าถา

ค าถาม 
ค าตอบ 

ห้องเกม 

รหัส

ห้อง 
เวลา 

จ านวนผู้เล่น 

จ านวนผู้

เล่นสูงสุด 

สถานะ 

ผู้เลน่ 

รหัสผู้เล่น ชื่อผู้เล่น 

ต าแหน่ง หมวก 

ของ 

เข้าร่วม 
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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 
และรูปแบบ apk ส าหรับใช้งานบน Android 

 

5. น าโปรแกรมไปใช้งานจริงและประเมินผลการท างาน 

น าโปรแกรมไปทดลองใช้จริงกับนักเรียนโรงเรียนสตรีอ่างทอง โดยให้ท าการติดต้ังบน PCและโทรศัพท์
สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แล้วท าการประเมินผลโปรแกรมด้วยการใช้แบบประเมิน  
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 

 

รูปแบบการท างานของโปรแกรม 

  เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์ เป็นแอพพลิเคชันส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบควิซเกม พัฒนาโดยใช้ 
Unity ร่วมกับระบบฐานข้อมูล MySQL สร้างระบบผู้เล่นและเป็นส่ือกลางรับส่งข้อมูลระหว่างผู้เล่นคนอื่นๆ ท าให้
สามารถเล่นพร้อมกันได้หลายคนหรือท้ังช้ันเรียน บน pc และอุปกรณ์พกพาระบบแอนดรอยด์ โดยในระบบจะมี
ค าถามแยกออกเป็นหมวดหมู่สามารถสร้างห้องแข่งขันกันเองได้ และผู้สอนก็ยังสามารถสร้างโจทย์เพิ่มเติมของ
ตนเองเพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ ได้ 

 
 

 เพลย์ เพลิน เลิร์น กราวด์ จะมีระบบ user ให้ผู้เล่นท าการสร้างเพื่อใช้เป็นตัวละครในการเล่นเกม ซึ่ง
สามารถเลือกเพศของตัวละคร สีชุด และจะมีหมวกขายในเกมโดยใช้เงินจากการท ากิจกรรม ท าให้ผู้เล่นสามารถ
ออกแบบตัวละครของตนเองให้แตกต่าง หลากหลายตามใจชอบ ภายในเกมจะเป็นฉากท่ีผู้เล่นสามารถเดินไปมาได้
อย่างอิสระเพื่อพบปะกับผู้เล่นคนอื่น ท ากิจกรรม ซื้อเส้ือผ้า หมวก และเข้าร่วมแข่งขันควิซเกม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ฉากของเกมจะมีลักษณะเป็นสนามท่ีแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ัง เป็นสัญลักษณ์แสดง TRUE หรือ FALSE (หรือ
อาจจะเป็น 4 ฝ่ังหากมีการเพิ่มโจทย์แบบ 4 ตัวเลือกในอนาคต) เมื่อระบบท าการปล่อยค าถาม ผู้เล่นจะต้องท าการ
บังคับตัวละครวิ่งไปยังฝ่ังท่ีต้องการตอบภายในเวลาท่ีก าหนด เมื่อหมดเวลาระบบก็จะท าการตรวจค าตอบ ผู้เล่นท่ี
ยืนอยู่บนฝ่ังค าตอบท่ีถูกก็จะได้คะแนนในข้อนั้นไป 
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  ผู้ใช้งานทุกคนยังสามารถสร้างโจทย์ของตนเองได้ เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่ม หรือผู้สอนใช้ในการจัด
กิจกรรมในช้ันเรียนโดยสร้างโจทย์ในรายวิชานั้นๆ มาให้ผู้เรียนตอบค าถาม 

 
 

ผลการประเมินการใช้โปรแกรม  

 หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริงกับกลุ่มนักเรียนอาสาสมัครโรงเรียนสตรีอ่างทอง แล้วให้ผู้ใช้ท าการ
ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้แบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม เพลย์ เพลิน เลิร์น 
กราวด”์ ผู้ประเมินมีจ านวน 80 คนเป็นเพศชายร้อยละ 47.5 เพศหญิงร้อยละ 52.5    
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การประเมินผลหลังการใช้โปรแกรม พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนด้านการใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรม
เรียนรู้ในและนอกห้องเรียน อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 68.75  ด้านการใช้เป็นส่ือกลางในการท ากิจกรรม
กลุ่มและแลกเปล่ียนเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 67.5  ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้กับผู้ใช้ อยู่ในระดับ
ดีมาก คิดเป็นร้อยละ 78.75  ด้านการใช้เป็นส่ือเพื่อความบันเทิง อยู่ในระดับดีมากคิดเป็นร้อยละ 63.75  ด้าน
ระบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 58.75 
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 จากข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมโดยสรุปของผู้ใช้โปรแกรม มีความเห็นว่า โปรแกรมมีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินดีและยังให้ความรู้ไปพร้อมๆ กัน แต่ควรปรับปรุงปัญหาความช้าในการแสดงผลเมื่อมีผู้ใช้
เป็นจ านวนมาก  
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บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนินงาน 

 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 

  จากผลการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนอยู่ในระดับดีมากในทุกด้าน จึงสรุปได้
ว่าโครงงาน “เพลย์เพลินเลิร์นกราวด์” สามารถใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ในและนอกห้องเรียน ใช้เป็น
ส่ือกลางในการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้เรียนกับผู้สอน สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21  ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในด้านอื่นๆ ดีขึ้นต่อไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่าผู้ใช้ให้คะแนนในทุกๆ ด้านอยู่ในระดับดีมากท้ังหมด นับว่าการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยเกมท่ีสามารถเล่นร่วมกันเป็นหมู่คณะเกิดผลอย่างดีเยี่ยม แต่จะพบปัญหาเมื่อมีผู้ใช้งาน
พร้อมกันเป็นจ านวนมากท าให้การแสดงผลคลาดเคล่ือนไปพอสมควรจึงต้องหาแนวทางแก้ไขต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานคร้ังต่อไป 

 ในการพัฒนาครั้งต่อไปอาจใช้เซิร์ฟเวอร์จากองค์กรภายนอกท่ีให้บริการด้านเซิร์ฟเวอร์และระบบเครือข่าย 
เพื่อให้มีการเช่ือมโยงการเล่นได้ดียิ่งขึ้นเมื่อมีผู้ใช้พร้อมกันในจ านวนมาก 
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คู่มือการใช้โปรแกรม 

 เมื่อผู้เล่นเข้าสู่เกม ระบบจะให้ผู้เล่นเลือก หากมีบัญชีอยู่แล้วให้ท าการ Login หากไม่ม ีให้กด Register 

 

 

 

 หากผู้เล่นกด Register ระบบจะพาผู้เล่นไปที่หน้าสมัครสมาชิก ให้ผู้เล่นกรอกข้อมูล แล้วกดปุ่ม Enter 

 

 

 

 

 

 

 

 

เข้าสูร่ะบบ สมคัสมาชิก 

ช่ือผู้ เลน่ในการ Login 

ช่ือผู้ เลน่ท่ีต้องการแสดง 

พาสเวิร์ด 

สีของเสือ้ สีของเสือ้ 

เพศ 
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เมื่อผู้เล่นสมัครสมาชิกแล้วให้ผู้เล่นท าการเข้าสู่ระบบ โดยกรอก User ID และ Password จากน้ันกดปุ่ม Login เพ่ือเข้าสู่เกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อผู้เล่นเข้าสู่เกม ระบบจะแสดงสถานะต่างๆ เช่น ชื่อผู้เล่น เงิน ข้อความ การต้ังค่า 

 
 

  
  

 

 

 

 

 

 

ส าหรับกรอก User ID 

ส าหรับกรอก Password 

เข้าสูร่ะบบ 

ช่ือผู้เลน่ เงิน ตัง้คา่ 

ข้อความ 
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ภายในเกมผู้เล่นสามารถซื้อหมวกและเสื้อได้จากบูทท่ีต้ังอยู่กลางแผนที่ และสามารถเข้าไปเล่นเกมตอบค าถามได้ใน
อาคาร Quiz Arena  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อผู้เล่นเข้าสู่ Quiz Arena ผู้เล่นสามารถเลือกเข้าเกม สร้างเกม หรือสร้างค าถาม 

 

 

 

 

 

 

 

จดุขายหมวก จดุขายเสือ้ 

Quiz Arena 

เลน่ห้องย่อย 

สร้างห้อง 

สร้างค าถาม 
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เลน่ห้องรวม 



 

 เมื่อผู้เล่นเลือกสร้างค าถาม ให้ผู้เล่นเลือกหมวด ค าถาม และค าตอบ จากน้ันกด Enter เพ่ือยืนยันค าถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เมื่อผู้เล่นเลือกสร้างห้อง ใหผู้้เล่นเลือก หมวดหมู่ จ านวนโจทย์ จ านวนผู้เล่น เวลา จากน้ันกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

หมวดหมู่ 

ค าถาม 

ค าตอบ 

ยืนยนั 

หมวดหมู ่

ค าถาม 

ค าตอบ 

เวลา 

ยืนยนั 
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 เมื่อผู้เล่นกด Join ผู้เล่นจะต้องกรอกเลขที่ห้องที่ได้สร้างข้ึนไว้ จากน้ันกด Join 

 

 

 

 เมื่อเริ่มเกมจะมีค าถามข้ึนมา ให้ผู้เล่นว่ิงไปที่โซนค าตอบ ถูก หรือ ผิด รอจนเวลาหมดจะท าการตรวจค าตอบ หากตอบ
ถูกจะได้ 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

ค้นหาห้อง

  

กรอกเลขห้อง 
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เมื่อตอบค าถามครบตามท่ีก าหนด ระบบจะท าการสรุปคะแนนของผู้เล่นทั้งหมดตามล าดับ กด Quit เพ่ือกลับไปหน้าแรก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลบัหน้าแรก 
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