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บทคัคย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเล
ภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ 2) เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาพ
สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 
5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์ทะเล จากแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์
ภาพสตัว์ทะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิติัการแอนดรอยดก์ลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัเปน็นกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 จำานวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling : CRS) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ชนิด ได้แก่ แอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษา
อังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ แบบทดสอบวัดความรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ชัน้ประถมการศกึษาปท่ีี 5บนมอืถอืระบบปฏบิติัการแอนดรอยดช์นดิเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จำานวน 20 ข้อ 
การดำาเนินการวิจยั ส่วนที ่1 เปน็การพฒันาแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรผ์ูว้จิยัไดอ้อกแบบและพฒันา
แอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอร์คำาศัพทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถือระบบปฏบัิตกิารแอนดรอยด ์
และใชว้ธิกีารพฒันาเกมตามวงจรชวีติของการพฒันาซอฟตแ์วร ์(Software  development life cycle 
: SDLC) ซึง่ม ี5 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย 1) ศกึษาทำาความเขา้ใจและการรวบรวมขอ้มูล  2) การวเิคราะห ์ 
3) ออกแบบ  4) การพัฒนา และ 5) การทดสอบและบำารุงรักษา เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา คือ MIT 
App inventor และ ฐานข้อมูล คือ tinyDBโดยระบบที่พัฒนาขึ้นมี 2 ระบบย่อย  ประกอบด้วย ระบบ
การเรยีน และ ระบบการเลน่เกมสว่นที ่2 เปน็การพสิจูนส์มมตฐิาน เพือ่เปรยีบเทยีบการเรยีนรูค้ำาศพัท์
ภาพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ของนกัเรยีนชัน้ประถมการศกึษาปี
ที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์ทะเล จากแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์
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คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน
ได้แก่ การทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1) สามารถพฒันาแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอื
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ผู้เล่นแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์สามารถเรียนรู้และเล่นเกม
คอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาษาอังกฤษได้
 2) ผลการเรยีนรูค้ำาศัพทภ์าษาองักฤษจากแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเล
ภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิติัการแอนดรอยด์ทีพั่ฒนาขึน้มานัน้ของนกัเรยีนทีเ่ลน่เกมคอมพวิเตอร์
คำาศัพท์นี้ มีคะแนนหลังเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนรู้ อย่างมีนัย
สาคัญทางสถิติที่ระดับ .01

คำาสำาคัญ
 แอปพลิเคชัน เกมคอมพิวเตอร์ แอนดรอยด์ การพัฒนาเกมมือถือ คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเล
ภาษาอังกฤษ
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Abstract 

 The objectives of the study were: 1) to develop a computer game application 
for English marine picture vocabulary on the Android operating system; and 
2) to compare the learning achievements of Grade 5 students before and after learning 
English marine picture vocabulary on the Android operating system using the computer 
game application. The sample group comprised 30 Grade 5 students from 
Bansomdejchaopraya Rajabhat University’s Demonstration School in the first semester 
of the academic year 2021, selected by using Cluster Random Sampling: CRS. 
There were two types of research instruments in this study: the computer game 
application on English marine picture vocabulary on the Android operating system 
and the English vocabulary knowledge 20-item test consisting of four multiple-choice 
questions for Grade 5 students on Android operating system mobile phones. In the first 
part of the research procedure, the computer game application was developed. The 
application was designed and developed by employing the five phases of the Software 
Development Life Cycle (SDLC): 1) Requirements, 2) Analysis, 3) Design, 4) Development, 
and 5) Test and Maintenance. The tool used in the development was MIT App Inventor, 
and the database was tinyDB. The developed system consisted of two subsystems, 
namely the learning system and the gaming system. Hypothesis testing was conducted 
in the second part of the research procedure to compare the learning achievements 
of Grade 5 students before and after learning English marine picture vocabulary on the 
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Android operating system using the computer game application. The statistic utilized 
in hypothesis testing was the dependent t-test.
 The results showed that: 
 1) the computer game application on English marine picture vocabulary on 
the Android operating system can be developed, and the application users can learn 
and play English vocabulary games;
 2) the vocabulary learning achievements of the students who played 
vocabulary games via the application showed that the score after learning through the 
computer game application was higher than the score before learning. with statistical 
significance at the .01 level. 

Keywords 
 computer game, Android, game development, mobile phones, English marine 
animal vocabulary
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ที่มาและความสำาคัญ

 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่คนทั่วโลกนิยมใช้กันแพร่หลายมากที่สุด ถือเป็นภาษา
สากลที่ใช้เป็นเครื่องมือเพื่อการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ การเรียนรู้วัฒนธรรม 
ความบนัเทงิ การเดนิทางทอ่งเทีย่ว และการประกอบอาชพี  ดงันัน้ภาษาองักฤษจงึมคีวามสำาคญัอยา่งมาก
ต่อการดำาเนินชีวิตประจำาวันของมนุษย์ กระทรวงศึกษาศึกษาธิการมีนโยบายปฏิรูประบบการเรียน
การศกึษา เพ่ือพัฒนาศกัยภาพของผูเ้รยีนโดยเฉพาะทกัษะทางดา้นภาษาองักฤษ เพือ่ใหผู้เ้รยีนสามารถ
ใชภ้าษาองักฤษเพือ่การสือ่สาร และใชเ้ปน็เครือ่งมอืในการแสวงหาความรูเ้พือ่การพฒันาตนทีจ่ะนำาไป
สูขี่ดความสามารถในการแขง่ขนัของประเทศเดก็ไทยจงึตอ้งเรยีนรูภ้าษาองักฤษเปน็ภาษาตา่งประเทศ 
ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยกำาหนดเป็นยุทธศาสตร์เสริมสร้างสมรรถนะทางภาษาของนักเรียน 
(สำานักงานเลขาธิการการสภาการศึกษา, 2556, น.54) นอกจากนี้ กระทรวงศึกษาธิการยังกำาหนด
นโยบายที่จะยกระดับทักษะภาษาอังกฤษให้เป็นการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิตของคนทุกคนและทุกวัย 
(English for all) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562, น.2)
 การเรียนรู้ภาษาไมว่า่จะเปน็ภาษาไทย ภาษาองักฤษ หรอืภาษาใด ๆ  เป็นการพฒันาสตปัิญญา
อย่างหนึ่งของเด็ก การเรียนรู้ภาษา เป็นการเรียนรู้ในการออกเสียง จดจำาคำาศัพท์ และโครงสร้างของ
ภาษา จนสามารถที่จะผูกประโยคได้ และใช้ภาษาในการสื่อความหมายได้ (ธันย์จิรา ภูริอุดมเศรษฐ์, 
2553, น.8) ได้กล่าวว่า พัฒนาการทางภาษา คือ ทักษะทางภาษาที่รวมเอาความเข้าใจ ความสามารถ
ที่จะหาคำาศัพท์ การออกเสียง ได้กล่าวถึงว่า องค์ประกอบพื้นฐานที่สำาคัญช่วยให้เข้าใจภาษาได้ดี คือ 
ความเขา้ใจโครงสรา้งของภาษา และการรูค้วามหมายของคำาศพัท ์การทีเ่ดก็จะพดูไดด้ ีถกูตอ้ง เนือ่งจาก
การรูค้ำาศพัทม์าก และสามารถใชไ้ดอ้ยา่งเขา้ใจ เหมาะสมกบัสถานการณน์ัน้ๆ ซึง่เปน็ประโยชนต์อ่การ
ตดิตอ่สัมพันธ์กับบคุคลอืน่ๆ ดังนัน้ ความรูเ้กีย่วกบัคำาศัพทเ์ป็นปัจจยัสำาคญัตอ่การเรยีนรูเ้ป็นอนัดบัแรก
เพื่อพัฒนาไปสู่ความสามารถทางภาษาด้านอื่น ปัญหาการเรียนภาษาอังกฤษประการหนึ่งที่ทำาให้เด็ก
อ่านแล้วไม่เข้าใจเรื่องราว เนื่องจากไม่เข้าใจความหมายของคำาศัพท์ ดังนั้น การเรียนรู้คำาศัพท์ จึงเป็น
เรื่องที่สาคัญที่สุดในการเรียนรู้ภาษา และเป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะต่างๆ ของการใช้ภาษาใน
การสื่อสาร เมื่อได้เรียนรู้เข้าใจคำาศัพท์แล้วจึงจะสามารถนำาไปใช้ในการฟัง พูด อ่านและเขียนได้อย่าง
ถูกต้องคล่องแคล่วต่อไป (McCarthy, 1997, น.73, อรสา ยิ่งยง, 2551, น.21, ณัฐดนัย อินทรสมใจ, 
2564, น.11) นอกจากนี้ หากผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคำาศัพท์มากขึ้น ก็สามารถนำาคำาศัพท์
มาสร้างเป็นวลี ประโยค เรียงความได้มากขึ้น  ดังนั้น การเรียนภาษาอังกฤษให้เข้าใจ ต้องเริ่มต้นที่การ
เรียนรู้คำาศัพท์ต่างๆ  คำาศัพท์จึงเป็นหัวใจสำาคัญอย่างหนึ่งในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
 การสอนภาษาองักฤษใหก้บัเด็กประถมศึกษา ต้องทำาใหเ้ดก็สนใจ รูส้กึวา่การเรยีนภาษาองักฤษ
เป็นเรื่องง่ายและสนุกสนาน แนวทางหนึ่งในการสร้างความสนใจคือ เกม การใช้เกมประกอบการสอน
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ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปด้วยความน่าสนใจสนุกสนาน ผ่อนคลายอารมณ์ได้เป็นอย่างดี 
รวมท้ังยังช่วยให้นักเรียนเกิดทัศนคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียนอีกด้วย (จริยาพร ศรีพิทักษ์พลรบ และรุ่งทิพย์ ดำาจ่าง, 
2551, น. 2-3, ณัฏฐา ผิวมา, 2564, น.3)  การเล่นเกมมีส่วนสำาคัญในการพัฒนาการเรียนรู ้
อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก เกมช่วยให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตัว เกมเพิ่มความ
หลากหลายในการเรียนรู้ และช่วยสร้างแรงจูงใจรวมทั้งกระตุ้นให้เด็กเกิดความคิดเชิงวิเคราะห์ได้
เปน็อยา่งด ีการใชเ้กมในการสอนคำาศพัทภ์าษาองักฤษนัน้ ชว่ยสง่เสรมิการเรยีนรูค้ำาศพัทภ์าษาองักฤษ
ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจำาคำาศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น (ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์, ภัทรินธร บุญทวี
และ วงจันทร์ พูลเพิ่ม, 2564, น.177-178) เกมสามารถนำามาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษา
องักฤษเพือ่ใหเ้กดิความสนกุสนานและทำาใหจ้ดจำาคำาศพัทภ์าษาองักฤษไดด้อีกีดว้ย การเรยีนรูผ้า่นเกม 
(Game – Based Learning หรือ GBL) คือ สื่อในการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มี
ความสนุกสนานไปพรอ้ม ๆ  กบัการไดร้บัความรู ้โดยสอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสตูรนัน้ ๆ  เอาไว้
ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม โดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ  ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกม 
(กฤดาภัทร สีหารี, 2561, น.4. ภวิกา เลาหไพฑูรย์ และ กมล โพธิเย็น, 2561, น.2-4) การเรียนรู้ผ่าน
เกมถือเป็นการเรียนรู้เนื้อหาผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e–Learning) อีกรูปแบบหนึ่งที่ทำาให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองบนพื้นฐานแนวคิดที่จะทำาให้การเรียนรู้เป็นเรื่องท่ีสนุกสนานและ
เป็นการจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้
 เกมคอมพิวเตอร์ เป็นความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สามารถสร้างเป็นเกม
ใหเ้ลน่ได ้และสามารถชว่ยใหผู้เ้รยีนได้เรียนรู้เรือ่งราวต่าง ๆ  ไดอ้ยา่งสนกุสนานและท้าทายความสามารถ 
ข้อดีของเกมคอมพิวเตอร์สำาหรับการศึกษาช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ
สนกุสนานและเกดิความรูจ้ากการเลน่ ชว่ยใหก้ารเรยีนรูน้ัน้มคีวามหมายและอยูค่งทน และเป็นวธิสีอน
ที่ผู้เรียนสนใจ ทำาให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2551, น.81) 
 ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือ นอกจากถูกนำามาใช้เพ่ือการส่ือสารแล้วยังถูกนำามาใช้เพ่ือการเรียนรู้
หรอืการศกึษามากขึน้  การศึกษาผา่นโทรศัพทม์อืถอื หรอืการเรยีนรูแ้บบเคลือ่นท่ีเป็นสว่นหนึง่ของการ
เรียนรูผ่้านส่ืออิเล็กทรอนกิส ์(e-Learning) และ e-Learning เป็นรปูแบบของการเรยีนการสอนทางไกล 
(Distance Learning) ทีเ่ปน็ความกา้วหน้าในการประยกุต์ใชเ้ทคโนโลยโีทรศพัทม์อืถอืกบัการศกึษา การ
เรียนรูผ่้านโทรศพัทมื์อถอืเปน็ยทุธศาสตรส์ำาคัญในปจัจุบนัในการจดัการการศกึษาระดบันานาชาต ิท้ังนี้
เพราะโทรศัพท์มือถือสามารถรวบรวมความหลากหลายทั้งด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาและ
การบริหารขอ้มลูทีเ่ปน็บทเรยีนผา่นสือ่อเิลก็ทรอนกิสไ์ดท้กุชนดิ และการใชโ้ทรศพัทม์อืถอืมกีารเตบิโต
อย่างมากการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือจะได้รับการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และจะมีราคาถูกลง ขณะท่ี
สมรรถนะสูงขึ้น (Böhm& Constantine, 2016, p.108) การเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือเป็นนวัตกรรม
ของการเรียนการสอนทางไกล (d-Learning) และการจัดการเรียนการสอนที่ใช้สื ่ออิเล็กทรอนิกส์
(e-Learning) ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ (m-Learning) และ การเรียนรู้ผ่าน
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สือ่อเิลก็ทรอนกิส ์(e-Learning) มคีวามสำาคัญต่อการจัดการศกึษาในอนาคต (Passey&Zozimo, 2016, 
p.35) การเรยีนรูผ่้านโทรศพัทม์อืถอืชว่ยแกป้ญัหาใหผู้เ้รยีนเกีย่วกบัความพรอ้มทางการเรยีน เชน่ ตอ้ง
เดินทางไกล ติดภารกิจหน้าที่ประจำาและอื่น ๆ ทำาให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา
 ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความสำาคัญของการนำาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์การเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
และเกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถประยุกต์ใช้กับการศึกษา ด้วยการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ให้สอดคล้อง
กับเนื้อหาวิชา และทำาให้เป็นสื่อในการเรียนการสอนที่น่าสนใจ สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และมีประโยชน์
อย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ของเด็กไทย ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดทำาวิจัย เพื่อพัฒนา
แอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอร์คำาศัพทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์
โดยหวังว่าจะช่วยปรับปรุงการเรียนรู้และจดจำาคำาศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาได้ 
ซึ่งเป็นพื้นฐานสำาคัญในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในระดับความชำานาญ และความคล่องที่สูงขึ้น
ทั้งด้านการพูด การฟัง การเขียน และการอ่าน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. พัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษบนมือถือระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์
 2. เปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษบนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สตัวท์ะเล จากแอปพลิเคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษบนมอืถือระบบปฏบัิติ
การแอนดรอยด์
 
สมมติฐานการวิจัย
 การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษบนมือถือ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ทำาให้ผลสัมฤทธ์การเรียนรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษดีขึ้น

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  1. การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพ
  2. ผลสัมฤทธ์การเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ

การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์
คำาศัพท์ภาพภาษาอังกฤษ

ผลสัมฤทธ์การเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ
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ขอบเขตของการวิจัย

 1. การวิจัยครั้ง เป็นการวิจัย 2 ประเภท ประกอบด้วย การวิจัยและพัฒนา กับการวิจัยกึ่ง
ทดลอง ในส่วนของการวิจัยและพัฒนา เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์
ทะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิติัการแอนดรอยด์เพือ่ใหน้กัเรยีนใชเ้รยีนรูแ้ละเลน่เกมถามตอบ 
(quiz game) ส่วนการวิจัยกึ่งการทดลอง เป็นการเปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษา
อังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
การเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์ทะเล จากแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเล
ภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยาการศึกษาปีการศึกษา 2564 จำานวน 200 คน 
 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก ่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็
เจ้าพระยาการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำานวน 30 คน ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling : CRS)
 3. เครื่องมือที่ใช้การวิจัยครั้งนี้มี 2 ชนิดคือ 
  1) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการพฒันาแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษา
อังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้แก่ โปรแกรม MIT app inventor ซึ่งเป็นโปรแกรม
แบบ Block ทำางานบนระบบคลาวด์และ ฐานข้อมูล TinyDB
  2) แบบทดสอบวัดความรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ชนิดเลือก
ตอบ 4 ตัวเลือก จำานวน 20 ข้อ

วิธีดำาเนินการวิจัย

 สำาหรับการวิจัยและพัฒนา ซึ่งเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์
ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ได้แบ่งวิธีการดำาเนินการพัฒนาตามขั้นตอน 
ตามหลักการวงจรชีวิตของพัฒนาซอฟต์แวร์ SDLC (Software Development Life Cycle) ดังต่อไปนี้
 1) การศึกษาและรวบรวมความต้องการสารสนเทศ
 ในการศกึษา ทำาความเขา้ใจ และรวบรวมขอ้มลูความตอ้งการสารสนเทศจากหนงัสอื อนิเทอรเ์นต็
เกี่ยวกับคำาศัพท์สัตว์ทะเลนั้น ผู้วิจัยดำาเนินการรวบรวมคำาศัพท์สัตว์ทะเล  ซึ่งประกอบด้วย ภาพ เสียง 
คำาศพัทภ์าษาองักฤษ คำาแปลภาษาไทย และ ความรูเ้กีย่วกบัสตัวท์ะเลทีเ่ปน็ภาษาไทย จำานวน 100 คำา
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 2) การวิเคราะห์ระบบ
 หลงัจากรวบรวมคำาศพัทส์ตัวท์ะเลแลว้ ผูว้จิยัวเิคราะหแ์อปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัท์
ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยจัดทำาเป็นแผนภาพ ขั้นตอน
การทำางานของระบบ (Activity Diagram) เพื่อจำาลองการทำางานของระบบ โดยแบ่งระบบออกเป็น
สามส่วน ประกอบด้วย การเรียนรู้ การเล่นเกม และ ความรู้เกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้และการเล่น
 3) การออกแบบระบบ
 ผู้วิจัยออกแบบระบบ โดยออกแบบหน้าจอ ออกแบอัลกอริทึมการทำางานของแอปพลิเคชัน
เกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
 4) การพัฒนาระบบ
 ผู้วิจัยใช้โปรแกรม MIT App Inventor 2 ในการพัฒนาระบบ ออกแบบหน้าจอ การทำางาน
ของโปรแกรม และใช้ TinyDB เป็นที่เก็บข้อมูลทั้งภาพ เสียง คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ คำาแปลภาษาไทย
และความรู้เกี่ยวกับสัตว์ทะเลที่เป็นภาษาไทย
 5) การทดสอบระบบ
 ผูว้จิยัทดสอบแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัท์ภาพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถือระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่สร้างขึ้น โดยใช้วิธีการทดสอบหน้าท่ีการทำางานของโปรแกรม (functional 
testing method) ซ่ึงจะตรวจสอบขอ้ผดิพลาดการทำางานของโปรแกรมโดยตรวจการทำางานของระบบ
ทีละหน้าจอ และทำาการแก้ไขเมื่อเจอข้อผิดพลาด และทดสอบทุกหน้าจอจนไม่พบข้อผิดพลาดก็หยุด
ทดสอบ  
 สว่นการวจิยักึง่ทดลอง เปน็การวดัผลสมัฤทธก์ารเรยีนรูค้ำาศพัท์สตัวท์ะเลภาษาองักฤษจากการ
เรียนรู้คำาศัพท์ผ่านการเรียนรู้และเล่นแอปพลิเคชันเกมที่พัฒนาและทดสอบเสร็จแล้ว ว่ามีผลสัมฤทธ์
การเรยีนรูด้ขีึน้หรอืตาม ซึง่เปน็การทดสอบสมมตฐิานทีก่ำาหนด โดยมวีธิกีารในการวจิยักึง่ทดลอง  ดงันี้
 1) ให้นักเรียนทดลองทำาแบบสอบวัดความรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษก่อนการเล่นเกม 
โดยผู้วิจัยใช้แบบทดสอบการวัดความรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปทีี ่5 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจ้าพระยา จำานวน 30 คน ซ่ึงสรา้งและพฒันาข้ึนโดย
ผูว้จิยั เปน็แบบทดสอบความหมายของคำาศพัท ์ลกัษณะแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลอืก 
จำานวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาในการทำา 20 นาท ีโดยใหท้ำาผา่น google form ขอ้สอบสามารถสุม่ไดท้ัง้คำาถาม
และคำาตอบ 
 2) หลังจากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จำานวน 30 คน กลุ่มเดียวกับกลุ่มที่วัดความรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษา
องักฤษก่อนการเล่นเกม ทำาการติดต้ังแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัท์ภาพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ 
บนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แล้วให้ทดลองใช้งาน เพื่อเรียนรู้และเล่นเกมคำาถาม
คำาตอบ ที่อยู่ในแอปพลิเคชันเกมที่พัฒนาขึ้นมานั้น ประมาณ 2 สัปดาห์ 
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 3) ให้นักเรียนทดลองทำาแบบสอบวัดความรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษหลังการเล่นเกม 
ชุดเดียวกับแบบสอบวัดความรู้คำาศัพท์สัตว์ทะเลภาษาอังกฤษก่อนการเล่นเกมอีกครั้งซึ่งก็เป็นแบบ
ทดสอบวัดความหมายของคำาศัพท์ ลักษณะแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำานวน 
20 ข้อ ใช้เวลาในการทำา 20 นาที โดยให้ทำาผ่าน google form ข้อสอบสามารถสุ่มได้ทั้งคำาถามและ
คำาตอบ 
 4) จากนั้นผู้วิจัย วิเคราะห์ข้อมูลการตอบแบบทดสอบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ
พสิจูนส์มมตฐิาน โดยเปรยีบเทยีบการเรยีนรูค้ำาศพัทภ์าษาองักฤษสตัวท์ะเล บนมอืถอืระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด ์ของนักเรยีนชัน้ประถมการศกึษาปทีี ่5 กอ่นและหลงัการเรยีนรูค้ำาศพัทภ์าษาองักฤษจาก
แอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์โดยใชก้ารทดสอบคา่ท ี(t-test) แบบ Dependent ในการเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของ
คะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองและหลังทดลอง ด้วยการใช้สูตร

 โดย D คือความแตกต่างระหว่างคะแนนผลการวัดความรู้ก่อนการเรียนกับหลังการเรียน
 N คือ จำานวนกลุ่มตัวอย่าง
 Df คือ N - 1

ผลการศึกษา 

 จากการวิจัยได้ผลดังนี้ 
 1) ผลการพัฒนาเกม 
  (1) ผลการศึกษาและรวบรวมความต้องการสารสนเทศ
  ผู้วิจัยได้จัดทำาข้อมูลภาพ เสียงภาษาอังกฤษ เสียงภาษาไทย  คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ และ 
คำาแปลภาษาไทย จำานวน 100 คำา ในตารางคำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ โดยภาพจัดทำาใน
รูปแบบไฟล์ jpg และเสียงจัดทำาในรูปแบบไฟล์ mp3 ได้ผลดังตัวอย่างตารางที่ 1
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 ตารางที่ 1 ตัวอย่างข้อมูลภาพ เสียง คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ และ คำาแปลภาษาไทย

 (2) ผลการวิเคราะห์
 ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ระบบนี้ด้วยแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) แสดงผลการ
วิเคราะห์ได้ดังภาพที่ 1

ที่ ภาพ คำาศัพท์

ภาษา

อังกฤษ

คำาแปล

ภาษา

ไทย

เสียงไทย เสียง

อังกฤษ

คำาอธิบายเกี่ยวกับคำาศัพท์ ชื่อไฟล์

ภาพ

1 Crab ปู tcrab.mp3 crab.

mp3

ไม่มีกระดูกสันหลัง เป็นพวก

เดียวกับแมลง มีก้ามใหญ่ 

1 คู่ มีขาเดิน 4 คู่

Crab.jpg

2 Fish ปลา tFish.mp3 Fish.

mp3

มีกระดูกสันหลัง หายใจทาง

เหงือก เคล่ือนไหวด้วยครีบ บาง

ชนิดมีเกล็ด บางชนิดไม่มีเกล็ด

fish.jpg

3 Seal แมวนำ้า tSeal. 

mp3

Seal.

mp3

เลี้ยงลูกด้วยนม มีรูปร่าง

ขนาดใหญ่ ไม่มีเขี้ยว มีดวง

ตาขนาดใหญ่

seal.jpg

4 Octopus ปลาหมึก

ยักษ์

tOctopus.

mp3

Octo-

pus.

mp3

ลำาตัวกลมคล้ายลูกโป่ง ไม่มี

ครีบ ไม่มีกระดอง มีหนวด 

8 เส้น

octopus.

jpg

5 Shark ปลาฉลาม tShark. 

mp3

Shark.

mp3

กระดูกอ่อน มีรูปร่างเพรียว

ยาว มีซี่กรองเหงือก 5 ซี่ 

ครีบทุกครีบแหลมคม ครีบ

หางเป็นแฉกเว้าลึก

shark.jpg

6 Seahorse ม้านำ้า tSeahorse.

mp3

Sea-

horse.

mp3

มีกระดูก หรือ ก้างเป็น

เกราะห่อหุ้มอยู่นอกตัวแทน

เกล็ด หางของม้านำ้านั้น

สามารถม้วนงอได้ง่าย

sea_

horse.jpg
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 ภาพที่ 1 แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram)

  (3) ผลการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชันเกม  
  หน้าจอแรกของแอปพลิเคชันเกม เป็นหน้าจอแสดงชื่อโปรแกรม มีปุ่มให้เลือกว่าจะ
เรียนรู้คำาศัพท์ หรือเล่นเกมคำาศัพท์ดังภาพที่ 2

 ภาพที่ 2 หน้าจอเรียนรู้คำาศัพท์
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ภาพที่ 3 หน้าจอเรียนรู้คำาศัพท์

 หน้าจอที่ 2 ของแอปพลิเคชันเกม เป็นหน้าจอเรียนรู้คำาศัพท์  เมื่อกดปุ่มเรียนรู้คำาศัพท์
ในหน้าแรก จะปรากฎหน้าเรียนรู้คำาศัพท์ ซึ่งจะแสดงภาพ เสียงคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ คำาศัพท์
ภาษาอังกฤษ  และคำาศัพท์ภาษาไทย สามารถกดปุ่ม Next เพื่อดูคำาศัพท์ถัดไปได้เรื่อยๆ หรือ
กดปุ่ม back เพื่อย้อนกลังก็ได้ ดังภาพที่ 3

ภาพที่ 4 หน้าจอเริ่มเล่นเกมคำาศัพท์

 หน้าจอที ่3 ของแอปพลเิคชนัเกม เปน็หนา้จอเริม่เลน่เกมคำาศพัทผ์ูเ้ลน่ตอ้งใสช่ือ่กอ่นเลน่ แลว้
เลือกความยากง่ายของเกม ซึ่งมี 3 ระดับ ประกอบด้วย ระดับง่าย (Easy) ปานกลาง (Medium) 
และยาก (Hard) ดังภาพที่ 4
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 หน้าจอที ่4 ของแอปพลเิคชนัเกม เปน็หนา้จอเลน่เกมคำาศพัท ์เกมจะแสดงภาพสตัวท์ะเล และ
ตัวเลือกคำาตอบ 4 ตัวเลือก พร้อมทั้งแสดงชื่อผู้เล่น คะแนนที่ได้ และเวลาที่เหลือที่ต้องตอบ
ดังภาพที่ 5

 ภาพที่ 6 หน้าจอเมื่อเล่นเกมคำาศัพท์จบ

 2) ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์ทะเล บนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สตัวท์ะเล จากแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์ จากการทดสอบค่าที (t-test) เพื่อพิสูจน์สมมติฐานพบว่า ผลคะแนนการทดสอบการวัด
ความรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังใช้แอปพลิเคชันเกมเพื่อเรียนรู้และ
เล่นเกมถามตอบ สูงกว่าก่อนการใช้แอปพลิเคชันเกมเพื่อเรียนรู้และเล่นเกมถามตอบ อย่างมีนัยสำาคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ดังตารางที่ 2

 ภาพที่ 5 ของแอปพลิเคชันเกม เป็นหน้าจอเมื่อเล่นเกมคำาศัพท์จบ แสดงผลการเล่น
เป็นชื่อผู้เล่น และคะแนนการเล่นดังภาพที่ 6
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษา
อังกฤษสัตว์ทะเลผ่านการเรียนรู้และเล่นแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษา
อังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

สรุปผลการวิจัย
 
 ผลการผลการวิจัยพบว่า 
 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์นั้น ผู้วิจัยสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันเกม
คอมพิวเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิตักิารแอนดรอยดจ์นไดแ้อปพลเิคชนั
เกมคอมพิวเตอร์ เป็นเกมแบบถามตอบ (Quiz game) ที่ทำางานบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยผู้เล่นสามารถรู้ผลการเล่น เป็นคะแนน สามารถเล่นซำ้าได้ และก่อนเล่นหรือหลังเล่น ผู้เล่นสามารถ
เรยีนรูค้ำาศพัท ์โดยดภูาพสตัวท์ะเล ทลีะภาพ จำานวน 100 ภาพ สามารถฟงัเสยีงคำาศพัท ์ทัง้ไทยองักฤษ 
 2) ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์ทะเล บนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สัตว์ทะเล จากแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ บนมอืถอืระบบปฏบิตัิ
การแอนดรอยด์ จากการทดสอบค่าที (t-test) เพื่อพิสูจน์สมมติฐานพบว่า ผลคะแนนการทดสอบ
ความรู้คำาศัพทภ์าษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังให้เรียนรู้และเล่นแอปพลิเคชนัเกม
คอมพิวเตอร์คำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษาองักฤษ สงูกวา่กอ่นการใชแ้อปพลเิคชนัเกมเพือ่เรยีนรูแ้ละเลน่
เกมถามตอบ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้คำา

ศัพท์ภาษาอังกฤษ

จำานวนข้อ จำานวน

นักเรียน

∑D ∑D2 t p

ก่อนการเล่นแอปพลิเคชันเกม

คอมพิวเตอร์

20v 30 10.56 83 373 6.8154** 0.000

หลังการเล่นแอปพลิเคชันเกม

คอมพิวเตอร์

20 30 14.83
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อภิปรายผลการวิจัย

 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สอดคล้องกับหลักการ SDLC (software development life cycle) 
โดยเริม่จากการศกึษาและรวบรวมความต้องการสารสนเทศ การวเิคราะหร์ะบบการออกแบบระบบการ
พฒันาระบบการทดสอบระบบและการบำารงุรกัษาเกมคอมพวิเตอรท์ีผ่ลติข้ึนมาในงานวจิยัชิน้นีเ้ป็นเกม
การตอบปัญหา (Quiz Game) เป็นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมาใช้อย่างเป็นระบบ เริ่มตั้งแต่ 
การศึกษานำาปัญหาเกี่ยวกับคำาศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ทะเล มาให้ผู้เรียนได้เล่นเป็นเกมโดยนำา
ภาพสัตว์ทะเล มาใส่คำาศัพท์ที่เป็นข้อความ คำาอธิบายลักษณะของสัตว์ ความหมายที่เป็นภาษาไทย 
การออกเสยีงคำาศพัทน์ัน้ ท้ังภาษาไทยและภาษาองักฤษ หากผูเ้รยีนรูเ้ลน่แลว้ไมเ่ข้าใจผูเ้รยีนสามารถยอ้น
กลับไปเรียนรู้คำาศัพท์ใหม่ได้ตลอดเวลา จึงทำาให้มี 2 ระบบย่อยในแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์นี้ 
คือ ระบบเรียนรู้ภาพคำาศัพท์ กับระบบเล่นเกม ในการพัฒนาเกม ผู้วิจัยออกแบบตามคุณลักษณะที่มี
ประสทิธภิาพในการเรยีนรู ้ไดแ้ก ่การกำาหนดเปา้หมาย การแขง่ขนั การสรา้งความทา้ทายความสามารถ
ของผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์การสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจ ให้รางวัลและแรงเสริมสำาหรับผู้เล่น
โดยการออกแบบนัน้ไดใ้หแ้รงจงูใจในการเลน่และไดร้บัการสอนทีเ่หมาะสมกบัความตอ้งการของผูเ้รยีน 
ตามหลักการเรียนรู้ (Bloom, 1976, p.7) และคาดว่าช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ท่ีกำาหนด สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, 2551, น. 81) นอกจากนี้แอปพลิเคชัน
เกมคอมพวิเตอรน้ี์ยงัเปน็สิง่ทีช่ว่ยใหผู้เ้ลน่มคีวามกา้วหนา้ในการใชภ้าษา ทำาใหนั้กเรยีนมีการเรยีนรูดี้ข้ึน 
เป็นพื้นฐานสำาคัญในทักษะอื่น ๆ ทั้งการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน หากการเรียนรู้สนุกสนาน 
กระตือรอืรน้ไมน่า่เบือ่หนา่ยกช็ว่ยใหเ้กดิแรงจูงใจในการเรียนรู้ทำาให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ
มากยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตาม ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์นี้ เป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์
ที่จำาเป็นต้องปรับปรุงให้ซอฟต์แวร์นี้มีความสามารถสูงขึ้นหรือมีประสิทธิภาพในการวิจัยครั้งต่อไป 
ผูวิ้จัยกต็อ้งสรา้งอลักอรทิมึ หรอืฟงักช์นัการทำางานใหม่ ท่ีทำาให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีข้ึน เช่น ฟังก์ชันการค้นหา
คำาศัพท์ หรือฟังก์ชันการวิเคราะห์การเรียนรู้ของผู้เรียน สำาหรับช่วยให้ผู้สอนหรือผู้ปกครองหรือ
ผู้เรียนเองสามารถเข้าใจพัฒนาการของการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น และจากผลการพัฒนาซอฟต์แวร์
นี้ เป็นแนวทางสำาคัญในการพัฒนาซอฟต์แวร์อื่นที่มีลักษณะคล้ายกันหรือมีวัตถุประสงค์เดียวกัน เช่น 
พัฒนาพจนานุกรมรูปภาพอังกฤษ - ไทย (Picture Dictionary) หรือ สารานุกรมคำาศัพท์ภาพ
อังกฤษ - ไทย (Picture Encyclopedia) เป็นต้น
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์นี้ เป็นไปตามหลักการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ และเกิดประโยชน์ในการจูงใจให้นักเรียนอยากเรียนภาษา
อังกฤษมากขึ้น ผลการพัฒนาทำาให้เกิดแนวคิดใหม่ที่จะทำาให้การพัฒนาซอฟต์แวร์ดีขึ้น และสร้างสรรค์
ซอฟต์แวร์ใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ได้มากขึ้น
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2) ผลการเปรยีบเทยีบการเรยีนรูค้ำาศัพทภ์าษาองักฤษสตัวท์ะเล บนมอืถอืระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์
ของนักเรียนชั้นประถมการศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์ทะเล จาก
แอปพลิเคชันเกมคอมพิวเตอร์คำาศัพท์ภาพสัตว์ทะเลภาษาอังกฤษ บนมือถือระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์พบวา่ ผลคะแนนการทดสอบคำาศพัทภ์าษาอังกฤษของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 หลงัใชว้ธิี
สอนโดยใชเ้กมประกอบ สงูกวา่กอ่นการทดลอง ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของณฐัวราพร เปลีย่นปราณ 
และ สุทัศน์ นาคจั่น (2558, น.16-79) ที่ได้ทำาการวิจัย เรื่อง การเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมประกอบการสอนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดทุ่งน้อย อำาเภอกุยบุรี จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
อภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2559, น.14-24) ที่ได้พัฒนาเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยใช้เทคนิคช่วยจำาเพื่อ
ส่งเสริมความคงทนในการจำาคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัด
สะแกงามพบว่า คะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให้เห็น
วา่การเรยีนดว้ยเกมการศกึษาบนแทบ็เลต็สง่ผลใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนดข้ึีนอยา่งมนียัสำาคญัทางสถิติ
 จงึพอจะสรปุไดว้า่ การเรยีนรูด้ว้ยแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรค์ำาศพัทภ์าพสตัวท์ะเลภาษา
องักฤษ ทำาใหน้กัเรยีนมคีวามรู ้จดจำาคำาศพัทไ์ดม้ากขึน้ เพราะเกมได้กระตุ้น สรา้งความท้าทาย ใหผู้้เรยีน
อยากเอาชนะ เพื่อให้ได้คะแนนดีขึ้น จึงเกิดการแข่งขันกับตนเอง มีการลองผิดลองถูกด้วยการเรียน
และเลน่ซำา้บอ่ยๆ กท็ำาใหเ้กดิการจดจำาได ้ดว้ยเหตผุลนี ้ทำาใหผู้เ้รยีนมคีะแนนการเรยีนรูค้ำาศพัทภ์าษา
องักฤษสงูกวา่กอ่นเรยีนผา่นแอปพลเิคชนัเกมคอมพิวเตอรค์ำาศพัทอ์ยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
แสดงให้เห็นว่า เกมการศึกษา จะทำาให้ผู้เรียนสนุกสนานเพลิดเพลินต่อการเรียนจึงทำาให้ผู้เรียนเข้าใจ
และจดจำาคำาศพัทไ์ดด้ทีำาใหผู้เ้รียนมผีลสมัฤทธิท์างการเรียนดข้ึีนเนือ่งจากการวจิยันีเ้ป็นตน้แบบของการ
พฒันาเกมเพ่ือการศกึษา การวดัผลการวจัิยเนน้ทีก่ารวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอยา่งเดยีว ยงัขาดการ
วัดผลลักษณะคุณภาพของเกม การออกแบบ การพัฒนา และ ลักษณะคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนำาผลการวิจัยไปใช้ 
 1. สามารถนำาวธิกีารพฒันาเกมนี ้ไปพฒันาเกมการเรยีนรูค้ำาศพัทใ์นหมวดตา่งๆ ทีแ่สดงเปน็
รูปภาพได้ 
 2. รปูภาพทีน่ำามาเปน็ใชใ้นเกม ควรคำานงึถงึคณุภาพ และความเหมาะสมกบัวยัของเดก็ เปน็
สิ่งที่อยู่ใกล้ตัวเด็ก เพื่อให้เด็กได้สร้างความคิดและจินตนาการ
 3. สามารถนำาเกมนี ้ไปใชง้านกบัเดก็ประถมศกึษาหรอืวยัอืน่ๆ แลว้เปรยีบเทยีบผลการเรยีน
ระหว่างกลุ่มผู้เรียน
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรพัฒนาเกมที่ใช้เสียงเป็นคำาทายในเกมด้วย เพื่อส่งเสริมทักษะการฟังเสียง 
 2. ควรพัฒนาเป็นแพลตฟอร์มเกมการศึกษาที่ครูสามารถเพิ่มเติม หรือปรับปรุงแก้ไขเนื้อหา
ที่เป็นคำาศัพท์ในวิชาต่างๆได้ 
 3. ควรพัฒนาการจัดเกบ็ผลการเลน่เกมแลว้นำามาเปรยีบเทยีบความแตกตา่งของการเลน่เกม
แต่ละครั้ง เพื่อนำาไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 
 4. ควรสร้างอัลกอริทึม หรือฟังก์ชันการทำางานใหม่ ที่ทำาให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
 5. ควรพัฒนาซอฟต์แวร์อื่นที่มีลักษณะคล้ายกันหรือมีวัตถุประสงค์เดียวกัน เช่น พัฒนา
พจนานุกรมรูปภาพอังกฤษ - ไทย (Picture Dictionary) หรือ สารานุกรมคำาศัพท์ภาพอังกฤษ - ไทย 
(Picture Encyclopedia) เป็นต้น แล้วนำามาทดลองว่าช่วยให้ผู้เรียนรู้ได้ดีขึ้นหรือไม่ 
 6. ในการพัฒนาแอปพลเิคชนัเกมคอมพวิเตอรใ์นครัง้ตอ่ไป ควรวดัผลคณุภาพของซอฟตแ์วร์
ในด้านอื่นด้วย เช่น ลักษณะคุณภาพของเกม การออกแบบ การพัฒนา และ ลักษณะคุณภาพการเรียนรู้
ของผู้เรียนเป็นต้น
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