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บทคัดย่อ 
 การศึกษานี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ
พัฒนาแอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับ ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 2) เพื่อประเมินความพึง
พอใจของผู้ที่ใช้แอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำหรับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 เครื่องมือที่ใชใ้น
การรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชันเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับ ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่  5 
2) แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชัน ผลการศึกษาพบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.52) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพในการเพิ่มทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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Abstract 

 This study aims to develop an English vocabulary game application with the objectives of 1) 
to develop an English vocabulary game application for 2) to assess the satisfaction of those who use 
the game application English vocabulary for elementary school grade 5. The tools used to collect 
data consisted of: 1) a skill enhancement application 2) Satisfaction questionnaire. The results of the 
study found that Users were overall satisfied at a most level (𝑥̅  = 4.52), which shows that the 
application is effective in increasing English vocabulary skills. 
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1. บทนำ 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย
ในการสื ่อสารทั ่วโลก ซึ ่งภาษาอังกฤษมีคยวาม
สำคัญในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจและการทำงาน 
ช่วยเพิ่มโอกาสในการทำงานระหว่างประเทศ สร้าง
เสถียรภาพในอาชีพ สร้างความได้เปรียบในการ
เข้าถึงข้อมูล  สร้างโอกาสในการสื่อสารไร้พรมแดน  
ด้านการศึกษา ช่วยให้สามารถเข้าถึงข้อมูลและ
แหล่งความรู ้มากขึ ้น การศึกษาต่อ การเรียนรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมและความหลากหลาย [1] ดังนั้น 
ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษประเทศไทยจึงมี
การบรรจุวิชาภาษาอังกฤษไว้ในหลักสูตรเริ่มตั้งแต่
ระดับชั้นประถมศึกษา แต่ในขณะเดียวกันปัญหา
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้นมีอยู ่มากมาย
แตกต่างกันไป ปัญหาหนึ่งที่ทุกโรงเรียนมีเหมือนกัน
ก็คือ ปัญหานักเรียนรู้คำศัพท์น้อย ซึ่งเป็นสาเหตุ
สำคัญโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนภาษาอังกฤษ
และยังก่อให้เกิดปัญหาต่อเนื ่องอีกหลายอย่าง
ตามมา [2] จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องพบว่า
มีหลายแนวทางในการช่วยแก้ปัญหาการจดจำคำ
คำศัพท์ของนักเรียน คือ การหมั ่นทบทวนเป็น
กิจวัตรประจำวัน การใช้แอปพลิเคชัน การจด
บันทึก รวมทั้งการเล่นเกมเพ่ือเรียนรู้  เป็นต้น 

ในปัจจุบันนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่5 
โรงเร ียนหนองโพงโพด ก็ม ีป ัญหาการเร ียนรู้
ภาษาอังกฤษ ซึ่งปัญหาส่วนใหญ่เกิดจากนักเรียนมี
ความสามารถในการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษใน
ระดับที่จำกัด ซึ่งเป็นสาเหตุสำคัญที่ส่งผลโดยตรง
ต ่อผลส ัมฤทธ ิ ์การเร ียนภาษาอ ังกฤษและยั ง
ก่อให้เกิดปัญหาต่อเนื่องอีกหลายอย่างตามมา การ
ไม่รู้จักการสะกดคำ อ่านออก แต่ไม่สามารถสะกด
คำเขียนได้จึงเป็นปัญหาการเรียนรู ้คำศัพท์ของ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาชั ้นปีที ่5 ของโรงเรียน
หนองโพงโพด ตำบลหนองเสาเหล้า อำเภอชุมแพ 
จังหวัดขอนแก่น   

นอกจากนั้น สื่อการเรียนการสอนปัจจุบันของ
โรงเรียนยังไม่เพียงพอ มีเพียงการสอนผ่านหนังสือ
เรียน ดังนั ้น เพื ่อช่วยให้การเรียนการสอนของ
นักเร ียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้าง
บรรยากาศที่น่าสนใจกับการเรียน การจัดทำแอป
พลิเคชันเกม จึงถือเป็นอีกแนวทางที่ช่วยพัฒนาสื่อ
การเร ียนการสอนให้มีความทันสมัย อีกทั ้งใน
ปัจจุบันนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียน
หนองโพงโพดมีสมาร์ทโฟนที ่สามารถใช้งานสื่อ
ต่างๆ ได้   

จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาและ
พัฒนาแอปพล ิเคช ันเกมเสร ิมท ักษะคำศ ัพท์
ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยการใช้เกมเข้ามาช่วย
ทำให้นักเรียนมีความสนใจการเรียนภาษาอังกฤษ
มากขึ้น 

 

2. ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

2.1.1 ความหมายของคำศัพท ์ 

คำศัพท์ หมายถึง ถ้อยคำทุกคำที่มนุษย์ใช้ใน
การถ่ายทอดความหมายที่แสดงถึงความรู้ ความคิด 
ตลอดจนสิ ่งของหรือลักษณะอาการต่างๆและ
ความหมายของคำศัพท์ก็เป็นที่เข้าใจกันได้เพาะใน
กลุ่มคนที่มีความเก่ียวข้องกันทางใดทางหนึ่ง [3] 

2.1.2 ประเภทของคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

แบ่งคำศัพท์ออกเป็น 2 ประเภท 

1) Productive ห ร ื อ  Active vocabulary 
หมายถึง คำศัพท์ที่ผู ้เรียนต้องรู้ความหมาย และ
สามารถนำไปใช้ในการพูดและการเขียน 
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2) Receptive ห ร ื อ  Passive vocabulary 
หมายถึง คำศัพท์ที ่ผ ู ้ เร ียนต้องรู ้จ ักและเข้าใจ
ความหมาย เมื ่อได้อ ่านหรือฟัง แต่ไม่ม ีความ
จำเป็นต้องเรียนรู้มากถึงระดับการนำไปใช้ในการ
พ ู ด แ ล ะก า ร เ ข ี ย น อย ่ า ง ไ ร ก ็ ต า ม  Passive 
vocabulary ส ามา รถพ ัฒนา ให ้ เ ป ็ น  Active 
vocabulary ได ้ถ ้าผ ู ้ เร ียนหมั ่นทบทวนหรือใช้
คำศัพท์บ่อย ๆ การทบทวนคำศัพท์สามารถทำได้ 2 
ทาง คือ ครูผู้สอนให้นักเรียนทบทวนคำศัพท์ทันที
หลังจากที่เรียนเสร็จ หรือ ครูผู้สอนมอบหมายงาน
ให้นักเรียนไปอ่านทบทวนเพิ ่มเติมหลังจากหมด
ชั่วโมง [4]     

 

2.2 การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม  

การสอนโดยการใช้เกม เป็นวิธีการที่ช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้า
ทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้
ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและเรียนรู้ได้อย่างมี
ความสุข การออกแบบ Game Based Learning 
(GBL) ท ี ่ ม ีประส ิทธ ิภาพน ั ้ น  ผ ู ้ สอนต ้อง ให้
ความสำคัญกับการออกแบบ ให้มีความเหมาะสม
กับเนื้อหาที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ โดยคำนึงถึง 
สิ่งต่าง ๆ ดังนี้  

1) Practice เป็นการออกแบบที่แฝงแบบฝึกหัด
ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองทำ  

2) Learning by Doing เป็นการเน้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ด้วยตัวเองจะ
ทาให้ เข้าใจได้ลึกซึง้  

3) Learning from Mistakes เป็นการช่วยให้
ผู ้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้จาก
ความผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่เป็นการช่วยให้
ผู้เรียนจำได้ดียิ่งขึ้น  

4) Goal-Oriented Learning เป็นการกำหนด
เป้าหมายที่ชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนพยายามที่จะทำให้
บรรลุเป้าหมาย  

(5) Learning Point เป็นการแฝงไปด้วยข้อมูล
หร ือประเด ็นหลักต่าง ๆ ที ่สำคัญและมีความ
เกี่ยวข้องที่ผู้เรียนสมควรรู้ เพื่อผู้เรียนจะได้นำเอา
ความรู้นั้น ไปใช้ได้จริง [5] 

 

2.3 ความหมายของการจำและวิธีการวัดความจำ 

การจำ หมายถึง การที่มนุษย์สามารถระบุหรือ
ระลึกถึงประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ เกิดขึ้นโดยอาจเป็น
ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นทันควันในปัจจุบันหรือเป็น
ประสบการณ์ที่ผ่านมาในช่วงเวลาสั้น ๆ หรืออาจ
เป็นประสบการณ์ที ่เกิดมานานแล้วในอดีตก็ได้
ความจำมีส่วนสัมพันธ์กับโครงสร้างของสมองและ
สัมพันธ์กับลักษณะทางจิตวิทยาของมนุษย์  [6] 
เทคนิคการกระตุ้นความจำแบบง่าย ๆ ได้แก่ การ
เล่นเกมฝึกสมองเพื ่อพัฒนาความจำ ซึ ่งเกมที่
น่าสนใจจะมีทั ้งสร้างความสนุกและช่วยกระตุ้น
สมอง มีการเว้นช่วงทบทวนซ้ำเพื่อให้จำได้ดียิ่งขึ้น 
นอกจากนั ้น การจดยังช ่วยกระตุ ้นความจำให้
แม่นยำขึ้น [7]  

วิธีการวัดความจำมี 3 วิธี คือ  

1) การระลึก (Recall) หมายถึงการที่ผู ้เรียน
สามารถสร้าง เหตุการณ์ต่าง ๆ จากความจำโดยไม่
มีเหตุการณ์นั้นปรากฏตรงหน้า การใช้ข้อสอบแบบ
อัตนัยเพื่อวัดการเรียนรู้ก็เป็นตัวอย่างของ การวัด
การระลึกได้  

2) การจำได้ (Recognition) ตัวอย่างของการ
จำได้ ได้แก่ การเห็นคนบางคนหรือของบางอย่าง
แล้วเรารู้สึกคุ้นเคย ในการวัดความจำด้วยวิธีการจำ
ได้นี้จะต้องแสดงสิ่งของหรือเหตุการณ์ซึ่งเป็นสิ่งเร้า
ที่เคยประสบมาแล้วต่อหน้าผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียน
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เกิดการรับรู้สิ่งของหรือเหตุการณ์ที่ปรากฎตรงหน้า 
แล้วเปรียบเทียบการรับรู้นี้กับการรับรู้ซึ่งเคยมีมา
ก่อนในอดีตว่าเหมือนกันหรือไม่ แล้ว ผู้เรียนจะจำ
ได้หรือจำไม่ได้จากผลการเปรียบเทียบนี ้ เช่น
ข้อสอบแบบเลือกตอบ เป็นตัวอย่างแบบทคสอบที่ 
วัดการจำได้ เพราะ ผู้เรียนจะต้องเลือกคำตอบที่ถูก
จากตัวเลือกที่อาจเป็นคำตอบที่ถูกอีก 4 ข้อ จึงจะ
พิสูจน์ได้ว่าผู้เรียนจำได้  

3) การเรียนซ้ำ (Relearning) เป็นวิธีหนึ่งที่ทำ
ให้เราทราบว่า สิ ่งที ่เราเรียนมาแล้วในอดีตยังมี
ความจำหลงเหลืออยู่ เช่นสิ่งที่เรียนบางอย่างที่เรา
ไม่ทราบว่าเราจำได้ ถ้ากลับมาเรียนซ้ำอีกครั้งหนึ่ง
ปรากฏว่าใช้เวลาที่เรียนน้อยกว่าเวลาที่ใช้ในการ
เรียนครั้งแรก [6] 

 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การใช้เกมคำศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก  มี
จุดมุ ่งหมายเพื ่อ 1) เปรียบเทียบผลการเร ียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมคำศัพท์ และ 
2) ศ ึ ก ษ า ค ว า ม พ ึ ง พอ ใ จ ข อ ง น ั ก เ ร ี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที ่3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมคำศัพท์ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการ
เร ียนร ู ้ โดยใช ้ เกมคำศ ัพท ์จำนวน 10 แผน 2) 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การใช้เกมคำศัพท์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 20.80 
และค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน = 2.94 ) 2) ผล

ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น ประถมศึกษา
ปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมคำศัพท์อยู่ในระดับ
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.65 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน = 0.13) [8] 

การใช้เกมคำศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัยจังหวัดสุพรรณบุรี มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาผลการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย
ใช ้ เกมคำศ ัพท ์ ให ้ผ ่ านเกณฑ ์ร ้ อยล ะ 70  2) 
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เกมคำศัพท์
ก่อนและหลังเรียนกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 3 
จำนวน 45 คนที่เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ 1 (อ
21101) ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน
กรรณสูตศึกษาลัยจังหวัดสุพรรณบุรีอำเภอเมือง
จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบว่าผลการเรียนรู้
ในการใช้เกมคำศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที่  1 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และพบว่าผลการ
เรียนรู้ในการใช้เกมคำศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้
คำศัพท์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.01 [9] 

การใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษเพื ่อพัฒนา
ทักษะการอ่านของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาล 4 บ้านภูบ่บิด วัตถุประสงค์เพ่ือ 
(1) พัฒนาความสามารถในการอ่านคำศัพท์และ (2) 
เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านคำศัพท์
ก่อนและหลังการใช้เกมคำศัพท์ การวิจัยนี้เป็นการ
วิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอยา่ง คือ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท ี ่  6 จำนวน น ักเร ียน 25 คน 
ดำเนินการวิจัยโดยใช้เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห์ 
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ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยการใช้เกม
คำศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีความสามารถ
ในการอ่านคำศัพท์อยู่ในระดับดีมาก โดยมีคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียน 5.64 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
8.72 และมีความสามารถในการอ่านคำศัพท์ก่อน
และหลังการใช้เกมคำศัพท์อย่างมีนัยยะสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 [10] 

การพัฒนาผลส ัมฤทธ ิ ์การเรี ยนรู้คำศ ัพท์
ภาษาอังกฤษโดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็น
ฐานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการ
ว ิ จ ั ย เช ิ งทดลอง  (experimental research) มี
วัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนา ผลสัมฤทธิ ์การเรียนรู้
คำศัพท์โดยใช้เกมเป็นฐาน และเพื่อประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ เรียนรู้แบบ
เกมเป็นฐาน เคร ื ่องม ือที ่ ใช ้ในการว ิจ ัยค ือ 1) 
แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้  รายว ิชาภาษาอังกฤษ
พื ้นฐาน รหัสวิชา อ21101 ด้วยการสอนเรียนรู้
คำศัพท์โดยใช้เกมเป็นฐาน จำนวน 10 แผน การ
จัดการเรียนรู้ แผนละ 1.30 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ซึ่งมีทั ้งแบบทดสอบ
ก่อนและหลังเรียน จำนวน 30 ข้อ 3) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ  ผลการว ิจ ัย พบว ่า 1) พัฒนา
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์โดยใช้เกมเป็นฐาน 
พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดย
การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อการจัดการเรียนรู ้แบบเกมเป็นฐาน พบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้ คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นฐาน
อยู่ในระดับมากที่สุด [11] 

 

 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่5 โรงเรียนหนองโพงโพด 
ตำบลหนองเสาเหล้า อำเภอชุมแพ จังหวัดขอนแก่น 
กลุ่มประชากรจำนวน 9 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาชั ้นปีที่ 5 โรงเร ียนหนองโพงโพด 
ตำบลหนองเสาเหล้า อำเภอชุมแพ จังหวัดขอนแก่น 
กลุ่มตัวอย่างจำนวน 9 คน 

 

3.2 การพัฒนาแอปพลิเคชัน  

แอปพล ิ เคช ัน เพ ื ่ อ เสร ิ มท ั กษะคำศ ั พท์
ภาษาอังกฤษ ได้ใช้ โปรแกรม Adobe Photoshop 
CC และ Adobe Illustrator CC มาใช้ออกแบบให้
แหมาะสมกับงานโดยอิงจากแนวทางการออกแบบ
เกม ภาษาอังกฤษ สำหรับเด็กประถม และทำการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน โดยนำ โปรแกรม Construct3  
มาใช้ ซึ่งนำรายละเอียดการวิเคราะห์และออกแบบ
แอปพลิเคชันที ่ได้ออกแบบไว้นั ้นมาพัฒนาให้ได้
ระบบที่สมบูรณ์ ซึ่งหลังจากพัฒนาแล้วจะได้ไฟล์ 
มาเป็นนามสกุล .APK โดยใช้โปรแกรม Android 
studio เป็นส่วนเสริมเพื่อที่จะได้มาเป็นไฟล์ APK 
เพ่ือใช้ในระบบแอนดรอยด ์ 

 

3.3 เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจ ัย แบบสอบถาม
ประเมินความพึงพอใจ  

แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใช้
แอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สำหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
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สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้มาตรา
วัดแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 

 

4. ผลการวิจัย 

 

4.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
รูปที ่1 โลโก้เกมส่งเสริมทักษะคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ 
 

 
 

รูปที ่2 หน้าจอเมนูหลัก 

 
 

รูปที ่3 หน้าจอหน้าคำศัพท์ 
 

 
 

รูปที ่4 หน้าจอคำศัพท์ บทที่ 1 
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รูปที ่5 หน้าจอคำศัพท์ บทที่ 1 หมวด Body 
 

 
 

รูปที ่6 หน้าจอคำศัพท์ บทที่ 1 หมวด Body 

 
 

รูปที ่7 ไอคอน TH 
 

 
 

รูปที ่8 คู่มือภาษาไทย หน้าคำศัพท์ 
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รูปที ่9 หน้าเมนูเกม 
 

 
 

รูปที ่10 เกม Drag and Drop 
 

 
 

รูปที ่11 เกม Word Search 
 

4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอป
พลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที ่มีต่อ
แอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
โดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.52) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมีระดับ
ความพึงพอใจอยู ่ในระดับมาก เรียงตามลำดับ 
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหา (𝑥̅  = 
4.61) และด้านเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
(𝑥̅  = 4.53) และ ด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้าน
ระบบและการออกแบบ (𝑥̅  = 4.43) 

ตารางท่ี 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันเกมเสริม
ทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. แปลค่า 
1. ด้านเนื้อหา 
  1.1 คำศัพท์ภาษาอังกฤษมีความถูกต้อง ครบถ้วน 4.67 0.50 มากที่สุด 
  1.2 มีการแบ่งบทเรียนและหมวดหมู่ของคำศัพท์ได้ชัดเจน 4.44 0.73 มาก 
  1.3 เสียงท่ีใช้อ่านและสะกดคำมีความถูกต้องชัดเจน 4.67 0.50 มากที่สุด 
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5. อภิปรายและสรุปผล 

จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน
เกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีความมุ่ง
หมายเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเกม และเพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของผู ้ใช้ที ่มีต่อแอปพลิเคชันเกม
เสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยประเมินกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหนองโพง
โพด ตำบลหนองเสาเหล้า อำเภอชุมแพ จังหวัด
ขอนแก่น ตอบแบบสอบถาม ทั้งหมด 9 คน โดยใช้
คำถามถึงระดับความพึงพอใจต่อการใช้งานแอป
พลิเคชัน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ
แอปพลิเคชันเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
และด้านเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ส่วน
ด้านระบบและการออกแบบ ความพึงพอใจของ
ผู้ใช้อยู่ในระดับมาก 

1) ด้านเนื้อหา โดยรวมผู้ใช้มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากมีการนำคำศัพท์มาจาก
เน ื ้อหาในแบบเร ียน ที ่ตรงตามหลักส ูตรของ
โรงเร ียน แต ่อาจจะม ีข ้อจำก ัดในด ้านความ
ครบถ้วนของคำศัพท์ เนื่องจากไม่ได้นำคำศัพท์ที่
อยู่ในบทเรียนมาทั้งหมด แต่ผู้วิจัยได้เลือกคำศัพท์
ที่น ัก เร ียนม ักอ ่ านหร ือเข ียนผ ิด โดยได ้รับ
ข้อเสนอแนะจากครูประจำชั้นในการเลือกคำศัพท์  

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. แปลค่า 
  1.4 การนำเสนอเนื้อหาคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.56 0.53 มากที่สุด 
  1.5 มีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับหลักสูตรที่เรียน 4.67 0.50 มากที่สุด 
  1.6 คู่มือภาษาไทยมีรายละเอียด เข้าใจง่าย 4.67 0.50 มากที่สุด 

รวมด้านเนื้อหา 4.61 0.54 มากที่สุด 
2. ด้านเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  2.1 เกม Drag and Drop และเกม Word search มีความง่ายต่อการใช้งาน 4.56 0.55 มากที่สุด 
  2.2 เนื้อหาของเกมช่วยให้ส่งเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 4.44 0.73 มาก 
  2.3 การกำหนดคำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีใช้ในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4.44 1.01 มาก 
  2.4 วิธีการเล่นเกมเข้าใจง่าย 4.67 0.50 มากที่สุด 
  2.5 เกมมีความน่าสนใจ 4.56 1.01 มากที่สุด 

รวมด้านเกมเสริมทักษะคำศัพทภ์าษาอังกฤษ 4.53 0.76 มากที่สุด 
3. ด้านระบบและการออกแบบ 
  3.1 ลักษณะการเชื่อมโยงเมนูมคีวามเหมาะสม 4.11 0.93 มาก 
  3.2 ตำแหน่งการจัดวางปุ่มเมนตูา่งๆ ของเกม มีความเหมาะสมกับการใช้งาน
ของผู้เล่น 

4.44 0.73 มาก 

  3.3 ลำดับวิธีการเล่นเกมเข้าใจงา่ย 4.33 0.71 มาก 
  3.4 รูปภาพท่ีใช้สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.56 1.01 มากที่สุด 
  3.5 พื้นหลังมีความสดใส มองสบายตา เหมาะสมกับผู้เล่น 4.33 1.32 มาก 
  3.6 รูปแบบสีและขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับผูเ้ล่น 4.78 0.44 มากที่สุด 

รวมด้านระบบและการออกแบบ 4.43 0.86 มาก 
รวมท้ังหมดทุกด้าน 4.52 0.72 มากที่สุด 
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2) ด้านเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
โดยรวมมีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมากที ่สุด 
เนื่องจาก เกมถูกสร้างตามแนวทางเกมการศึกษา 
เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ ช่วยให้เด็กได้
พ ัฒนาทั ้ งด ้านร ่างกาย อารมณ์ ส ังคม และ
สติปัญญา ซึ่งได้ มีนักวิชาการให้ความหมายเกม
การศึกษา เกมการศึกษา หมายถึง เกมการเล่นที่
ช่วยพัฒนา สติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็ก
สามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได้ช่วยให้เด็ก
รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิด รวบ
ยอด 

3) ด้านระบบและการออกแบบ โดยรวมความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก เนื่องจากขนาดตัวอักษรมี
ขนาด ใหญ่ สีของตัวอักษรชัดเจน เสียงชัดเจน 
คำศัพท์มีความถูกต้องชัดเจน วิธีการเล่นเข้าใจง่าย 
สามารถนำไปใช้ประกอบการเรียนได้จริง  

จากการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ที ่เกี ่ยวข้อง
ส่วนมากเลือกใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลอง คือมีการให้
นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้แอป
พลิเคชันเกม เพื่อเป็นการวัดประสิทธิภาพของการ
ใช้แอปพลิเคชันเกม ซึ ่งพบว่าผู ้ใช ้สามารถทำ
แบบทดสอบได้คะแนนเพิ่มมากขึ้นหลังจากมีการ
ใช้งานแอปพลิเคชันเกม แต่ในงานวิจัยนี้ไม่ได้ใช้
แบบทดสอบก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันเกม 
เนื ่องจากมุ ่งเน้นการพัฒนาสื ่อสำหรับนำมาใช้
ประกอบการเรียนการสอน และเพิ่มแนวทางการ
ส ่ง เสร ิมการเร ียนร ู ้ ของน ักเร ียน ให ้ม ี ความ
หลากหลายมากยิ่งข้ึน 

 

6. ข้อเสนอแนะ 

1) ด้านเกมเสริมทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ควรพัฒนารูปแบบของเกมให้มีความหลากหลาย
มากขึ้น  

2) ด้านเนื้อหา ควรมีคำศัพท์ใหม่ๆนอกจากใน
หนังสือเรียนมากขึ ้นเพื ่อให้นักเรียนได้เร ียนรู้
คำศัพท์ใหม ่ๆ 

3) ด ้านระบบและการออกแบบ ควรใช ้สี  
ภาพประกอบ ตัวอักษร การออกแบบต่าง ๆ ให้ดู
โดดเด่น และน่าสนใจมากขึ ้น พร้อมทั ้งมีการ 
พัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานได้ทั้งระบบ 
Android และ ระบบ IOS ที่สามารถดาวน์โหลด 
ติดตั้งง่าย และปลอดภัย 

4) ควรเพิ่มแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้
งานแอปพลิเคชันเกม เพ่ือเป็นการวัดประสิทธิภาพ
การรู้คำศัพท์ของนักเรียน 
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