
 
 

 

 
 

 

 

 

 

อย่ามั่วนะครับ 
 

โดย 

          1.เด็กชายกีรตาพันธ์     มาลัย  

 2.เด็กหญิงฤทัยมาตา    ขวัญเกตุ  

 3.เด็กหญิงวรกมล        ธรรมลี  

 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1-3  โรงเรียนสตรีอ่างทอง จังหวัดอ่างทอง  

สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 

 
รายงานนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที ่67 ปีการศึกษา 2560  
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โครงงาน    Are you sure? อย่ามั่วนะครับ 

ผู้จัดท าโครงงาน    1.เด็กชายกีรตาพันธ์    มาลัย  

   2.เด็กหญิงฤทัยมาตา    ขวัญเกตุ  

      3.เด็กหญิงวรกมล        ธรรมลี  

ที่ปรึกษาโครงงาน  1.นายกวินวิชญ์    พุ่มสาขา 

      2.นางสาววรรณรัตน์  ยิ่งยอม 
โรงเรียน     สตรีอ่างทอง 

บทคัดย่อ 
 

  โครงงานโปรเเกรม “Are you sure? อย่ามั่วนะครับ”เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
ด้านค าศัพท์ในรูปแบบของเกมบนเว็บไซต์และอุปกรณ์พกพาระบบแอนดรอยด์  โดยให้ผู้เล่นแข่งขันกันเล่นเกม
เกี่ยวกับค าศัพท์ตามที่ก าหนด พัฒนาโดยการใช้ภาษา Action script 3.0 ในการสร้างอินเตอร์เฟช แล้ว
เชื่อมโยงกับฐานข้อมูล MySQL เพ่ือเก็บข้อมูลของผู้ใช้และสถิติการเล่น 

  หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริง แล้วท าการสุ่มผู้ใช้ 62 คน ประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้
แบบประเมินออนไลน์ คือ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม Are you sure? อย่ามั่วนะครับ” พบว่า ผู้ใช้ส่วน
ใหญ่ให้คะแนนด้านประโยชน์ของโปรแกรม อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 67.74 ด้านการน าไปใช้ฝึกทักษะ
ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 58.06 ด้านความยากง่ายในการใช้งานโปรแกรม อยู่
ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 32.25  ด้านความสนุกสนานที่ได้จากการเล่น อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 
38.7  และด้านการใช้เป็นกิจกรรมในหมู่คณะ อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 42 จึงสรุปได้ว่าโปรแกรม Are 
you sure? อย่ามั่วนะครับ เป็นโปรแกรมเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบเกม ที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือ
ในการส่งเสริมความสามารถด้านภาษาอังกฤษ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ
ด้านอื่นๆ ต่อไป 

 

 

 

 



 
 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 ขอขอบคุณผู้อ านวยการวินัย  ปานแดง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสตรีอ่างทอง   ที่สนับสนุนให้นักเรียน
ในโรงเรียนเข้าร่วมการแข่งขันต่างๆ  และคอยให้ก าลังใจในการท างาน 

 ขอขอบคุณครูกวินวิชญ์  พุ่มสาขา และครูวรรณรัตน์  ยิ่งยอม ครูที่ปรึกษาโครงงาน  ที่ให้แนวทางใน
การท าโครงงาน  พร้อมทั้งให้ค าปรึกษาแนะน า เกี่ยวกับข้อมูลโครงงาน  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

  ขอขอบคุณสถาบันและหน่วยงานต่างๆ ที่จัดการประกวดโครงงานนี้ขึ้นมา ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้
พัฒนาตนเอง และแสดงความรู้ความสามารถได้อย่างเต็มที ่

    

          คณะผู้จัดท าโครงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

สารบัญ 

 
                       หน้า 

บทที่ 1 บทน า           1 

บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง         3 

บทที่ 3 อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ       5 

บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน         9 

บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินงาน        14 

บรรณานุกรม           15 

ภาคผนวก           16 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 
 

 

บทที่ 1 

บทน า 

 

ที่มาและความส าคัญ 

  ในปี 2559 ประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 56 จากการจัดอันดับทักษะการใช้ภาษาอังกฤษในประเทศที่
ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ จ านวน 72 ประเทศที่มีการส ารวจทั่วโลก (ส านักงานจัดอันดับทักษะการใช้
ภาษาอังกฤษ (Education First), 2559)  ทั้งที่ในแต่ละปีได้รับการจัดสรรงบประมาณด้านการศึกษาสูงกว่า 
ร้อยละ 20.7 ปัญหาดังกล่าวเกิดจากเด็กไทยไม่ชอบเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งอาจเป็นเพราะไม่มีแรงจูงใจในการ
เรียน ไม่รู้ค าศัพท ์และหลักสูตรการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันเน้นไวยากรณ์ แต่กลับไม่เน้นสิ่งที่ต้องเอาไปใช้
จริงๆ ท าให้คนไทยไม่กล้าที่จะใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารกับชาวต่างชาติ จนเสียโอกาสทางการศึกษาและ
การท างานต่างๆ 

 ผู้จัดท าโครงงานจึงได้มีแนวคิดในการจัดท า “Are you sure? อย่ามั่วนะครับ”เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือใน
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านค าศัพท์ในรูปแบบของเกมบนเว็บไซต์และอุปกรณ์พกพาระบบแอนดรอยด์  โดยให้
ผู้เล่นเล่นเกมเกี่ยวกับค าศัพท์ตามโจทย์ที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้ที่เล่นเกมเกิดความอยากเรียนรู้
ในด้านค าศัพท์และการสะกดค าในภาษาอังกฤษ  ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ
ด้านอื่นๆ ต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

1. เพ่ือสร้างโปรแกรมเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษในรูปแบบเกม 

2. เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความสามารถด้านภาษาอังกฤษ 

 

สมมติฐาน 

โครงงาน Are you sure? อย่ามั่วนะครับ สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ในรูปแบบเกมบนเว็บไซต์และอุปกรณ์พกพาระบบแอนดรอยด์   

 

 



 
 

 

เป้าหมายและขอบเขตของโครงงาน 

สร้างระบบเว็บไซต์และแอนดรอยด์เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบเกมส าหรับเด็กในวัยเรียน มี
การเก็บสถิติคะแนนในระบบฐานข้อมูลเพ่ือให้เกิดการแข่งขันสร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ 

 

ปัญหาและประโยชน์ที่เป็นเหตุผลให้ควรพัฒนาโปรแกรม 

เนื่องจากทักษะการใช้ภาษาอังกฤษของคนไทยอยู่ในเกณฑ์ต่ ามาก จึงควรมีการฝึกพัฒนาทักษะอย่าง
เร่งด่วน เริ่มจากปลูกฝังตั้งแต่เด็กในวัยเรียน โดยพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้เป็นรูปแบบเกมเพ่ือให้เกิดแรงจูงใจที่
จะศึกษา และเข้าถึงได้ง่าย 
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บทที่ 2 

เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 

ฐานข้อมูล (DataBase) 

 ฐานข้อมูล คือระบบที่รวบรวมข้อมูลไว้ในที่เดียวกัน ซึ่งประกอบไปด้วยแฟ้มข้อมูล (File) ระเบียน 
(Record) และ เขตข้อมูล (Field) และถูกจัดการด้วยระบบเดียวกัน โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเข้าไปดึงข้อมูลที่
ต้องการได้ อย่างรวดเร็ว 

การออกแบบฐานข้อมูล (Designing Databases) มีความส าคัญต่อการจัดการระบบฐานข้อมูล 
(DBMS) ทั้งนี้เนื่องจากข้อมูลที่อยู่ภายในฐานข้อมูลจะต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์ของข้อมูล  โครงสร้างของ
ข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรมประยุกต์จะเรียกใช้ฐานข้อมูล  

การออกแบบฐานข้อมูลในระดับตรรกะ หรือในระดับแนวความคิด เป็นขั้นตอนการออกแบบ
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในระบบโดยใช้แบบจ าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ซึ่งอธิบายโดยใช้แผนภาพแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (E-R Diagram) จากแผนภาพ E-R Diagram น ามาสร้างเป็นตารางข้อมูล 
(Mapping E-R Diagram to Relation) และใช้ทฤษฏีการ Normalization เพ่ือเป็นการรับประกันว่าข้อมูลมี
ความซ้ าซ้อนกันน้อยท่ีสุด 

 

ระบบเครือข่าย (Network) 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ คอมพิวเตอร์เน็ทเวิร์ก (computer network) คือ ระบบการสื่อสาร
ระหว่างคอมพิวเตอร์จ านวนตั้งแต่สองเครื่องขึ้นไป 

การที่ระบบเครือข่ายมีบทบาทส าคัญมากขึ้นในปัจจุบัน เพราะมีการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่าง
แพร่หลาย จึงเกิดความต้องการที่จะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เหล่านั้นถึงกัน เพ่ือเพ่ิมความสามารถของระบบให้
สูงขึ้น และลดต้นทุนของระบบโดยรวมลง 

การโอนย้ายข้อมูลระหว่างกันในเครือข่าย ท าให้ระบบมีขีดความสามารถเพ่ิมมากขึ้น การแบ่งการใช้
ทรัพยากร เช่น หน่วยประมวลผล, หน่วยความจ า, หน่วยจัดเก็บข้อมูล, โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
ต่าง ๆ ที่มีราคาแพงและไม่สามารถจัดหามาให้ทุกคนได้ เช่น เครื่องพิมพ์ เครื่องกราดภาพ(scanner) ท าให้ลด
ต้นทุนของระบบลงได้ 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Designing_Databases
http://th.wikipedia.org/wiki/DBMS
http://th.wikipedia.org/wiki/E-R_Diagram
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%9C%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%88%E0%B8%B3
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%94%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1


 
 

 

โปรแกรมประยุกต์ (Application) 

 โปรแกรมประยุกต์ หรือ ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน  (application software) ในบางครั้งเรียกย่อ
ว่า แอปพลิเคชัน คือซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่งส าหรับใช้งานส าหรับงานเฉพาะทาง ซึ่งแตกต่างกับซอฟต์แวร์
ประเภทอ่ืน เช่น ระบบปฏิบัติการ ที่ใช้ส าหรับรับรองการท างานหลายด้าน โดยไม่จ าเพาะเจาะจง 

ในวิศวกรรมซอฟต์แวร์ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หรือเรียกโดยทับศัพท์ว่า เว็บแอปพลิเคชัน (web 
application) คือโปรแกรมประยุกต์ที่ เข้าถึงด้วยโปรแกรมค้นดู เว็บผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่าง
อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 

เว็บแอปพลิเคชันเป็นที่นิยมเนื่องจากความสามารถในการอัปเดต และดูแล โดยไม่ต้องแจกจ่าย และ
ติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องผู้ใช้ ตัวอย่างเว็บแอปพลิเคชันได้แก่ เว็บเมล์ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การประมูล
ออนไลน์ กระดานสนทนา บล็อก วิก ิเป็นต้น 

 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (android) 
         android เป็นระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยู่บนลินุกซ์ ถูกออกแบบมาส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผัส 
เช่นสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ถูกคิดค้นและพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (Android, Inc.) ซึ่ง
ต่อมา กูเกิล ได้ท าการซื้อต่อบริษัทในปี พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ถูกเปิดตัวเมื่อ ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการ
ก่อตั้งโอเพนแฮนด์เซตอัลไลแอนซ์ ซึ่งเป็นกลุ่มของบริษัทผลิตฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารคมนาคม ที่
ร่วมมือกันสร้างมาตรฐานเปิด ส าหรับอุปกรณ์พกพาโดยสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรก
ของโลกคือ เอชทีซ ีดรีม วางจ าหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 
 
แรงจูงใจ (Motivation) 

  แรงจูงใจ คือ สิ่งซึ่งควบคุมพฤติกรรมของมนุษย์ อันเกิดจากความต้องการ (Needs) พลังกดดัน 
(Drives) หรือ ความปรารถนา (Desires) ที่จะพยายามดิ้นรนเพื่อให้บรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจจะ
เกิดมาตามธรรมชาติหรือจากการเรียนรู้ก็ได้ แรงจูงใจเกิดจากสิ่งเร้าทั้งภายในและภายนอกตัวบุคคลนั้น ๆ เอง 
ภายใน ได้แก่ ความรู้สึกต้องการ หรือขาดอะไรบางอย่าง จึงเป็นพลังชักจูง หรือกระตุ้นให้มนุษย์ประกอบ
กิจกรรมเพ่ือทดแทนสิ่งที่ขาดหรือต้องการนั้น ส่วนภายนอกได้แก่ สิ่งใดก็ตามที่มาเร่งเร้า น าช่องทาง และมา
เสริมสร้างความปรารถนาในการประกอบกิจกรรมในตัวมนุษย์ ซึ่งแรงจูงใจนี้อาจเกิดจากสิ่งเร้าภายในหรือ
ภายนอก แต่เพียงอย่างเดียว หรือทั้งสองอย่างพร้อมกันได้ อาจกล่าวได้ว่า แรงจูงใจท าให้เกิดพฤติกรรมซึ่งเกิด
จากความต้องการของมนุษย์ ซึ่งความต้องการเป็นสิ่งเร้าภายในที่ส าคัญกับการเกิดพฤติกรรม นอกจากนี้ยังมี
สิ่งเร้าอื่น ๆ เช่น การยอมรับของสังคม สภาพบรรยากาศที่เป็นมิตร การบังคับขู่เข็ญ การให้รางวัลหรือก าลังใจ
หรือการท าให้เกิดความพอใจ ล้วนเป็นเหตุจูงใจให้เกิดแรงจูงใจได้ 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9B%E0%B8%8F%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B4


 
 

 

บทที่ 3 

อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 

 

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนา 

1. AppServ 

2. EditPlus 

3. Adobe Animate CC 

4. Air for Android 

5. Smart Phone & Tablet Android 

 

วิธีการด าเนินการ 

       1. ศึกษาการเขียนโปรแกรมระบบฐานข้อมูล และเนื้อหาความรู้ที่เกี่ยวข้อง 

  ศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมโดยค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือและเว็บไซต์ต่างๆ โดยใช้โปรแกรม EditPlus 
เขียนโปรแกรมสร้างระบบเว็บไซต์ฐานข้อมูลด้วยภาษา PHP โดยใช้ MySQL เป็นฐานข้อมูลเพ่ือดึงข้อมูลต่างๆ 
ที่อยู่ในฐานข้อมูลมาจัดเก็บ แก้ไข เพ่ิม และบันทึกได้ผ่านระบบเครือข่าย และใช้ Adobe Animate CC ใน
การออกแบบอินเตอร์เฟชของโปรแกรม 

       2. ทดสอบความเป็นไปได้ของระบบ 

  ทดสอบการใช้ฐานข้อมูล MySQL และใช้โปรแกรม Apache ซึ่งเป็นโปรแกรมจ าลองเครื่องเซิฟเวอร์
โดยลองทดสอบโปรแกรมที่สร้างขึ้นให้จัดเก็บค่า แก้ไข บันทึก และน าข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูลมาแสดง และ
เชื่อมต่อข้อมูลกับ Adobe Animate CC 

       3. ก าหนดแนวทางและออกแบบโปรแกรม 

 



 
 

 

การออกแบบฐานข้อมูล 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตาราง player 

ชื่อฟิลด์ ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล ขนาด 

pid รหัสผู้เล่น int 11 

pname ช่ือในเกม Varchar 20 

Id ช่ือในระบบ Varchar 20 

pass รหัสผ่าน Varchar 20 

win จ านวนครั้งท่ีชนะ int 11 

lose จ านวนครั้งท่ีแพ้ int 11 

draw จ านวนครั้งท่ีเสมอ int 11 

sex เพศ int 11 

ตาราง game 

ชื่อฟิลด์ ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล ขนาด 

gid หมายเลขห้องเกม int 11 

gpass รหัสเขา้เกม int 11 

gtype ประเภทค าศัพท์ int 11 

gtable หมายเลขตาราง int 11 

pid1 รหัสผู้เล่นท่ี1 int 11 

pid2 รหัสผู้เล่นท่ี2 int 11 

sc1 คะแนนผู้เล่นท่ี1 int 11 

sc2 คะแนนผู้เล่นท่ี2 int 11 

status สถานะห้องเกม int 11 
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4. พัฒนาโปรแกรม 

  เริ่มต้นพัฒนาด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC ในการออกแบบอินเตอร์เฟชของโปรแกรม และ
ตัวละคร จากนั้นเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานด้วยภาษา Action script 3.0 เชื่อมโยงกับฐานข้อมูล 
MySQL ด้วยภาษา PHP ผ่าน PHPMyAdmin  

 

5. น าโปรแกรมไปใช้งานจริงและประเมินผลการท างาน 

  น าโปรแกรมไปเผยแพร่ในชั้นเรียน ให้ท าการเล่นเกมในหมวดต่างๆ ท าการเก็บสถิติการแข่งขัน แล้ว
สังเกตการพัฒนาในการสะกดค าศัพท์ แล้วใช้แบบประเมินการใช้โปรแกรม Are you sure? อย่ามั่วนะครับ
เพ่ือประเมินผลของโครงงาน  
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 

 

รูปแบบการท างานของโปรแกรม 

  Are you sure? อย่ามั่วนะครับ เป็นแอพพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านค าศัพท์ใน
รูปแบบของเกมบนเว็บไซต์และอุปกรณ์พกพาระบบแอนดรอยด์  โดยให้ผู้เล่นเล่นเกมแข่งขันด้านค าศัพท์ผ่าน
ระบบเครือข่าย พัฒนาโดยการใช้ภาษา Action script 3.0 ในการสร้างอินเตอร์เฟช แล้วเชื่อมโยงกับ
ฐานข้อมูล MySQL เพ่ือเก็บข้อมูลของผู้ใช้และสถิติการเล่น 

 

 

 

  



 
 

 

  Are you sure? ในเวอร์ชันปัจจุบันมีอยู่ 2 เกม คือ Word Finder เป็นเกมค้นหาค าศัพท์สามารถ
เล่นได้ร่วมกัน 2 คน และ Word Chain เป็นเกมต่อค าศัพท์สามารถเล่นร่วมกันได้ 2-4 คน 

 
 

  เกม Word Finder จะให้ผู้เล่นท าการเลือกหมวดค าศัพท์ที่ต้องการ เมื่อเริ่มเกมจะท าการสุ่มตาราง
ค าศัพท์ออกมา ให้ผู้เล่นเลือกค าศัพท์ที่พบในตารางตามหมวดหมู่ที่เลือก แข่งกับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม เมื่อจบเกม
ผู้เล่นคนใดได้คะแนนมากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะ 
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  เกม Word Chain จะเป็นเกมแข่งกันต่อค าศัพท์สามารถเล่นได้พร้อมกันสูงสุด 4 คน โดยจะให้พิมพ์
ค าศัพท์เริ่มต้นด้วยตัวอักษรสุดท้ายของค าก่อนหน้าที่คู่แข่งพิมพ์มา ถ้าเป็นค าศัพท์ที่ถูกต้องจะได้คะแนนตาม
จ านวนตัวอักษรที่พิมพ์ได้ เมื่อครบ 5 รอบผู้เล่นที่ได้คะแนนมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 

 

  ในเกมจะมีการเก็บสถิติในการเล่นของผู้เล่นทุกคนมาจัดอันดับ เพ่ือเป็นการจูงใจให้เกิดความรู้สึก
อยากเล่น ส่งผลให้เกิดพัฒนาการด้านค าศัพท์ต่อไป 
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ผลการประเมินการใชโ้ปรแกรม 

  หลังจากน าโปรแกรมไปใช้งานจริง แล้วให้ผู้ใช้ท าการประเมินผลการใช้โปรแกรมโดยการใช้แบบ
ประเมินออนไลน์รวมทั้งสิ้น 62 คนด้วย “แบบประเมินการใช้โปรแกรม Are you sure? อย่ามั่วนะครับ” 
พบว่าในด้านข้อมูลทั่วไปนักเรียนเป็นเพศชายร้อยละ 24.2 เพศหญิงร้อยละ 75.8  

 

การประเมินหลังการใช้โปรแกรม พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนด้านประโยชน์ของโปรแกรม อยู่ใน
ระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 67.74 ด้านการน าไปใช้ฝึกทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับมาก คิดเป็น
ร้อยละ 58.06 ด้านความยากง่ายในการใช้งานโปรแกรม อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 32.25  ด้านความ
สนุกสนานที่ได้จากการเล่น อยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 38.7  และด้านการใช้เป็นกิจกรรมในหมู่คณะ อยู่
ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 42   

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ประโยชน์ของ
โปรแกรม  

ก า รน า ไป ใช้ ฝึ ก
ทักษะด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

ความยากง่ายใน
การใช้โปรแกรม 
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  จากข้อเสนอแนะโดยสรุปของผู้ใช้โปรแกรม มีความเห็นว่า อยากให้เพ่ิมตารางค าศัพท์ให้มากขึ้นให้
มากขึ้น และยังต้องแก้ข้อผิดพลาดของโปรแกรมบางจุด 

    

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ความสนุกสนานที่
ได้จากการเล่น 

การใช้เป็นกิจกรรม
ในหมู่คณะ 

13 



 
 

 

บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนนิงาน 
 

สรุปผลการพัฒนาโครงงาน 

  จากผลการประเมินการใช้โปรแกรม พบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ให้คะแนนในทุกด้านอยู่ในระดับมาก จึงสรุป
ได้ว่าโครงงาน Are you sure? อย่ามั่วนะครับ เป็นโปรแกรมเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบเกม ที่
สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความสามารถด้านภาษาอังกฤษ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษด้านอ่ืนๆ ต่อไป 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินจะเห็นได้ว่าคะแนนในทุกๆ ด้านอยู่ในระดับมากก็จริง แต่ในด้านความยากง่ายใน
การใช้งานโปรแกรม จะเห็นได้ว่าผลการประเมินไม่ค่อยสูงมากนัก และมีผู้ประเมินให้คะแนนอยู่ในระดับปาน
กลางเท่ากับระดับมากอีกด้วย ซึ่งอาจเป็นเพราะในโปรแกรมไม่ได้อธิบายวิธีการเล่นเบื้องต้นให้กับผู้เล่นใหม่ได้
ทราบ ท าให้เกิดความสับสนว่าจะต้องสร้างห้องอย่างไร เข้าร่วมเล่นอย่างไร 

 

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงงานครั้งต่อไป 

 ในการพัฒนาครั้งต่อไปอาจเพ่ิมค าศัพท์ในแต่ละหมวดให้มากขึ้น ปรับปรุงระบบให้ใช้งานได้ง่ายและ
ครบถ้วนตามค าแนะน าจากผู้ประเมิน 
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ภาคผนวก 

      

 

 

 

 
 

 

 

   



 
 

 

แบบประเมินออนไลน์ “แบบประเมินการใช้โปรแกรม  Are you sure? อย่ามั่วนะครับ” 
เข้าถึงผ่าน URL www.sa.ac.th/app/word/data 
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คู่มือการใช้โปรแกรม Are you sure? อย่ามั่วนะครับ 
 

  สามารถเข้าสู่ โปรแกรมได้ผ่าน URL http://www.sa.sc.th/app/word เมื่อเข้าสู่ โปรแกรม จะ
น าไปสู่หน้าลงชื่อเข้าสู่ระบบ  

 

หน้าลงช่ือเข้าสู่ระบบ 

  ในหน้าลงชื่อเข้าสู่ระบบ ผู้ใช้สามารถสมัครสมาชิกใหม่หรือลงชื่อเข้าสู่ระบบหากได้ท าการสมัคร
สมาชิกเรียบร้อยแล้ว 

 

ใส่ชื่อผู้ใช้ที่เป็น
สมาชิกอยู่แล้ว 

 รหัสผ่านของผู้ใช้ 

 

กดเพ่ือเข้าสู่ระบบ ส าหรับผู้ที่จะ
สร้างผู้ใช้ใหม ่
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หน้าสมัครสมาชิก 

  กรอกชื่อผู้ใช้ ชื่อในระบบ และรหัสผ่าน เพ่ือลงทะเบียนเป็นสมาชิกในโปรแกรม Are you sure? อย่า
มั่วนะครับ 

 

หน้าเลือกตัวละคร 

  เมื่อท าการลงชื่อเข้าสู่ระบบครั้งแรก จะขึ้นหน้าเลือกตัวละคร ผู้เล่นสามารถเลือกสีของตัวละครได้ ท า
ให้ตัวละครหลากหลายไม่ซ้ ากัน 

 

 

กดปุ่มสมัครเมื่อ
กรอกข้อมูลเสร็จ 

 

กรอกรหัสผ่าน 

กรอกชื่อในระบบ 

กรอกชื่อผู้ใช้ 
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  ใน Are you sure? เวอร์ชันปัจจุบันประกอบด้วยเกมย่อย 2 เกมคือ  Word Finder และ Word 
Chain ซึ่งสามารถเลือกเล่นได้ที่หน้าเมนู  

 

 

เกม Word Finder 

 เมื่อเข้าสู่เกมจะให้เลือกว่าจะเป็นผู้สร้างห้องเกมหรือเข้าร่วมเล่น ถ้าหากเลือก create ระบบจะแสดง
หน้าเลือกหมวดหมู่ค าศัพท์ และแสดงรหัสห้องเกม ส่วนผู้เล่นที่เลือก join ระบบจะขึ้นหน้าให้กรอกรหัสห้อง
เพ่ือเข้าร่วมเล่นห้องท่ีผู้เล่นอีกคนสร้างไว้ 

 

ผู้เข้าร่วมเล่น ผู้สร้างห้อง  
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  ผู้สร้างห้องจะเป็นคนเลือกว่าจะเล่นเกมในหมวดใด เมื่อเลือกได้แล้วระบบจะท าการสร้างห้องแล้วท า
การสุ่มรหัสห้องมาให้ ให้ผู้สร้างห้องเกมบอกรหัสห้องให้กับผู้ร่วมเล่นเพ่ือกรอกรหัสห้องเข้าสู่การเล่นเกม
เดียวกัน 

 

   

เลือกหมวดค าศัพท์ 

รหัสห้องเกม 
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เมื่อกดปุ่ม start ระบบจะขึ้นหน้ารอเข้าเกม ซึ่งจะแสดงผู้เล่นอีกคนพร้อมสถิติการเล่นและนับถอย
หลังเพ่ือเข้าเกม 

 

 

 

ช่องกรอกรหัสส าหรับ
เข้าห้อง 
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 เมื่อเข้ามาในเกมจะแสดงตารางค าศัพท์ที่สุ่มขึ้นมาจากหมวดค าศัพท์ที่สร้าง ให้ผู้เล่นแข่งกันหาค าศัพท์
ในตารางตามแนวนอนหรือแนวตั้งโดยการคลิกปุ่มอักษร (เมื่อเล่นบน PC) หรือลากนิ้วบนปุ่มอักษร (เมื่อเล่น
บนสมาร์ทโฟน)  ตัวอักษรที่เลือกจะไปแสดงในช่องเพ่ือผสมเป็นค าศัพท์ หากค าศัพท์ถูกต้องจะได้ 1 คะแนน
จนครบ 60 วินาที ฝ่ายที่หาค าศัพท์ได้มากกว่าจะเป็นผู้ชนะ 

 

 

 

  เมื่อเวลาหมดจะแสดงหน้าสรุปผลการเล่น  

 
 

เวลา

 

ค าศัพท์ที่ผู้เล่นหาได้ 

ปุ่มเคลียร์ 

คะแนนคู่แข่ง คะแนนผู้เล่น 

ช่องค าศัพท์ 

ตารางค าศัพท์ 

กลับไป
หน้าแรก 

คะแนน 
ผู้เล่น 

คะแนน 
คู่แข่ง 

แสดงผลการ
แข่งขัน 

หมวดค าศัพท์ 
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เกม Word Chain 

  เมื่อเข้าสู่เกมจะให้เลือกว่าจะเป็นผู้สร้างห้องเกมหรือเข้าร่วมเล่น ถ้าหากเลือก create ระบบจะแสดง
รหัสห้องเกม ส่วนผู้เล่นที่เลือก join ระบบจะขึ้นให้กรอกรหัสห้องเพ่ือเข้าร่วมเล่นห้องที่ผู้เล่นอีกคนสร้างไว้  

 
 

  เมื่อสร้างห้อง เกมจะสุ่มรหัสห้องให้ ให้ผู้สร้างห้องบอกรหัสห้องแก่ผู้ร่วมเล่น ซึ่งในเกมนี้สามารถ
รองรับผู้เล่นได้ 2-4 คน ให้ผู้สร้างห้องกด Start เพ่ือเริ่มเกม โดยไม่จ าเป็นต้องรอให้คนครบ 4 คนก็ได้ 

 

รหัสห้องเกม 

ผู้เข้าร่วมเล่น ผู้สร้างห้อง  
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  เกม Word Chain จะเป็นเกมแข่งกันต่อค าศัพท์ โดยจะให้พิมพ์ค าศัพท์เริ่มต้นด้วยตัวอักษรสุดท้าย
ของค าก่อนหน้าที่คู่แข่งพิมพ์มา ถ้าเป็นค าศัพท์ที่ถูกต้องจะได้คะแนนตามจ านวนตัวอักษรที่พิมพ์ได้ เมื่อครบ 5 
รอบผู้เล่นที่ได้คะแนนมากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 

 
 

นอกจากการเล่นบน PC ผู้เล่นสามารถเล่นในรูปแบบแอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ โดยสามารถดาวน์โหลดตัวติดตั้งได้ผ่าน URL http://www.sa.sc.th/app แล้วเลือกดาวน์โหลด 
Are you sure? Version 2 และก าลังพัฒนาให้สามารถดาวน์โหลดได้จาก Google Playstore ได้ในอนาคต 

 

 

เวลา

 

ค าศัพท์ที่ผู้เล่นหาได้ 

ปุ่มเคลียร์ 

ตัวอักษรเริ่มต้น 

คะแนน
ผู้เล่น 

พิมพ์ค าศัพท์ 

รอบ
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