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ทําใหนักเรียนมีโอกาสไดพัฒนาตนเอง และแสดงความรูความสามารถไดอยางเต็มที่ 

  ขอขอบคุณผูอํานวยการวินัย ปานแดง  ผูอํานวยการโรงเรียนสตรีอางทอง   ที่สนับสนุนใหนักเรียนใน
โรงเรียนเขารวมการแขงขันตางๆ  และคอยใหกําลังใจในการทํางาน 

 ขอขอบคุณครูอธิรัฐ  พุมสาขา ครูที่ปรึกษาโครงการ  ที่ใหแนวทางในการทําโครงการ  พรอมทั้งใหคําปรึกษา
แนะนํา เก่ียวกับขอมูลโครงการ  การวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   
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บทคัดยอ 

 

  โครงการ ทาสมองประลองควิซ เปนเกมตอบคําถามความรูรอบตัว แบบ 2 ตัวเลือก ถูก/ผิด  ที่เลนพรอมกัน
ไดหลายคน  โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Action Script 3 ในการพัฒนาโปรแกรม ใชโปรแกรม MySQL ในการ
สรางระบบฐานขอมูล ซึ่งเคร่ืองทุกเคร่ืองจะเชื่อมตอกันผานระบบเครือขาย  ผูเลนสามารถเลนเกมไปพรอมๆกับการได
ความรูจากเน้ือหาวิชาตางๆ ในรูปแบบของกิจกรรมกลุม   

  โครงการ ทาสมองประลองควิซ สามารถลองรับผูเลนไดสูงสุด 4 คน/หอง ผานระบบเครือขาย  โดยมีสมารท
โฟนสําหรับการเลน 1 เคร่ือง คําถามจะดึงจากฐานขอมูลซึ่งสามารถเพ่ิมและแกไขได   ผูที่สรางหองจะเปนผูกําหนด
จํานวนผูเลน จํานวนคําถาม และเวลาในการตอบคําถาม  ผูเลนที่เขารวมเกมจะไดคําถามเดียวกัน และคิดคะแนน
รวมกัน  สามารถนําไปใชประกอบกิจกรรมกลุมเพื่อความสนุกสนานและเพ่ือพัฒนาความรู  สามารถใชสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูเลนพยายามศึกษาความรูรอบตัวเพิ่มเติมเพ่ือแขงขันกับเพ่ือน เกิดความกระตือรือรนที่จะพัฒนาตนเองตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Abstract 

 

  Quiz Arena project is knowledge quiz game around the second option was / is played 

simultaneously by multiple users . Using Adobe Flash Action Script 3 in developing applications 

using MySQL to create a database . Which all machines are connected via a network. Players can 

play along with the knowledge of various subjects . In the form of group activity 

   Quiz Arena project to try to get players up to 4 people/room through networking. A 

Smartphone for playback control one machine to pull questions from the database , which can be 

added and edited. The host will determine the number of players , number of questions and time 

to answer questions. Players who attend the game will have the same questions. And scores 

combined Can be used for fun activities and to develop knowledge. Can be used to motivate the 

players to further knowledge around to compete with friends . Was eager to develop themselves 

further. 

  



 

บทนํา 

 ในปจจุบันมีคานิยมทางวัตถุและวัฒนธรรมจากตางประเทศหลั่งไหลเขามามากมาย วัยรุนไทยโดยสวนใหญมี

การใชสมารทโฟนในชีวิตประจําวันมากขึ้น เพ่ือทองอินเตอรเน็ต ใชงานสังคมออนไลน เลนเกมมากกวาการศึกษาหา

ความรู ซ่ึงเปนเร่ืองยากที่จะนําเอาวัฒนธรรมเหลานี้ออกจากวัยรุนไทย 

 ผูจัดทําจึงไดคิดที่จะนําเนื้อหาความรู และการเลนเกมมารวมกัน เพ่ือใหวัยรุนไทยสามารถเลนเกมไปพรอม

กับการไดรับความรูจากสิ่งตางๆรอบตัว ในรูปแบบของเกม เพื่อใหเกิดการแขงขัน มีความอยากที่จะเรียนรู จึงไดจัดทํา

โครงการ ทาสมองประลองควิซ ซึ่งมีลักษณะเปนเกมตอบคําถามความรูรอบตัว ที่เลนพรอมกันไดหลายคน โดยใช

โปรแกรม Flash ในการพัฒนาโปรแกรม ใชโปรมแกรม AppServ ในการสรางระบบฐานขอมูล 

 

 

  



 

สารบัญ 

           หนา 

 วัตถปุระสงค           1 

 รายละเอียดของการพัฒนา         1  

 ทฤษฏีหลักการและเทคนิคหรือเทคโนโลยีที่ใช       1 

 เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนา         2 

 รายละเอียดโปรแกรมที่ไดพัฒนาเชิงเทคนิค        3 

 ขอบเขตและขอจํากัดของโปรแกรมที่พัฒนา        6 

 คุณลักษณะของอุปกรณที่ใชกับโปรแกรม        6 

 กลุมผูใชโปรแกรม          6 

 ผลของการทดสอบโปรแกรม         6 

 แนวทางในการพฒันาและประยุกตใชรวมกับงานอ่ืนๆ ในขั้นตอไป     6 

 ขอสรุปและขอเสนอแนะ          6 

 เอกสารอางอิง           7 

 ทีมพัฒนา           8 

 ภาคผนวก           9 

  คูมือการตดิตั้งโปรแกรม         10 

  คูมือการใชงานโปรแกรม         15 

 

 

 

 

 

 



 

วัตถุประสงคของโครงการ 

1. เพ่ือสรางแรงจูงใจใหกับวัยรุนไทย ใหเกิดแรงผลักดันในการหาความรู 
2. เพ่ือใชเปนสื่อในการเรียนรู 
3. เพ่ือสรางความสนุกสนาน 

 

รายละเอียดของการพัฒนา 

รูปแบบการทํางานของโปรแกรม  

  ใชเลนผานสมารทโฟนที่เชื่อมตอกับอินเตอรเน็ต โดยผูใชสวนหน่ึงจะเปนผูกําหนดคาตางๆของเกม และผูใช

อีกสวนจะทําการเชื่อมตอเพ่ือใชขอมูลรวมกัน  

 

ทฤษฏีหลักการและเทคนิคหรือเทคโนโลยีที่ใช 

ฐานขอมูล (DataBase) 

 ฐานขอมูล คือระบบที่รวบรวมขอมูลไวในที่เดียวกัน ซึ่งประกอบไปดวยแฟมขอมูล (File) ระเบียน (Record) 

และ เขตขอมูล (Field) และถูกจัดการดวยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเขาไปดึงขอมูลที่ตองการได อยาง

รวดเร็ว 

การออกแบบฐานขอมูล (Designing Databases) มีความสําคัญตอการจัดการระบบฐานขอมูล (DBMS) ทัง้น้ี

เน่ืองจากขอมูลที่อยูภายในฐานขอมูลจะตองศึกษาถึงความสัมพันธของขอมูล โครงสรางของขอมูลการเขาถึงขอมูล

และกระบวนการที่โปรแกรมประยุกตจะเรียกใชฐานขอมูล  

การออกแบบฐานขอมูลในระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เปนขั้นตอนการออกแบบความสัมพันธ

ระหวางขอมูลในระบบโดยใชแบบจําลองขอมูลเชิงสัมพันธ ซึ่งอธิบายโดยใชแผนภาพแสดงความสัมพันธระหวางขอมลู 

(E-R Diagram) จากแผนภาพ E-R Diagram นํามาสรางเปนตารางขอมูล (Mapping E-R Diagram to Relation) 

และใชทฤษฏีการ Normalization เพื่อเปนการรับประกันวาขอมูลมีความซํ้าซอนกันนอยที่สุด 

ระบบเครือขาย (Network) 

เครือขายคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอรเน็ตเวิรก (computer network) คือ ระบบการสื่อสารระหวาง

คอมพิวเตอรจํานวนตั้งแตสองเคร่ืองขึ้นไป 

การที่ระบบเครือขายมีบทบาทสําคัญมากขึ้นในปจจุบัน เพราะมีการใชงานคอมพิวเตอรอยางแพรหลาย จึง

เกิดความตองการที่จะเชื่อมตอคอมพิวเตอรเหลาน้ันถึงกัน เพ่ือเพ่ิมความสามารถของระบบใหสูงขึ้น และลดตนทุน

ของระบบโดยรวมลง 



 

การโอนยายขอมูลระหวางกันในเครือขาย ทําใหระบบมีขีดความสามารถเพ่ิมมากขึ้น การแบงการใช

ทรัพยากร เชน หนวยประมวลผล, หนวยความจํา, หนวยจัดเก็บขอมูล, โปรแกรมคอมพิวเตอร และอปุกรณตาง ๆ  ทีมี่

ราคาแพงและไมสามารถจัดหามาใหทุกคนได เชน เคร่ืองพิมพ เคร่ืองกราดภาพ(scanner) ทําใหลดตนทุนของระบบ

ลงได 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนา 

  1. AppServ 2.5 

  2. EditPlus 3 

  3. Adobe Flash CC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

รายละเอียดโปรแกรมที่ไดพัฒนาเชิงเทคนิค 

การออกแบบโปรแกรม 

                

               

 

 

 

   

 



 

 

วิเคราะหและออกแบบระบบการทํางานของโปรแกรม 

 

 

 

                  ทาสมองประลองควิซ  ใชฐานขอมูลเดียวท่ีอยูบนเคร่ืองควบคุม  โดยใชวิธีการแชรไฟลใหเครื่องผูเลนเขามาใชฐานขอมูลท่ีอยูบนเคร่ืองควบคุม  

เคร่ืองผูเลนตองทําการกําหนดชื่อเครื่องควบคุม เพ่ือเขารวมเกมเดียวกัน

 

 

 



 

ผังการเชื่อมโยงขอมูลในระบบเครือขายของ ทาสมองประลองควิซ  

ฐานขอมูล 



 
 

 

ขอบเขตและขอจํากัดของโปรแกรมที่พัฒนา 

 โปรแกรมตองใชในบริเวณที่มีเครือขายอินเตอรเนต็ไรสาย 

 

คุณลักษณะของอุปกรณที่ใชกับโปรแกรม 

 SmartPhone ระบบปฎิบตักิาร Android 2.3 และ RAM 256MB  หรือสงูกวา 

 

กลุมผูใชโปรแกรม 

 เหมาะสําหรับการสรางกิจกรรมเรียนรูในกลุมนักเรียนในระดับชั้น ประถมศึกษา และมัธยมศกึษา 
รวมกับวิชาเรียนตางๆ หรือกิจกรรมนอกหองเรียน และผูที่สนใจ 

 

ผลของการทดสอบโปรแกรม 

 หลงัจากพัฒนาโปรแกรม ไดนําโปรแกรมไปใชจริงในกิจกรรมตางๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 

เชน งานนิทรรศการโรงเรียน  งานนิทรรศการกลุมโรงเรียน  ซึ่งไดรับความสนใจจากเด็กนักเรียนในระดับชั้น

ประถมและระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเปนอยางมาก  

 

แนวทางในการพัฒนาและประยุกตใชรวมกับงานอื่นๆ ในข้ันตอไป 

  ในการพัฒนาคร้ังตอไปอาจเพิ่มหมวดคําถามโดยสามารถเลอืกไดวาจะใชคําถามหมวดใดในการเลน  
รูปแบบการเลนจากเดิมทีมี่แคการแขงแบบนับคะแนน (Score) อาจเพ่ิมรูปแบบการเลนแบบแพคดัออกหาผู
ชนะเพียงคนเดยีว (Death Match) 

 

ขอสรุปและขอเสนอแนะ 

 โครงการ ทาสมองประลองควิซ สามารถนําไปใชประกอบกิจกรรมกลุมเพ่ือความสนุกสนานและเพ่ือ
พัฒนาความรูไดจริงตามที่ไดตั้งสมมติฐานไว  สามารถใชสรางแรงจูงใจใหกับผูเลนพยายามศึกษาความรูรอบตวั
เพ่ิมเติมเพ่ือแขงขันกับเพ่ือน เกิดความกระตือรือรนที่จะพัฒนาตนเองตอไป 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

วิธีการติดต้ังโปรแกรม 

 

1. ทําการตดิตั้งโปรแกรม Appserv 5.1.10 โดยเขาไปในโฟลเดอร tools ในแผน CD 

2. จะปรากฏหนาตางการติดตั้ง Appserv 5.1.10 หากไดทําการติดตั้งไวแลว ใหขามขั้นตอนน้ีไปโดยการกด 

Cancel 

 

 

  3. คลิก Next > ไปเร่ือยๆ จนกวาจะปรากฏหนา Apache HTTP Server Information  (แนะนําวา

การกําหนดคาในหนาตางที่ผานมา ควรใชคาที่ระบบกําหนดให) ในหนาน้ีใหทําการกําหนดคา Server Name 

เปน localhost แลวคลิก Next > 

 



 
 

 

 

  4. หนา SQL Server Configuration ใหทําการกําหนดรหสัผาน (จํารหสัผานไวใหด ีเพราะจะตองใช

ในการเชื่อมตอฐานขอมูล) แลวคลิก Install 

 

 

   

5. สิ้นสดุการติดตัง้ คลิก Finish 

 

6. เมือ่ตดิตั้ง Appserv 5.2.10 เสร็จเรียบรอยแลว ตอไปคือการตดิตั้งบนเคร่ืองคอมพิวเตอร 

7. คดัลอกโฟลเดอร quizarena จากแผน CD ไปใสใน C:\AppServ\www\ 



 
 

 

8. หลังจากติดตั้งเสร็จเรียบรอยใหไปที่  C:\AppServ\www\quiz ดับเบิ้ลคลิกเปดไฟล connect.php ดวย

โปรแกรมเกี่ยวกับภาษา (Notepad, EditPlus)  ทําการแกไขคาในบรรทัดที ่5 ใหเปน $pass= “รหัสผานที่ได

ตั้งไวตอนติดตั้ง Appserv” แลวทําการบันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

  9. ทดลองโปรแกรมโดยเปดเว็บบราวเซอร (แสดงผลไดดีใน Google Chrome) พิมพ URL ในชอง 

Address เปน http://localhost/quiz หรือ http://127.0.0.1/quiz  ถาปรากฏหนาโปรแกรมแสดงวาการ

ติดตั้งเสร็จสมบูรณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

การติดต้ังฐานขอมูล 

พิมพ localhost หรือ 127.0.0.1 ในชอง address bar ของเบราเซอร แลวคลิกอันแรก 

  

 

จากน้ัน login เขา PHPMyadmin เพ่ือสรางฐานขอมูล โดย user จะเปน root สวน password จะเปนที่ผูใช

ตั้งไวในตอนแรก 

 

 

 



 
 

 

จากน้ันสรางฐานขอมูลโดยใชชื่อวา quiz 

 

จากน้ันกด import แลวเลือกไฟล quiz.sql ที่อยูใน CD จากน้ันกดบันทกึ เทาน้ีก็จะเสร็จสิ้นการตดิตัง้

โปรแกรมแลว 

 

 



 
 

 

      วิธีการใชงานโปรแกรม   
 
1.เขาสูเกม เพ่ือทําการ login เขาสูตัวเกม

 

2.เลือกตัวละคร 

 



 
 

 

3.กดปุม JOIN เพ่ือเขาเลนเกม หรือ กดปุม Create Room เพ่ือสรางหองเลนเกมใหม 

 

4.เม่ือเขาสูหองเลนเกมแลวกด พรอม และใหรอจนผูเลนทกุคนกดปุมพรอมจนครบ 

 

 



 
 

 

5.เร่ิมเกม ตอบปญหา 

 

6.เม่ือจบเกมจะแสดงผูเลนที่มีคะแนนสูงสดุ 

 


