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บทคดัย่อ 
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บทที
บทนํา

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหาโครงงาน
ปัจจุบนัผูใ้ชนิ้ยมเล่นเกมผา่นโทรศพัทม์ากขึนมากกวา่เครืองเกมอืนๆ ซึงเกมเป็น

ลักษณะของสืออย่างหนึงใช้เพือความสนุกสนานบันเทิง และฝึกทักษะและเพือการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบนัมีการพฒ ันาให้มีประสิทธิภาพสูงขึนกว่าแต่ก่อนมากและเข้ามาเป็นส่วน
หนึงในชีวติประจาํวนัของคนในสมยันีไปแลว้ ดงันนัเกมในมือถือจึงไดรั้บความนิยมมากขึนเรือยๆ
ผูจ้ดัทาํเลยเล็งเห็นในการทาํเกมบนระบบแอนดรอยโดยไดศึกษาจุดเด่นและจุดด้อยของระบบใน
เกมต่างๆทีสนใจซึงสามารถนาํมาประยกุตใ์ชก้บัเกมของผูจ้ดัทาํ เองโดย เกมทีจดัทาํ ขึนนนัเป็นเกม
แนวปริศนาเกมเพือการศึกษา เนน้การคิดทีรวดเร็วของผูใ้ชเ้พือตดัสินใจในเวลาทีกาํหนดให้ไดเ้ร็ว
ทีสุดเป็นการใช้เวลาให้เป็นประโยชน์เพือศึกษาคาํศพัท์ในเกมทีจดัทาํไวส้ามารถมาเล่นใหม่ได้
ถึงแมจ้ะเล่นซ้า ก็ตามเพือทีจะไดฝึ้กทกัษะความไหวพริบไดและสัมพนัธ์กบัการเรียนรู้อย่างแนบ
แน่น สติปัญญา หรือ ความสามารถในการ “เขา้ใจ และคิด” อยูบ่นฐานของขอ้มูลทีมนุษยบ์นัทึกไว้
ในสมองของเรา หากมีมากก็จะเพิมพูนความสามารถในการคิดมากขึน ซับซ้อนขึน เกมจบัคู่เงา
รูปร่างและ รูปทรงผลไมช้นิดต่าง ๆ มากมายลากจบัคู่รูปภาพต่าง ๆใหต้รงกบัเงาพร้อมทงัการเรียนรู้
คาํศพัทภ์าษาองักฤษ คาํศพัท ์ผลไม ้ต่าง ๆ จากภาพสวยๆ น่ารักๆ และฝึกการพูด การอ่าน การฟัง
จากภาพการ์ตูน พร้อม เกมเสริมการเรียนรู้ ปริศนาคาํทาย อะไรเอ่ย ง่ายๆ และ สนุก ออกแบบและ
ช่วยใหส้าํหรับเด็ก ๆ จดจาํคาํศพัทไ์ดเ้ป็นอยา่งดี

1.2 วตัถุประสงค์หลกัของปริญญานิพนธ์
เพือพฒันาแอพพลิเคชันเกมจิกซอวสื์อสอนภาษา

1.3 ขอบเขตโครงงานของปริญญานิพนธ์
1.3.1 ระบบสามารถบนัทึกคะแนนผูเ้ขา้เล่นเกมได้
1.3.2 ระบบสามารถทาํการจบัภาพผดิถูกได้
1.3.3 ระบบสามารถบอกชือของภาพทีถูกตอ้งได้
1.3.4 ระบบสามารถบอกชือของภาพดว้ยเสียงได้
1.3. เกมสามารถเล่นบนระบบ Android ได้
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1.4 ขันตอนและวธีิการดําเนินปริญญานิพนธ์
1.4.1 การรวบรวมความตอ้งการและศึกษาขอ้มูล (Detailed Study)

ศึกษาโดยการหาขอ้มูลจากหนงัสือ เช่น หนงัสืออจัฉริยะสอนคาํศพัทส์ัตว(์Animal
Sound Book) เรียนรู้คาํศพัท์เกียวกบัสัตว ์กว่า 32 ชนิด และยงัสนุกสนานกบัการฟังเสียง
สัตวแ์ต่ละชนิด และเกมแอปพลิเคชนัทีมีลกัษณะเป็นแอปพลิเคชนัสําหรับเด็กทีมีอายุตอ้ง
แต่ 2-4 ปี เพือศึกษาลกัษณะการทาํงาน จุดเด่น จุดดอ้ยของแต่ละแอปพลิเคชนั

1.4.2 การวเิคราะห์ระบบ (System Analysis)
นาํขอ้มูลทีไดร้วบรวมมาทงัหมดมาทาํการวิเคราะห์ เพือให้ทราบถึงฟังก์ชนัการ

ทาํงาน เงือนไขของระบบ ซึงจะใชใ้นการวางแผนการทาํงานและออกแบบในขันตอน ใน
การนาํเสนอองคป์ระกอบของฟังกช์นัหลกัของระบบ ขนัตอนการทาํงานของแต่ละฟังกช์นั
1.4.3 การออกแบบระบบงาน (System Design)

การออกแบบระบบและหน้าจอทีใช้งานจริง เพือให้ได้แอปพลิเคชัน ทีตรงกับ
ความตอ้งการ โดยคาํนึง UI (User Interface) และ UX (User Experiences) เพือใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บ
ประสบการณ์ทีดี โดยใช้หลักการออกแบบ Material Design และ Flat Design ในการ
ออกแบบเพือใหเ้ขา้กบัแนวทางการออกแบบในปัจจุบนั

ออกแบบเครืองมือฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ (Hardware and Software Design)
ฮาร์ดแวร์ทีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชัน ได้แก่ Notebook Windows 10 ในการพฒันา
ชุดคาํสัง และ Smartphone Vivo ในการทดสอบ โปรแกรมหลัก ซอฟต์แวร์ทีใช้ ได้แก่
โปรแกรม Android Studio และใชโ้ปรแกรม Firebase ในการติดต่อฐานขอ้มูล
1.4.4 การพฒันาระบบ (System Development)

ขนัตอนในการพฒันาระบบเป็นการนาํขอ้มูลทังหมดทีไดว้ิเคราะห์และออกแบบ
ไวม้าทาํการสร้างและเขียนชุดคาํสัง ดว้ยโปรแกรม Android Studio สําหรับใชใ้นการเขียน
ชุดคาํสังติดต่อกับเครืองแม่ข่าย (Server) และทาํการตรวจสอบชุดคาํสังในการติดต่อ
ฐานขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรม Firebase
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1.4.5 การทดสอบระบบ (System Testing)
1.4.5.1 การทดสอบระดบัฟังกช์นั (Unit Testing)

มีการทดสอบฟังก์ชนัย่อย ๆ เพือเน้นถึงการตรวจสอบความถูกตอ้งและ
ขอ้ผดิพลาดทีเกิดขึนโดยผูพ้ฒันาระบบจะทดสอบในขณะทีเขียนชุดคาํสัง
1.4.5.2 การทดสอบรวมฟังกช์นั (Integration Testing)

เป็นการทดสอบการทาํงานของแอปพลิเคชนัโดยทดสอบการตอบสนอ
ของแต่ละความตอ้งการ แต่ละหน้าของแอปพลิเคชนัว่ามีการทาํงานทีสมบูรณ์
และถูกตอ้ง โดยทาํการเชือมต่อส่วนย่อย ๆ ของ Module นาํมาประกอบกนัเป็น
แอปพลิเคชนั
1.4.5.3 การทดสอบรวมระบบ (System Testing)

เป็นการทดสอบระบบโดยทดลองติดตงับนระบบจาํลอง   ทาํการเชือมต่อ
แอปพลิเคชนัโดยการเชือมต่อผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทดสอบการเชือมต่อแอป
พลิเคชนัผา่นเครือข่ายโทรศพัทมื์อถือและผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย เพือดู
ภาพรวมของระบบวา่ผดิพลาดจุดไหนผูพ้ฒันาจะไดน้าํมาปรับปรุงแกไ้ข

1.4.6 การจดัทาํเอกสารประกอบของปริญญานิพนธ์ (Documentation)
จดัทาํเอกสารประกอบปริญญานิพนธ์แนวทางในการจดัทาํ วิธีการและขนัตอน

การดาํเนินงานเพือแสดงรายละเอียดการพฒันาแอปพลิเคชันและเป็นคู่มือในการใช้งาน
แอปพลิเคชนั อีกทงัยงัเป็นเอกสารสาํหรับการนาํแอปพลิเคชนัไปพฒันาต่อในอนาคต
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1.5 ประโยชน์ทีคาดว่าจะได้รับ
1.5.1 ช่วยใหเ้ด็กจดจาํคาํศพัทไ์ดเ้ป็นอยา่งดี
1.5.2 ช่วยพฒันาทกัษะการฟังเสียง
1.5.3 การอ่านคาํศพัทภ์าษาองักฤษจากภาพต่าง ๆ
1.5.4 ช่วยใหเ้ด็กไดพ้ฒันาทางดา้งการรู้จกัสังเกต

1.6 ระยะเวลาดําเนินปริญญานิพนธ์
ตารางที 1.1 ระยะเวลาในการดาํเนินงาน

ขันตอนการพฒันา 2562 2563
เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย.

1. ศึกษาและรวบรวมขอ้มูล
2. วเิคราะห์ระบบ
3. ออกแบบระบบ
4. พฒันาระบบ
5. ทดสอบระบบ
6. จดัทาํเอกสาร
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.  อุปกรณ์และเครืองมือทีใช้ในการพฒันา
1.7.1 อุปกรณ์และเครืองมือทีใชใ้นการพฒันา

1.7.1.1 ฮาร์ดแวร์
1.7.1.1.1 เครืองคอมพิวเตอร์และโนต้บุก๊
1.7.1.1.2 โทรศพัทมื์อถือ หรือ แทบ็เล็ต

1.7.1.2 ซอฟตแ์วร์
1.7.1.2.1 ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์
1.7.1.2.2 โปรแกรม Microsoft Office 2019
1.7.1.2.3 โปรแกรมทีใช้ Android Studio
1.7.1.2.4 โปรแกรมทีใช้ Photoshop Cs6
1.7.1.2.5 ใชโ้ปรแกรม Firebase ในการเก็บฐานขอ้มูล
1.7.1.2.6 ระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows 10

1.8 อุปกรณ์และเครืองมือทีรองรับ
1.8.1 ฮาร์ดแวร์

1.8.1.1 โทรศพัทแ์อนดรอยดที์มีหนา้จอขนาด 6 นิว ขึนไป
1.8.2 ซอฟตแ์วร์

1.8.2.1 ระบบปฏิบติัแอนดรอยด์ (Android OS) ตงัแต่เวอร์ชัน . (Oreo)



บทที
การทบทวนวรรณกรรมทีเกยีวข้อง

การเรียนรู้ความทรงจาํเป็นส่วนสําคญัยิงต่อพฒันากาพฒันารอยา่งแนบแน่น สติปัญญา
หรือ ความสามารถในการ “เขา้ใจ และคิด” อยูบ่นฐานของขอ้มูลทีมนุษยบ์นัทึกไวใ้นสมองของเรา
หากมีมากก็จะเพิมพูนความสามารถในการคิดมากขึน ซับซ้อนขึน เกมจบัคู่เงารูปร่างและ รูปทรง
ผลไม้ชนิดต่าง ๆ มากมาย ลากจับคู่ รูปภาพต่าง ๆให้ตรงกับเงาพร้อมทังการเรียนรู้ ค ําศัพท์
ภาษาองักฤษ คาํศพัท ์ผลไม ้ต่าง ๆ จากภาพสวยๆ น่ารักๆ และฝึกการพูด การอ่าน การเขียน การฟัง
จากภาพการ์ตูน พร้อม เกมเสริมการเรียนรู้ปริศนาคาํทาย ง่ายๆ และสนุก ออกแบบและช่วยให้
สาํหรับเด็ก ๆ จดจาํคาํศพัทไ์ดเ้ป็นอยา่งดี

. การจัดการฐานข้อมูล 1

ความหมายของฐานข้อมูลและการจัดการฐานข้อมูลการจัดการฐานข้อมูล( Database
Management) คือ การบริหารแหล่งขอ้มูลทีถูกเก็บรวบรวมไวที้ศูนยก์ลาง เพือตอบสนองต่อการใช้
งานอยา่งมีประสิทธิภาพและลดการซําซ้อนของขอ้มูล ตวัอยา่งเช่น การจดัระบบฐานขอ้มูลทีใชใ้น
ปัจจุบัน เช่น ฐานข้อมูลพนักงงาน ฐานข้อมูลงานวิจยั เป็นต้น การจดัการฐานข้อมูลต้องอาศัย
โปรแกรมทีทาํหนา้ทีในการกาํหนดลกัษณะขอ้มูลทีจะเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลอาํนวยความสะดวกใน
การบนัทึกขอ้มูลลงในฐานขอ้มูลอีกดว้ย

รูปที 2.1 Database Management

1https://sites.google.com/site/pond1619/home
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2.2 Firebase2

Firebase คือ Platform ทีรวบรวมเครืองมือต่าง ๆ สําหรับการจัดการในส่วนของ
Backend หรือServer side ซึงทาํให้สามารถ Build Mobile Application ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และ
ยงัลดเวลาและค่าใช้จ่ายของการทํา Server side หรือการวิเคราะห์ข้อมูลให้อีกด้วย โดยมีทัง
เครืองมือทีฟรี และเครืองมีทีมีค่าใช้จ่ายเป็น NoSQL cloud database ทีเก็บข้อมูลในรูปแบบของ
JSON และมีการ sync ขอ้มูลแบบ real time กบัทุกdevices ทีเชือมต่อแบบอตัโนมติัในเสียววินาที
รองรับการทาํงานเมือ offline(ขอ้มูลจะถูกเก็บไวใ้น localจนกระทังกลบัมา online ก็จะทาํการ sync
ขอ้มูลให้อตัโนมติั) รวมถึงมี Security Rules ใหเ้ราสามารถออกแบบเงือนไขการเขา้ถึงขอ้มูลทงัการ
read และ write ไดด้งัใจ ทงั Android, iOS และ Web

รูปที 2.2 Firebase Real time Database

2 http://www.daydev.com/mean-stack/node-js/firebase-hosting-and-database.html
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2.3 Android Studio 3

Android Studio ซึงเป็น IDE Tool จาก Google ไวพ้ฒันา Android โดยเฉพาะรู้จกักบั
Android Studio ซึงเป็น IDE Tool จาก Google ไวพ้ฒันา Android สาํหรับ Android Studio เป็น IDE
Tools ล่าสุดจาก Google ไวพ้ฒันาโปรแกรม Android โดยเฉพาะ โดยพฒันาจากแนวคิดพืนฐานมา
จาก IntelliJ IDEA คลา้ย ๆ กบัการทาํงานของ Eclipse และ Android ADT Plugin โดยวตัถุประสงค์
ของ Android Studio คือต้องการพัฒนาเครืองมือ IDE ทีสามารถพัฒนา App บน Android ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน ทังด้านการออกแบบ GUI ทีช่วยให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองที
แตกต่างกนับน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างได้ทนัทีโดนไม่ตอ้งทาํการรัน
App บน Emulator รวมทงัยงัแกไ้ขปรับปรุงในเรืองของความเร็วของ Emulator ทียงัเจอปัญหากนั
อยูใ่นปัจจุบนั

รูปที 2.3 Android Studio

3http://www.daydev.com/developer/s6-programming-language/basic-android-tutorial-
textview.html
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2.4 Adobe Photoshop CS6 4

Adobe Photoshop CS6 คื อ โป รแกรมที ส าม ารถส ร้างออกแบ บ ก ราฟิ ก แก้ไข
ภาพเคลือนไหวรวมทงัการออกแบบหน้าเวบ็เพจซึงโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มีเครืองมือ
เพือสนับสนุนการสร้างชินงานประเภทต่าง ๆได้แก่ประเภทสิงพิมพ์งานนําเสนอตลอดจนการ
ออกแบบเว็บเพจดงันันโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 จึงเป็นโปรแกรมทีมีความนิยมสูงและ
เหมาะสมกบัการสร้างชินงานดา้นกราฟฟิกการแกไ้ขภาพและการออกแบบประเภทต่าง ๆ

รูปที 2.4 Adobe Photoshop CS

4https://sites.google.com/site/pearrrw/khwam-ru-beux-ng-tn-porkaerm-adobe-photoshop-cs6



บทที 3
การวเิคราะห์และออกแบบระบบ

. รายละเอยีดของปริญญานิพนธ์
เกมเป็นเกมแนวปริศนาและไม่ซบัซ้อนสามารถทาํความเขา้ใจไดง่้ายและรวดเร็วไม่มีเนื อ

เรืองเช่นเดียวกบัเกมประเภทเดียวกนัโดยจะให้ผูเ้ล่นจบัคู่ภาพ ซึงตอนแรกภาพจะแยกออกจากกนั
เพือให้ผูเ้ล่นไม่เห็นภาพทีครบถ่วน ดงันนัตอ้งคลิกเพือยา้ยภาพนนัไปยงัทีทีถูกตอ้งและดูวา่ตรงกนั
หรือไม่โดยเมือจบัคู่ถูกตอ้งก็จะไดรั้บคะแนน แต่ถ้าผิดก็จะหยุดเกมแลว้บนัทึกคะแนนทีมีอยู่ใน
ขณะนัน เมือจบัคู่ได้หมดแล้วระบบก็จะทาํการเก็บคะแนนทีทาํได้ลงใน Firebaseโดยจะมีการ
แข่งขนักบัผูเ้ล่นอืนโดยวดัทีคะแนนทีทาํไดจ้ากด่านทงัหมด

. .  แนวคิดของเกม (Concept Game) เกมทีไม่มีความซบัซอ้นทาํความเขา้ใจง่าย

. .  ชนิดของเกมเป็น D

. .  ระบบคะแนนวธีิการไดรั้บคะแนนมีวธีิดงันี

. . คะแนนจะเกิดขึนก็ต่อเมือผูเ้ล่นทาํการเลือกจบคูั่ภาพไดถู้กตอ้ง

. . ในเกมจะแบ่งไดเ้ป็น โหมดใหผู้เ้ล่นสามารถเลือกได้

. . ผลไม(้Fruit) เป็นการจบัคู่ภาพทีเป็นสีเช่น ส้ม, แตงโม เป็นตน้

. . อาชีพ(Career) จะประกอบไปดว้ยอาชิพต่าง ๆ ในชีวิตของเราเช่น นกัศึกษา,ทหาร,
ตาํรวจ

. . สัตว(์Animal) เป็นโหมดทีผูเ้ล่นไดจ้บัคู่ภาพทีเป็นสัตว ์เช่น ไก่ ,หมา , แมว เป็นตน้
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3.2 การออกแบบวเิคราะห์ระบบ (System Analysis and Design)
3.2.1 วเิคราะห์ดว้ยแผนภาพ UML (Unified Modeling Language)

3.2.1.1 Use Case Diagram

รูปที 3. แสดง Use Case Diagram ของเกม English for Fun Jigsaw game
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. คําอธิบายรายเอยีดของยูสเคส (Use Case Description)

ตารางที 3. รายละเอียดของ Use Case : User Sign up

Use Case Name User Sign up
Use Case ID UC 1
Brief Description ผูเ้ล่นทาํการลงชือเขา้ใช้
Primary Action User
Secondary
Action

-

Preconditions ลงชือเขา้ใชง้าน
Main Flows 1. User จะเขา้เล่นไดก็้ต่อเมือลงชือเขา้ใช้

2. User จะเขา้สู่หนา้หลกั
Post Conditions สามารถเขา้เล่นเกมได้
Alternative
Flows

-
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ตารางที . รายละเอียดของ Use Case : Choose level game

Use Case Name Choose level game
Use Case ID UC 2
Brief Description ผูเ้ล่นเลือกระดบัการเล่นเกม
Primary Action User
Secondary Action -
Preconditions -
Main Flows 1. ผูเ้ล่นสามารถเลือกระดบัการเล่น

2. เมือเลือกแลว้นาํไปสู่หนา้เล่นเกม
Post Conditions -
Alternative Flows -
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ตารางที 3. รายละเอียดของ Use Case : User Play game

Use Case Name User Play game
Use Case ID UC 3
Brief Description ผูเ้ล่นทาํการเล่นเกม
Primary Action User
Secondary Action -
Preconditions -
Main Flows 1. ผูเ้ล่นทาํการเล่นเกม
Post Conditions -
Alternative Flows -
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ตารางที 3. รายละเอียดของ Use Case : User Save score

Use Case Name User Save score
Use Case ID UC 4
Brief Description ผูเ้ล่นทาํการบนัทึกคะแนน
Primary Action User
Secondary Action -
Preconditions -
Main Flows 1 เมือผูเ้ล่นจบเกมไปหนา้บนัทึกคะแนน
Post Conditions -
Alternative Flows -
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ตารางที 3. รายละเอียดของ Use Case : View score

Use Case Name View score
Use Case ID UC 5
Brief Description ผูเ้ล่นเลือกดูคะแนน
Primary Action User
Secondary Action -
Preconditions -
Main Flows 1. ผูเ้ล่นสามารถเลือกดูคะแนนทีเล่นได้

2. ระบบจะโชวค์ะแนนทีเล่นไดแ้ต่ละโหมด
Post Conditions -
Alternative Flows -
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ตารางที . รายละเอียดของ Use Case : Create info game

Use Case Name Create info game
Use Case ID UC 6
Brief Description ผูดู้แลระบบสามารถสร้างขอ้มูลเกมเพิมได้
Primary Action Administrator
Secondary Action -
Preconditions สามารถสร้างหรือเพิมด่าน
Main Flows 1. สามารถเพิมด่านตามโหมดต่าง ๆ ได้
Post Conditions -
Alternative Flows -
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ตารางที . รายละเอียดของ Use Case : Edit database

Use Case Name Edit database
Use Case ID UC 7
Brief Description แกไ้ขขอ้มูลทงัหมดในฐานขอ้มูล
Primary Action Administrator Service
Secondary Action -
Preconditions -
Main Flows 1. แกไ้ขฐานขอ้มูลทงัหมด เช่น เปลียนชือ, ลบชือ, ลบคะแนน
Post Conditions -
Alternative Flows -
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3.4 Sequence Diagram

รูปที .  แสดงSequence Diagram : Sign up
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รูปที . Sequence Diagram : Choose level game
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รูปที . Sequence Diagram : Play game
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รูปที . Sequence Diagram : Save Score

Return Firebase
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รูปที . Sequence Diagram : View Score
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รูปที . Sequence Diagram : Create info game
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รูปที . Sequence Diagram : Edit Firebase
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3.5 Class Diagram

รูปที . Class Diagram ของระบบ English for Fun Jigsaw game



บทที 4
ผลการดําเนินงาน

.  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionary)

การออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ ( Relational Database System ) ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของ
ตารางฐานขอ้มูล โดยใชโ้ปรแกรม Firebase ในการจดัการฐานขอ้มูลทีออกแบบขึนมา

ตารางที . ตารางขอ้มูล
Relation : -

Attribute Description Attribute
Domain

Type PK FK Reference

Token รหสัผูใ้ช้ String Yes
Username ชือผูใ้ช้ String
Score คะแนน int

mode ระดบั int
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4.2 การออกแบบส่วนของแอปพลเิคชัน

จะออกแบบให้ใชง้านง่ายให้มีความเหมาะสมกบัรูปลกัษณะในการใชง้าน สามารถใชง้าน
ไดทุ้กเมนูในเวบ็แอปพลิเคชนันี

. .  ส่วนของหนา้แอป

รูป . หนา้ลงชือเพือเขา้สู่ระบบ

จากรูป .  เป็นหนา้แรกของแอปพลิเคชนั และมีปุ่มบนัทึกเมือผูใ้ชใ้ส่ชือ

คลิกเพือบนัทึกชือของผูเ้ล่น
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รูป .  หนา้หลกัของเกม

จากรูป . เป็นหน้าหลักของเกมโดยจะมีปุ่มทังหมด  ปุ่ม แต่ละปุ่มจะมี
ความสาํคญัต่อเกมเช่น

คลิกเพือปิด-เปิดเสียงเพลง

คลิกเพือไปหนา้เลือกโหมดการเล่น

คลิกเพือไปหนา้ดูคะแนน

คลิกเพือดูวดีีโอสอนการเล่น
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รูป . หนา้เลือกโหมดการเล่น

จากรูป . เป็นหน้าเลือกโหมดการเล่นโดยแต่ละโหมดจะมีความยากง่ายต่างกัน
แลว้แต่ผูเ้ล่นจะเลือกเล่นตามความตอ้งการ

คลิกเพือเล่นโหมด Easy

คลิกเพือเล่นโหมด Normal

คลิกเพือเล่นโหมด Hard

คลิกเพือปิด-เปิดเสียงเพลง

คลิกเพือยอ้นกลบั
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รูป . หนา้เล่นเกม

จากรูป . เป็นหนา้เล่นเกมวธีิเล่นให้เราเลือกรูปจากด่านล่างซ้ายมือ คลิกแลว้นาํไปวางใน
กรอบรูปสีดาํ ประกอบกนั  ชิน จะไดเ้ป็น  รูป

คลิกเพือปิด-เปิดเสียงเพลง

คลิกเมือต่อจิกซอวค์รบแลว้ เพือเฉลยคาํตอบวา่ถูกหรือผดิ
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รูป . Dialog box แจง้เตือนเมือผูเ้ล่นตอบ

จากรูป . เมือผูเ้ล่นตอบถูกจะมี Dialog box แจง้เตือนว่าตอบถูกและมีรูปภาพเฉลย !!!
และจะมีปุ่มขวามือรูปเสียง สามารถฟังเสียงพดูคาํศพัทช์นิดนัน ๆ

คลิกเพือฟังคาํตอบซาํ

คลิกไปหนา้ถดัไปเพือบนัถึกคะแนน
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รูป . หนา้จบเกมจะโชวชื์อและคะแนน

จากรูป . เป็นหน้าแสดงชือและคะแนนทีเราเล่นได ้เมือเช็คว่าคะแนนเราไดจ้ริงให้คลิก
ปุ่ม

คลิกเพือบนัทึกชือและคะแนนของผูเ้ล่น
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รูป . หนา้เลือกโหมดดูคะแนน

จากรูป . เป็นหน้าเลือกดูคะแนนแต่ละโหมดทีเราเล่นไวห้น้าทีจะมีทงัหมด
ปุ่ม

คลิกเพือดูคะแนนโหมด Easy

คลิกเพือดูคะแนนโหมด Normal

คลิกเพือดูคะแนนโหมด Hard

คลิกเพือปิด-เปิดเสียงเพลง

คลิกเพือยอ้นกลบั



35

รูป . หนา้โชวค์ะแนนในโหมด Easy

จากรูป . เป็นหน้าดูคะแนนของผูเ้ล่น ผูเ้ล่นสามารถเขา้มาดูคะแนนของตวัเอง
ไดจ้ะมีสามโหมดคือ Easy Normal Hard

คลิกเพือยอ้นกลบั



บทที

สรุปอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ

5.1 สรุปผลปริญญานิพนธ์

การพฒันาเกมโดยใช้ Android Studio นนัสําเร็จตามวตัถุประสงค์และขอบเขต ทีตงัไวซึ้ง
ตวัเกมนนัมีความเรียบง่ายเขา้ใจง่ายเหมาะสําหรับทุกวยัแต่เนืองจากความเรียบง่ายจน เห็นไดว้่าผู ้
เล่นทีมาทาํการทดสอบหรือมาลองเล่นดูนันเกิดความรู้สึกเบือเร็ว จึงจะมีการพฒันาต่อไปเรือย ๆ
เพือทีจะสามารถรองรับปัญหานีไดก้ารศึกษาคน้ควา้เกมคือ ดา้นภาษาและการออกเสียงทีถูกตอ้ง มี
ความเฉพาะในสิงใดสิงหนึงจนทาํให้เกิดการรู้จกัและจดจาํได้ จึงทาํให้ทราบว่าความโดดเด่น
จุดเด่น หรือลกัษณะเฉพาะตวัของเกม

5.2 ข้อดีของระบบ
5.2.  ออกแบบใหผู้เ้ล่นสามารถ เขา้ใจง่าย

. .  ช่วยพฒันาการฟังเสียง และฝึกสมาธิ

. . ช่วยใหผู้เ้ล่นไดเ้รียนรู้การอ่านออกเสียงคาํศพัทที์ถูกตอ้ง

. .  ช่วยใหผู้เ้ล่นไดเ้รียนรู้คาํศพัทร์ะหวา่งทีเล่น
5.3 ข้อจํากดัของระบบ

5.3.1 ไม่สามารถเปลียนขอ้มูลผูเ้ล่นได้
5.3.2 ชือมีแค่ชือเดียวใชร่้วมกนัไม่ได้
5.3.3 ไม่สามารถเขา้ไปเล่นในระบบ IOS ได้

. ข้อเสนอแนะ
5.4.1 การใส่อนิเมชนัลูกเล่นเพิมเขา้ไปเสริมเพือใหมี้ความน่าเล่นมากขึน
5.4.2 สามารถเล่นในคอมพิวเตอร์ไดโ้ดยเซิร์ฟเวอร์อนัเดียวกนักบัมือถือ
5.4.3 ทาํใหเ้กมสามารถรองรับระบบ ios เพือจะเพิมกลุ่มคนใหม่
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