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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ ดังน้ี 1) เพื่อพัฒนาเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 2) เพื่อ

หาประสิทธิภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้น 3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและคะแนนหลังการทดสอบด้วยเกมท่ีพัฒนาขึ้น 4) เพื่อประเมิน
คุณภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ 5) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อเกมทายค าศัพท์ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัยในครั้งน้ีเป็นนักศึกษาชั้นปีท่ี 2 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ธัญบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 27 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซ่ึงมีเครื่องมือใน
การวิจัย คือ 1) เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 2) แบบทดสอบก่อนทดสอบเกมและแบบทดสอบ
หลังทดสอบเกม 3) แบบประเมินคุณภาพของเกมทายค าศัพท์ด้านเทคนิคและเนื้อหา 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ
เกมทายค าศัพท์ ซ่ึงสถิติในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้วิจัยสามารถพัฒนาเกมทายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ได้ 2) ประสิทธิภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้นน้ันมีค่าประสิทธิภาพท่ี 1.18 ซ่ึงมีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ 1.00 ของเมกุนแกนส์ 3) คะแนนของนักศึกษาหลังทดสอบด้วยเกมมีคะแนนเฉลี่ยท่ี 43.30 คะแนนและก่อนทดสอบด้วยเกมมี
คะแนนเฉลี่ยท่ี 36.67 คะแนน 4) ผลการประเมินคุณภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมาก 
5) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี่ต่อเกมทายค าศัพท์อยู่ในระดับมาก 
ค าส าคัญ: เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิค  ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์  โทอิค 
 

Abstract 
 The purposes of this research were to 1) develop an English vocabulary game for the TOEIC test on an 
Android operating system 2) find the efficiency of the game 3) compare pre-test and post-test results of the game 
4) evaluate the game quality by a professor 5) evaluate student satisfaction. The sample test was carried out to 
students of computer engineering major, Faculty of Technical Education at Rajamangala University of Technology 
Thanyaburi. During the second semester in the academic year of 2019, the total number of students in the research 
was 27. The sampling group was selected by the purposive sampling method. The research tools were 1) English 
vocabulary game of for the TOEIC test on an Android operating system, 2) the pre-test and post-test, 3) the quality 
form of English vocabulary game of TOEIC on the Android operating system, 4) The satisfaction forms of the 
computer game for students. The data were analyzed with means and standard deviation. The result found the 
efficiency of the English vocabulary game of the TOEIC test on the Android operating system was at 1.18, which was 
higher than the criteria 1.00 as formula Meguigans ratio. The mean of the pre-test scores was 36.67 and the mean 
of the post-test scores was 43.30. Moreover, the quality form evaluated by the professor was at a high level as well 
as the satisfaction forms by students.  
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1. บทน า  
ในยุคปัจจุบันภาษาอังกฤษถือเป็นอีกหน่ึงภาษาท่ีมี

ความส าคัญต่อการใช้ชีวิตประจ าวันอย่างมาก อาทิ เช่น การ
ติดต่อสื่อสาร การท าธุรกิจ การศึกษา การท างาน เป็นต้น จึงท า
ให้ในยุคปัจจุบันการเรียนเก่งหรือการท างานเก่งอย่างเดียวไม่
เพียงพอ จ าเป็นต้องมีความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษท้ังการ
เขียน การพูด และการอ่าน จากผลส ารวจความสามารถในการใช้
ภาษาอังกฤษ โดยประเทศไทยน้ันอยู่ ท่ีอันดับท่ี 74 จาก 100 
ประเทศท่ัวโลก โดยวัดตามเพศ พบว่า ผู้ชายน้ันมีคะแนนท่ี 
48.68 เปอร์เซ็นต์และผู้หญิงมีคะแนนท่ี 47.59 เปอร์เซ็นต์ [1] 
จากผลส ารวจจึงท าให้พบว่าภาษาอังกฤษในประเทศไทยน้ัน
ค่อนข้างวิกฤต จึงท าให้การเข้าท างานในยุคปัจจุบันน้ันจึงมีการ
ทดสอบความรู้ความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษขึ้นมา เพื่อ
เป็นการเพิ่มศักยภาพทางด้านการท างานมากขึ้น ซ่ึงการทดสอบ
ความรู้ความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษน้ันมีมากมาย แต่การ
ทดสอบความรู้ความสามารถท่ีได้รับความนิยมในยุคปัจจุบัน คือ 
การทดสอบภาษาอังกฤษโทอิค โดยการทดสอบมาตรฐาน
ภาษาอังกฤษโทอิค คือ การทดสอบวัดระดับความรู้ทาง
ภาษาอังกฤษในระดับการสื่อสารท่ัวไป โดยค าถามน้ันจะเน้นใน
ชีวิตประจ าวัน การท างาน การประชุม การท่องเท่ียวและการ
สนทนาในเรื่องราวต่าง ๆ [2] โดยผลสรุปจากการทดสอบ
ภาษาอังกฤษโทอิคของประเทศไทยจากรายงานในปี 2561 ของ
เว็บไซด์ ETS พบว่า การฟังมีค่าเฉลี่ยท่ี 277 การอ่านมีค่าเฉลี่ยท่ี 
201 โดยรวมมีค่าเฉลี่ยท้ังหมดท่ี 478 [3]  
  ซ่ึงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีได้มีการทดสอบ
วัดผลสอบภาษาอังกฤษโทอิคจากนักศึกษาชั้นปีสุดท้ายของทุก
คณะ โดยคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาวิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ น้ันมีคะแนนโทอิคอยู่ ในระดับต่ ากว่า เกณฑ์ ท่ี
มหาวิทยาลัยก าหนดเอาไว้ท่ี 400 คะแนน โดยมีคะแนนดังรูปท่ี 
1  

 
Figure 1 TOEIC Score students 

 
สาเหตุท่ีท าให้นักศึกษามีคะแนนสอบวัดผลท่ีต่ ากว่าปกติ

เพราะเกิดจากการท่องค าศัพท์และการเรียนรู้ค าศัพท์ท่ีอาจจะไม่
ตรงกับข้อสอบมากน้ัน ซ่ึงการสอบวัดทักษะภาษาอังกฤษโทอิค
น้ันมีค าศัพท์และสถานการณ์หลากหลายสถานการณ์ ผู้วิจัยจึงได้
ค้นคว้าข้อมูลและได้ค าศัพท์จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการทดสอบ
ภาษาอังกฤษโทอิคท่ีได้คัดแยกค าศัพท์มาแล้ว ซ่ึงในค าศัพท์ชุดน้ี

จะเป็นค าศัพท์ท่ีพบบ่อยในข้อสอบโทอิคและยังเป็นค าศัพท์ท่ี มี
ความหลากหลายตามสถานการณ์ 

 จากการศึกษารายละเอียดจากหนังสือเทคโนโลยี
การศึกษาและนวัตกรรมของกิดานันท์ [4] ได้กล่าวว่า เกมน้ัน
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนน้ันเกิดความอยากเรียนรู้และยังช่วยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดีขึ้นกว่าการน่ังเรียนแบบปกติ ดังน้ัน
เกมจึงมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาช่วยในการสอน จากการศึกษา
จากงานวิจัยของภิญญาพัชญ์ [5] ได้กล่าวว่า ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์  คือ ระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอร์ม 
(Platform) ท่ีจะใช้ควบคุมการท างานบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ ส าหรับโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์พกพา ซ่ึงแอนดรอยด์
ประกอบด้วยระบบปฏิบัติการไลบรารี  (Library) เฟรมเวิร์ค 
(Framework) และซอฟต์แวร์  (Software) อื่นๆ ซ่ึง ท้ังหมด
สามารถน ามาพัฒนาต่อยอดได้ (Open Source) และจากศึกษา
งานวิจัยของ Kirthika [6] ได้กล่าวว่า ระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ น้ันเป็นระบบพื้นฐานของระบบปฎิบัติการส าหรับ
โทรศัพท์มือถือและก าลังเติบโตอย่างรวดเร็ว และในปัจจุบัน
ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์น้ันยังสามารถท างานบนแพลตฟอร์ม
ของระบบปฎิบัติการต่างเวอร์ชั่นได้ 
  จากปัญหาท่ีผู้วิจัยได้พบท่ีได้กล่าวมาข้างต้น จึงท าให้ผู้วิจัยได้
คิดค้น ค้นคว้าและหาวิธีการใหม่  ๆ ในการเรียนรู้ค า ศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคท่ีแตกต่างจากรูปแบบเดิม จากการท่องจ า
แบบเดิม ๆ เปลี่ยนเป็นการใช้เกมเข้ามามีส่วนร่วมในการท่องจ า
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคมากขึ้น  ดั ง น้ันงานวิจัย น้ีจึงมี
วัตถุประสงค์ดังน้ี 
 - เพื่อพัฒนาเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบ
ปฎิบัติ ก ารแอนดรอยด์ ส าหรับ นัก ศึกษาคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม 
 - เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โทอิคท่ีพัฒนาขึ้น 
 - เพื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังทดสอบด้วยเกมทายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคกับคะแนนก่อนทดสอบด้วยเกมทายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิค 
 - เพื่อประเมินคุณภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 - เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อเกมทาย
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิค  
 
2.วิธีการด าเนินการวิจัย 

2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปี ท่ี  1 คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 27 คน  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีใช้วิธีการคัดเลือก
แบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 27 คน  

 
 

0

200

400

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

COMPUTER ENGINEERING

Computer Engineering



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ปีท่ี 22 ฉบับท่ี 2 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2563 

83 

2.2 กรอบแนวคิดของผู้วิจัย  
กรอบแนวคิดในการวิจัยน้ีตัวแปรต้นของการวิจัยในครั้ง

น้ีคือ เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม ซ่ึงส่งผลต่อ
ตัวแปรตามคือ คะแนนหลังทดสอบสูงกว่าคะแนนก่อนทดสอบ 
คะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคอยู่ใน
เกณฑ์คุณภาพมากและความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีได้ทดสอบ
เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ส าหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมอยู่ในเกณฑ์
คุณภาพมาก ซ่ึงเป้าหมายส าคัญของการวิจัยในครั้งน้ี คือ การ
พัฒนาเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคในรูปแบบใหม่  ๆ 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบใหม่และยังพัฒนาให้สามารถเล่นได้บน
อุปกรณ์พกพาได้ อาทิเช่น โทรศัพท์มือถือ แท๊ปเล๊ต เพื่อความ
สะดวกในการเล่นได้ทุกเวลา 

 
Figure 2 Research Framework  

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิค จ านวน 202 ข้อ 

โดยเป็นข้อสอบแบบปรนัยจ านวน 2 ชุด ชุดละ 101 ข้อ โดยท า
แบบทดสอบก่อนทดสอบเกมและหลังทดสอบเกม โดยเป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกัน 

เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิค โดยน าข้อมูลจาก
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องด้านเกม [7] มาวิเคราะห์ในเรื่องการออกแบบ
ตัวเกมให้มีความน่าสนใจและสามารถเรียนรู้จดจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคให้ง่ายมากขึ้น จึงใช้วิธีทายค าศัพท์และเฉลย
ค าศัพท์ โดยมีการอ่านออกเสียงค าศัพท์และความหมายของ
ค าศัพท์รวมถึงการบอกคุณลักษณะว่าค าศัพท์ดังกล่าวน้ันเป็น
ค าศัพท์ลักษณะไหน 

Google Form ใช้สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิค
และด้านเน้ือหาของเกมท่ีพัฒนาขึ้นและแบบประเมินความพึง
พอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อเกมท่ีพัฒนาขึ้น 

 

2.4 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนางานวิจัย 
Construct 2 เป็นโปรแกรมในการพัฒนาเกม โดย

สามารถพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์และเกมบนโทรศัพท์มือถือ 
Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมในการตกแต่ง แก้ไข

ภาพ ส าหรับงานทางด้านกราฟฟิกท่ีต้องการรายละเอียด 
Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมส าหรับการตัดต่อ

รูปภาพ  
Audacity เป็นโปรแกรมส าหรับการตัดต่อเสียง 
2.5 การเก็บข้อมูล  
การวิจัยในครั้งนี้แบบการเก็บข้อมูลเป็น 3 ระยะดังน้ีการ

เก็บข้อมูลในระยะ ท่ี  1 เป็นการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ต ต ารา รวมถึงอาจารย์ผู้สอนภาษาอังกฤษท้ังใน
มหาวิทยาลัยและทางสื่อออนไลน์ เพื่อน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ 
โดยสามารถแบ่งหมวดหมู่ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคได้ดังน้ี  
  1) หมวดธุรกิจท่ัวไป  จ านวน 47 ค าศัพท์ 
    2) หมวดส านักงาน  จ านวน 36 ค าศัพท์ 
  3) หมวดฝ่ายบุคคล  จ านวน 31 ค าศัพท์ 
  4) หมวดการจัดซ้ือสินค้า จ านวน 25 ค าศัพท์ 
  5) หมวดการเงิน   จ านวน 23 ค าศัพท์ 
  6) หมวดการจัดการ   จ านวน 20 ค าศัพท์ 
  7) หมวดการท่องเที่ยว  จ านวน 20 ค าศัพท์ 

โดยค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคน้ันรวมท้ังสิ้น  202 
ค าศัพท์ ซ่ึงได้ท าการคัดเลือกมาจากผู้ เชี่ยวชาญทางด้าน
ภาษาอังกฤษ [8] 

การเก็บข้อมูลในระยะท่ี 2 เป็นการศึกษาค้นคว้าข้อมูล
เกี่ยวกับทฤษฎีการออกแบบเกม [9] และทฤษฏีการเรียนรู้ด้วย
เกม [10] จากอินเตอร์เน็ต ต ารา และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกม ให้
ค าแนะน าในการสร้าง การออกแบบ การใช้โทนสี เป็นต้น  

 การเก็บข้อมูลในระยะท่ี 3 ให้กลุ่มตัวอย่างท่ีได้คัดเลือก
ท าแบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคจ านวน 2 ชุด ชุดละ 
101 ข้อ โดยก าหนดให้บอกคะแนนท้ังหมด แต่ไม่บอกว่าค าศัพท์
ข้อไหนตอบถูกหรือตอบผิด เพื่อการวัดผลจะได้เกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุดว่าการพัฒนาเกมนั้นสามารถแก้ปัญหาได้ตรงปัญหา 

เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ท าแบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โทอิคเสร็จแล้ว ให้กลุ่มตัวอย่างติดตั้งเกมลงในโทรศัพท์มือถือของ
กลุ่มตัวอย่าง และท าการทดสอบเกม 

เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ท าการทดสอบเกมทายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคท่ีพัฒนาขึ้นเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กลุ่มตัวอย่าง
ได้ท าแบบทดสอบชุดเดิมอีกครั้ง โดยครั้งน้ีก าหนดให้บอกคะแนน
ท้ังหมดและค าตอบท่ีถูกต้อง 
 2.6 ขั้นตอนการออกแบบเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โทอิค 

 ผู้ วิ จัย ได้ออกแบบโครงร่ างของเกมทายค า ศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์  โดยใน
ขั้นตอนท่ี 1 คือการออกแบบสตอรี่บอร์ดในการน าเสนอเกมทาย
ค าศัพท์รวมถึง ตัวละคร เสียงเอฟเฟค เสียงเพลง ฉาก และ
องค์ประกอบต่าง ๆ ขั้นตอนท่ี 2 สร้างต้นแบบของเกมขึ้นมาเพื่อ

English vocabulary word game of 
TOEIC on android operating system 

The result of English vocabulary word game 
TOEIC on android operating system. 
-posttest increase pretest.  
-The quality form by content professor 
impressed vocabulary at normal level and 
communicate language at high level. 
-The satisfaction form by students at high. 
level.  

First variable 

Second variable 
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น าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกม ว่าการออกแบบ สีสัน 
ระบบภายในของเกมทายค าศัพท์ท่ีสร้างขึ้นมาน้ันแต่ละด่านเป็น
อย่างไร หากผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบว่าต้นแบบท่ีสร้างมาเป็นไป
ตามวัตถุประสงค์สามารถด าเนินการต่อได้  

 
Figure 3 Flowchart game design and analysis   

 
2.7 ตัวอย่างเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบน

ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 
 หน้าแรกของการเข้าสู่เกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษซ่ึง

จะมีสองปุ่ม คือ เล่นเกมและผู้จัดท าเกม 

 
Figure 4 Main game    

 หน้าของการแนะน าผู้เล่น ว่าการเล่นเกมน้ีมีสถานะ
อย่างไรบ้าง และการบังคับทิศทางในการเล่นอย่างไร  

 
Figure 5 Guide game    

หน้าของหัวข้อเน้ือหาในหมวดต่างๆ โดยแต่ละหมวดจะ
มีภารกิจและค าศัพท์ท่ีแตกต่างกัน 

 
Figure 6 Select game topics     

 หน้าของภารกิจและค าศัพท์ต่างๆ โดยในแต่ละภารกิจ
จะมีความยาก-ง่ายในการเล่นแตกต่างกันไป 

 
Figure 7 Select level game 

 ตัวละครในการท าภารกิจและค าศัพท์ในหมวดต่างๆ ท่ี
เป็นการใบ้บอกค าด้านบน โดยต้องเก็บเหรียญตามภารกิจให้ครบ 
พร้อมท้ังทายตัวอักษรท่ีหายไปก่อนท่ีจะเข้าสู่หน้าการทาย
ค าศัพท์ 

START  

Design storyboard. 

Verify by 
professor.  

Create game prototype. 

STOP 

Edit. 

No Yes 
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Figure 8 TOEIC game  

 
หน้าการทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิค โดยหากทายถูก

จะเปลี่ยนเป็นสีเขียวและมีเสียงค าศัพท์น้ันในทุกครั้งท่ีกดแต่ถ้า
ทายผิดจะเปลี่ยนเป็นสีแดงและมีเสียงเอฟเฟค เพื่อเพิ่มอรรถรส
ในการเล่นมากขึ้น 

 
Figure 9 Vocabulary test   

3.ผลการวิจัย 
3.1 ประสิทธิภาพของเกมท่ีพัฒนาขึ้น  
จากตารางท่ี 1 จะพบว่า คะแนนการทดสอบก่อนเรียน

จะมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 36.67 ส่วนคะแนนการทดสอบหลังจากเล่น
เกมมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 43.30 และมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 1.18 
ตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ 
 
Table 1 The efficiency of game. 

Examination Mean Meguigans  
Pretest 36.67  

1.18 
Posttest 43.30 

 
3.2 คะแนนก่อนทดสอบและคะแนนหลังทดสอบ 
จากตารางที่ 2 จะพบว่า คะแนนสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียนน้ันมีค่าท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยก่อนการทดสอบส่วน
ใหญ่มักมีคะแนนท่ีน้อยกว่าหลังการทดสอบ จึงท าให้เห็นได้ว่า 
เกมท่ีพัฒนาขึ้นสามารถช่วยในการจดจ าได้มากขึ้น  

Table 2 Score student pretest and posttest. 
Number Pretest  Posttest 

1 30 47 
2 42 50 
3 32 49 
4 32 50 
5 41 43 
6 46 44 
7 47 46 
8 26 26 
9 40 44 
10 35 40 
11 27 46 
12 41 43 
13 37 42 
14 31 37 
15 34 34 
16 34 44 
17 48 48 
18 36 36 
19 42 46 
20 39 47 
21 31 36 
22 26 48 
23 33 48 
24 36 46 
25 39 39 
26 42 41 
27 43 49 

3.3 ผลประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค  
จาก Table 3 พบว่า ผู้เขี่ยวชาญทางด้านเทคนิคท้ัง 3 

ท่านให้การน าเสนอเกมและการออกแบบเกมอยู่ในระดับมาก 
 
Table 3 The result of quality by technical professor 

 

In all aspects 
Level of quality  

Mean S.D Level 
1.Introduction game 4.27 0.42 High 
2.Game design 4.13 0.43 High 

 
3.4 ผลประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
จาก Table 4 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาท้ัง 3 

ท่านให้ด้านการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในเกมอยู่ในระดับปาน
กลางและด้านของการใชภ้าษาในการสื่อสารอยู่ในระดับมาก 

 
Table 4 The result of quality by content professor 

 

In all aspects 
Level of quality  

Mean S.D Level 
1.Vocabulary  3.33 0.76 Normal 
2.Communication  3.58 0.63 High 
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3.5 ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา  
จาก Table 5 พบว่า นักศึกษาท้ังหมด 27 คน ใน

ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก โดยในด้านการออกแบบมี
ความพึงพอใจระดับมาก ด้านน าเสนอค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี
ความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด ด้านการจัดกิจกรรมในเกมมีความ
พึงพอใจระดับมากและด้านประโยชน์มีความพึงพอใจระดับมาก  
 
Table 5 The result of satisfaction form by students  

 

In all aspects 
Level of quality  

Mean S.D Level 
1.Game design   4.04 0.58 High 
2.Vocabulary  4.58 0.44 Most  
3.Activity in game 4.17 0.73 High 
4.Benefits  4.25 0.76 High 

 
4. การอภิปรายและสรุปผลการทดลอง 

จากการวิจัย ในเรื่ อง  การพัฒนาเกมทายค า ศัพท์
ภาษาอังกฤษโทอิคบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ สามารถ
อภิปรายและสรุปผลการทดลองได้ท้ังหมด 4 เรื่องดังนี ้

ประสิทธิภาพของเกมทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคบน
ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์น้ันมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.18 ซ่ึงมี
ค่ามากกว่า 1.00 ตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ จึงสามารถสรุปได้ว่า 
เกมทายค า ศัพ ท์ภาษาอั ง กฤษโทอิค ท่ี ได้พัฒนาขึ้ น น้ันมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์และยังสามารถตอบโจทย์
ในการฝึกฝนการทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษโทอิคได้มากขึ้น
กว่าเดิม  

คะแนนก่อนทดสอบด้วยเกมน้ันมีค่าเฉลี่ยท่ี 36.67 และ
หลังการทดสอบด้วยเกมน้ันมีค่าเฉลี่ยท่ี 43.30 จึงท าให้สรุปได้ว่า 
เกมท่ีพัฒนาขึ้นมาน้ันสามารถช่วยให้นักศึกษาสามารถจดจ าได้
มากขึ้นและตอบโจทย์ในการใช้งานของนักศึกษาตลอดจนการ
เรียนรู้ได้ตลอดเวลา ซ่ึงเป็นจุดเด่นท่ีส าคัญในการพัฒนาเกมใน
โทรศัพท์พกพาในยุคปัจจุบัน  

การประเมินคุณภาพด้านเทคนิคน้ันแบ่งออกเป็น 2 ด้าน 
ซ่ึงในด้านของการน าเสนอเกมน้ันมีค่าเฉลี่ยท่ี  4.27 ส่วนค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.42 และด้านการออกแบบน้ันมีค่าเฉลี่ยท่ี 
4.13 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.43 จึงสามารถสรุปได้
ว่า ด้านการน าเสนอเกมน้ันมีภารกิจท่ีแตกต่างและยังมีการ
เปลี่ยนฉากและเพิ่มความยาก-ง่ายในแต่ละภารกิจ จึงท าให้เกิด
ความสนุกสนานและตื่นเต้นตลอดเวลารวมถึงในด้านการ
ออกแบบน้ัน ออกแบบให้เล่นง่าย เกมไม่ซับซ้อนมากสามารถเล่น
ได้ทุกวัย  

การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาน้ันแบ่งออกเป็น 2 ด้าน 
ซ่ึงในด้านการเลือกใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกมมีค่าเฉลี่ยท่ี 
3.33 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.76 และในด้านการใช้
ภาษาในการสื่อสารมีค่าเฉลี่ยท่ี 3.58 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานท่ี 0.63 จึงสามารถสรุปได้ว่า ในด้านค าศัพท์น้ันถึงแม้
จะครอบคลุมทุกหมวดการสอบในภาษาอังกฤษโทอิค แต่

ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหามองว่า ค าศัพท์ท่ีให้ในการทายและการ
ทบทวนน้ันอาจจะมีปริมาณท่ียังไม่มาก แต่สามารถน ามาฝึกฝน
ทบทวนได้ และยังมีค าศัพท์ท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน ท่ีไม่เคยได้ใช้
หรือเคยได้ยินมาก่อน ส่วนในด้านการใช้ภาษาน้ันสามารถอ่าน
ออกเสียงค าศัพท์ได้อย่างชัดเจนและมีส าเนียงในการออกเสียงได้
ถูกต้องและเหมาะกับการทบทวนค าศัพท์ 

การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาน้ันแบ่งออกเป็น 
4 ด้าน โดยด้านการออกแบบน้ันมีค่าเฉลี่ย ท่ี  4.04 ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.58 ในด้านค าศัพท์มีค่าเฉลี่ยท่ี 4.58 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.44 ด้านกิจกรรมในเกมมีค่าเฉลี่ยท่ี 
4.17 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.73 และในด้านประโยชน์มี
ค่าเฉลี่ย ท่ี 4.25 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี  0.76 จึง
สามารถสรุปได้ว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในทุกๆ ด้านของเกม 
แต่ในส่วนท่ีมากท่ีสุด คือ ค าศัพท์ เพราะค าศัพท์ท่ีได้น ามาทายใน
เกมน้ันผ่านจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาษาอังกฤษ ได้คัดเลือกมา
ให้ เพื่อให้ได้ค าศัพท์ท่ีตรงกับข้อสอบจริง 
 
5.ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
- ควรเพิ่มลูกเล่นในเกมให้มากขึ้น รวมถึงการเปลี่ยน

ภารกิจในเกมต่าง ๆ ให้มีความน่าสนใจ มีตัวละครให้เลือกมากขึ้น
และควรเพิ่มการใบ้ตัวอักษร  

- ควรพัฒนา ปรับปรุงให้เกมน้ันสามารถเล่นได้ 2 คน
หรือมี 2 ตัวละคร เพื่อให้สามารถเล่นด้วยกันได้  
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีให้โอกาสให้เข้ามารับราชการและได้
พัฒนาศักยภาพในด้านต่างๆ รวมถึงคณาจารย์ในสาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีให้ค าแนะน าในการเขียนงานวิจัย 
และขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญ ท่ีเป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมิน
งานวิจัยในครั้งน้ี และนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมชั้นปี่ท่ี 
2 ทุกคน 
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