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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วยเกม (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนค าศัพท์ด้วยเกม  (3) ประเมิน 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรู้ค าศัพท์ด้วยเกม  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษา
ปีที่ 1 จ านวน 30 คน ซึ่งสุ่มมาแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่เกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะ  
ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบแบบที ผลการศึกษาพบว่าผู้ประเมินมีความพึงพอใจต่อเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษในระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.17 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 รวมทั้งผลการทดสอบ
ความรู้พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้ผ่านเว็บไซต์เพิ่มมากขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ ดังนั้น  
เกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ 
 
ค าส าคัญ: เกมการเรียนรูด้ิจิทัล ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สื่อการเรยีนรู้ 
 
Abstract 

The purposes of this research were: 1) to practice English vocabulary skills for students 
in Primary Education in Level 1; 2) to compare the achievement before and after learning the 
vocabulary with games; and 3) to evaluate the satisfaction of the students learning the vocabulary 
with games. The sample included 30 students in Primary Education in Level 1. The instruments used 
in the study were English lesson plans that taught vocabulary with games, tests, and a questionnaire. 
The descriptive statistics were applied for data analysis in terms of mean, standard deviation, and  
t-test. The results of this study showed that the students were highly satisfied with the games to 
promote English vocabulary skills (mean = 4.17, S.D. = 0.50). In addition, the knowledge testing results 
indicated that the student post-test scores increased significantly. Therefore, learning games to 
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promote English vocabulary skills can attract learners' attention capable of enhancing their 
learning efficiency. 
 
Keywords: Digital Learning-Based Game, English Vocabulary, Learning medium 
 
บทน า 

ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น รวมทั้งการเรียนการสอนที่นอกเหนือจาก
หนังสือเรียนมีการเพิ่มคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตมาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอนให้นักเรียนได้ค้นคว้าได้
หลากหลายทางมากขึ้น ปัจจุบันมีแหล่งความรู้เกิดขึ้นมากมาย สะดวกและง่ายยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
ทางการเรียนรู้ ทักษะที่แปลกใหม่ รวมถึงผู้ปกครองสามารถเข้ามามีส่วนร่วมกับผู้เรียนในกิจกรรมบนอินเทอร์เน็ต
ได้ เช่น การเรียนรู้ผ่านเกมส าหรับเด็กในรูปแบบออนไลน์ การอ่านนิทานออนไลน์ ซึ่งได้รับความนิยมเพิ่มขึ้น ทั้งนี้
เนื่องด้วยการติดต่อสื่อสารภาษาอังกฤษมีความส าคัญอย่างมากในปัจจบุัน เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่
ทั่วโลกยอมรับและถูกใช้อย่างแพร่หลายในเกือบทุกประเทศ ท าให้ต้องตระหนักถึงองค์ความรู้และพื้นฐานการเรียน
ภาษาอังกฤษ รวมทั้งเพื่อให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐ จึงควรฝึกฝนการใช้ภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือมากกว่านั้น 
นอกเหนือจากภาษาไทยมากขึ้น ท าให้ภาษาอังกฤษเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง ส าหรับผู้เริ่มต้นเรียนภาษา อีกทั้งทักษะ
ทางด้านภาษาเป็นทักษะพื้นฐานซึ่งส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี (2545) มี
นโยบายให้มีการส่งเสริมงานวิจัย เพื่อแสวงหานวัตกรรมการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีสอดคล้องกับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 เพื่อแก้ไขปัญหาเรื่องคุณภาพการศึกษาอย่างจริงจัง เพื่อให้คุณภาพการศึกษาไทยทัดเทียมและ
แข่งขันได้กับคุณภาพการศึกษาของประเทศเพื่อนบ้าน ทั้งนี้ คุณภาพการศึกษาท่ีดีมีความหมาย มีคุณค่า และช่วย
พัฒนาทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรู้ของเด็กไทยให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง และพร้อมเข้าสู่ โลกของงานใน
อนาคต 

งานวิจัยนี้เห็นว่า ปัจจุบันการพัฒนาเกมส าหรับเด็กเป็นสิ่งที่สามารถสนับสนุนการเข้าใจ กระตุ้นให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้เนื่องจากสามารถเข้าถึงได้ง่าย สามารถเรียนรู้เนื้อหาจากเกมฝึกทักษะได้ จึงได้ท าการพัฒนาเกม
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ในรูปแบบออนไลน์ โดยการพัฒนาเกม
ที่มีรูปแบบค าศัพท์ที่หลากหลายหมวดหมู่ ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะภาษาและเล่นเกมไปพร้อมกันได้ ส่งผลให้
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จิรารัตน์ แผ้วไพรินทร์ และลาวัณย์ ดุลยชาติ (2560) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียตาม
กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมสแครชส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โดยการสอนแบบ MIAP จะมีกระบวนการอยู่ 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันสนใจ (Motivation) 2) ขั้นศึกษาข้อมูล 
(Information) 3) ขั้นประยุกต์ใช้ (Application) 4) ขั้นส าเร็จผล (Progress) ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้บทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม (Scratch) จ านวน 16 องค์ประกอบ 2) บทเรียนมัลติมีเดีย 
มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย มีความก้าวหน้า 
ทางการเรียนรู้อยู่ในระดับสูง (0.59) คิดเป็นร้อยละ 59% และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน 
การสอนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
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วลงกรณ์ ภาสกานนท์ และจงกล จันทร์เรือง (2557) ได้ท าการพัฒนาเกม White Horse เพื่อการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษขั้นพื้นฐานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยน าแนวคิดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ Phonics  
มาผสมผสานกับรูปภาพและเทคนิคการสร้างเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก เพื่อส่งเสริมทักษะภาษาอังกฤษ 
ด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน การสะกดค า และเสริมสร้างความสนุกสนานเพลินเพลินในการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษผ่านเกม 

อรอนงค์ สุขอุดม, อัคพงศ์ สุขมาตย์ และฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ (2559) ได้ท าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธาภิเศก โดยผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงาน
ตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.79, 
S.D. = 0.41) 2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.41, S.D. = 0.58) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.08/90.75 และ 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยแผนการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สุดารัตน์ ลิ้มเศรษฐานุวัต (2560) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ เรื่องการใช้โปรแกรมสแครชส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนบนเว็บเรื่องการใช้โปรแกรม 
สแครชอยู่ในระดับมากที่สุด 

รัชฎา เทพประสิทธิ์ และสุธิดา ชัยชมช่ืน (2561) ได้ท าการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอนโดยใช้
โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม ผลจากการวิจัยพบว่า  
รูปแบบและองค์ประกอบของการออกแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม 
Scratch เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ
ฝึกอบรม และผลลัพธ์ที่ได้ โดยมีกระบวนการฝึกอบรม 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นประเมินสมรรถนะก่อนอบรม  
2) ขั้นปฐมนิเทศผู้อบรม 3) ขั้นให้ความรู้พื้นฐาน 4) ขั้นออกแบบและวางแผน 5) ขั้นพัฒนาโครงการ 6) ขั้นน าเสนอ
และประเมินผล 7) ขั้นประเมินสมรรถนะหลังอบรม และผลประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน  
ท าการประเมินการออกแบบรูปแบบชุดฝึกอบรมส าหรับผู้สอน โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อ
พัฒนาสมรรถนะด้านการเขียนโปรแกรม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก (X = 4.36, S.D. = .68) 

ธันยา นวลละออง และนงลักษณ์ ปรีชาดิเรก (2558) ได้ท าการสร้างเกมการเรียนรู้สามมิติเพื่อเสริมสรา้ง
ทักษะภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีพหุปัญญาของนักเรียนผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
บนอุปกรณ์แท็บเล็ตเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษผลการศึกษา พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อการเรียนรู้ในระดับมาก ในประเด็นสนุกชอบ มีความสุข ส่วนครูมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุด  
ในประเด็นความน่าสนใจของสื่อ ดังนั้นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนจะสามารถ 
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ 

ธนสาร รุจิรา, ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ และณัฐชา เดชด ารง (2558) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง เกมส่งเสริม 
การเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 4 โมดูล ได้แก่ โมดูลหลัก โมดูลเนื้อหา โมดูลสร้าง
โครงสร้างและปัญหา และโมดูลส่วนต่อประสาน การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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สุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์, ณธกร ภาโนมัย, โชติรส สุวรรณพรหม และปิยวัจน์ ค้าสบาย (2559) ได้
ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนแบบเกม เรื่อง การบวกลบเลขผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 ส าหรับช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนแบบเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.67/85.83 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 0.6222  
คิดเป็นร้อยละ 62.22 สรุปได้ว่า สามารถน าบทเรียนแบบเกมที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการเรียนได้อย่างเหมาะสม 

ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2563) ได้ท าการศึกษาผลการใช้สื่อประเภทเกมศึกษาสามมิติแบบแข่งขันเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยตนเอง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อเปรียบเทียบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียนจากสือ่ประเภทเกมศกึษาสามมติิแบบแข่งขัน และเพื่อสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรยีน
ด้วยสื่อประเภทเกมศึกษาสามมิติแบบแข่งขัน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยสื่อประเภท
เกมการศึกษาสามมิติแบบแข่งขันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับ  
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยเกม 
2. เปรียบเทียบความรู้ก่อนและหลังเรียนรู้ค าศัพท์ด้วยเกม  
3. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรยีนรู้ค าศัพท์ด้วยเกม   

 
วิธีด าเนินการวิจัย  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี1 โดยมีวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กระบวนการในการพัฒนาเกม 
 
 

ภาพที่ 1 กระบวนการในการพัฒนาเกม 
 

การศึกษาและเตรียมข้อมลู  

การออกแบบเกม 

วิเคราะห์และประเมินผล 

ไม
ถ่กู

ตอ้
ง 

ตรวจสอบ 

การพัฒนาเกม 

ถกูตอ้ง 
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1. การศึกษาและเตรียมข้อมลู 
งานวิจัยนี้ได้ด าเนินการศึกษาและเตรียมข้อมูลด้านการพัฒนาเกมโดยการศึกษาถึงเนื้อหา

ภาษาอังกฤษและรูปแบบค าศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 1 และศึกษาถึงกลุ่มประชากรที่ใช้ในการทดลอง 
2. การออกแบบเกม 

การออกแบบเกม ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบใน 2 ส่วนคือ การออกแบบโครงสร้างของเกม และ
การออกแบบเนื้อหาเกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ป. 1 โดยการออกแบบโครงสร้างของเกม เป็นขั้นตอนใน 
การออกแบบกระบวนการท างานทั้งหมดของเกม โดยมีกระบวนการดังภาพที่ 2 ซึ่งประกอบด้วยการผจญภัยใน
ทะเล และผจญภัยบนภูเขา รวมทั้งด าเนินการออกแบบฉากของเกมทั้งหมด  

 

 
 

ภาพที่ 2 การออกแบบโครงสร้างของเกม 
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ขั้นตอนการออกแบบเนื้อหาและค าศัพท์ ทั้งนี้งานวิจัยนี้ได้จัดท าเนื้อหาเกมเกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เนื้อหาและภาพประกอบส าหรับการจัดการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศได้ก าหนดให้ผู้เรียนมี
ความรู้ ความสามารถตามตัวช้ีวัดและสาระการเรยีนรู้แกนกลางของแต่ละมาตรฐานตามสาระการเรยีนรู้ดา้นหนึ่งที่
มีการก าหนดไว้ในหลักสูตรดังกล่าว คือ การเรียนรู้เรื่องค า กลุ่มค า และความหมาย โดยหลักสูตรฯ ได้ก าหนด 
วงค าศัพท์ไว้เป็นจ านวน เช่น ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ก าหนดให้เรียนค า กลุ่มค า และความหมายเกี่ยวกับตนเอง 
ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เครื่องดื่ม และนันทนาการ ภายในวงค าศัพท์ประมาณ 10-20 ค าศัพท์ 
ดังแสดงตามตัวอย่างรายการค าศัพท์ในตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1  
ตัวอย่างรายการค าศัพท์ 
 
   ล าดับที่         ค าศัพท์         ประเภทค าศัพท์ ความหมาย 

1 Ant n. มด 

2 Apple n. แอ็ปเปิ้ล 

3 Bag n. กระเป๋า 

4 Ball n. ลูกบอล 

5 Banana n. กล้วย 

6 Bat n. ค้างคาว 

7 Bean n. ถั่วฝัก 

8 Bear n. หม ี

9 Bee n. ผึ้ง 

10 Big adj. ใหญ่ 
 
การพัฒนาเกม 

งานวิจัยนี้ได้ด าเนินการพัฒนาเกมด้วยโปรแกรม Scratch โดยมีการพัฒนาในรูปแบบของเกมออนไลน์ 
ซึ่งมีกระบวนการในการออกแบบฉาก ค าศัพท์ และการตรวจสอบความถูกต้องขณะเล่นเกม โดยภาพท่ี 3-4 แสดง
วิธีการพัฒนาเกม และภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างหน้าจอการทายค าศัพท์ 
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างการพัฒนาหน้าแรกของเกม 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่างการพัฒนาเงื่อนไขเรียงค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการเรียงค าศัพท์ขณะเล่นเกม 
 

3. การประเมินผล 
การประเมินผลงานวิจัย ได้ด าเนินการประเมินผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อการส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เกมค าศัพท์และการทดสอบความแตกต่างของความรู้
ภาษาอังกฤษท้ังก่อนและหลังเล่นเกมโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับเกม ซึ่งแบบสอบถามเป็นแบบประมาณค่า 
(Rating Scales) ตามวิธีการของ ลิเคิร์ท (Likert) ลักษณะแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจหรือไม่ของนักเรียน
ที่มีต่อเกมที่เล่น โดยก าหนดความคิดเห็น 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
เกณฑ์การแปลความหมายของระดับความพึงพอใจได้ดังนี ้
คะแนนเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลีย่ 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับควรปรับปรงุ 

3.2 ท าการทดสอบจากองค์ความรู้ของผู้เล่น คือมีการวัดผลก่อนและหลังการใช้งานระบบเพื่อ
ประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของความรู้ โดยก าหนดสมมติฐานดังนี้ 

H0 : องค์ความรู้ก่อนและหลังการใช้งานระบบไม่แตกต่างกัน 
H1 : องค์ความรู้ก่อนและหลังการใช้งานระบบแต่ละวิธีแตกต่างกัน 

เมื่อด าเนินการทดสอบระบบแล้วจึงน าระบบไปใช้งานเป็นกระบวนการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์เกมสู่ระบบอินเทอร์เน็ต 
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ผลการวิจัย 
ผลจากการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการเล่นเกมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผู้เล่มเกมได้รับความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
เพิ่มขึ้น ผลการประเมินความน่าเชื่อถือด้านระบบและเนื้อหาจากผู้เข้าใช้งานเว็บไซต์ พบว่า ค่าระดับความพึงพอใจ
สามล าดับแรก คือความรวดเร็วในการเข้าใช้งานตัวเกม มีค่าระดับความพึงพอใจ  4.32 โทนเสียงของเกม  
มีค่าระดับความพึงพอใจ 4.32 ฟังก์ชันภายในตัวเกมมีความชัดเจนต่อใช้งานมีค่าระดับความพึงพอใจ 4.24 และ
ความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูลในตัวเกม มีค่าระดับความพึงพอใจต่ าสุดที่ระดับ 3.80 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 
4.17 และความน่าเชื่อถืออยู่ท่ี 0.50 ซึ่งอยู่ในระดับดี แสดงผลการวัดระดับความพึงพอใจดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2  
แสดงผลการประเมินระดับความพึงพอใจต่อการเล่นเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ระดับความ
น่าเชื่อถือ 

เกณฑ ์
การวัดผล 

1. ความพึงพอใจด้านคุณภาพของเนื้อหา 
1.1 ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานตัวเกม 4.32 0.05 มากที่สุด 
1.2 ความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูลในตัวเกม 3.80 0.81 มาก 
1.3 ความเหมาะสมของข้อมูลในตวัเกม 3.92 0.57 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของค าศัพท์ตอ่เด็ก 4.04 0.61 มาก 
1.5 การใช้ภาษาเข้าใจง่าย 4.24 0.66 มากที่สุด 

2. ความพึงพอใจด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 

2.1 การจัดรูปแบบภายในตัวเกมง่ายต่อการใช้งาน 4.04 0.67 มาก 

2.2 ฟังก์ชันภายในตัวเกมมีความชัดเจนต่อการใช้งาน 4.24 0.72 มากที่สุด 

2.3 ความสวยงามและน่าสนใจของตัวเกม 4.00 0.57 มาก 

2.4 ขนาดตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษรสามารถอ่านได้ง่าย

สบายตา 

4.20 0.64 มาก 

2.5 โทนเสียงของเกม 4.32 0.85 มากที่สุด 

3. ความพึงพอใจด้านการเล่นและแก้ปัญหาในเกม 

3.1 โจทย์ ค าศัพท์ ไม่ซับซ้อนเกินไป 4.16 0.62 มาก 

3.2 เกมมีความยากง่าย กระตุ้นใหเ้ด็กคิดก่อนตอบ 3.88 0.72 มาก 

3.3 เกมมีค าแนะน าวิธีเล่นชัดเจนในระดับใด 4.04 0.84 มาก 

3.4 เกมให้เวลาผูเ้ล่นมากพอที่จะคิดวิธีแก้ปัญหาไม่กดดัน 4.16 0.89 มาก 
เฉลี่ย 4.17 0.50 มาก 
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ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบเปรียบเทียบผลลัพธ์ องค์ความรู้ที่ได้ก่อนและหลังการเล่นเกมการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 และท าการทดสอบสมมติฐาน  
โดยใช้ t-test ซึ่งเป็นทฤษฎีทางสถิติเข้ามาช่วยในการทดสอบสมมติฐานท่ีก าหนดไว้ โดยจากการทดลองเบื้องต้น
พบว่าความแปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกัน เพื่อใช้ในการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย (ตาราง t-test) 

 
ตารางที ่3  
แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

Pair 

Pair Differences t Df. 
Sig. 

(2-tailed) 

Mean 
Std. 

Deviation 

Std.Err
or 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

   

 Lower Upper 
องค์ความรู้ก่อน – 
องค์ความรู้หลัง 

.098 .034 .081 .145 .324 1.73 865 0.03 

 
จากตาราง แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 เนื่องจากค่า Sig ที่ค านวณได้

น้อยกว่า ระดับนัยส าคัญ () ที่ก าหนดไว้ โดยงานวิจัยนี้ ก าหนดให้   0.05 แสดงว่า ปฏิเสธสมมติฐานหลัก 
H0  และ ยอมรับสมมติฐานรอง H1: องค์ความรู้ก่อนและหลังการเล่นเกมแตกต่างกัน โดยจากตาราง Pair 
Samples t-test เป็นการวิเคราะห์ จากค่า Sig เพื่อพิจารณาความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสองกลุ่ม ซึ่งพบว่า 
ค่า Sig น้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด แสดงว่าค่าเฉลี่ยของสองกลุ่มแตกต่างกัน ทั้งนี้จากตารางที่ 3 พิจารณา 
การเปรียบเทียบความแตกต่างขององค์ความรู้ก่อนและหลังการเล่นเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีความแตกต่างกัน โดยพบว่ามีค่า Sig = 0.03 
 
สรุปและอภิปรายผล 

ผลจากการประเมินความเหมาะสมของเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้โครงงานเป็นฐานบนโปรแกรม Scratch เพื่อพัฒนาทักษะ 
ด้านภาษาอังกฤษ โดยระดับความพึงพอใจของผู้เล่นเกมอยู่ในระดับมาก ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.17 รวมทั้งผู้เล่นเกมมี
องค์ความรู้ด้านภาษาอังกฤษมากขึ้น และเมื่อท าการทดสอบสมมติฐานโดยวัดจากองค์ความรู้ของผู้เล่น  
จากการวัดผลก่อนและหลังการเล่นเกมเพื่อประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของความรู้ พบว่า องค์ความรู้ก่อนเล่นเกม 
และหลังเล่นมีความแตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ซึ่งสามารถสะท้อนออกมาได้ว่าเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถ
เสริมความรู้ทักษะภาษาอังกฤษด้านค าศัพท์ ให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ รวมทั้งเกมที่พัฒนาขึ้น 
ถือเป็นสื่อที่ทันสมัย ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเอกัตบุคคล ผู้เล่นเกมสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินท าให้ทราบความก้าวหน้าของตนเองในทันที ท าให้รู้จักคิด  ท าความเข้าใจ และสามารถแก้ปัญหาได้
ด้วยตนเอง สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้
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และได้พัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (ส านักนายกรัฐมนตรี, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
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