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บทคัดย่อ

การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัเกมการศกึษาต้นแบบ เพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรูค้ำ�ำศพัท์
ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำ�ำหนด อีกทั้งเพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อน และ
หลงัเรยีนด้วยแอปพลิเคชัน และเพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแอปพลเิคชนั โดยใช้แอปพลคิเคชนั 
ที่ผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ แบบทดสอบก่อน และหลังเรียน และแบบสอบถาม 
ความพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนั เป็นเครือ่งมอืในการเก็บข้อมลูจากกลุม่ตวัอย่างทีเ่ป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา จำ�ำนวน 20 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
ข้อมูลที่ได้ถูกนำ�ำมาวิเคราะห์ทางสถิติพื้นฐาน และสถิติแบบนอนพาราเมตริกซ์ (Wilcoxon Matched-Pairs 
Signed-Rank (WSR) Test) ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพ พบว่า แอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ
มีประสิทธิภาพ E1/E2=85.69/85.42 อันเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�ำหนด และการทดสอบการเรียนรู้หลังเรียน 
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัสำ�ำคญัทางสถติิทีร่ะดับ .05 นอกจากนี ้ผลการวจิยั พบว่า ความพงึพอใจของนกัเรยีน
ที่มีต่อแอปพลิเคชันต้นแบบ อยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็น 4.64 คะแนน

คำ�ำสำ�ำคัญ: แอปพลิเคชัน เกม คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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Abstract

This research aimed to develop the protocol educational game application to enhance 
English vocabulary learning in order to meet the efficacy performance at E1/E2 = 85/85  
criterion, to compare the pre-test and post-test scores after learning with the game  
application, and to evaluate the students’ satisfaction towards the game application. The 
application was evaluated by both contents and media experts. Pretest and posttest exam 
paper for targeted vocabularies and the satisfaction evaluation form were used as the research 
tools to collect data from 20 samples who were chosen from Mathayomsuksa 5 students 
from Demonstration School of Yala Rajabhat University with purposive sampling method. 
The data were analyzed using basic statistics and nonparametric statistics (Wilcoxon  
Matched-Pairs Signed-Rank (WSR) Test). The research findings showed that the game  
application had the efficiency level of 85.69/85.42, which met the set criterion. Moreover, 
the post-test’s mean scores after learning with the game application were significantly  
higher than the pre-test’s mean scores at the statistical significance level of .05. The results 
also showed that the students were most highly satisfied towards the protocol application 
at the mean score of 4.64.

Keywords: Application, Game, English Vocabulary

บทนำ�ำ 

นโยบายด้านการศกึษาของประเทศไทยกำ�ำหนดแนวโน้มการพฒันาการศกึษา ให้มุง่ความสำ�ำคญัในเรือ่ง
คุณภาพ ความเสมอภาค และประสิทธิภาพ เพื่อสร้างสังคมการเรียนรู้ ลดความเหลื่อมล้�้ำำทางด้านเศรษฐกิจ
และสังคม และการเพิ่มความสามารถในการแข่งขันของประเทศให้เกิดการพัฒนาที่ยั่งยืน อีกทั้ง ยังให้ความ
สำ�ำคัญกับงานวิจัยเพื่อการพัฒนาเทคโนโลยีที่นำ�ำมาใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการศึกษาของบุคลากร
ทางการศกึษา เพือ่พฒันาให้ประเทศไทยก้าวสูศ่ตวรรษที ่21 อย่างเตม็ตวัในรปูแบบ “มัน่คง มัง่คัง่ และยัง่ยนื”

การจะนำ�ำประเทศไปสู ่“ไทยแลนด์ 4.0” ได้น้ัน นอกจากการใช้แนวทางสานพลังประชารัฐท่ีทุกภาคส่วน
ให้ความร่วมมือในการขับเคลื่อนไปในทิศทางเดียวกัน และโครงสร้างด้านการสื่อสาร และโทรคมนาคม 
ในรูปแบบดจิทิลัทีมี่คุณภาพแล้ว ความรูค้วามสามารถในการสือ่สารภาษาองักฤษเทียบเท่าระดบันานาประเทศ 
ก็ถือเป็นปัจจัยสำ�ำคัญในการทำ�ำให้โมเดลการพัฒนาดังกล่าวสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้กระทรวงศึกษาธิการ
จงึมแีนวปฏบิตัเิพ่ือการยกระดับภาษาองักฤษของบุคลากรทางการศกึษา และนกัเรยีนไทย (รฐับาลไทย, 2561) 
อาทิเช่น โครงการ English Boot Camp หรือการพัฒนาครูแกนนำ�ำด้านการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  
เพื่อแก้ปัญหาครูสอนภาษาอังกฤษไม่เพียงพอ ครูขาดทักษะ และเทคนิคการสอนภาษาอังกฤษ โดยใช้รูปแบบ
จัดค่ายภาษาอังกฤษแบบเข้ม ซึ่งกลุ่มเป้าหมาย คือ ครูที่ผ่านการทดสอบความสามารถภาษาอังกฤษระดับ B1 
ซึ่งเป็นภาษาอังกฤษระดับที่ 3 ตามกรอบมาตรฐานการประเมินความสามารถทางภาษาจากประเทศ ในกลุ่ม
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สหภาพยโุรป หรอื CEFR (Common European Framework of Reference) (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2557) 
โดยผลทีค่าดหวงั คอื ครแูกนนำ�ำจากโครงการได้รบัการพฒันา และมคีวามมัน่ใจในการใช้ภาษาองักฤษ และส่งต่อ
องค์ความรู้ไปสู่นักเรียนของโรงเรียนครูแกนนำ�ำให้ได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษ เพื่อการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิผล 
นอกจากนี้ยังมีการปรับหลักสูตรขยายเวลาเรียนภาษาอังกฤษเป็นสัปดาห์ละ 5 ชั่วโมง เพื่อการตอบโจทย์การ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาด้านภาษาอังกฤษของสถานศึกษาทั่วประเทศ เป็นต้น

แม้กรอบการพัฒนาครูผู้สอนภาษาอังกฤษข้างต้นมีแน้วโน้มท่ีเป็นรูปธรรม โดยใช้มาตรฐานท่ีชัดเจน  
แต่ความท้าทายสำ�ำคัญที่ช้ีวัดความสำ�ำเร็จในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของครู คือ ทักษะทางภาษาของ 
ผู ้เรียนที่ตรงตามตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยใช้การทดสอบทางการศึกษา 
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน หรือ O-NET เป็นมาตรฐานประเมินความรู้ความเข้าใจในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ ทั้งนี้รายงานผลการทดสอบ O-NET ของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 จากโรงเรยีนในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ อนัได้แก่ ยะลา ปัตตาน ีและนราธวิาส 
ตลอดสี่ปีที่ผ่านมา ตั้งแต่ปีการศึกษา 2561–2564 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 
2565) พบว่า ผลสมัฤทธิข์องวชิาภาษาองักฤษมคีะแนนอยูใ่นระดบัต่�่ำำทีส่ดุของภาคใต้ หากวเิคราะห์จากคะแนน
ตามสาระเนือ้ทีเ่กีย่วข้องกบัการประเมนิทกัษะการอ่าน โดยนกัเรยีนต้องมีความสามารถในการบอกใจความสำ�ำคญั 
และตอบคำ�ำถามจากเรื่องที่อ่านได้นั้น ปรากฏว่าจากคะแนนเต็ม 65 คะแนน คะแนนเฉลี่ยตลอดสี่ปีข้างต้น 
อยู่ที่ 20.10, 18.26, 23.15 และ 21.59 คะแนน ตามลำ�ำดับ คะแนนเฉลี่ยเหล่านี้ต่�่ำำกว่ากึ่งนึงของคะแนนเต็ม 
ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจของนักเรียนท่ียังคงต่�่ำำกว่าตัวช้ีวัดเป้าหมายท่ีกำ�ำหนดไว้  
อุปสรรคหลักของทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจของผู้เรียน คือ การไม่รู้จักคำ�ำศัพท์ และความหมายของคำ�ำ 2 
ประเภท อันได้แก่ คำ�ำศัพท์ที่ใช้บ่อย (High-frequency) และคำ�ำศัทพ์ทางวิชาการ (Academic Vocabulary) 
เพราะการรู้คำ�ำศัพท์ในจำ�ำนวนที่เพียงพอ สามารถชี้วัดระดับผลสัมฤทธิ์การอ่านเพื่อความเข้าใจภาษาอังกฤษ
ของผู้เรียนได้ ซึ่งการเพิ่มพูนความรู้ด้านคำ�ำศัพท์มีหลากหลายวิธี โดยคำ�ำศัพท์ส่วนมากได้จากการเรียนรู้แบบ
บังเอิญ ผ่านการอ่าน และสื่อดิจิทัล และคำ�ำศัพท์บางส่วนที่เป็นคำ�ำศัพท์ที่พบบ่อย หรือคำ�ำศัพท์ทางวิชาการ  
ได้จากการเรยีนรูท้ีม่แีบบแผน (Deng & Trainin, 2015) ดงันัน้ หากผูเ้รยีนสามารถเข้าถงึสือ่การเรยีนรูไ้ด้อย่าง
สะดวก สามารถเลือกเนื้อหาตามความสนใจ หรือเหมาะสมกับช่วงวัยได้อย่างอิสระ ผู้เรียนจึงมีโอกาสฝึกฝน
ภาษา หรือทบทวนความรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนได้อย่างไม่จำ�ำกัดเวลา และสถานที่ ซึ่งอุปกรณ์ที่เหมาะสม 
ในการใช้เป็นเครื่องมือเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และสามารถเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ คือ โทรศัพท์
เคลื่อนที่ หรือแท็บเล็ต 

จากการสำ�ำรวจเบื้องต้นด้วยการสอบถามนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา พบว่า นักเรียนทุกคนมีความสามารถในการเข้าถึงแหล่งทรัพยากรบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์เคลื่อนท่ี และแท็บเล็ตได้อย่างสะดวก และนักเรียนยังได้รับ
อนุญาตจากผู้ปกครองในการเล่นเกมด้วยอุปกรณ์ดังกล่าวตามวัน และเวลาที่กำ�ำหนด กอปรกับผู้วิจัยสังเกตว่า
หากมีชั่วโมงเรียนที่มอบหมายให้นักเรียนท่องจำ�ำคำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนส่วนใหญ่จะทำ�ำคะแนนอยู่ใน
เกณฑ์ต่�่ำำ เนื่องจากไม่ได้ท่องคำ�ำศัพท์ หรือจำ�ำคำ�ำศัพท์ท่ีท่องไม่ได้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นโอกาสในการนำ�ำ
ภาษาอังกฤษเข้าสูช่วีติประจำ�ำวนัของนกัเรยีนผ่านการเรยีนรู้เชิงสร้างสรรค์ด้วยแอปพลเิคชันเกมการศกึษา ท้ังนี้
ผูว้จิยัมคีวามประสงค์พัฒนาเกมแอปพลเิคชนัด้วยตนเอง เนือ่งจากประเภทของคำ�ำศพัท์ภาษาองักฤษทีม่อียูใ่น
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เกมบนฐานข้อมูลโปรแกรมดิจิตอลแพลตฟอร์มจัดจำ�ำหน่ายแอปพลิเคชันนั้นมีความหลากหลาย และมีราคา
ค่อนข้างสูง ที่สำ�ำคัญผู้วิจัยต้องการรวบรวมคำ�ำศัพท์จากรายการคำ�ำศัพท์พื้นฐานของระดับชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย ที่จัดทำ�ำโดยสถาบันภาษาอังกฤษ สำ�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งการออกแบบ
แอปพลิเคชนัในครัง้นีจ้ดัทำ�ำเป็นต้นแบบเบือ้งต้น ดังน้ัน ผูว้จิยัจงึคดัเลอืกคำ�ำศพัท์ทีค่่อนข้างพบบ่อยในชวีติประจำ�ำวนั 
และคำ�ำศัพท์เชิงวิชาการ โดยแบ่งออกเป็น 3 หมวดหมู่ อันได้แก่ หมวดร่างกาย หมวดชื่อวิชา และหมวดอาชีพ 
กลุ่มตัวอย่างการวิจัยสามารถเรียนรู้การสะกด และการออกเสียงคำ�ำศัพท์พร้อมความหมายภาษาไทย และยัง
สามารถประเมินความรู้ตนเองของคำ�ำศัพท์เป้าหมายด้วยเกมทดสอบก่อน และหลังการเรียนรู้ เพื่อเพิ่ม 
ความสนุกสนานบนแอปพลิเคชัน ทั้งนี้ ผู้วิจัยคาดหวังว่าแอปพลิเคชันต้นแบบนี้ สามารถลดช่องว่างปัญหา 
การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อให้มั่นใจว่าผู้เรียนรู้จักคำ�ำศัพท์ที่สอดคล้องตามกรอบมาตรฐานเดียวกัน 
กบัโรงเรียนทัว่ประเทศ และมคีลงัคำ�ำศพัท์เพยีงพอต่อการยกระดบัทักษะการอ่านเพือ่ความเข้าใจต่อไปได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ 

1.	 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85

2.	 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
3.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีแอปพลิเคชัน

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด

1.	 แอปพลิเคชัน
	 1.1	 ความหมายของแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง  

ที่ใช้ควบคุมการทำ�ำงานของคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ และอุปกรณ์ต่อพวงต่าง ๆ  เพื่อให้ทำ�ำงานตามคำ�ำสั่ง และ 
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ โดยแอปพลิเคชัน (Application) จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
(User Interface หรือ UI) ที่แสดงผลบนหน้าจอแบบมัลติมีเดียเพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ  นอกจากนี้
แอปพลเิคชนับางอย่าง ต้องมกีารใช้งานควบคูกั่บระบบอนิเตอร์เนต็อกีด้วย (จกัรชัย โสอนิทร์ และคณะ, 2555; 
EDUCBA, 2015; ITU-T TechWatch Alert, 2009)

	 1.2	ประเภทการใช้งานแอปพลิเคชัน สามารถแยกประเภทแอปพลิเคชันตามความต้องการ 
ในการใช้งานของกลุ่มผู้ใช้ที่หลากหลาย (ยืนยง กันทะเนตร, 2562; สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2554;  
Chappell, D., 2011) ดังนี้

		  1.2.1	 แอปพลเิคชนัในกลุม่เกม กลุม่เป้าหมายเป็นผูใ้ช้ทีม่กันยิมเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์
มือถือ 

		  1.2.2	 แอปพลิเคชันในกลุ่มมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ไฟล์ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ  
ได้แก่ เสียงไฟล์เสียง ไฟล์ภาพ และไฟล์ภาพเคลื่อนไหว
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		  1.2.3	 แอปพลิเคชันในกลุ่มธุรกิจ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทำ�ำธุรกรรมทางการเงิน 
บนโทรศัพท์เคลื่อนที เช่น การโอนเงิน การชำ�ำระเงิน การจองที่พัก หรือการซื้อขายตั๋วเครื่องบิน เป็นต้น 

		  1.2.4	 แอปพลเิคชนัในกลุม่ด้านงานสขุภาพมวีตัถุประสงค์ เพือ่ให้ผูใ้ช้สามารถเข้าถงึฐานข้อมลู
ด้านสุขภาพ หรือตรวจสุขภาพทางไกล

		  1.2.5	 แอปพลิเคชันในกลุ่มด้านการศึกษา กลุ่มผู้ใช้งานสามารถใช้เป็นช่องทางในการอบรม
วิชาชีพ หรือการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ โดยผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเลือกรายวิชาผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เคลื่อนที่ได้

	 จากการศึกษาประเภทของแอปพลิเคชันในปัจจุบัน สามารถครอบคลุมลักษณะการใช้งานของ 
กลุ่มเป้าหมายได้หลากหลาย และมีบทบาทสำ�ำคัญต่อการใช้ชีวิตประจำ�ำวันของผู้ใช้งาน ท้ังนี้ ประเภทของ 
แอปพลิเคชันในการงานวิจัยครั้งนี้อยู่ในกลุ่มเกมมัลติมีเดียสำ�ำหรับการศึกษา ท่ีนำ�ำมาใช้ประกอบในการจัด 
การเรียนรู้ โดยเกมการศึกษาที่จัดทำ�ำขึ้นสามารถเปิดใช้งานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่และเครื่องคอมพิวเตอร์

2.	 เกมการศึกษา
	 2.1	 ความหมายของเกม อาทาเกะ (Atake, 2003) ไดก้ล่าววา่ เกม หมายถงึ กจิกรรมที่ช่วยส่งเสรมิ

การฝึกทักษะของผู้เรียน เกมประกอบด้วยเกมท่ีไม่เคลื่อนไหว (Quiet Game) และเกมท่ีมีการเคลื่อนไหว 
(Active Game) เกมต่าง ๆ  เหล่านี้ขึ้นอยู่กับทักษะความว่องไว และความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งคนเดียว  
สองคนหรือเป็นกลุ่ม เอกลักษณ์ที่ทำ�ำให้เกมต่างจากกิจกรรมอื่น คือ การเคารพกฎกติกา มีจุดประสงค์ในการ
เล่นเกมที่ชัดเจน คือ การหาผู้ชนะ และความสนุกสนานที่ได้รับจากการเล่น

		  ซาฟ และคณะ (Sauvé et al., 2010) ได้กล่าวว่า เกม หมายถึง เครื่องมือชนิดหนึ่งของ 
การเรียนรู้เพื่อความสนุกสนานเป็นรูปแบบการบูรณาการ เพื่อเกิดปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ความรู้ และ
การสื่อสาร ซึ่งจะมีส่วนช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ เกมบางเกมนั้น
สามารถช่วยพัฒนาความคิดได้ และเกมยังสามารถให้ความเพลิดเพลิน และเป็นเครื่องช่วยผ่อนคลายความ
ตึงเครียดได้เป็นอย่างดี

		  จุง และคณะ (Jung et al., 2009) กล่าวว่า เกมคอมพิวเตอร์ คือ โปรแกรมที่ผู้เล่นสามารถ
โต้ตอบกับเกมที่จำ�ำลองสถานการณ์ เพื่อความสนุกสนามแม้เกมคอมพิวเตอร์จะมีจุดประสงค์หลัก คือ การให้
ความบันเทิง และความสนุก แต่เกมคอมพิวเตอร์ยังช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือ และทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งเกม
แต่ละชนิดยังมีกลยุทธ์การเล่น ภาพกราฟิก และการเคลื่อนไหวของตัวละคร ที่ทำ�ำให้เกมมีความแตกต่าง และ
น่าสนใจ

		  ดังนั้น เกมการศึกษาจึง หมายถึง การเล่นที่มีกติกา กฎเกณฑ์ สามารถเล่นกันเป็นกลุ่ม หรือ 
รายบุคคลได้ฝึกความร่วมมือ ระเบียบวินัย เคารพกฎเกณฑ์ นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเล่นแบบเกม 
มีลักษณะเป็นการแข่งขันเพ่ือความสนุกสนานในการเล่นเกมมีส่วนประกอบ คือ ผู้เล่นเกม จุดมุ่งหมาย  
กฎเกณฑ์ ซ่ึงอาจจะมีอุปกรณ์หรือไม่มีก็ได้ เมื่อสิ้นสุดการเล่นเกมจะต้องมีการตัดสินผลแพ้ชนะ ซึ่งสามารถ 
นำ�ำเกมมาใช้กับกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน ช่วยให้ผู ้เรียน 
มคีวามเพลดิเพลนิในการเรยีนช่วยผ่อนคลายความตงึเครยีด และสร้างความสมัพนัธ์อนัดต่ีอกนั ช่วยให้นกัเรยีน
สามารถจดจำ�ำบทเรียนได้ง่าย และมีพัฒนาการทางสังคม 
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	 2.2	หลักการออกแบบเกม
		  2.2.1	 ไมเคิล และเชน (Michael & Chen, 2005) กล่าวว่า การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ควร

คำ�ำนึงถึงองค์ประกอบ ดังนี้ ส่วนนำ�ำเข้า (Input) เป็นส่วนที่ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับโปรแกรมเกมได้ โดยอาศัย
แป้นพิมพ์ เมาส์ หรือจอยสติ๊กในการป้อนข้อมูลเข้า ส่วนตรรกะของเกม หรือรหัสเกมเป็นจัดการกลไกพื้นฐาน
ของเกมส่วนใหญ่ โดยทั่วไปก่อนที่เกมจะได้รับการพัฒนา เนื้อเรื่องเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกม และวิธีที่ผู้เล่นควร
มีปฏิสัมพันธ์ต้องได้รับการออกแบบ ส่วนภาพกราฟิก และเสียงเป็นองค์ประกอบที่ซับซ้อน เนื่องจากต้องระบุ
และแสดงวัตถุของเกม และพื้นหลังจากแบบจำ�ำลองสองมิติ (3 มิติ) ของสภาพแวดล้อมที่ปรากฏในเกม เพื่อ
รองรับการแปลงวตัถทุีเ่คลือ่นทีห่มนุ และปรบัขนาดเม่ือผูเ้ล่นต้องการส่วนนำ�ำออก (Output) เป็นส่วนแสดงผล
ของเกมที่ผู้เล่นจะเห็นผ่านจอแสดงผล ส่วนเสียง หรือเพลงที่สร้างขึ้นจะถูกส่งไปยังการ์ดเสียง เพื่อต่อเข้ากับ
ลำ�ำโพง และองค์ประกอบสดุท้าย คอื ระบบเครอืข่ายเป็นส่วนสนับสนุนโปรโตคอลเครอืข่ายท่ีช่วยให้ผูใ้ช้หลายคน 
ในสถานที่ห่างไกลสามารถเล่น และโต้ตอบในสภาพแวดล้อมเกมเดียวกันได้ นอกจากนี้ ในสภาพแวดล้อมเกม
แบบเครือข่ายจำ�ำเป็นต้องมีเซิร์ฟเวอร์ เพื่อรักษาข้อมูลที่รองรับเกมเสมือนจริง และการสื่อสารกับลูกค้าเกม

		  2.2.2	 ฮาเย่ส์ และเกมส์ (Hayes & Games, 2008) ระบุว่าในการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์
ให้ประสบความสำ�ำเร็จสิ่งสำ�ำคัญที่ควรคำ�ำนึงถึง คือ การดำ�ำเนินเรื่องที่ดีควบคู่กับภาพกราฟิก 2 มิติ และ 3 มิติ 
และเอฟเฟกต์เสยีงทีด่เีพ่ือทำ�ำให้เกมคอมพิวเตอร์ดูสมจรงิ เนือ้เรือ่งของเกมควรได้รับการพฒันาก่อนการพัฒนาเกม 
ดังนั้น ในการพัฒนาเนื้อเรื่องควรพิจารณาสิ่งต่อไปนี้

			   1)	 ประเภทของเกม ซึ่งต้องแบ่งลักษณะของเกมออกเป็นประเภทใดประเภทหนึ่ง 
เนื่องจากเกมแต่ละประเภทมีข้อกำ�ำหนดที่แตกต่างกัน เช่น เกมสวมบทบาทต้องใช้ความสมจริงในกราฟิก และ
เอฟเฟกต์เสียง ในขณะที่เกมกลยุทธ์บางเกมเน้นกลยุทธ์มากกว่าความสมจริง เป็นต้น

			   2)	 เป้าหมายของเกม ผูอ้อกแบบต้องบอกผูเ้ล่นว่าต้องทำ�ำอะไร เพือ่ให้ประสบความสำ�ำเรจ็
ในเกม ในเกมสงครามอวกาศเป้าหมาย คือ ยิงผู้รุกรานพื้นที่ให้ได้มากที่สุด ในเกมต่อสู้เป้าหมาย คือ  
การเอาชนะหรือฆ่าฝ่ายตรงข้าม

			   3)	 ประสิทธิภาพของผู้เล่นในเกม ผู้ออกแบบเกมต้องตัดสินใจว่าจะให้คะแนนผู้เล่น
อย่างไร เพ่ือบอกให้ผู้เล่นทราบว่าจะบรรลุเป้าหมายของเกมอย่างไร เกมโดยท่ัวไปจะใช้คะแนนรวมเป็นตัว 
บ่งชี้ประสิทธิภาพของผู้เล่น นอกจากนี้เมื่อผู้เล่นบรรลุเป้าหมาย ผู้ออกแบบต้องกำ�ำหนดวิธีการให้รางวัลผู้เล่น

			   4)	 กฎของเกม ผู้ออกแบบต้องบอกผู้เล่นถึงวิธีการเล่นเกม ควรอธิบายคำ�ำแนะนำ�ำเกี่ยว
กับวิธีการใช้งานแป้นพิมพ์หรือเมาส์เพื่อเล่นเกม

		  จากการศกึษาหลกัการออกแบบเกม ผูวิ้จยัสรปุได้ว่า ส่ิงสำ�ำคญัทีค่วรคำ�ำนงึถึงเป็นอนัดบัแรก คอื
การวางโครงเนื้อหาของเกม เพื่อการกำ�ำหนดตัวละคร การบรรลุเป้าหมายของเกม และความท้าทายของเกม 
ที่ผู้เล่นจะต้องประสบขณะเล่นเกมลำ�ำดับต่อมา คือ ประเภทของเกม ซึ่งต้องกำ�ำหนดประเภทของเกมให้ชัดเจน 
เพื่อสร้างรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับอุปกรณ์ และควรให้ความสำ�ำคัญให้ข้อมูลในการเล่นเกม
ที่ผู้เล่นควรรู้อย่างชัดเจน เช่น วิธีเล่น การได้มาซึ่งคะแนน หรือรางวัล และการบรรลุเป้าหมายของเกม เพื่อให้
ผู้เล่นได้เล่นเกมอย่างราบรื่น และเกิดความสนุกสนานตามวัตถุประสงค์หลักของเกม ดังนั้น ในงานวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยจึงออกแบบรูปแบบเกม โดยกำ�ำหนดให้มีคำ�ำอธิบายการเล่นที่จัดเจน อีกทั้ง ยังให้ผู้เล่นเกิดความท้าทาย
และเสริมแรงด้วยคะแนนที่จะปรากฏให้ผู้เล่นได้เห็นในเกม
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3.	 การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
	 3.1	 กลวิธีการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ กลวิธีการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ หมายถึง วิธีการหรือเทคนิคท่ีผู้เรียนใช้  

เพื่อให้สามารถจดจำ�ำ และเข้าใจความหมายของคำ�ำศัพท์ได้เป็นอย่างดี กลวิธีการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ประกอบด้วย  
3 ประเภท คอื กลวธิทีางปัญญา มรีปูแบบการเรยีนรู้ทีช่ดัเจน ซึง่เริม่จากกระบวนการป้อนข้อมลูคำ�ำศพัท์โดยตรง 
เพ่ือรู้จักคำ�ำศัพท์เป้าหมายในการเรียนรู้ กลวิธีอภิปัญญาเป็นทักษะการเรียนรู้เฉพาะตัวข้ันสูงกว่ากลวิธีอื่น ๆ 
อันเกี่ยวข้องกับการวางแผน ติดตาม วิเคราะห์ และประเมินผลการเรียนรู้ กลวิธีนี้ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตนเอง 
สามารถคัดกรอง และวางแผนการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองได้ และกลวิธีทางสัมคม และอารมณ์เป็นกลวิธีที่
มกีระบวนการปฏสิมัพนัธ์กบัเพือ่นร่วมชัน้ เพือ่เสรมิสร้างประสบการณ์การเรียนรูท่ี้เน้นกลไกทางความคดิ (Ehri 
& Rosenthal, 2007)

		  นอกจากนี ้หนี ่(Nie, 2017) แบ่งกลวิธกีารเรยีนรูค้ำ�ำศพัท์ ออกเป็น 2 ประเภท คือ กลวธีิเรยีนรู้
ทางตรง ซ่ึงประกอบด้วยเทคนิคการท่องจำ�ำคำ�ำศัพท์ เทคนิคการรู้จักคำ�ำศัพท์ และเทคนิคการเสริมและ 
การทดแทนคำ�ำศพัท์ และกลวธีิทางอ้อมอนัเป็นการเรยีนรูท้ีม่กีระบวนการตัง้เป้าหมาย การวางแผน การวดัผล 
การมองหารูปแบบทดแทน การควบคุมความกดดันทางอารมณ์ และการเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้จากการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น

		  การเรียนรู้คำ�ำศัพท์อย่างมีความหมาย ส่งผลดีต่อการจดจำ�ำคำ�ำศัพท์ มากกว่าการท่องจำ�ำ 
รายการคำ�ำศัพท์ (Mokhtar & Rawian, 2012) การนำ�ำคำ�ำศัพท์เป้าหมายมาใช้อย่างต่อเนื่องกับบทสนทนา 
ในชีวิตประจำ�ำวัน ทำ�ำให้ผู้เรียนใกล้ชิดกับคำ�ำศัพท์ใหม่มากข้ึน และสามารถประยุกต์ใช้คำ�ำกับบริบททางภาษา
ด้านต่าง ๆ  ได้เป็นอย่างดี

	 3.2	 การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่กับการเรียนคำ�ำศัพท์ การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Leaning) คือ 
การใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เพื่อจุดประสงค์ทางการศึกษา (Lei, 2017) อุปกรณ์พกพาที่สามารถ
เชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้มากกว่าการเรียนผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เพราะ
ขนาดท่ีเลก็เบา มีราคาสมเหตุสมผล และการเปิดใช้งานอปุกรณ์ท่ีค่อนข้างรวดเรว็ จงึสะดวกต่อการเข้าถึงข้อมลู 
หรือแหล่งเรียนรู้ได้ตามความต้องการของผู้เรียนที่ไม่จำ�ำกัดด้านเวลาและสถานที่ใช้งาน

		  จากการศึกษาวิธีการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยใช้กลวิธีทางปัญญา เป็นการป้อน 
คำ�ำศพัท์ และความหมายโดยตรงให้ผูเ้รยีนรูจ้กัผ่านแอปพลเิคชนับนอปุกรณ์พกพา เพือ่เพิม่ความสะดวกในการ
เข้าถึงคำ�ำศัพท์ อีกทั้ง ยังนำ�ำคำ�ำศัพท์เป้าหมายมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเป็นการนำ�ำคำ�ำศัพท์
มาใช้ในกระบวนการสนทนาระหว่างผู้ร่วมชั้นเรียน ทำ�ำให้กระบวนการเรียนรู้สิ้นสุดท่ีการนำ�ำไปประยุกต์ใช ้
เป็นการเรียนรู้คำ�ำศัพท์อย่างเป็นธรรมชาติ 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต26

กรอบแนวคิดการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดวิจัย

สมมติฐานการวิจัย

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่เรียนรู้คำ�ำศัพท์ด้วยแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ เพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนตามเกณฑ์ร้อยละ 85

ระเบียบวิธีวิจัย

ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ท่ีกำ�ำลังศึกษาในปีการศึกษา 2562 ท่ีสังกัดเขตพื้นท่ี 
การศึกษายะลาเขต 1 ตำ�ำบลสะเตง อำ�ำเภอเมือง จังหวัดยะลา จำ�ำนวน 563 คน

กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
ที่ประสบปัญหาการจำ�ำคำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษจำ�ำนวน 20 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู ้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ และ  
2) แบบสอบถามความพึงพอใจ

การดำ�ำเนินการวจิยั ผูว้จิยัทำ�ำการออกแบบแอปพลเิคชนัต้นแบบ โดยแบ่งเนือ้หาทีก่ำ�ำหนดไว้ในหลกัสตูร
แกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ออกเป็น 3 หมวด คือ หมวด Parts of Body  
หมวด Occupations หมวด Subjects ทั้งนี้ แอปพลิเคชันต้นแบบได้รับการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 
ซึ่งมีค่าดัชนี IOC ระหว่าง 0.67-1.00 และทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน โดยใช้สูตร E1/E2 ที่กำ�ำหนด 
ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 กับกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำ�ำนวน 3 กลุ่ม คือ กลุ่มขนาดเล็ก
จำ�ำนวน 3 คน ขนาดกลางจำ�ำนวน 9 คน และขนาดใหญ่ จำ�ำนวน 15 คน ซึ่งมีความสามารถทางภาษาอังกฤษ

คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
-	คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเป้าหมายระดับชั้นประถม

ศกึษาปีที ่5 คดัเลอืกจากรายการคำ�ำศัพท์พืน้ฐานของ
สำ�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

แอปพลิเคชันเกมการศึกษาส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ต้นแบบ
เกมทดสอบก่อนเรียน 36 ข้อ 

คำ�ำศัพท์หมวดร่างกาย 12 คำ�ำ (การออกเสียง การสะกด ความหมาย)
คำ�ำศัพท์หมวดชื่อวิชา 12 คำ�ำ (การออกเสียง การสะกด ความหมาย)
คำ�ำศัพท์หมวดอาชีพ 12 คำ�ำ (การออกเสียง การสะกด ความหมาย)

เกมทดสอบหลังเรียน 36 ข้อ

แอปพลิเคชันเกมการศึกษา
-	หลักการออกแบบแอปพลิเคชันเกม
-	ทฤษฎีการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
-	งานวจิยัเกีย่วกบัแอปพลเิคชนัสอนคำ�ำศพัท์

การเรียนรู้คำ�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษเป้าหมาย
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อยู่ในระดับ เก่ง ปานกลาง และอ่อน ทั้งนี้แต่ละครั้งได้มีการนำ�ำแอปพลิเคชันมาปรับปรุงแก้ไขตามคำ�ำแนะนำ�ำ 
ก่อนนำ�ำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อการหาประสิทธิภาพครั้งสุดท้าย แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษา
องักฤษ ซึง่เป็นข้อสอบแบบเลอืกตอบ จำ�ำนวน 36 ข้อ นำ�ำไปใช้กบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 5 จำ�ำนวน 20 คน 
มีค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ระหว่าง 0.76-0.91 จากนั้น คัดเลือกข้อสอบที่
มคีวามยากง่ายต้ังแต่ 0.20-0.82 และค่าอำ�ำนาจจำ�ำแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป เป็นรายข้อจำ�ำนวน 20 ข้อ นอกจากน้ี 
ผู้วิจัยจัดทำ�ำแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยข้อคำ�ำถามผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา IOC จาก
ผู้เชี่ยวชาญ ซี่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 และใช้แบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ การให้คะแนนเท่ากับ 5 แทน 
พึงพอใจมากที่สุด และคะแนนเท่ากับ 1 แทน พึงพอใจน้อยที่สุด 

การวิเคราะห์ข้อมูลได้ใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน 
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้จากแอปพลิเคชันเกมการศึกษาก่อน และหลังการเรียนรู้ ผู้วิจัยพิจารณาจาก 
กลุ่มตัวอย่างท่ีสนใจศึกษาซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกัน และทำ�ำข้อสอบชุดเดิมท้ังก่อน และหลังเรียน ดังนั้น จึงเป็น 
กลุ่มตวัอย่างสองกลุม่ทีม่คีวามสมัพนัธ์กนั (The Case of Two Related Samples) แต่เนือ่งจากกลุม่ตวัอย่าง
ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง จึงเลือกใช้วิธีการวิเคราะห์ทางสถิติแบบนอนพาราเมตริกซ์ กล่าวคือ สถิติที่นำ�ำ
มาใช้ในการวิเคราะห์สมมติฐาน คือ การทดลองท่ีมีตัวแปรแบบ Nominal Variable จำ�ำนวน 2 ตัวแปร  
(Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank (WSR) Test) ที่ระดับนัยสำ�ำคัญทางสถิติอยู่ที่ระดับ .05

ผลการศึกษา

ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษ กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำ�ำนวน 20 คน ตามเกณฑ์ E1/E2 = 85/85 ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้

1.	 คะแนนการที่ได้จากการเล่นเกมในแต่ละหมวดคำ�ำศัพท์ โดยนำ�ำมาหาค่าเฉลี่ยร้อยละ ของคะแนน
ทั้งหมด เพื่อนำ�ำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1=85 ตัวแรก ดังตารางที่ 1

2.	 คะแนนการทดสอบทีไ่ด้จากการทำ�ำแบบทดสอบวดัผลการเรยีนรูห้ลงัเรยีนท้ังสาม หมวดคำ�ำศพัท์ โดย
นำ�ำมาหาค่าเฉลีย่ร้อยละของคะแนนทัง้หมด เพือ่นำ�ำไปเปรยีบเทียบกบัเกณฑ์ E2=85 ตวัหลงั ดงัตารางท่ี 2

ตารางที่ 1	แสดงการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ  
	 ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

	 คะแนนเต็ม	 คะแนนรวม	 คิดเป็นร้อยละ

หมวดที่ 1 Parts of body	 12	 209.00	 87.08
หมวดที่ 2 Occupations	 12	 208.00	 86.67
หมวดที่ 3 Subjects	 12	 200.00	 83.33

คะแนนแบบทดสอบ	 36	 617.00	 85.69

แอปพลิเคชันเกมการศึกษา
(n = 20)
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จากตารางที ่ 1 พบว่า คะแนนท่ีได้ระหว่างกระบวนการเล่นเกมในแต่ละหมวดคำ�ำศพัท์ของแอปพลเิคชัน
เกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ปรากฏ ดงัน้ี หมวดที ่1 Parts of Body มคีะแนน 209 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 87.08 หมวดที ่2 Occupations 
มีคะแนน 208 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86.67 และหมวดท่ี 3 Subjects มีคะแนน 200 คะแนน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.33 โดยมคีะแนนรวมทัง้สิน้เป็น 617 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 85.69 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ประสทิธภิาพ
ที่กำ�ำหนดไว้

ตารางที่ 2	การหาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบส่งเสริม 
	 การเรียนรู้ คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

	 คะแนนเต็ม	 คะแนนรวม	 คะแนนเต็ม

หมวดที่ 1 Parts of body	 12	 209.00	 87.08
หมวดที่ 2 Occupations	 12	 204.00	 85.00
หมวดที่ 3 Subjects	 12	 202.00	 84.17

คะแนนแบบทดสอบ	 36	 615.00	 85.42

แอปพลิเคชันเกมการศึกษา
(n = 20)

จากตารางท่ี 2 พบว่า คะแนนที่ได้จาการทำ�ำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของแอปพลิเคชันเกม 
การศึกษาต้นแบบส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษสำ�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีดังนี้  
หมวดที่ 1 Parts of Body มีคะแนน 209 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.08 หมวดที่ 2 Occupations มีคะแนน 
204 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.00 และหมวดที่ 3 Subjects มี คะแนน 202 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.17 
โดยมีคะแนนรวมทั้งสิ้นเป็น 615 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ที่กำ�ำหนดไว้

เมื่อพิจารณาจากผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 สรุปได้ว่า
แอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที ่5 ทีผู่ว้จิยัได้พัฒนาขึน้มานัน้ มีประสทิธภิาพอยูท่ี ่E

1
/E

2
 = 85.69/85.42 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ประสทิธภิาพ

ที่กำ�ำหนดไว้
ส่วนผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียนรู้คำ�ำศัพท์จากแอปพลิเคชันเกมการศึกษา

ต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้คะแนนจาก 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิก์ารเรยีนรูก่้อนเรยีน และคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน เมือ่นำ�ำผล
คะแนนทดสอบก่อน และหลังการเรียนผ่านแอปพลิเคชันมาคำ�ำนวณด้วยการทดสอบอันดับที่มีเครื่องหมาย
กำ�ำกับของวิลคอกชัน (The Wilcoxon Signed Ranks Test) ท่ีระดับนัยสำ�ำคัญ .05 ดังตารางท่ี 3  
โดยมีสมมติฐานที่สนใจศึกษาตามวัตถุประสงค์คือ H

0
: ผลการเรียนรู้หลังเรียนไม่ได้สูงกว่าก่อนเรียนผ่าน 

แอปพลิเคชัน และ H
1
: ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนผ่านแอปพลิเคชัน
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการเปรียบเทยีบคะแนนก่อนเรยีน และหลงัเรยีนของนกัเรยีนท่ีได้เรยีนจากแอปพลเิคชันเกม  
	 การศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

คะแนน	 N	 x̅	 SD	 Minimum	 Maximum

แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)	 20	 21.20	 4.37	 10	 29
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)	 20	 23.85	 4.10	 16	 30

จากตารางที่ 3 พบวา คะแนนกอนการเรียนรูผ่านแอปพลิเคชันเกมการศึกษามีค่าเฉลี่ยอยูท่ี 21.20  
คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.37 และคะแนนหลังการเรียนรูผ่านแอปพลิเคชันเกม การศึกษามีคาเฉลี่ย 
อยู ที่ 23.85 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.10 ซึ่งคาเบ่ียงเบนมาตรฐานมีคานอย แสดงวาขอมูล 
มีการกระจายตัวไมมากและเกาะกลุมกัน

ตารางที่ 4	 แสดงจำ�ำนวนผลต่างของคะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเกมการศึกษา โดยใช้สถิติ  
	 Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank (WSR Test)

		  N	 Mean Rank	 Sum of Ranks

ทดสอบหลังเรียน - ทดสอบก่อนเรียน	 Negative Ranks	 0a	 .00	 .00
	 Positive Ranks	 20b	 10.50	 210.00
	 Ties	 0C

	 Total	 20

ทดสอบหลังเรียน < ทดสอบก่อนเรียน
ทดสอบหลังเรียน > ทดสอบก่อนเรียน
ทดสอบหลังเรียน = ทดสอบก่อนเรียน 

จากผลการวเิคราะห์ตามตารางที ่4 แสดงให้เหน็ระดบัค่าเชงิลบ (Negative Ranks) ในค่า a คอื คะแนน
ผลการทดสอบหลังเรียนน้อยกว่าผลการคะแนนก่อนเรียน อยู่ที่จำ�ำนวน 0 ค่า ส่วนระดับค่าเซิงบวก (Positive 
Ranks) ของคะแนนทดสอบหลังเรียนที่มากกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน ในค่า b มีจำ�ำนวน 20 ค่า  
มีผลรวมเป็น 190 คะแนน และในค่า C คือ คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับคะแนนทดสอบก่อนเรียน  
มีค่าจำ�ำนวน 0 ค่า

ดงันัน้ จงึอธบิายได้ว่าจากการเปรยีบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรยีน และหลงัเรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนั
เกมการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จำ�ำนวน 20 คน มีคะแนนทดสอบผล
สัมฤทธิ์การเรียนรู้หลังการเรียนรู้สูงกว่าคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
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ตารางท่ี 5	แสดงค่าทดสอบสมมตฐิานของการเปรยีบเทยีบคะแนนก่อนและหลงัการเรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนัเกม  
	 การศึกษาใช้สถิติของ Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank (WSR Test)

จากตารางที่ 5 แสดงค่าสถิติที่ใช้ทดสอบสมมุติฐาน พบว่าค่าความน่าจะเป็นในการยอมรับหรือปฏิเสธ
สมมุติฐาน (Asymp. Sig. (2-tailed) ที่มีค่าเป็น .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ 
ผลการเรียนรู้หลงัเรียนสงูกว่าผลการเรยีนรูก่้อนเรยีนผ่านแอปพลเิคชนัเกมการศกึษาต้นแบบ ส่งเสรมิการเรยีน
รู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษอย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

นอกจากน้ีผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแอปพลเิคชนัเกมการศกึษาต้นแบบ ส่งเสรมิ
การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษจำ�ำนวน 20 คน ซึ่งผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจเป็นดังตารางที่ 6

ตารางท่ี 6	 แสดงค่าเฉลีย่และค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของระดบัความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 5  
	 ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทดสอบหลังเรียน - ทดสอบก่อนเรียน

Z	 -3.946b

(ใช้แทนค่า Wilcoxon เมื่อข้อมูลมีจำ�ำนวนมาก ค่า z จากค่าที่มีผลต่างเป็นลบ
Asymp. Sig. (2-tailed)	 .000
(ความน่าจะเป็นในการยอมรับหรือปฏิเสธสมมุติฐาน)

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on Negative Ranks

ด้านการออกแบบ	 4.64	 0.65	 ระดับมากที่สุด
1.	สีสันที่ใช้ในเกมมีความสวยงาม	 4.60	 0.68	 ระดับมากที่สุด
2.	รูปแบบตัวอักษร ขนาดและสีตัวอักษรมีความชัดเจน	 4.70	 0.66	 ระดับมากที่สุด
3.	รูปภาพที่ใช้ในเกมมีความชัดเจน และสวยงาม	 4.50	 0.69	 ระดับมาก
4.	เสียงประกอบในเกมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย	 4.60	 0.68	 ระดับมากที่สุด
5.	เกมมีความน่าสนใจ สนุก และมีประโยชน์	 4.80	 0.52	 ระดับมากที่สุด
ด้านเนื้อหา	 4.60	 0.61	 ระดับมากที่สุด
6.	คำ�ำอธิบายเนื้อหาวิธีการเล่นเกมชัดเจนและเข้าใจง่าย	 4.45	 0.60	 ระดับมาก
7.	เนื้อหาคำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ไม่ง่ายหรือยากเกินไป	 4.75	 0.55	 ระดับมากที่สุด
8.	มีความเข้าใจเนื้อหาและคำ�ำศัพท์ในเกม	 4.80	 0.52	 ระดับมากที่สุด
9. มีคำ�ำศัพท์ใหม่ ๆ  ให้ได้เรียนรู้	 4.40	 0.75	 ระดับมาก
10. ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อเกม	 4.80	 0.52	 ระดับมากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม	 4.64	 0.08	 ระดับมากที่สุด

ระดับความคิดเห็น
แปลความหมาย

รายการ	 x̅	 S.D.
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ความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
แยกตามรายการข้อคำ�ำถามตั้งแต่คำ�ำถามข้อที่ 1 ถึง 5 ซ่ึงเป็นคำ�ำถามเก่ียวกับความพึงพอใจด้านรูปลักษณะ 
การออกแบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเฉลี่ยเป็น 4.64 คะแนน มีค่าเบี่ยง
เบนมาตรฐานที่ 0.65 และ รายการคำ�ำถามท่ี 6 ถึง 9 ซ่ึงเป็นคำ�ำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจด้านเนื้อหา  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 4.60 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.61 ทั้งนี้
คำ�ำถามข้อที่ 10 เป็น คำ�ำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจในภาพรวมท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ  
กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็น 4.80 คะแนน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่  
0.52 โดย สรุปนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริม
การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทุกรายการเฉลี่ยอยู่ที่ 4.64 คะแนน ซึ่งหมายถึงมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมากทีส่ดุ โดยหน้าจออนิเตอร์เฟสของแอปพลเิคชนัทีก่ลุม่ตวัอย่างประเมนิความพงึใจหลงัจากการทดลอง
ใช้งาน ปรากฏดังภาพที่ 2 

 
 

 

  
 
 

 

 

   

       
 

ภาพที่ 2 ภาพตัวอย่างหน้าจอแอปพลิเคชันต้นแบบ 
 
อภิปรายผล  

ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนามีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.69 / 85.42 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 85 / 85 
ทั้งนี้กระบวนการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันมีการด าเนินการอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนการแบ่งเนื้อหา
ตรงตามหลักสูตรแกนกลางการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2561) ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) โดยมีการประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นได้น า
แอปพลิเคชันต้นแบบที่สร้างให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและประเมินประสิทธิภาพโดยการ
ท ด ล อ ง ใ ช้  ( try out)  กั บ นั ก เ รี ย น ที่ ไ ม่ ใ ช่ ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง  โ ด ย ด า เ นิ น ก า ร ท ด ล อ ง แ บ บ เ ด่ี ย ว  
จ านวน 3 คน ทดลองแบบกลุ่มจ านวน 9 คน และทดลองแบบภาคสนามจ านวน 15 คน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการการ
ปรับปรุงเนื้อหาและรูปแบบเกมของแอปพลิเคชันให้สมบูรณ์มากย่ิงข้ึน ก่อนน าไปทดลองใช้จริงกับตัวอย่างเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันข้ันสุดท้าย จึงส่งผลต่อประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันอันเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ผ่านแอปพลิ 
เคชันเกมการศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกันท าข้อสอบชุดเดิมทั้งก่อนและหลังเรียน จึงท าให้คะแนนเปรียบเทียบ
เป็นลักษณะสองกลุ่มที่มีความสัมพันธ์กัน (The Case of Two Related Samples) แต่เนื่องจากการได้มาซึ่งกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นการสุ่มแบบเจาะจง ดังนั้นวิธีการวิเคราะห์ทางสถิติจึงเป็นแบบนอนพาราเมตริกซ์ ที่ใช้การวิเคราะห์
สมมติฐานเฉพาะส าหรับการทดลองที่มีตัวแปรแบบ nominal variable จ านวน 2 ตัวแปร (Wilcoxon Matched-
Pairs Signed-Rank (WSR) Test) โดยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน (x̅ = 21.20) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅ = 
23.85) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการทางจิตวิทยาของธอร์นไดค์ (Thorndike) ที่ค านึงถึงกฎแห่งความพร้อม (law of readiness) หากนักเรียน
ได้รับการประเมินความรู้เดิมก่อนการเรียนการสอนนั้น ย่อมส่งผลให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 
นักเรียนมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ประกอบกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ระหว่างการทดลอง เน้นการสร้างแรงจูง
ใจให้กับนักเรียนด้วยการเสริมแรงจากรางวัลส าหรับผู้ที่ท าคะแนนทดสอบคร้ังที่สองสูงกว่าคร้ังแรก นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้น อันเป็นปัจจัยเสริมที่ท าให้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ยะลามีต่อแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็น 
4.64 คะแนน ซึ่งปัจจัยเสริมที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับดีมาก ประกอบด้วยสีสัน
และการออกแบบอินเตอร์เฟสเมนูใช้งานที่เข้าใจง่าย ภาพและตัวอักษรของค าศัพท์ชัดเจน อีกทั้งผู้วิจัยยังเพ่ิมความ

ภาพที่ 2 ภาพตัวอย่างหน้าจอแอปพลิเคชันต้นแบบ

อภิปรายผล 

ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ สำ�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนามีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.69/85.42 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�ำหนดไว้  
คอื 85/85 ทัง้นีก้ระบวนการออกแบบ และพฒันาแอปพลเิคชนัมกีารดำ�ำเนนิการอย่างเป็นระบบ มกีารวางแผน
การแบ่งเนื้อหาตรงตามหลักสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2561) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) โดยมีการประเมินผลที่สอดคล้องกับจุด
ประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้น ได้นำ�ำแอปพลิเคชันต้นแบบท่ีสร้างให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชงิเนือ้หา และประเมนิประสิทธภิาพโดยการทดลองใช้ (Try Out) กบันักเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง โดยดำ�ำเนนิการ
ทดลองแบบเดี่ยว จำ�ำนวน 3 คน ทดลองแบบกลุ่มจำ�ำนวน 9 คน และทดลองแบบภาคสนามจำ�ำนวน 15 คน 
เพือ่ใช้เป็นข้อมลูในการการปรบัปรงุเนือ้หา และรปูแบบเกมของแอปพลเิคชนัให้สมบรูณ์มากยิง่ขึน้ ก่อนนำ�ำไป
ทดลองใช้จริงกับตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันข้ันสุดท้าย จึงส่งผลต่อประสิทธิภาพของ 
แอปพลิเคชันอันเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�ำหนดไว้ 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ ่มตัวอย่างที่เรียนรู ้
ผ่านแอปพลิเคชันเกมการศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกันทำ�ำข้อสอบชุดเดิมทั้งก่อนและหลังเรียน จึงทำ�ำให้
คะแนนเปรียบเทียบเป็นลักษณะสองกลุ่มที่มีความสัมพันธ์กัน (The Case of Two Related Samples)  
แต่เนื่องจากการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นการสุ่มแบบเจาะจง ดังนั้นวิธีการวิเคราะห์ทางสถิติจึงเป็นแบบนอน
พาราเมตริกซ์ที่ใช้การวิเคราะห์สมมติฐานเฉพาะสำ�ำหรับการทดลองที่มีตัวแปรแบบ Nominal Variable  
จำ�ำนวน 2 ตัวแปร (Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank (WSR) Test) โดยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
หลังเรียน (x̅ = 21.20) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅ = 23.85) อย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตาม
สมมติฐาน ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามหลักการทางจิตวิทยาของธอร์นไดค์ (Thorndike) 
ที่คำ�ำนึงถึงกฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) หากนักเรียนได้รับการประเมินความรู้เดิมก่อนการเรียน
การสอนน้ัน ย่อมส่งผลให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้เดิม และความรู้ใหม่ นักเรียนมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ประกอบกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ระหว่างการทดลอง เน้นการสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนด้วย 
การเสรมิแรงจากรางวลัสำ�ำหรบัผูท้ีท่ำ�ำคะแนนทดสอบครัง้ทีส่องสงูกว่าครัง้แรก นกัเรยีนเกดิความกระตอืรอืร้น 
อันเป็นปัจจัยเสริมที่ทำ�ำให้คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภฏัยะลา มต่ีอแอปพลเิคชนัเกมการศกึษาต้นแบบ เพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรูค้ำ�ำศพัท์ภาษาองักฤษ อยูใ่นระดบั
ดมีาก คดิเป็น 4.64 คะแนน ซึง่ปัจจยัเสรมิทีท่ำ�ำให้กลุม่ตวัอย่างมคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัในระดบัดมีาก 
ประกอบด้วยสีสัน และการออกแบบอินเตอร์เฟสเมนูใช้งานที่เข้าใจง่าย ภาพ และตัวอักษรของคำ�ำศัพท์ชัดเจน 
อีกทั้งผู้วิจัยยังเพิ่มความท้าทายให้กับกลุ่มตัวอย่างด้วยเกมก่อน และหลังเรียนรู้คำ�ำศัพท์เป้าหมาย ซึ่งรูปแบบ
เกมที่ใช้ค่อนข้างหลากหลาย ได้แก่ การจับคู่ภาพ และเสียงคำ�ำศัพท์ การเลือกตอบคำ�ำศัพท์กับความหมาย และ
การลากวางตัวอักษรเพื่อสะกดคำ�ำศัพท์ อันสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีศึกษาเก่ียวกับความคิดเห็นของผู้เรียนต่อ
ประสบการณ์ และแรงจงูใจต่อการใช้งานแอปพลเิคชนับนโทรศพัท์เคลือ่นทีใ่นการเรยีนรูค้ำ�ำศพัท์ภาษาองักฤษ
เป็นภาษาที่สองของ คองเก้ (Kohnke, 2020) ระบุว่ากลุ่มตัวอย่างงานวิจัยให้น้�้ำำหนักกับการออกแบบหน้าตา
และการใช้งานของแอปพลิเคชันเป็นสำ�ำคัญ เพราะแอปพลิเคชันเกมที่ดีนอกจากความสนุกสนานแล้ว สีสัน 
ความสวยงาม รูปภาพประกอบ การใช้งานทีไ่ม่ซบัซ้อน ระดบัความยากง่ายของเกมทดสอบทีเ่หมาะสมกับกลุม่
เป้าหมาย ส่งผลอย่างมากต่อการตัดสินใจเลือกใช้แอปพลิเคชัน นอกจากนี้ผลการศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็น
ของผูส้อนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศต่อการใช้งานแอปพลเิคชนับนโทรศพัท์เคลือ่นทีส่ำ�ำหรบัการเรยีนรู้
คำ�ำศัพท์โดยอัลโจฮาลิ (Al-Johali, 2019) สนับสนุนผลการวิจัยครั้งนี้ว่า แม้การออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อ 
การเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีเมนูการใช้งานเข้าใจง่าย สวยงาม และรูปแบบเกมที่สนุกสนานถือเป็นสิ่ง
สำ�ำคัญแล้ว การที่ผู ้เรียนมีโอกาสใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่ในชั้นเรียน โดยอยู่ในการกำ�ำกับดูแลของผู้สอน 
ที่กำ�ำหนดการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหาบนแอปพลิเคชันนั้น เป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการใฝ่รู ้
ได้เป็นอย่างดี ซึ่งตรงกับวิธีการที่ผู้วิจัยได้นำ�ำแอปพลิเคชันต้นแบบมาใช้ประกอบระหว่างการจัดการเรียนรู้จริง
ในชั้นเรียน โดยใช้เกมในแอปพลิเคชันเป็นเครื่องมือในการสร้างบรรยากาศการแข่งขันระหว่างกลุ่มนักเรียน  
จึงเกิดความสนุกสนานพร้อมการเรียนรู้ในเวลาเดียวกัน
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ข้อเสนอแนะ

ผลการวจิยัการพฒันาแอปพลเิคชนัเกมการศกึษาต้นแบบ เพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรูค้ำ�ำศพัท์ภาษาองักฤษ
สำ�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปได้ดังนี้

1.	 ได้แอปพลิเคชันเกมการศึกษาส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษต้นแบบ สำ�ำหรับ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 = 85.69/85.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�ำหนด

2.	 นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู้คำ�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
มีผลทดสอบการเรียนรู้คำ�ำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.	 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเกมการศึกษาต้นแบบ ส่งเสริมการเรียนรู ้คำ�ำศัพท ์
ภาษาอังกฤษเฉลี่ยอยู่ที่ 4.64 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด

ข้อเสนอแนะในการนำ�ำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
ครูผู้สอนสามารถนำ�ำแอปพลิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนคำ�ำศัพท์ในรูปแบบฐานความรู้  

ในกรณทีีไ่ม่สามารถจดัเตรยีมเครือ่งคอมพวิเตอร์หรอืโทรศพัท์เคลือ่นทีใ่ห้เพยีงพอต่อจำ�ำนวนผูเ้รยีน โดยผูส้อน
ควรจดัเตรียมฐานความรูใ้ห้มจีำ�ำนวนทีพ่อเหมาะกบัจำ�ำนวนนกัเรยีน และกำ�ำหนดให้หนึง่ฐานเป็นการเรยีนรู้ผ่าน
แอปพลิเคชัน และให้ฐานอื่นอยู่ในรูปแบบ Unplugged กล่าวคือ ใช้สื่อพ้ืนฐานใบงานท่ีต่อยอดกับทักษะ 
การอ่าน การเขียน หรือการสื่อสารได้ โดยมีเนื้อหาสอดคล้องกับเกมในแอปพลิเคชัน 

ข้อเสนอแนะในการทำ�ำวิจัยครั้งต่อไป
ควรพัฒนาแอพพลิเคชันเกมที่รองรับทุกแพลทฟอร์มของระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์เคลื่อนที ่

หรือคอมพิวเตอร์แบบแทบ็เลต็ เนือ่งจากสามารถรองรบัการใช้งานสำ�ำหรบักลุม่ผูใ้ช้โทรศพัท์เคลือ่นทีต่่างระบบ
ปฏิบัติการ เช่น ระบบปฏิบัติการ OS และระบบปฏิบัติการ Android อีกท้ัง ควรเพิ่มหมวดคำ�ำศัพท์ให ้
หลากหลาย โดยอาจแบ่งเป็นหมวดกลุ่มคำ�ำ เช่น คำ�ำนาม คำ�ำคุณศัพท์ และคำ�ำกริยา
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