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บทคัดย$อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค�เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด� สําหรับเด็กอายุ 3–6 ป9 (เด็กปฐมวัย) เพ่ือช	วยในการพัฒนาทักษะการเรียนรู1
ภาษาอังกฤษของเด็กด1านต	างๆเช	นด1านการจดจํา ด1านการอ	านและรู1จักพยัญชนะภาษาอังกฤษโดยแอป
พลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กพัฒนาโดยใช1โปรแกรมคอนสตรัค 2 เป@นเครื่องมือในการ
พัฒนา และสามารถแสดงผลบนระบบปฏิบัติการ Android เวอร�ชัน 4.4 ข้ึนไป 
 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�จากกลุ	มตัวอย	างเด็กปฐมวัย และครูผู1สอนระดับปฐมวัย จํานวน 20 คนโดย
ประเมินท้ังสิ้น 2 ด1าน คือ 1) ด1านการออกแบบและการใช1งาน 2) ด1านเนื้อหาพบว	าระบบมีความสามารถใน
การแสดงรูปภาพ เสียงเข1าใจง	าย จัดรูปภาพท่ีแสดงบนหน1าจอได1เหมาะสมรูปแบบเกมง	ายต	อการเล	น ใน
ด1านเนื้อหา เกมมีการนําเสนอเนื้อหาน	าสนใจและสามารถนําความรู1ไปปรับใช1ได1จริง มีผลการประเมินเฉลี่ย
ท้ังสองด1านอยู	ในระดับดี มีค	าเฉลี่ยเท	ากับ 4.08 และส	วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท	ากับ 0.69 
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Abstract 

 The purpose of this research were to develop the Mobile Application of English 
Learning Game for Kids on Android Operating System. This mobile application improve  
child's English language skills, reading and knowing the English alphabet.After that, the 
application was developed using Construct 2 and displayed on the Android operating 
system version 4.4 and up. 
 Aquestionnaire was created toevaluate the performance of system. The samples 
were 20 preschool children and early childhood teachers.The questionnaire consisted of 
twoparts :1) Design and Usable 2) Content. The results from the samples of research 
shown that theapplication has interesting contents. The game is easy to 
play.Appropriately align the image on the screen, pictures and audio visualization are easy 
to understand.The satisfaction average was 4.08 and the standard deviation was 0.69. In 
summary, the results indicated that the satisfaction of all users was at the good level. 
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1. บทนํา 
 ภาษาอังกฤษเป@นภาษาหลักท่ีสําคัญเพราะเป@นภาษาต	างประเทศท่ีนิยมใช1กันอย	างแพร	หลายมาก
ท่ีสุดเนื่องจากเป@นภาษากลางท่ีใช1สื่อความหมายไปเกือบท่ัวโลกไม	ว	าจะเป@นการติดต	อสื่อสารกับคนอ่ืนท่ีต	าง
ภาษาต	างวัฒนธรรมกัน จากสถิติในป�จจุบันมีคนท่ัวโลกใช1ภาษาอังกฤษเป@นหลักในการสื่อสารถึงจํานวน 
2,000 ล1านคนหรือ1 ใน 3 ของประชากรโลก [1] ทุกคนจึงจําเป@นต1องใช1ภาษาอังกฤษเป@นหลักไม	ว	าจะเป@น
การใช1งานอินเทอร�เน็ต การดูทีวี การดูภาพยนตร� การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร�หรือหนังสือต	างๆ เป@นต1น
การเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษจึงมีความสําคัญมากในป�จจุบันจึงต1องเริ่มการพัฒนาข้ันพ้ืนฐาน
ต้ังแต	เด็กให1เด็กเกิดความสนใจในการเรียนหรือชอบวิชาภาษาอังกฤษมากข้ึนความก1าวหน1าและการพัฒนา
อย	างรวดเร็วของเทคโนโลยีทําให1สามารถสร1างสรรค�เกมเสริมทักษะต	างๆหรือสื่อการเรียนการสอนสําหรับ
เด็กท่ีหลากหลายและน	าสนใจมากข้ึนไม	ว	าจะเป@นสื่อออนไลน�หรือแอปพลิเคชันต	างๆ ท้ังบนสมาร�ทโฟน 
(Smartphone) และแท็บเล็ต (Tablet) 

ดังนั้นการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด�จัดทําข้ึนเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู1ภาษาอังกฤษด1านต	างๆของเด็กช	วงอายุ 3-6ป9 (เด็กปฐมวัย) 
เช	นด1านการจดจํา ด1านการอ	านและรู1จักพยัญชนะในภาษาอังกฤษ แอปพลิเคชันจะช	วยสร1างความสนุก
เพลิดเพลินและดึงดูดความสนใจของเด็กได1 โดยสื่อการสอนบนสมาร�ทโฟนและแท็บเล็ตนี้ผู1ใช1งานสามารถ
เรียนรู1ได1ตามความต1องการโดยไม	มีข1อจํากัดในด1านเวลาและสถานท่ีซ่ึงสะดวกใช1งานง	ายบนอุปกรณ�พกพา
และช	วยส	งเสริมให1เด็กเกิดการเรียนรู1ได1ด1วยตนเอง 
2. วิธีการดําเนินการวิจัย 

2.1 หลักการและแนวคิดในการพัฒนาออกแบบระบบ 
 1) ทฤษฎีสื่อการเรียนการสอนสําหรับเด็กแบบมอนเตสซอรี่ (Montessori)โดยการจัดการสอน
แบบมอนเตสซอรี่จะคํานึงถึงเด็กเป@นสําคัญ ส	งเสริมให1เด็กเรียนรู1ด1วยตนเองอย	างอิสระ จัดสิ่งแวดล1อมและ
อุปกรณ�ให1เด็กได1ฝ�กทักษะกลไกผ	านประสาทสัมผัสท้ังห1า โดยไม	เน1นให1เด็กเรียนรู1แบบท	องจํา ช	วยให1เด็ก
เกิดการเรียนรู1ด1วยตนเองผ	านการเล	นของเด็กเพราะเชื่อว	าเด็กคือผู1รู1ความต1องการของตนเองและมี
ความสามารถท่ีจะซึมซับการเรียนรู1จากสิ่งแวดล1อมได1 หลักสูตรของมอนเตสซอรี่สําหรับเด็กวัย 3-6 
ขวบ ครอบคลุมทักษะ 3 ด1านคือ ด1านทักษะกลไก (Motor Education) ด1านประสาทสัมผัส (Education 
of the Senses)ด1านการเขียนและคณิตศาสตร� (Preparation For Writing and Arithmetic) หรือกลุ	ม
วิชาการ มีจุดประสงค�เพ่ือเตรียมเด็กเข1าสู	ระดับประถมศึกษา เตรียมตัวด1านการอ	านการเขียนโดยธรรมชาติ 
การประสมคําการเคลื่อนไหวมือ เด็กจะเรียนเก่ียวกับตัวเลข กล	องชุดอักษร ชุดแผนท่ี เครื่องมือ โน1ตดนตรี 
กล	องและแท	งสีเป@นต1น [2] ดังนั้นแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด� จึงจัดทําข้ึนโดยยึดหลักการสร1างสื่อการเรียนการสอนสําหรับเด็กแบบมอนเตสซอรี่โดยส	งเสริม
เด็กให1เกิดการเรียนรู1ได1ตนเอง (Self-education/Auto-education) เรียนด1วยความสุข เพราะเป@นจัดการ
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เล	นปนเรียน สอดคล1องกับธรรมชาติการเรียนรู1ของเด็กและมุ	งให1เด็กทํากิจกรรมจนสําเร็จด1วยตนเอง ไม	มี
การแข	งขันเปรียบเทียบ เด็กจะรู1สึกท1าทายตนเอง ไม	เครียด ไม	เบื่อหน	ายการเรียน 

2) การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด� (Android Application)ซ่ึง
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�เป@นระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ�พกพา เช	น โทรศัพท�มือถือ,แท็บเล็ต, 
คอมพิวเตอร�และเน็ตบุ�ก โดยเป@นระบบปฏิบัติการท่ีได1รับความนิยมเป@นอย	างสูงเนื่องจากอุปกรณ�ท่ีใช1
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�มีจํานวนมาก รวมท้ังสามารถทํางานบนอุปกรณ�ท่ีมีขนาดหน1าจอ และความ
ละเอียดแตกต	างกันได1 ทําให1ผู1บริโภคสามารถเลือกได1ตามต1องการระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�เป@น
ระบบปฏิบัติการแบบเป�ดเผยซอฟต�แวร�ต1นฉบับ (Open Source) โดยบริษัท กูเก้ิล (Google Inc.)
นักพัฒนาท่ีสนใจสามารถนําซอฟต�แวร�ต1นฉบับ มาศึกษาและแก1ไขดัดแปลงได1[3]ซ่ึงสามารถใช1งานได1บน
อุปกรณ�สื่อสารแบบพกพา ซ่ึงมีคุณสมบัติเด	น คือ มีขนาดเล็ก น้ําหนักเบา ใช1พลังงานน1อย พกพาได1สะดวก
และยังทํางานได1กับคอมพิวเตอร�  

3) โปรแกรมคอนสตรัค2 (Construct 2) เป@นโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนโดยบริษัท Scirraเป@นซอฟต�แวร�
โอเพนซอส (Open source) ใช1สําหรับสร1างเกม2 มิติด1วยมาตรฐานภาษา HTML5 โดยมีแนวคิดหลักคือ
สร1างเกมได1โดยไม	ต1องเขียนชุดคําสั่งโปรแกรม และยังสามารถสร1างสื่อการสอนมัลติมีเดีย เหมาะสําหรับการ
พัฒนางานมัลติมีเดียเป@นอย	างยิ่ง โดยโปรแกรมคอนสตรัค2 สามารถใช1งานได1ในอุปกรณ�หลายประเภท เช	น 
พีซี สมาร�ทโฟน แท็บเล็ตเป@นต1นซ่ึงในการเขียนโปรแกรมจะควบคุมการทํางานของเกมด1วย Events หรือ
เหตุการณ�ต	างๆ เป@นโครงสร1างของเง่ือนไขการเกิดเหตุการณ� [4] จากการศึกษาทฤษฎีเก่ียวกับโปรแกรมท่ี
ใช1พัฒนาแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�ได1เลือกใช1
โปรแกรมคอนสตรัค 2  ในการพัฒนาซ่ึงจะสะดวกและสามารถรองรับกับระบบงานนี้ได1ดี 

 2.2 การวิเคราะห�และออกแบบระบบ 
ในข้ันตอนการวิเคราะห�และออกแบบระบบผู1วิจัยได1ศึกษาข1อมูลของเกมประเภทเดียวกันมาใช1เป@น

พ้ืนฐานในการออกแบบปรับปรุงและพัฒนาให1มีลักษณะการเล	นท่ีแตกต	างไปจากเดิมเพ่ือให1แอปพลิเคชัน
เกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กมีความน	าสนใจมากยิ่งข้ึน 

1) การวิเคราะห�รูปแบบของเกม 
เนื่องจากวัตถุประสงค�ของการพัฒนาเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กคือต1องการให1

ผู1เล	นรู1สึกสนุกเพลิดเพลินและได1รับความรู1ท้ังด1านการฟ�งและการหัดเขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษในขณะ
เล	นเกม ผู1พัฒนาจึงได1ออกแบบเกมท่ีมีการเล	นเพ่ือดึงดูดความสนใจของเด็กมีภาพและเสียงท่ีน	าสนใจทําให1
ผู1เล	นมีปฏิสัมพันธ�กับเกม และดึงดูดให1ผู1เล	นมีอารมณ�ร	วมในการเล	นเกมโดยแอปพลิเคชันนี้เหมาะสําหรับ
เด็กระดับชั้นปฐมวัย 
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2) การออกแบบการเรียนรู1
- สามารถฝ�กการฟ�งเสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษได1
- สามารถฝ�กการ
- สามารถฝ�กการเขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษพ้ืนฐานสําหรับเด็กได1
- สามารถเพ่ิมชื่อผู1เล	นเกมได1
- สามารถบันทึกประวัติการเล	นได1

3) การออกแบบโครงเรื่องของเกม 
โครงเรื่องของเกมเด็กจะสามารถ

ภาพประกอบพร1อมเสียงอ	าน เพ่ือให1เกิดความน	า
 4) การออกแบบตัวละคร สิ่งของ และส	วนประกอบในฉาก

ตารางท่ี 1 การออกแบบตัวละคร สิ่งของ และส	วนประกอบในฉาก

ชื่อ 

ปุ�มเล	น  
 

ปุ�มอ	านพยัญชนะ  

ปุ�มเขียนพยัญชนะ  

ปุ�มหน1าจอหลัก  

ปุ�มถัดไป  

ปุ�มย1อนกลับ  

ปุ�มเขียนใหม	  

ปุ�มรายละเอียดเกม  

ปุ�มเก่ียวกับ  

 
 

วารสารวิชาการวิทยาศาสตร�และวิทยาศาสตร�ประยุกต� 2560(2) กรกฎาคม – ธันวาคม หน!า 
      

Academic Journal of Science and Applied Science 2017(2) July – December pp

71 

การออกแบบการเรียนรู1 
สามารถฝ�กการฟ�งเสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษได1 
สามารถฝ�กการอ	านออกเสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษได1อย	างถูกต1อง
สามารถฝ�กการเขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษพ้ืนฐานสําหรับเด็กได1 
สามารถเพ่ิมชื่อผู1เล	นเกมได1 
สามารถบันทึกประวัติการเล	นได1 

การออกแบบโครงเรื่องของเกม  
เด็กจะสามารถเรียนรู1ภาษาอังกฤษข้ันพ้ืนฐานท	องจําพยัญชนะ

เพ่ือให1เกิดความน	าสนใจและสนุกสนาน 
การออกแบบตัวละคร สิ่งของ และส	วนประกอบในฉาก 

การออกแบบตัวละคร สิ่งของ และส	วนประกอบในฉาก 

รูปภาพ คําอธิบาย

ปุ�มกดสําหรับเข1าเล	นเกม 

ปุ�มสําหรับอ	านพยัญชะภาษาอังกฤษ

ปุ�มสําหรับเขียนพยญัชนะภาษาอังกฤษ

ปุ�มสําหรับเข1าหน1าจอหลัก

ปุ�มสําหรับใช1ในเกมเพ่ือเลื่อนหน1าถัดไป

ปุ�มสําหรับใช1ในเกมเพ่ือย1อนกลับ

ปุ�มสําหรับเขียนพยญัชนะใหม	

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม
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ออกเสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษได1อย	างถูกต1อง 
 

ท	องจําพยัญชนะ โดยมีเสียงและ

คําอธิบาย 

 

พยัญชะภาษาอังกฤษ 

ปุ�มสําหรับเขียนพยญัชนะภาษาอังกฤษ 

ปุ�มสําหรับเข1าหน1าจอหลัก 

เพ่ือเลื่อนหน1าถัดไป 

เพ่ือย1อนกลับ 

ปุ�มสําหรับเขียนพยญัชนะใหม	 

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม 

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม 
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ชื่อ 

ปุ�มอ่ืนๆ  

ปุ�มวิธีการเล	น  

 
 5) ภาพรวมของระบบ
ประกอบด1วย 
 Scenario1 ผู1เล	นกดเข1าเกม
 Scenario2 ผู1เล	นกดปุ�มเมนูเล	น
 Scenario3 ผู1เล	นกดเพ่ิมชื่อผู1เล	น
 Scenario4เม่ือผู1เล	นกดเพ่ิมชื่อผู1เล	น
หน1าจอเมนูทางลัดของเกม 
 Scenario5 ผู1เล	นกดปุ�มอ	านพยัญชนะ 
ปรากฏหน1าจอสําหรับอ	านพยัญชนะภาษาอังกฤษแล1วกดปุ�มจอหลัก 
 Scenario6 ผู1เล	นกดปุ�มเขียนพยัญชนะ 
หน1าจอสําหรับอ	านพยัญชนะภาษาอังกฤษแล1วกดปุ�มจอหลัก 

 

รูปท่ี 1
2.3 การพัฒนาระบบ 
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รูปภาพ คําอธิบาย

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม

แสดงวิธีการเล	นเกม 

ภาพรวมของระบบ เพ่ือแสดงถึงรูปแบบเกมและการวางแผนสถานการณ� 

ผู1เล	นกดเข1าเกม 
ผู1เล	นกดปุ�มเมนูเล	น(Play) เพ่ือเข1าสู	เกม 
ผู1เล	นกดเพ่ิมชื่อผู1เล	น 

เม่ือผู1เล	นกดเพ่ิมชื่อผู1เล	น แล1วกดตกลงบนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะปรากฏ

ผู1เล	นกดปุ�มอ	านพยัญชนะ (Reading) จอบนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะ
ปรากฏหน1าจอสําหรับอ	านพยัญชนะภาษาอังกฤษแล1วกดปุ�มจอหลัก (Home) เพ่ือเข1าสู	หน1าจอทางลัด

ผู1เล	นกดปุ�มเขียนพยัญชนะ (Writing) บนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะปรากฏ
หน1าจอสําหรับอ	านพยัญชนะภาษาอังกฤษแล1วกดปุ�มจอหลัก (Home) เพ่ือเข1าสู	หน1าจอทางลัด

1แผนภาพยูสเคสไดอะแกรม (Use case diagram) 

เลือก 
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คําอธิบาย 

ปุ�มแสดงรายละเอียดของเกม 

การวางแผนสถานการณ� (Scenario) 

บนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะปรากฏ

จอบนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะ
าสู	หน1าจอทางลัด 

บนหน1าจอโทรศัพท�เคลื่อนท่ีจากนั้นจะปรากฏ
เพ่ือเข1าสู	หน1าจอทางลัด 
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ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม
ผู1วิจัยได1เลือกพัฒนาแอปพลิเคชัน
เบื้องต1นได1เลือกพัฒนาบนอุปกรณ�อัสซุส เซนโฟน
Android เวอร�ชัน 4.4 โดยการออกแบบกราฟ�ก
ภาพ และใช1โปรแกรมAdobe Illustrator CS6
ภาพโดยจะสร1างภาพท่ีมีลักษณะเป@นลายเส1น หรือท่ีเรียกว	า 

การพัฒนาด1านเสียงผู1วิจัย
โดยปรับแต	งเสียง และผสมเสียงหรือทํา 
บันทึกเป@นไฟล�เสียงได1หลายฟอร�แมต
ทํางานได1ดีท้ังบนระบบปฏิบัติการวินโดวส�
3. ผลการวิจัย  

การพัฒนาแอปพลิเคชั
อย	างเป@นลําดับข้ันตอนเริ่มต้ังแต	การศึกษา
การพัฒนาเกมด1วยโปรแกรมคอนสตรัค

 

รูปท่ี 2 หน1าเข1าสู	เมนูหลัก 

รูปท่ี 4 หน1าจอแสดงรายละเอียดของเกม
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แอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการ
แอปพลิเคชันโดยใช1เครื่องมือท่ีช	วยในการพัฒนาด1วยโปรแกรม

เบื้องต1นได1เลือกพัฒนาบนอุปกรณ�อัสซุส เซนโฟน 5 (AsusZenfone5)และแสดงผลบน
โดยการออกแบบกราฟ�กได1ใช1โปรแกรม Adobe Photoshop CS6

Adobe Illustrator CS6 ในการวาดกราฟ�กให1กับเกมซ่ึงเป@นโปรแกรมท่ีใช1ในการวาด
ภาพโดยจะสร1างภาพท่ีมีลักษณะเป@นลายเส1น หรือท่ีเรียกว	า Vector Graphic 

วิจัยได1ใช1โปรแกรมออดาซิต้ี (Audacity) ในการตัดต	อเสียงประกอบการเล	น
ปรับแต	งเสียง และผสมเสียงหรือทํา Effect ด1วยฟ�ลเตอร�ต	างๆ ผสมเสียงหลายๆ 

บันทึกเป@นไฟล�เสียงได1หลายฟอร�แมตซ่ึงโปรแกรมออดาซิต้ีสามารถทํางานได1อย	างรวด
ระบบปฏิบัติการวินโดวส� (Windows) และแม็คโอเอส (Mac OS) 

แอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�
เริ่มต้ังแต	การศึกษาข1อมูลวิเคราะห�และออกแบบระบบของแอป

ด1วยโปรแกรมคอนสตรัค 2 โดยมีผลการพัฒนาระบบดังนี้ 

    รูปท่ี 3 หน1าจอเพ่ิมช่ือผู1เล	น

หน1าจอแสดงรายละเอียดของเกม  รูปท่ี 5 หน1าเมนูสําหรับเลือกอ	านหรือเขียนพยัญชนะ
           ภาษาอังกฤษ 
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ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�
ใช1เครื่องมือท่ีช	วยในการพัฒนาด1วยโปรแกรมคอนสตรัค2 โดย

และแสดงผลบนระบบปฏิบัติการ 
Adobe Photoshop CS6 สําหรับตกแต	ง

ในการวาดกราฟ�กให1กับเกมซ่ึงเป@นโปรแกรมท่ีใช1ในการวาด

ในการตัดต	อเสียงประกอบการเล	น
ด1วยฟ�ลเตอร�ต	างๆ ผสมเสียงหลายๆ Track เข1าด1วยกันและ

สามารถทํางานได1อย	างรวดเร็วและมีเสถียรภาพ 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�ได1ดําเนินไป
ของแอปพลิเคชันจนกระท่ัง

 

หน1าจอเพ่ิมช่ือผู1เล	น 

 

หรือเขียนพยัญชนะ  
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รูปท่ี 6 หน1าจอเมนูเลือกอ	านเสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษ

รูปท่ี 8 ตัวอย	างหน1าจอฟ�งเสียงพยัญชนะ ตัว 

รูปท่ี 10 ตัวอย	างหน1าจอเขียนพยญัชนะตัว 

ผลการทดสอบและประเมินผลประสิทธิภาพของแอ
เด็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�
ทดสอบและประเมินโดยให1ผู1ใช1ได1ทําการ
ประถมศึกษา ช	วงอายุ 3-6 ป9 จํานวน 
จํานวน 5 คนโดยวิธีแจกแบบประเมิน 
เทคนิคการประเมินคุณภาพการทํางานของซอฟต�แวร�
ภายในว	ามีวิธีการทํางานอย	างไร แต	ต1องได1ข1อมูลท่ีถูกต1องตามวัตถุประสงค�ท่ีต1องการ 
ประเมินมาทําการวิเคราะห�ข1อมูล
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เสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษ รูปท่ี 7 ตัวอย	างหน1าจออ	านเสียงพยัญชนะ ตัว 

ฟ�งเสียงพยัญชนะ ตัว B  รูปท่ี 9 หน1าจอเขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษ 

เขียนพยญัชนะตัว B (1)  รูปท่ี 11 ตัวอย	างหน1าจอเขียนพยญัชนะตัว 

ผลการทดสอบและประเมินผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1
เด็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�ผู1วิจัยได1ทําการทดสอบและประเมินผลของการพัฒนาระบบ 

ผู1ใช1ได1ทําการทดลองใช1งาน แบ	งเป@นเด็กระดับปฐมวัยและ
ป9 จํานวน 20 คน โดยวิธีสัมภาษณ�และสอบถาม และ

โดยวิธีแจกแบบประเมิน โดยใช1วิธีการทดสอบแบบกล	องดํา (Black box Testing
เทคนิคการประเมินคุณภาพการทํางานของซอฟต�แวร�หรือแอปพลิเคชัน โดยไม	สนใจกระบวนการทํางาน
ภายในว	ามีวิธีการทํางานอย	างไร แต	ต1องได1ข1อมูลท่ีถูกต1องตามวัตถุประสงค�ท่ีต1องการ 

การวิเคราะห�ข1อมูลด1วยโปรแกรมคอมพิวเตอร�สําเร็จรูปด1วยการหาค	าสถิติพ้ืนฐาน ได1แก	 
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เสียงพยัญชนะ ตัว A 

 

เขียนพยัญชนะภาษาอังกฤษ A-Z  

 

เขียนพยญัชนะตัว B (2) 

การเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับ
ผู1วิจัยได1ทําการทดสอบและประเมินผลของการพัฒนาระบบ โดยทําการ

และเด็กนักเรียนระดับชั้น
ครูผู1สอนระดับปฐมวัย 
box Testing) ซ่ึงเป@น

พลิเคชัน โดยไม	สนใจกระบวนการทํางาน
ภายในว	ามีวิธีการทํางานอย	างไร แต	ต1องได1ข1อมูลท่ีถูกต1องตามวัตถุประสงค�ท่ีต1องการ [5] นําผลการ

ด1วยการหาค	าสถิติพ้ืนฐาน ได1แก	 
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ค	าเฉลี่ย ( x ) ค	าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยมีเกณฑ�การอ	านคะแนนของแบบประเมินดังแสดงในตารางท่ี 
2 

ตารางท่ี 2 ตารางเกณฑ�การอ	านคะแนนเฉลี่ยเพ่ือระบุระดับคุณภาพ 

ระดับเกณฑ�การให1คะแนน 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 
ดีมาก 4.51-5.00 เกมท่ีพัฒนาอยู	ในระดับดีมาก 

ดี 3.51-4.50 เกมท่ีพัฒนาอยู	ในระดับด ี
พอใช1 2.51-3.50 เกมท่ีพัฒนาอยู	ในระดับพอใช1 

ปรับปรุง 1.51-2.50 เกมท่ีพัฒนาอยู	ในระดับปรับปรุง 
ไม	เหมาะสม 1.00-1.50 เกมท่ีพัฒนาอยู	ในระดับไม	เหมาะสม 

โดยการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�ประเมินท้ังสิ้น 2 ด1าน คือ 1) ด1านการออกแบบและการใช1งาน และ 2) ด1าน
เนื้อหามีผลการประเมินเฉลี่ยท้ังสองด1านอยู	ในระดับดี ดังแสดงในตารางที่ 3และ 4 

ตารางท่ี 3 ตารางแสดงสรุปผลการประเมินด1านการออกแบบและการใช1งาน 

ด�านท่ีประเมิน 

ความพึงพอใจ 

ค$าเฉลี่ย 

(��) 

ค$าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

เชิงคุณภาพ 
 

1. เมนูเกมง	ายต	อการใช1งานและเหมาะสม 4.20 0.40 ดี 

2. ความสวยงามของฉาก 4.40 0.66 ดี 

3. เสียงประกอบภายในเกมเหมาะสม 4.00 0.77 ดี 

4. รูปภาพคําศัพท�เข1าใจง	ายต	อการด ู 3.70 0.78 ดี 

5. ปุ�มการใช1งานง	ายต	อความเข1าใจและการทํางาน 4.20 0.60 ดี 

6. จัดรูปภาพท่ีแสดงบนหน1าจอได1เหมาะสม 4.30 0.64 ดี 

7. รูปแบบการเล	นเกมง	ายต	อการเล	น 4.20 0.87 ดี 

สรุป 4.14 0.67 ดี 
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ตารางท่ี 4 ตารางแสดงสรุปผลการประเมินด1านเนื้อหา 

ด�านท่ีประเมิน 

ความพึงพอใจ 

ค$าเฉลี่ย 

(��) 

ค$าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

เชิง
คุณภาพ 

 

1. ได1รับความรู1พยญัชนะภาษาอังกฤษ 4.20 0.75 ดี 
2. ระดับความยากง	ายของพยัญชนะภาษาอังกฤษ 3.90 0.70 ดี 
3. นําเสนอเน้ือหาได1น	าสนใจ 4.00 0.63 ดี 
4. สามารถนําความรู1ไปปรับใช1ได1จริง 4.00 0.77 ดี 

สรุป 4.02 0.71 ดี 

 
4. อภิปรายผล 

งานวิจัยนี้เป@นการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด� สามารถช	วยพัฒนาทักษะการเรียนรู1ภาษาอังกฤษด1านต	างๆของเด็กช	วงอายุ 3-6 ป9 (เด็ก
ปฐมวัย) เช	นด1านการฟ�ง ด1านการอ	านด1านการเขียน และรู1จักพยัญชนะในภาษาอังกฤษ ผ	านแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณ�พกพาท่ีช	วยดึงดูดความสนใจของเด็กได1  

จากการนําแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษให1กลุ	มตัวอย	างได1ทดลองใช1งาน คือเด็ก
ระดับชั้นปฐมวัยเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต1นจํานวน 20 คน และครูผู1สอนระดับปฐมวัย 
จํานวน 5 คนมีผลการประเมินเฉลี่ยอยู	ในระดับดี มีค	าเฉลี่ยเท	ากับ 4.08 และส	วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท	ากับ 
0.69ซ่ึงอภิปรายผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบท้ัง 2 ด1านได1ผลดังน้ี 
  1) ด1านการออกแบบและใช1งาน มีประสิทธิภาพอยู	ในระดับดี มีค	าเฉลี่ยเท	ากับ 4.14 ส	วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท	ากับ 0.67 โดยระบบมีความสามารถในการแสดงรูปภาพ เสียงเข1าใจง	าย จัดรูปภาพท่ีแสดงบน
หน1าจอได1เหมาะสม รูปแบบเกมง	ายต	อการเล	น ฉากมีความสวยงามสอดคล1องกัน ปุ�มการใช1งานง	ายต	อ
ความเข1าใจและการทํางานเสียงประกอบภายในเกมเหมาะสม ท้ังนี้แสดงให1เห็นว	าผู1ใช1งานมีความพึงพอใจ
ในความสามารถในการทํางานของเกม 
  2) ด1านเนื้อหา มีประสิทธิภาพอยู	ในระดับดี มีค	าเฉลี่ยเท	ากับ 4.02 ส	วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท	ากับ 
0.71 เนื่องจากโปรแกรมมีความสะดวกในการใช1งานได1รับความรู1ฝ�กทักษะพ้ืนฐานภาษาอังกฤษการนําเสนอ
เนื้อหาน	าสนใจและสามารถนําความรู1ไปปรับใช1ได1จริง จากประสิทธิภาพท่ีกล	าวมาท้ังหมดจึงทําให1ผลของ
การประเมินประสิทธิภาพของเกมอยู	ในระดับดี 

โดยสรุปการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการเรียนรู1ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด�มีเนื้อหาทางด1านภาษาอังกฤษท่ีเด็กสามารถฝ�กอ	านและฝ�กเขียนทําให1ผู1เล	นเกิดความสนใจ มีความ
สนุก ติดตามเล	นอย	างต	อเนื่องได1ในอนาคตอาจมีการพัฒนาแอปพลิเคชันให1สามารถใช1งานได1กับ
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ระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ เช	น iOS เพ่ือให1ผู1ใช1สามารถใช1งานได1ทุกระบบปฏิบัติการ และควรเพ่ิมลูกเล	นต	างๆ 
ในตัวเกมเพ่ือความน	าสนใจมากยิ่งข้ึน 
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