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บทคัดย่อ 

   การวิจัยและพัฒนาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา: กรณีศึกษาต้นแบบเกมระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 2) เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้สอน
ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการดําเนินงาน รวมถึงความสวยงามของ
รูปแบบการรับข้อมูลและการแสดงผลลัพธ์ของต้นแบบเกม 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
ท่ีมีต่อความสวยงามของรูปแบบการรับข้อมูล การแสดงผลลัพธ์ และการเรียนภาษาอังกฤษผ่านต้นแบบเกม โดยแบ่งข้ันตอน
การดําเนินงานวิจัยออกเป็น 6 ระยะได้แก่ 1) รวบรวมข้อมูลและสืบค้นค่าความจริง 2) วิเคราะห์และกําหนดขอบเขตของ
ต้นแบบเกม 3) ออกแบบต้นแบบเกม 4) พัฒนาต้นแบบเกม 5) ทดลองใช้ และ 6) ประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจของ
ผู้สอนและผู้เรียนที่มีต่อต้นแบบเกม โดยผลการประเมินความคิดเห็นผู้สอนจํานวน 5 ท่านผ่านการสัมภาษณ์พบว่า ผู้สอนมี
ความพึงพอใจต่อต้นแบบเกมเป็นอย่างมาก และผู้สอนยังแสดงความคิดเห็นว่าต้นแบบเกมเหมาะสมท่ีจะนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือเสริม
ให้แก่กระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในชั้นเรียนปกติ เนื่องจากมีเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับแบบเรียนปกติท่ีใช้ในชั้นเรียน
และจากบรรยากาศภายในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์แสดงให้เห็นว่านักเรียนผู้เข้ารับการทดลองใช้ต้นแบบเกมให้ความสนใจ
และสนุกสนานไปกับการเรียนภาษาอังกฤษผ่านทางต้นแบบเกม นอกจากนี้ผลการประเมินความพึงพอใจโดยภาพรวมของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 จํานวน 50 ราย ท่ีมีต่อต้นแบบเกมมีค่าคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.66 ซ่ึงจัดอยู่
ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด แสดงให้เห็นว่านักเรียนระดับประถมศึกษาชื่นชอบการเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านทางต้นแบบเกม 
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Abstract 

   The purposes of this research were 1) to develop a computer game as a supplementary tool for 
primary school’s English courses 2) to evaluate the instructors’ satisfactions and opinions on the game 
prototype and 3) to evaluate the students’ satisfactions of using the game prototype as an educational 
supplementary tool. In order to achieve the identified purposes, the research methodology was divided 
into 6 phases as follows; 1) Planning and fact finding 2) Analyzing and identifying scope of the game 
prototype 3) Designing the game prototype 4) Implementing the game prototype 5) Testing the game 
prototype and 6) Evaluating the game prototype by 5 English instructors, and 50 students of grade 1 to 
grade 3 from the supportive primary school. The results showed that the scores of game prototype 
satisfaction from students are very high. And, the English instructors were extremely satisfied by the game 
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prototype. In addition, the English instructors stated that the prototype’s contents were compatible with 
the program and class materials. The prototype, moreover, attracted students to the English learning 
program. 
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1. บทนํา 
  วัยเด็กตอนกลาง (middle childhood) คือ ช่วงวัย
ของเด็กที่มีอายุ 6-12 ปี โดยช่วงวัยนี้นับว่าเป็นช่วงวัยที่มี
ความสําคัญต่อการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของ
เด็ก ไม่ว่าจะเป็นทักษะในการดําเนินชีวิต พัฒนาการทาง
อารมณ์  พัฒนาการทางสติปัญญา  รวมถึงการดูดซับ
วัฒนธรรมและสิ่งท่ีรายล้อมอยู่รอบตัว เด็กท่ีได้รับการกระตุ้น
จนเกิดพัฒนาการอย่างเหมาะสมในช่วงวัยนี้ จะนําไปสู่    
การพัฒนาที่ดีเมื่อเข้าสู่ช่วงวัยรุ่นต่อไป [1] ช่วงวัยดังกล่าว
เป็นช่วงวัยท่ีการทํางานของสมองมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว
เด็กจะมีความอยากรู้อยากเห็น สามารถจดจําเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ท่ีผ่านมาได้เป็นอย่างดี มีความสนใจท่ีจะดําเนินการกิจกรรม
ต่าง ๆ และพยายามดําเนินการสิ่งที่สนใจนั้นให้สําเร็จลุล่วง
ไปได้ [2] นอกจากนี้ จากผลสํารวจด้านทักษะการใช้
ภาษาอังกฤษ โดยสถาบันสอนภาษานานาชาติ Education 
First (EF) ในประเทศสวีเดนได้แสดงให้เห็นว่า เด็กไทยมี
ทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษอยู่ในอันดับที่ 42 จาก 44 
ประเทศทั่วโลก และมีทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษอยู่ท่ี
อันดับ 6 ในกลุ่มประเทศอาเซียนด้วยกัน (ท้ังนี้ 5 อันดับแรก 
ได้แก่ สิงคโปร์ มาเลเซีย บรูไน อินโดนีเซีย และเวียดนาม) 
ซ่ึงเหตุผลท่ีคนส่วนใหญ่อ้างว่าเป็นสาเหตุของความด้อยทาง
ภาษา คือ ภาษาอังกฤษไม่ใช่ภาษาแม่ของไทย ทําให้ไม่มี
โอกาสฝึกฝนอีกท้ังในชั้นเรียนภาษาอังกฤษก็เน้นสอนในเรื่อง
การใช้ไวยากรณ์เพ่ือการเขียนและการอ่านเป็นหลัก มากกว่า
ที่จะฝึกทักษะด้านการพูดและฟัง เป็นเหตุให้เด็กไทยขาด
โอกาสในการฝึกฝนไปโดยปริยาย [3] ด้วยเหตุนี้จึงเป็นที่มา
ของการพัฒนา สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ “เกมเสริม
ทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา” 
(กรณีศึกษาต้นแบบเกมระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3) ซึ่ง
จัดเป็นเกมคอมพิวเตอร์ในกลุ่ม “เกมทางการศึกษา” 
(educational game) ท่ีมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเพ่ือเพ่ิม
ศักยภาพในการเรียนรู้และเพื่อเสริมทักษะด้านต่าง ๆ ของ
เด็ก เช่น ทักษะทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือภาษาศาสตร์ 
เป็นต้น [4] โดยต้นแบบเกมท่ีถูกพัฒนาตามกรอบการวิจัยนี้ 
ได้นําเนื้อหาบางส่วนท่ีปรากฏในแบบเรียนภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาท่ี 1-3 มานําเสนอในรูปแบบภาพ

และเสียงประกอบ เพ่ือให้เด็กฝึกฝนทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่าน
และการเขียนภาษาอังกฤษ รวมถึงฝึกทักษะการฟังและ
วิธีการออกเสียงจากเจ้าของภาษาผ่านทางการเล่นเกม ใน
ระหว่างการเล่น ผู้เล่นใช้วิธีการโต้ตอบ (interactivity) กับ
ต้นแบบเกมโดยพิมพ์คําศัพท์ผ่านทางแป้นพิมพ์ หรือคลิก
เมาส์เพื่อสั่งงานหรือเลือกคําตอบ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมจะ
ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เล่น ช่วยให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ควบคู่ไปกับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในระหว่าง
การเล่นเกมนั้น 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
   2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเกม
เสริมทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา:
กรณีศึกษาต้นแบบเกมระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
  2.2 เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้สอนภาษาอังกฤษ
ท่ีมีต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการดําเนินงานของ
ต้นแบบเกม รวมถึงความพึงพอใจต่อความสวยงามของ
รูปแบบการรับข้อมูลและแสดงผลลัพธ์ของต้นแบบเกม 
  2.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อความสวยงาม
ของรูปแบบการรับข้อมูล การแสดงผลลัพธ์ และการเรียน
ภาษาอังกฤษผ่านต้นแบบเกม 
 
3. ขอบเขตของการวิจัย  
  3.1  ขอบเขตของเนื้อหาท่ีปรากฏภายในเกมเสริมทักษะ
ภาษาอังกฤษ (scope of the game content) เกมเสริมทักษะ
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 เป็น
รูปแบบเกมท่ีติดต้ังบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์และสามารถเล่นได้
ทันที ซึ่งขอบข่ายของเนื้อหาภาษาอังกฤษที่ปรากฏภายใน
เกมได้คัดเลือกมาจากหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ชื่อ “New Express English 
1-3” [5-7] โดยเนื้อหาที่คัดเลือกมาจากหนังสือจะถูกนํามา
จําแนกเป็นคําศัพท์ 4 หน่วยท่ีจะปรากฏภายในเกม ได้แก่ 
   1)  Hello - หน่วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเกี่ยวกับ
การแนะนําตัว การทักทาย 
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   2)  Numbers - หน่วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเกี่ยวกับ
ตัวเลข และการนับจํานวนสิ่งของต่าง ๆ 
   3) Colors - หน่วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเกี่ยวกับสี 
   4)  Body - หน่วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเกี่ยวกับ
อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกาย 
  3.2  รูปแบบหรือลักษณะการเล่น (game’s features) 
รูปแบบหรือลักษณะการเล่นของต้นแบบเกมเสริมทักษะ
ภาษาอังกฤษท่ีได้รับการพัฒนาข้ึนนี้แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
   1)  “เติมคําศัพท์เพ่ือสร้างประโยคให้สมบูรณ์” 
(complete the sentence) โดยระบบจะแสดงรูปภาพท่ีสื่อ
ความหมายควบคู่ไปกับประโยค (หรือวลี) ที่มีบางส่วนของ
ประโยค (หรือวลี) ขาดหายไป เพื่อให้ผู้เล่นเติมคําศัพท์ใน
ส่วนของประโยค (หรือวลี) ที่ขาดหายไปให้ถูกต้อง สมบูรณ์
ตามหลักไวยากรณ์ และสอดคล้องกับรูปภาพท่ีปรากฏนั้น 
   2)  “เรียงประโยคให้สมบูรณ์” (rearrange    
the sentence) โดยระบบจะแสดงรูปภาพท่ีสื่อความหมาย 
และแสดงกลุ่มคําศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับภาพดังกล่าว เพื่อให้    
ผู้เล่นเรียงคําศัพท์ให้เป็นประโยคท่ีถูกต้องตามหลักไวยากรณ์
และสอดคล้องกับรูปภาพท่ีปรากฏนั้น 
  หมายเหตุ: คําศัพท์ภาษาอังกฤษทั้ง 4 หน่วย จะ
ปรากฏในระหว่างการเล่นเกมเสริมทักษะฯ ท้ัง 2 รูปแบบ 
  3.3 ผู้ใช้งาน กลุ่มผู้ใช้งานสื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบ “เกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา” (กรณีศึกษาต้นแบบเกมระดับประถมศึกษาปีท่ี 
1-3) ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ซ่ึงอาจใช้เกม
เสริมทักษะดังกล่าวภายใต้การกํากับดูแลของบุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ 
   1)  “ผู้สอน” ในกรณีท่ีผู้สอนต้องการใช้เกมเสริม
ทักษะภาษาอังกฤษในฐานะเครื่องมือเสริมให้แก่กระบวน 
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
   2)  “ผู้ปกครอง” ในกรณีที่ผู้ปกครองต้องการใช้
เกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษในฐานะเคร่ืองมือเสริมให้แก่
กระบวนการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษของบุตร-หลานของตน
นอกชั้นเรียน 
 
4. นิยามศัพท์ 
  4.1  ประสิทธิภาพในการดําเนินงานของต้นแบบเกม 
หมายถึง ความเร็วในการดําเนินงานของต้นแบบเกม ซึ่ง
พิจารณาจากความรวดเร็วในการโต้ตอบกับผู้ใช้งานเม่ือผู้ใช้
สั่งงานผ่านปุ่มคําสั่ง หรือแป้นพิมพ์ ความรวดเร็วในการแสดงผล
บนจอภาพในระหว่างการเล่นเกม รวมถึงความรวดเร็วใน 
การเปลี่ยนฉาก 
  4.2  ประสิทธิผลในการดําเนินงานของต้นแบบเกม 
หมายถึง ความถูกต้องแม่นยําของผลลัพธ์ท่ีได้จากการดําเนินงาน

ของต้นแบบเกม โดยพิจารณาจากความถูกต้องของเนื้อความ
ส่วนต่าง ๆ ท่ีปรากฏภายในต้นแบบเกม ความถูกต้องตาม
หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษของคําเฉลยหรือคําตอบท่ี
ต้นแบบเกมแสดงแก่ผู้ใช้ 
 
5. วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
  จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับประเด็น 
“การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์” (e-learning) และ “เกมคอมพิวเตอร์
ในฐานะเครื่องมือเสริมทางการศึกษา” (computer games 
as educational supplementary tools) พบว่าสื่อการเรียนรู้
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์มีส่วนช่วยดึงดูดให้ผู้ เ รียนเกิด   
ความสนใจในเนื้อหาบทเรียนมากกว่าการเรียนจากชั้นเรียน
ในรูปแบบปกติ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้
นานกว่าการเรียนรูปแบบปกติ และมีส่วนช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาของผู้เรียนสูงกว่าการเรียนในรูปแบบปกติ
อย่างมีนัยสําคัญ [8, 9] แม้ว่าจะมีงานวิจัยบางส่วนแสดง
ความคิดเห็นในเชิงลบว่า การเล่นอินเทอร์เน็ตหรือเกมคอมพิวเตอร์
ส่งผลเสียต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิตของเด็กและเยาวชน 
เนื่องจากการเล่นอินเทอร์เน็ตหรือเกมคอมพิวเตอร์เป็น
เวลานานทําให้เด็กและเยาวชนมีรูปแบบการดําเนินชีวิตท่ี
ขาดการเคลื่อนไหวของร่างกายส่งผลให้เกิดโรคอ้วน [10] 
แสดงพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงและนําไปสู่ปัญหาทาง
สุขภาพจิต [11, 12] นอกจากนี้ยังส่งอิทธิพลในเชิงลบต่อวิถี
การดําเนินชีวิตของเด็กและเยาวชน เช่น รูปแบบและ
พฤติกรรมการนอนที่ผิดปกติ ขาดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
บุคคล ทั้งสมาชิกภายในครอบครัวและบุคคลอื่นในสังคม 
[13, 14] รวมถึงส่งอิทธิพลในเชิงลบต่อพฤติกรรมการเรียน
และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา [14] แต่ก็มีงานวิจัยบางส่วน
แสดงให้เห็นว่า การนําเกมคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือ
เสริมสําหรับกระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติหรือ
ใช้เป็นเคร่ืองมือเสริมการเรียนรู้ของเด็กนอกชั้นเรียนนั้น
ก่อให้เกิดผลดีหรือส่งอิทธิพลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทาง
การศึกษาของเด็กและเยาวชน [15-18] ท้ังนี้จะเห็นว่าการใช้
งานดิจิทัลเทคโนโลยีจะก่อให้เกิดผลดีหรือผลเสียต่อตัวผู้ใช้
ข้ึนกับวัตถุประสงค์และความเหมาะสมในการใช้งานเป็น
สําคัญ ดังนั้นการนําเกมทางการศึกษามาใช้เป็นเคร่ืองมือ
เสริมให้แก่กระบวนการเรียนรู้ในชั้นเรียน จึงนับเป็นอีกวิธีหนึ่ง
ท่ีสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (active 
learning) ซ่ึงผสมผสานระหว่างการให้ความรู้และความบันเทิง
อย่างลงตัว [4] นอกจากนี้ ผู้ปกครองสามารถนําเกมทาง 
การศึกษาไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้สําหรับ บุตร-หลานของตน
นอกชั้นเรียนได้อีกทางหนึ่ง 
 



Journal of Thai Interdisciplinary Research       19 

6. วิธีดําเนินการวิจัย 
  โครงการวิจัยและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบ “เกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา” (กรณีศึกษาต้นแบบเกมระดับประถมศึกษาปีท่ี 
1-3) มีข้ันตอนการดําเนินงาน 6 ระยะดังนี้ 
  ระยะท่ี 1 รวบรวมข้อมูลและค้นหาค่าความจริง 
  ผู้วิจัยทบทวนวรรณกรรม ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ พฤติกรรม
และพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีอายุ 6-12 ปี ศึกษา
แนวทางและวิ ธีการสอนภาษาอังกฤษในชั้นเรียนระดับ
ประถมศึกษา รวมถึงศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา (content 
analysis) แบบเรียนภาษาอังกฤษที่ใช้ในการเรียนการสอน
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 เพ่ือกําหนดกรอบเนื้อหา
ที่จะปรากฏในเกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษ โดยผู้วิจัยได้ใช้
เทคนิคในการค้นหาค่าความจริง (fact finding techniques) 
ใน 2 ลักษณะ ได้แก่ 
   1) การสัมภาษณ์ :  ผู้ วิ จั ยสัมภาษณ์ผู้ สอน
ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 จํานวน 3 ท่าน 
จากโรงเรียนประถมศึกษาท่ีให้การสนับสนุนการดําเนิน
งานวิจัย โดยการสัมภาษณ์มุ่งเน้นไปที่ประเด็นเกี่ยวกับ
แนวทางและวิธีการสอนภาษาอังกฤษให้แก่นักเรียนในชั้น
เรียนปกติ รวมทั้งจัดสัมภาษณ์ผู้ปกครองที่มีบุตร-หลาน
ศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 จํานวน 3 ท่าน 
เกี่ยวกับแนวทางการส่งเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษให้แก่
บุตรหลานของตนในช่วงเวลาว่างจากการเรียนเพ่ือให้เกิด
ความชัดเจนต่อการกําหนดรูปแบบหรือลักษณะการเล่นของ
เกมเสริมทักษะทางภาษาอังกฤษท่ีจะพัฒนา 
   2) การทบทวนเอกสาร: ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์
เนื้อหาแบบเรียนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ปีท่ี 1-3 จากหนังสือแบบเรียนชื่อ “New Express English 1-3” 
เพ่ือนําไปสู่การเชื่อมโยงเนื้อหาจากแบบเรียนเข้าสู่เนื้อหา
ภายในต้นแบบเกม 

  ระยะท่ี 2 วิเคราะห์และกําหนดขอบเขตระบบ 
  ภายหลังการค้นหาค่าความจริง ผู้วิจัยกําหนด 1) รูปแบบ
หรือลักษณะการเล่นเกม (game’s features) และ 2) กรอบ
ของเนื้อหาซ่ึงคัดเลือกมาจากแบบเรียนภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 เพ่ือพัฒนาเป็นหมวดหมู่
ของเนื้อหาท่ีปรากฏภายในต้นแบบเกม จากนั้นจึงนําเนื้อหา 
โครงร่างเบื้องต้นขององค์ประกอบต่าง ๆ พร้อมทั้งรูปแบบ
หรือลักษณะการเล่นเกมมานําเสนอและสอบถามความคิดเห็น
จากครูผู้สอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของเนื้อหา

ภายในต้นแบบเกมกับเนื้อหาแบบเรียนภาษาอังกฤษระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 และแนวทางการสอนในชั้นเรียนปกติ 
โดยข้อเสนอแนะจากผู้สอนจะ ช่วยให้เกิดความชัดเจนกับ 
การกําหนดองค์ประกอบภายในเกม โครงสร้างของเกม 
(ได้แก่ หมวดหมู่คําศัพท์ แนวทางการเล่น ระดับความยากท่ี
ปรากฏในเกม เป็นต้น) รวมทั้งใช้เป็นแนวทางในขั้นตอน  
การออกแบบ (การดําเนินงานระยะท่ี 3) 
  ระยะท่ี 3 ออกแบบระบบ 
  จัดทําและนํา storyboard เข้ารับการตรวจสอบ
ความเหมาะสมในการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก จํานวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็น
นักออกแบบกราฟิกและอาจารย์ผู้สอนด้านการ ออกแบบ
กราฟิกในสถาบันอุดมศึกษา จากนั้นจึงออกแบบโครงร่างของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีปรากฏบนหน้าต่างแสดงผล (รูปภาพท่ี 1) 
สร้างองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ภายในเกม เช่น ฉากหลัง 
ภาพประกอบโจทย์ ตัวการ์ตูนท่ีปรากฏภายในเกม และคลิปเสียง 
รวมท้ังออกแบบกลไกและทิศทางการดําเนินงานของเกม 
(game algorithm and flow) 
  ระยะท่ี 4 พัฒนาต้นแบบเกม 
  พัฒนาต้นแบบเกมตามผลการออกแบบ (ระยะที่ 3) 
ซึ่งในระหว่างการพัฒนา ผู้วิจัยได้นําต้นแบบเกมเข้ารับ    
การตรวจสอบความเหมาะสมด้านการออกแบบส่วนติดต่อ
กับผู้ใช้และทดสอบประสิทธิภาพในการดําเนินงานของ
ต้นแบบเกมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกเป็นระยะ 
รวมถึงการนําต้นแบบเกมเข้ารับการตรวจสอบความถูกต้อง
ในการดําเนินงานจากผู้สอนภาษาอังกฤษ เพื่อยืนยัน    
ความถูกต้อง เหมาะสมตามบริบทของงาน และในข้ันสุดท้าย 
นําต้นแบบเกมเข้ารับการตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษา
จากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษา (linguistic expert) จํานวน 1 
ท่าน ซึ่งเป็นนักแปลวรรณกรรมเด็กและเยาวชน เพื่อยืนยัน
ความถูกต้อง เหมาะสมของภาษาอังกฤษท่ีปรากฏในต้นแบบเกม 
ผลการพัฒนาต้นแบบเกมแสดงดังรูปภาพท่ี 2 และ 3 
  ระยะท่ี 5 ทดลองใช้ 
  ภายหลังการพัฒนาต้นแบบเกม ผู้วิจัยนําต้นแบบเกม
เข้ารับการทดลองใช้โดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้องหลัก 2 กลุ่ม ได้แก่ 
   1) ผู้สอนภาษาอังกฤษนักเรียนระดับประถมศึกษา
ปีที่ 1-3 จํานวน 5 ท่าน จากโรงเรียนชุมชน 3 บ้านเนินกุ่ม 
(ประชานุกูล) จังหวัดพิษณุโลก (ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง) 
   2)  นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 จํานวน 
50 ราย (ใช้วิธีการสุ่มเลือกแบบง่าย) 
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  องค์ประกอบบนหน้าต่างการแสดงผล 
 

หน้าต่างแสดงการเลือกหมวดหมูคําศัพท์ ประกอบด้วยคําศัพท์ 4 หมวดดังนี้ 
1. Hello – หน่วยคําศพัท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับการแนะนําตัวการทักทาย 
2. Numbers – หนว่ยคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับตัวเลข และการนับ  
   จํานวนสิ่งของต่าง ๆ 
3. Colors – หน่วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับส ี
4. Body – หน่วยคําศพัท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับอวัยวะต่าง ๆ บนร่างกาย 
ผู้ใช้เลือกหมวดหมู่คําศัพท์ก่อนเข้าสู่ข้ันตอนการเลอืกรูปแบบการเล่นเกม 

 

รูปภาพท่ี 1  โครงร่างองค์ประกอบบนหน้าต่างแสดงผล 
 
 

 

 
 

รูปภาพท่ี 2 หน้าต่างแสดงการเติมคําศัพท์เพ่ือสร้าง
ประโยคให้สมบูรณ์ 

 
 

รูปภาพท่ี 3 หน้าต่างแสดงการเรียงประโยคให้สมบูรณ์ 

  ระยะท่ี 6 ประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจ 
  ภายหลังการทดลองใช้ต้นแบบเกม ผู้วิจัยจัดสัมภาษณ์
กลุ่มผู้สอนภาษาอังกฤษ 5 ท่าน ผู้เข้ารับการทดสอบต้นแบบเกม 
เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้สอนท่ีมีต่อประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการดําเนินงานของต้นแบบเกม รวมถึงความพึงพอใจ
ต่อความสวยงามของรูปแบบการรับข้อมูลและการแสดง 
ผลลัพธ์ของต้นแบบเกมโดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง
จากนั้นได้ร้องขอให้นักเรียนผู้ทดลองใช้ต้นแบบเกมจํานวน 
50 ราย ประเมินความพึงพอใจต่อ  ความสวยงามของรูปแบบ
การรับข้อมูล  การแสดงผลลัพธ์ และการเรียนภาษาอังกฤษ
ผ่านต้นแบบเกม ด้วยวิธีการประเมินผ่านแบบสอบถามที่ใช้
มาตรวัดแบบ Likert 5 ระดับ  (5 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
และ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด) 
 
7. ผลการวิจัย 
  ด้านท่ี 1 ผลการพัฒนาต้นแบบเกม 
  ต้นแบบเกมที่พัฒนาขึ้นมีรูปแบบการเล่นเกม 2 
ลักษณะ ได้แก่ 1) “ เ ติมคําศัพท์ เ พื่อสร้างประโยคให้
สมบูรณ์” (รูปภาพท่ี 2) ซ่ึงเป็นรูปแบบการเล่นเกมท่ีฝึกฝนให้
ผู้เล่นสามารถจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษตามท่ีปรากฏใน
แบบเรียน และ 2) “เรียงประโยคให้สมบูรณ์” (รูปภาพท่ี 3) 
ซ่ึงเป็นรูปแบบการเล่นเกมท่ีฝึกฝนให้ผู้เล่นเรียนรู้หลักการ

สร้างรูปประโยคตามหลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ในระหว่าง
การเล่นเกมท้ัง 2 รูปแบบ ผู้เล่นสามารถฟังเสียงภาษาอังกฤษ
เพ่ือฝึกฝนการออกเสียงคําศัพท์และรูปประโยคได้ 
  ด้านท่ี 2 ผลการประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจ 
  ความคิดเห็นและความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน
ท่ีมีต่อต้นแบบเกม พิจารณาผลแยกตามกลุ่มผู้ประเมินดังนี้ 
  1) ผลประเมินจากผู้สอนภาษาอังกฤษ  
  ผู้สอนภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท้ัง 
5 ท่าน ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการดําเนินงานของต้นแบบเกม ความพึงพอใจ
ต่อความสวยงาม และความคิดเห็นอ่ืนท่ีมีต่อต้นแบบเกม โดย
สรุปสาระสําคัญได้ดังนี้ 
   1.1) ต้นแบบเกมดําเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สามารถโต้ตอบกับผู้ เล่นอย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนฉาก     
การปรากฏตัวขององค์ประกอบต่าง ๆ บนหน้าต่างแสดงผล 
รวมถึงการแสดงเสียงไม่หน่วง (delay) 
   1.2)  ต้นแบบเกมดําเนินงานได้อย่างมีประสิทธิผล 
โดยสามารถแสดงรายการคําศัพท์และการสร้างประโยคได้
ถูกต้องตามหลักการใช้และไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ รวมทั้ง
เนื้อความส่วนต่าง ๆ ท่ีปรากฏในต้นแบบเกมก็มีความถูกต้อง 
เหมาะสม 
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รายการคําถาม ค่าเฉล่ีย  
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ระดับความ
พึงพอใจ  

ความพึงพอใจต่อความสวยงามของรูปแบบการรับข้อมูลและการแสดงผลลัพธ์
1. ความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบตัวอักษร 4.98 0.14 มากท่ีสุด
2. ความพึงพอใจต่อโทนสี 4.82 0.39 มากท่ีสุด
3. ความพึงพอใจต่อความสวยงามและขนาดของรูปภาพประกอบ 4.76 0.43 มากท่ีสุด
4. ความพึงพอใจต่อเสียงประกอบ 4.28 0.45 มาก
5. ความชัดเจนของภาพประกอบท่ีอธิบายวิธีการเล่น 4.72 0.45 มากท่ีสุด
6. ความง่ายในการใช้งาน 4.62 0.49 มากท่ีสุด

รวม 4.70 0.12 มากท่ีสุด
ความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษผ่านต้นแบบเกม
7. ความน่าสนใจหรือความสามารถในการดึงดูดผู้ใช้ให้อยากเล่นเกม 4.44 0.50 มาก
8. ความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีได้จากการเรียนภาษาอังกฤษผ่านเกม 4.80 0.40 มากท่ีสุด
9. โปรแกรมมีส่วนช่วยเพ่ิมความชื่นชอบในการเรียนภาษาอังกฤษให้แก่

ผู้เรียน 4.48 0.50 มาก 

รวม 4.57 0.22 มากท่ีสุด
ค่าการประเมินโดยภาพรวม 4.66 0.10 มากท่ีสุด

 
   1.3) ต้นแบบเกมมีรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ท่ี
สวยงาม น่าสนใจ การให้เสียงประกอบและการใช้ภาพ
การ์ตูนท่ีมีสีสันสวยงามมีส่วนช่วยดึงดูดนักเรียนเข้าสู่
บทเรียน และกระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน
ภาษาอังกฤษผ่านทางเกมที่ผู้สอนจัดเตรียมให้ และแม้ว่า 
การโต้ตอบกับเกมจะมีส่วนท่ีผู้เล่นอาจต้องพิมพ์คําศัพท์เพ่ือ
ตอบโจทย์ของเกมผ่านทางแป้นพิมพ์แต่ก็เป็นการพิมพ์
คําศัพท์สั้น ๆ ตามแบบเรียน ทําให้ไม่ส่งผลต่อความยากใน
การใช้งาน 
   1.4) เนื้อหาท่ีปรากฏในต้นแบบเกมมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหาแบบเรียน และแนวทางการสอนภาษาอังกฤษใน
ชั้นเรียนปกติ ดังนั้นการนําต้นแบบเกมมาใช้เป็นเครื่องมือ
เสริมให้แก่กระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะช่วยให้ 
การดําเนินกิจกรรมการสอนเป็นไปอย่างลื่นไหล เพิ่ม    
ความน่าสนใจและภาพลักษณ์ท่ีทันสมัยให้แก่กระบวนการ
เรียนการสอน 
   1.5) ต้นแบบเกมเปิดโอกาสให้ผู้ เล่นสามารถ
ฝึกฝนทักษะการออกเสียงและทักษะการฟังภาษาอังกฤษใน
ระหว่างการเล่นเกม โดยเปิดฟังคลิปเสียงเจ้าของภาษาท่ีมา
พร้อมกับเกม ซ่ึงมีส่วนช่วยให้เด็กสามารถเรียนรู้ด้าน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษพร้อมไปกับการฝึกฝนการออกเสียง
และการฟังเสียงด้วยตนเองจนเกิดความคุ้นชินสําเนียง
เจ้าของภาษาได้ 
 
 

  2) ผลประเมินจากผู้เรียน 
  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีต่อต้นแบบเกม มีค่าเฉลี่ยของผล
การประเมินแสดงดังตารางท่ี 1 โดยค่าเฉลี่ยรวมของ “ความพึงพอใจ
ต่อความสวยงามของรูปแบบการรับข้อมูลและการแสดงผลลัพธ์” 
มีค่าเท่ากับ 4.70 (S.D. เท่ากับ 0.12) ซึ่งจัดอยู่ในระดับ 
ความพึงพอใจมากท่ีสุด ในขณะท่ีค่าเฉลี่ยรวมของ “ความพึงพอใจ
ต่อการเรียนภาษาอังกฤษผ่านต้นแบบเกม” มีค่าเท่ากับ 4.57 
(S.D. เท่ากับ 0.22) ซ่ึงจัดอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์ภาพรวมของความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อต้นแบบเกมพบว่า ค่าคะแนนเฉล่ีย “ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนท่ีมีต่อต้นแบบเกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษ” มีค่า
เท่ากับ 4.66 (S.D. เท่ากับ 0.10) ซ่ึงจัดอยู่ในระดับความพึงพอใจ
มากที่สุด แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนชื่นชอบต้นแบบเกม โดย
ต้นแบบเกมมีส่วนช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้เข้าสู่
เนื้อหาบทเรียน ทําให้ผู้เรียนได้รับท้ังความรู้ทางภาษาอังกฤษ 
และความสนุกสนานเพลิดเพลินในระหว่างการเรียนรู้ผ่าน
ต้นแบบเกมดังกล่าว 
 
8. สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
  จากการดําเนินงานวิจัยและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบ “เกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน
ระดับประถมศึกษา” โดยอาศัยแบบเรียนภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 และแนวทางการสอน
ของผู้สอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ใน    

ตารางท่ี 1  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อต้นแบบเกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษ 
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การกําหนดกรอบแนวคิดสําหรับโครงสร้าง เนื้อหา และ
รูปแบบการเล่นของต้นแบบเกม จนนําไปสู่การพัฒนา
ต้นแบบเกมเสริมทักษะภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ซึ่งมีเนื้อหาคําศัพท์ 4 หน่วย ได้แก่ 
หน่วยคําทักทาย หน่วยตัวเลข หน่วยสี และหน่วยอวัยวะบน
ร่างกาย โดยคําศัพท์ท้ัง 4 หน่วยจะปรากฏในระหว่าง     
การเล่นเกมผ่านรูปแบบการเล่น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) การเติม
คําศัพท์เพื่อสร้างประโยคให้สมบูรณ์ และ 2) การเรียง
ประโยคให้สมบูรณ์ ซึ่งในระหว่างการพัฒนาผู้วิจัยได้นํา
ต้นแบบเกมเข้ารับการทดสอบประสิทธิภาพ ประเมิน ความถูกต้อง
เหมาะสมของเนื้อหาและรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ จากทั้ง
ผู้สอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบกราฟิกเป็นระยะ รวมทั้งนําต้นแบบเกมเข้ารับ
การตรวจสอบความถูก ต้องเหมาะสมด้านภาษาจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษในข้ันสุดท้าย ก่อนนําต้นแบบเกม
ไปทดลองใช้และประเมินผลโดยผู้สอนภาษาอังกฤษและ
นักเรียน 
  ผลการประเมินต้นแบบเกมแสดงให้เห็นว่า ผู้สอน
แสดงความคิดเห็นในเชิงบวกต่อต้นแบบเกมท้ังในแง่
ประสิทธิภาพประสิทธิผลในการทํางาน ความสวยงาม และ
ความสอดคล้องของต้นแบบเกมกับแนวทางการสอนใน    
ชั้นเรียนปกติ ในขณะที่ผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อต้นแบบเกม โดยภาพรวมมีค่าอยู่ในระดับ      
ความพึงพอใจมากท่ีสุด นอกจากนี้ผู้สอนยังแสดงความคิดเห็น
เพ่ิมเติมว่าต้นแบบเกมเหมาะ ท่ีจะนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือเสริม
ให้แก่กระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในชั้นเรียนปกติ 
เนื่องจากต้นแบบเกมมีส่วนในการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน
ต้องการเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้น รู้สึกเป็นอิสระในระหว่างกระบวนการ
เรียนรู้และสนุกสนานไปกับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านทาง
ต้นแบบเกม ซึ่งผลที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้มีความสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ Papastergiou [16] TunZun et al. 
[17] รวมถึงงานวิจัยของ Robertson & Howells [19] ท่ี
แสดงให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมมีส่วนช่วย
สร้างแรงจูงใจหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาการเรียน
การสอนมากกว่าการเรียนในชั้นเรียนปกติ เนื่องจากผู้เรียน
รู้สึกถึงความเป็นอิสระในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ผ่านทาง
เกม โดยความรู้สึกดังกล่าวจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใน
เชิงบวกในการเข้าร่วมโต้ตอบ และค้นหาคําตอบภายใต้
สถานการณ์ท่ีปรากฏในเกม นอกจากนี้ การนําเกมคอมพิวเตอร์
ในรูปแบบเกมทางการศึกษามาสนับสนุนกระบวนการเรียน
การสอน นับเป็นรูปแบบหนึ่งของการนํา ICT มาใช้สนับสนุน
การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (active learning) ซึ่งเป็น

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ส่งอิทธิพลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของ
ผู้เรียน และนําไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตในท้ายท่ีสุด [20] 
 
9. แนวทางการดําเนินงานวิจัยในอนาคต 
  9.1 เพ่ิมเนื้อหาหรือหมวดคําศัพท์ในเกม โดยวิเคราะห์
เนื้อหาเพ่ิมเติมจากแบบเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา
ปีท่ี 4-6 เพ่ือให้สามารถนําเกมไปใช้เป็นเคร่ืองมือเสริมให้แก่
กระบวนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาได้ทุก
ระดับชั้น 
  9.2  เพ่ิมรูปแบบการเล่นเกมให้มีความหลากหลาย 
สามารถตอบสนองความสนใจและความต้องการในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษในหลายรูปแบบ 
  9.3 เพ่ิมกลไก “ปัญญาประดิษฐ์” (artificial intelligence) 
ในเกม เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์ระดับทักษะทางภาษาอังกฤษ
ของผู้เล่นในระหว่างการเล่น และปรับระดับความยากของ
เนื้อหาหรือรูปแบบการเล่นให้สอดคล้องกับทักษะผู้เล่น 
  9.4 ดําเนินการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนระ ดับประถมศึกษา 
โดยเปรียบเทียบระหว่างนักเรียนท่ีใช้และไม่ใช้เกมเสริม 
ทักษะภาษาอังกฤษเป็นเคร่ืองมือเสริมในกระบวนการเรียน
การสอน 
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