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 โครงงานนักศึกษาเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
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ข้อมูล 2) ออกแบบเกมการศึกษา 3) สร้างเกมการศึกษาลงบนคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมที่ช่วยใน
การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ในการวาดองค์ประกอบของเกมและใส่ค าสั่งควบคุมเกม และใช้โปรแกรม
ออกแบบตัวตัวละครในการตกแต่งภายในเกมและการท าฉากประกอบเกม 4) การตรวจสอบและ
แก้ไขเกมการศึกษา 5) น าเกมการศึกษาที่เสร็จสมบูรณ์ไปใช้งาน 6) จัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน 

ผลจากการพัฒนาโครงงานเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการ    
แอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่  4 เป็นการผสมผสานรูปแบบของเกมการเรียนรู้ที่
สอดแทรกเนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษลงไปในเกม เด็กจะสามารถเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย
ตนเอง แบ่งออกเป็น 5 หมวด ได้แก่ ค าศัพท์หมวดร่างกาย ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
ค าศัพท์หมวดกีฬา ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า และค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง เกมช่วยพัฒนาทักษะ
ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษและทักษะการสังเกตให้กับผู้เล่น อีกทั้งเกมยังท าให้เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินด้วยแอนิเมชันที่มสีีสันสดใส  
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4.8** ตอบค าถามถูกต้อง 60 
4.9** ตอบค าถามผิด 61 
4.10  ตอบค าถามผิดทั้งหมด 61 
4.11  ฉากจบเกม 62 
4.12  หน้ารางวัล 62 
4.13  เมนูเลือกความต้องการ 63 
ก.1***ไอคอมเกม 70 
ก.2***ก าลังเข้าเกม 70 
ก.3***ล็อกอินเข้าสู่ระบบ 71 
ก.4***ลงทะเบียน 71 
ก.5***เมนูหลัก 72 
ก.6***วิธีการเล่นเกม 72 
ก.7***เลือกระดับเกม 73 
ก.8***การเล่นเกมค าศัพท์หมวดร่างกาย 73 
ก.9***เมื่อผู้เล่นตอบค าถามถูกต้อง 74 
ก.10**เมื่อผู้เล่นตอบค าตอบที่ผิด 74 
ก.11**ตอบผิดทั้งหมด 75 
ก.12**เข้าสู่เส้นชัยเพื่อรับรางวัล 75 
ก.13**กดรับรางวัลระดับง่าย 76 
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ก.14**ระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย 76 
ก.15**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย 77 
ก.16**ระดับยากค าศัพท์หมวดร่างกาย 77 
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ก.18**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 78 
ก.19**รับรางวัลระดับง่ายค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 79 
ก.20**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 79 
ก.21**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 80 
ก.22**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 80 
ก.23**รับรางวัลระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 81 
ก.24**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดกีฬา 81 
ก.25**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดกีฬา 82 
ก.26   เกมระดับยากค าศัพท์หมวดกีฬา 82 
ก.27**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 83 
ก.28**รับรางวัลระดับง่ายค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 83 
ก.29**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 84 
ก.30**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 84 
ก.31**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 85 
ก.32**รับรางวัลระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 85 
ก.33**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 86 
ก.34**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 86 
ก.35**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 87 
ก.36   ฉากจบของเกม 87 

 



1 

 

บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

 ภาษาอังกฤษได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตของคนไทย และคนทั่วโลกไปแล้ว มนุษยชาติทุกวันนี้
สื่อสารกันด้วยภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสารกันโดยตรง การใช้อินเทอร์เน็ต การดูทีวี 
การดูภาพยนตร์ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หนังสือคู่มือทางด้านวิชาการต่าง ๆ ฯลฯ การเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศจึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในชีวิต ประจ าวัน เนื่องจากเป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้างความเข้ าใจเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลกและตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม และมุมมอง
ของสังคมโลก น ามาซึ่งมิตรไมตรีและความร่วมมือกับประเทศต่าง ๆ ช่วยพัฒนาผู้ เรียนให้มี         
ความเข้าใจตนเองและผู้ อ่ืนดีขึ้น เรียนรู้และเข้าใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรร ม 
ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีต่อการใช้
ภาษาต่างประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารได้ รวมทั้งเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ง่าย
และกว้างขึ้น และมีวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิตภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้ พ้ืนฐาน        
ซึ่งก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน คือ ภาษาอังกฤษ 
 ปัญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้นมีอยู่มากมายแตกต่างกันไป แต่ปัญหาหนึ่งที่ 
ทุกโรงเรียนมีเหมือนกันก็ คือ ปัญหานักเรียนรู้ศัพท์น้อย ซึ่งเป็นสาเหตุส าคัญโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์
การเรียนภาษาอังกฤษและยังก่อให้เกิดปัญหาต่อเนื่องอีกหลายอย่างตามมา การรู้ค าศัพท์  คือพ้ืนฐาน
หลักของการเรียนภาษาทุกภาษาหากนักเรียนรู้ศัพท์น้อยก็จะเป็นปัญหาทั้งในการสอนของครู และ
การเรียนการสอบของนักเรียน เช่น จบ ป.6 ควรรู้ ศัพท์ 1,000 ค าขึ้นไป จึงจะสามารถเรียน
ภาษาอังกฤษชั้น ม.1 ได้โดยไม่ยาก ส่วนจบ ม.3 ควรรู้ศัพท์ 2 ,000 ค าขึ้นไป และ ม.6 ควรรู้ 3,000 
ค าขึ้นไป จึงจะสามารถท าข้อสอบมาตรฐานต่าง ๆ ผ่าน แต่ในความเป็นจริงแล้วนักเรียนส่วนใหญ่  
รู้ศัพท์ไม่ถึงครึ่งของจ านวนที่หลักสูตรก าหนด ฉะนั้นต่อให้ครูเก่งแค่ไหนก็ยากที่จะสอนให้ผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น ในกรณีที่เด็กสอบได้คะแนนศูนย์นั้น เชื่อว่าคงมิใช่เกิดจากปัญหาข้อสอบฝ่ายเดียว แต่น่าจะเป็น
เพราะพ้ืนความรู้ภาษาอังกฤษต่ ากว่ามาตรฐานเกินไป เมื่อเจอข้อสอบในลักษณะต้องอ่านสรุปเรื่องก็
เป็นเรื่องยากที่จะเข้าใจ ยิ่งเป็นข้อสอบที่ตอบผิดแล้วคะแนนติดลบโอกาสได้ศูนย์มีมากยิ่งขึ้น 
ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้จากการประเมินโดยสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) ในกลุ่มวิชารายวิชา
ภาษาอังกฤษมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด (23.98) (บุญเลิศ วงศ์พรม, 2559) 
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การน าเกมการสอนแบบมัลติมีเดียมาเป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียน  
เกิดความอยากเรียนรู้ เนื่องจากเกมนั้นมีความสนุกสนานและให้ความเพลิดเพลินแก่ผู้เล่น รูปแบบ     
การเล่นจะท าให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจัง การสร้างกฎกติกาขึ้นมาจะท าให้ผู้เล่น     
มีการคิดที่มีแบบแผน มีเป้าหมาย ก่อให้เกิดแรงจูงใจ มีการปฏิสัมพันธ์และแสดงผลป้อนกลับ            
ท าให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ เมื่อได้รับชัยชนะท าให้ผู้เล่นเกิดความภาคภูมิใจ 

ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดท าจึงมีแนวคิดที่จะจัดท าเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็ก   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นสื่อในการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน    
มีความอยากรู้และสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เนื่องจากเกมนั้นสร้างความสนุกสนานและ
เพลิดเพลิน รูปแบบของเกมจะมีความหลากหลาย จะท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้
ค าศัพท์และเสริมสร้างทักษะทางภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 1.2.1**เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบ เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 1.2.2**เพ่ือพัฒนา เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

1.3  ขอบเขตของโครงงาน 
 1.3.1**ส่วนการน าเสนอเกม 

1.3.1.1)**ผู้เล่นต้องท าการสมัครลงทะเบียนก่อนจึงจะเข้าเล่นเกมได้ 
1.3.1.2)**ผู้เล่นสามารถใช้มือสัมผัสเพื่อเล่นเกมได้ 
1.3.1.3)**มีค าอธิบายและตัวอย่างสอนก่อนการเล่นเกม ผู้เล่นสามารถข้ามขั้นตอนนี้ได้ 
1.3.1.4)**ผู้เล่นสามารถย้อนกลับไปยังหน้าหลักของเกมได้ 
1.3.1.5)**มีระบบเก็บบันทึกคะแนนของผู้เล่นโดยใช้สัญลักษณ์เพชร 
1.3.1.6)**ผู้เล่นสามารถกดเริ่มเกมใหม่ได้ 
1.3.1.7)**สามารถกดปุ่มเปิด ปิดเสียงได้ 
1.3.1.8)**แสดงผลในรูปแบบ 2 มิต ิ
1.3.1.9)**ผู้เล่นสามารถเลือกเกมใดก่อนก็ได้ 
1.3.1.10) ผู้เล่นสามารถเลือกระดับของเกมได้ 
1.3.1.11) เป็น Application บนมือถือหรือแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android ได้ 
1.3.1.12) รองรับมาตรฐานแบบ บนมือถือหรือแท็บเล็ต ขนาด 2160 x 1080 พิกเซล 
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1.3.2**เกมฝึกทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
1.3.2.1 **ผจญภัยค าศัพท์หมวดร่างกาย 

1)  มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม 
2)  มีตัวอย่างสอนวิธีการเล่นเกมท่ีถูกต้องให้ผู้เล่นก่อนเล่นเกม 
3)  ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษตามภาพที่ก าหนดให้ ไปใส่ในช่องว่าง 
4)  ถ้าผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิดจะโดนตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) ท าร้าย พลังชีวิต

ลดลงทีละ 20% จาก 100% 
5)  ถ้าพลังชีวิตลดเหลือ 0% จะท าการเริ่มเกมใหม่ 
6)  ถ้าตอบถูกจะท าลายตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) และได้รับเพชรตามท่ีก าหนด 
7)  ระดับการเล่นมีทั้งหมด 3 ระดับ ดังนี้ 

7.1)  ระดับง่าย มีช่องว่าง 1 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์
ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีฟ้า 1 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.1  ค าศัพท์หมวดร่างกายระดับง่าย 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Eye ตา 
Ear ห ู
Lip ริมฝีปาก 
Gum เหงือก 
Arm แขน 

 
7.2)  ระดับปานกลาง มีช่องว่าง 2 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ    

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีฟ้า 2 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้ 
 

ตำรำงท่ี 1.2  ค าศัพท์หมวดร่างกายระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Mouth ปาก 
Tongue ลิ้น 
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ตำรำงท่ี 1.2 (ต่อ) ค าศัพท์หมวดร่างกายระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Armpit รักแร้ 
Nostril รูจมูก 
Bottom ก้น 

 
7.3)  ระดับยาก มีช่องว่าง 3 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์

ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีฟ้า 3 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  
 

ตำรำงท่ี 1.3  ค าศัพท์หมวดร่างกายระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Forehead หน้าผาก 
Shoulder ไหล่ 
Upper arm ต้นแขน 
Stomach ท้อง 
Anklebone ตาตุ่ม 

  
1.3.2.2 **ผจญภัยค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 

1)  มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม 
2)  มีตัวอย่างสอนวิธีการเล่นเกมท่ีถูกต้องให้ผู้เล่นก่อนเล่นเกม 
3)  ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษตามภาพที่ก าหนดให้ไปใส่ในช่องว่าง 
4)  ถ้าผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิดจะโดนตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) ท าร้ายพลังชีวิต

ลดลงทีละ 20% จาก 100% 
5)  ถ้าพลังชีวิตลดเหลือ 0% จะท าการเริ่มเกมใหม่ 
6)  ถ้าตอบถูกจะท าลายตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) และได้รับเพชรตามที่ก าหนด 
7)  ระดับการเล่นมีทั้งหมด 3 ระดับ ดังนี้ 

7.1)  ระดับง่าย มีช่องว่าง 1 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์
ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีเหลือง 1 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 1.4  ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่มระดับง่าย 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Milk นม 
Tea ชา 
Ice น้ าแข็ง 
Yolk ไข่แดง 
Lunch อาหารกลางวัน 

 
7.2)  ระดับปานกลาง มีช่องว่าง 2 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ    

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีเหลือง 2 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกม
ดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.5  ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่มระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Coffee กาแฟ 
Honey น้ าผึ้ง 
Mixed juice น้ าผลไม้รวม 
Pizza พิซซ่า 
Steak เนื้อสเต๊ก 

 
7.3)  ระดับยาก มีช่องว่าง 3 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ            

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชรสีเหลือง 3 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกม
ดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.6  ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่มระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Green tea ชาเขียว 
Lemon tea ชามะนาว 
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ตำรำงท่ี 1.6 (ต่อ)  ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่มระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Breakfast อาหารเช้า 
Barbecue เนื้อย่าง 
Papaya salad ส้มต า 

 
1.3.2.3 **ผจญภัยค าศัพท์หมวดกีฬา 

1)  มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม 
2)  มีตัวอย่างสอนวิธีการเล่นเกมท่ีถูกต้องให้ผู้เล่นก่อนเล่นเกม 
3)  ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษตามภาพที่ก าหนดให้ไปใส่ในช่องว่าง 
4)  ถ้าผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิดจะโดนตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) ท าร้ายพลังชีวิต

ลดลงทีละ 20% จาก 100% 
5)  ถ้าพลังชีวิตลดเหลือ 0% จะท าการเริ่มเกมใหม ่
6)  ถ้าตอบถูกจะท าลายตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) และได้รับเพชรตามท่ีก าหนด 
7)  ระดับการเล่นมีทั้งหมด 3 ระดับ ดังนี้ 

7.1)  ระดับง่าย มีช่องว่าง 1 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์
ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีเหลือง 1 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.7  ค าศัพท์หมวดกีฬาระดับง่าย 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Golf กอล์ฟ 
Rugby รักบี ้
Judo ยูโด 
Kendo เคนโด้ 
Coach ครูฝึก 

 
7.2)  ระดับปานกลาง มีช่องว่าง 2 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ    

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชรสีเหลือง 2 เพชร ซึ่งมีค าศัพท์ในเกม
ดังต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 1.8  ค าศัพท์หมวดกีฬาระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Cycling แข่งจักรยาน 
Boxing ชกมวย 
Diving นักด าน้ า 
Archery ยิ่งธนู 
Tennis เทนนิส 

 
7.3)  ระดับยาก มีช่องว่าง 3 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์

ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีเหลือง 3 เพชร ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  
 
ตำรำงท่ี 1.9  ค าศัพท์หมวดกีฬาระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Bowling โบว์ลิ่ง 
Running วิ่งแข่ง 
Swimming ว่ายน้ า 
Basketball บาสเกตบอล 
Volleyball วอลเลย์บอล 

 
1.3.2.4 **ผจญภัยค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า 

1)  มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม 
2)  มีตัวอย่างสอนวิธีการเล่นเกมท่ีถูกต้องให้ผู้เล่นก่อนเล่นเกม 
3)  ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษตามภาพที่ก าหนดให้ไปใส่ในช่องว่าง 
4)  ถ้าผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิดจะโดนตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) ท าร้ายพลังชีวิต

ลดลงทีละ 20% จาก 100% 
5)  ถ้าพลังชีวิตลดเหลือ 0% จะท าการเริ่มเกมใหม่ 
6)  ถ้าตอบถูกจะท าลายตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) และได้รับเพชรตามที่ก าหนด 
7)  ระดับการเล่นมีทั้งหมด 3 ระดับ ดังนี้ 

7.1)  ระดับง่าย มีช่องว่าง 1 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมีโจทย์
ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชรสีแดง 1 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้ 
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 ตำรำงท่ี 1.10  ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่าระดับง่าย 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Bear หมี 
Deer กวาง 
Fox สุนัขจิ้งจอก 
Hare กระต่ายป่า 
Lion สิงโต 

 
7.2)  ระดับปานกลาง มีช่องว่าง 2 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ    

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีแดง 2 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกม
ดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.11  ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่าระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Cheetah เสือชีตาห์ 
Giraffe ยีราฟ 
Gorilla กอริลลา 
Jaguar เสือจากัวร์ 
Squirrel กระรอก 

 
7.3)  ระดับยาก มีช่องว่าง 3 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมี      

โจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีแดง 3 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  
 

ตำรำงท่ี 1.12  ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่าระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Elephant ช้าง 
Kangaroo จิงโจ้ 

  



9 
 

ตำรำงท่ี 1.12 (ต่อ) ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่าระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Rhinoceros แรด 
Orangutan ลิงอุรังอุตัง 
Hippopotamus ฮิปโปโปเตมัส 

 
1.3.2.5 **ผจญภัยค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 

1)  มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม 
2)  มีตัวอย่างสอนวิธีการเล่นเกมท่ีถูกต้องให้ผู้เล่นก่อนเล่นเกม 
3)  ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษตามภาพที่ก าหนดให้ไปใส่ในช่องว่าง 
4)  ถ้าผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิดจะโดนตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) ท าร้าย พลังชีวิต

ลดลงทีละ 20% จาก 100% 
5)  ถ้าพลังชีวิตลดเหลือ 0% จะท าการเริ่มเกมใหม ่
6)  ถ้าตอบถูกจะท าลายตัวมอนสเตอร์ (ปีศาจ) และได้รับเพชรตามท่ีก าหนด 
7)  ระดับการเล่นมีทั้งหมด 3 ระดับ ดังนี้ 

7.1)  ระดับง่าย มีช่องว่าง 1 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมี       
โจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีแดง 1 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  

 
ตำรำงท่ี 1.13  ค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองระดับง่าย 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Hotel โรงแรม 
Park สวนสาธารณะ 
Court ศาล 
Street ถนน 
Bank ธนาคาร 

 
7.2)  ระดับปานกลาง มีช่องว่าง 2 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และ 

มีโจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีแดง 2 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกม
ดังต่อไปนี้  
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ตำรำงท่ี 1.14  ค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองระดับปานกลาง 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Market ตลาด 
Hospital โรงพยาบาล 
Theater โรงภาพยนตร์ 
Museum พิพิธภัณฑ์ 
Stadium สนามกีฬา 

 
7.3)  ระดับยาก มีช่องว่าง 3 ช่อง เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม และมี     

โจทย์ปัญหาทั้งหมด 5 ด่าน เมื่อเล่นผ่านด่านจะได้รับเพชร สีแดง 3 เม็ด ซึ่งมีค าศัพท์ในเกมดังต่อไปนี้  
 
ตำรำงท่ี 1.15  ค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองระดับยาก 

ค ำศัพท ์ ควำมหมำย 
Supermarket ซูปเปอร์มาร์เก็ต 
Restaurant ร้านอาหาร 
Police station สถานีต ารวจ 
Monumen อนุสาวรีย์ 
District office ที่ว่าการอ าเภอ 

 
1.4**ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.4.1**ได้เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็ก
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   
 1.4.2**ท าให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจในค าศัพท์ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 
 
 



11 

 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาค้นคว้าเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ตามล าดับดังนี้ 

2.1**ภาษาอังกฤษ 
2.2**พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
2.3**ทฤษฎีเกม 
2.4**ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2.5**งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1**ภาษาอังกฤษ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุธศักราช 2551 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทั้งหมด 

6 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้  
1)  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 School day 

   การเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับวิชา ห้องเรียน  และชีวิตประจ าวัน การใช้ Present Simple 
Tense และการออกเสียงค าศัพท์ที่ลงท้ายด้วยเสียง /l/ ท าให้ผู้เรียนสามารถพูดและเขียนเกี่ยวกับ
วิชาที่ชอบ วิชาและห้องเรียนที่เรียน และชีวิตในโรงเรียนของตนเองได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
เพ่ือน าไปใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวัน 

2)  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 The amazing body 
   การเรียนรู้ค าศัพท์ เกี่ยวกับส่วนต่าง ๆ ในร่างกาย และรูปร่างลักษณะของบุคคล           

การอ่านตัวเลข โครงสร้างประโยคในการเปรียบเทียบขั้นกว่า ท าให้ผู้เรียนสามารถพูดขอและให้ข้อมูล
และเขียนบรรยาย / เปรียบเทียบรูปร่างลักษณะของบุคคลได้ และยังบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้อ่ืนอีกด้วย 

3)  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 At the market 
   การเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับอาหาร ผัก ผลไม้ เงินตราของประเทศอังกฤษ (pound/pence) 

ค าคุณศัพท์ (cheap/expensive) ค าบุพบท (near/between) การใช้ some/any, there is/there 
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are, have got/has got และบทสนทนาเพ่ือถามตอบเกี่ยวกับราคา ท าให้ผู้เรียนขอและให้ข้อมูล
เกี่ยวกับสินค้าและราคา อ่านจับใจความ พูดภาษาอังกฤษเพ่ือน าไปใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวัน 

4)  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 Wild Animals 
   การเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ป่าและแหล่งที่อยู่อาศั ย โครงสร้างประโยค Present 

Simple Tense ค าถามแบบ What-questions ท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการพูดขอ
และให้ข้อมูล เขียน e-mail และเขียนบรรยายสั้น ๆ เกี่ยวกับสัตว์ป่าได้ ซึ่งเป็นการใช้ภาษาเพ่ือ 
การสื่อสารในชีวิตประจ าวัน และยังน าไปบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

5)  หนว่ยการเรยีนรู้ที่ 5  City and Space 
   การเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับสถานที่ต่าง ๆ ในเมือง และสิ่งต่าง ๆ ในอวกาศ โครงสร้าง

ประโยค Present Simple Tense การใช้ Prepositions of Place ท าให้ผู้เรียนสามารถพูดขอและ
ให้ข้อมูล  และเขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ต่าง ๆ ในเมืองและสิ่งต่าง ๆ ในอวกาศได้ ซึ่งเป็น      
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ือน าไปใช้ในการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 

6)  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  Sports Day 
   การเรียนรู้ค าศัพท์ และฝึกพูดถาม-ตอบเกี่ยวกับกีฬา อุปกรณ์กีฬา การอ่านเนื้อเรื่องสั้น ๆ 

เกี่ยวกับวันแข่งขันกีฬาและชีวิตของนักกีฬา การเรียนรู้โครงสร้างประโยค Present Continuous 
Tense และ Present Simple Tense การใช้ Can ท าให้ผู้เรียนสามารถขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ความสามารถในการเล่นกีฬา เขียนบรรยายสั้น ๆ เกี่ยวกับเหตุการณ์ในวันแข่งขันกีฬา และ
ชีวิตประจ าวันของตนเองได้  ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวัน 

 
2.2**พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 

2.1.1**พัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
เด็กปฐมวัย เป็นวัยที่จะก้าวเข้าสู่การพัฒนาของชีวิต เด็กจะเริ่มพัฒนาลักษณะความ

เป็นตัวของตัวเอง ให้ความสนใจในสิ่งรอบตัว ดังนั้น ผู้ปกครองหรือผู้ที่ท าหน้าที่ดูแลเด็กวัยนี้ จึงควร
เข้าใจ และยอมรับถึงลักษณะเฉพาะวัยอย่างถูกต้องเพ่ือเป็นการสนับสนุนและสามารถดูแลเด็กวัยนี้ได้
อย่างเหมาะสม พัฒนาการเป็นค าที่มีความหมายหลายความหมาย มีผู้ ให้ความหมายของ 
การพัฒนาการไว้ดังนี้ 

พัชรี  เจตน์ เจริญรักษ์ (2545) ได้ให้ความหมายของค าว่า พัฒนาการ หมายถึง
ความสามารถของบุคคลในการกระท าสิ่งต่าง ๆ ได้มากขึ้น และดีขึ้นตามช่วงวัยของชีวิต โดยปกติเด็ก
จะเจริญเติบโตไปตามขั้นตอน ตามแบบแผนพัฒนาการของเด็ก เช่น เด็กแรกเกิดมองตามสิ่งของ 
ที่เคลื่อนไหวในระยะสั้น ๆ ได้ เด็กอายุ 12 – 18 เดือน สามารถเดินได้ ส ารวจสิ่งแวดล้อมได้ หยิบของ
ใส่ภาชนะ ฯลฯ เป็นต้น 
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รักตวรรณ  ศิริถาพร (2548) ได้กล่าวว่า พัฒนาการเป็นการเปลี่ยนแปลงที่เชื่อมโยงกัน
ไปในทุก ๆ ด้านของมนุษย์ นับตั้งแต่ปฏิสนธิจนกระทั่งตาย ซึ่งมีทิศทางการเปลี่ยนแปลงที่แน่นอน 
และสามารถท านายได้ 

อรุณี  หรดาล (2548) ได้กล่าวถึงพัฒนาการเด็กวัย 3 – 5 ปี ไว้ดังนี้ 
2.1.1.1  พัฒนาการด้านร่างกาย เด็กวัยนี้เจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในเรื่อง

ความสูงและน้ าหนัก แม้ว่าอัตราการเจริญเติบโตของเด็กวัยนี้จะช้ากว่าวัยทารกก็ตาม กล้ามเนื้อที่ใช้
ในการเคลื่อนไหว เช่น กล้ามเนื้อมือ กล้ามเนื้อเท้า ยังท างานไม่ประสานกันดีพอ โดยเฉพาะกล้ามเนื้อ
มือและกล้ามเนื้อตา ท าให้เด็กยังไม่สามารถเขียนหนังสือได้ดี เด็กวัยนี้ชอบเคลื่อนไหวไม่ หยุดนิ่ง          
มีความคล่องแคล่วว่องไวในการเดิน การวิ่ง การหยิบจับ และการช่วยเหลือตนเอง สามารถควบคุม 
และบังคับการทรงตัวได้ดี ท าให้เด็กวัยนี้พร้อมที่จะออกก าลังและเคลื่อนไหวในลักษณะต่าง ๆ  
การสัมผัสหรือการใช้มือมีความละเอียดขึ้น 

2.1.1.2  พัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ การแสดงออกทางอารมณ์ของเด็กวัยนี้รุนแรง
กว่าวัยทารก เมื่อมีอารมณ์จะแสดงออกอย่างเต็มทีไ่ม่มีปิดบังซ่อนเร้น แต่จะเกิดเพียงชั่วครู่แล้วหายไป
การที่เด็กเปลี่ยนแปลงอารมณ์ง่ายเพราะมีความสนใจระยะสั้น ไม่สนใจอะไรนาน เมื่อมีสิ่งใดน่าสนใจ
ก็จะเปลี่ยนอารมณ์ไปตามสิ่งนั้น ๆ มีผู้กล่าวว่าเด็กปฐมวัยเป็นวัยเจ้าอารมณ์ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
เด็กเล่นนานและหักโหมเกินไป ขัดขืนไม่ยอมนอนกลางวัน ห่วงเล่น เด็กส่วนมากรู้สึกว่าตนสามารถ 
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้มาก กว่าที่ผู้ใหญ่อนุญาตให้ท า และขัดขืนที่จะอยู่ในขอบเขตที่ผู้ใหญ่ นอกจากนี้
ยังโกรธเมื่อไม่สามารถท าสิ่งที่ตนเองคิดว่าจะท าได้ส าเร็จ รู้สึกผิดหวังและเกรี้ยวกราด แต่เมื่อมีโอกาส
ได้เล่นกับเพ่ือนหรือท ากิจกรรมกับบุคคลอ่ืนมากขึ้นและเมื่อมีอายุมากขึ้น ระดับความรุนแรงและ  
การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ของเด็กจะลดน้อยลง 

2.1.1 .3  พัฒนาการด้านสังคม เด็กเริ่มสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมครั้งแรกใน
ครอบครัวโดยมีปฏิสัมพันธ์กับบิดา มารดา และญาติพ่ีน้อง เมื่อโตขึ้นต้องไปสถานศึกษา เด็กเริ่ม
เรียนรู้การติดต่อและการมีสัมพันธ์กับบุคคลนอกครอบครัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กในวัยเดียวกัน   
เด็กได้เรียนรู้การปรับตัวให้เข้าสังคมกับเด็กอ่ืนพร้อม ๆ กับรู้จักร่วมมือในการเล่นกับกลุ่มเพ่ือนเจตคติ
และพฤติกรรมทางสังคมของเด็กจะก่อขึ้นในวัยนี้และจะฝังแน่นยากที่จะเปลี่ยนแปลงในวัย ๆ ต่อไป 
ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า พฤติกรรมทางสังคมของเด็กวัยนี้ มี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกนั้นเป็น
ความสัมพันธ์กับผู้ใหญ่ และลักษณะที่สองเป็นความสัมพันธ์กับเด็กในวัยใกล้เคียงกัน 

2.1.1.4  พัฒนาการด้านสติปัญญา ความคิดของเด็กวัยนี้มีลักษณะยึดตนเองเป็น
ศูนย์กลางยังไม่สามารถเข้าใจความรู้สึกของคนอ่ืน เด็กมีความคิดเพียงแต่ว่าทุกคนมองสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว และรู้สึกต่อสิ่งต่าง ๆ เหมือนตนเอง ความคิดของตนเองเป็นใหญ่ที่สุด เมื่ออายุ 4- 5 ปี     
เด็กสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบตัวได้ สามารถจ าสิ่งต่าง ๆ ที่ได้กระท า   
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ซ้ ากันบ่อย ๆ ได้ดี เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ดีข้ึน แต่ยังอาศัยการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ แก้ปัญหาการลองผิดลอง
ถูก จากการรับรู้มากกว่าการใช้เหตุผล ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวพัฒนาอย่าง
รวดเร็วตามอายุที่เพ่ิมขึ้น ในส่วนของพัฒนาการทางภาษา เด็กวัยนี้เป็นระยะเวลาของการพัฒนา
ภาษาอย่างรวดเร็ว โดยมีการฝึกฝนการใช้ภาษาจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในรูปของการพูดคุย    
การตอบค าถาม การเล่าเรื่อง การเล่านิทานและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ภาษา   
ในสถานศึกษา เด็กปฐมวัยสามารถใช้ภาษาแทนความคิดของตน และใช้ภาษาในการติดต่อสัมพันธ์ 
กับคนอ่ืนได้ ค าพูดของเด็กวัยนี้อาจท าให้ผู้ใหญ่บางคนเข้าใจว่าเด็กรู้มากแล้ว แต่ที่จริงเด็กยังไม่เข้าใจ
ความหมายของค าและเรื่องราวลึกซึ้งนักความส าคัญของการพัฒนาเด็กปฐมวัย คือ การเข้าใจวิถีชีวิต
ในวัยเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึงอายุ 6 ปี เป็นระยะเริ่มต้นของชีวิตที่ละเอียดอ่อนและมีการเปลี่ยนแปลง
ต่าง ๆ หลายด้านเกิดขึ้นพร้อม ๆ กันอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นช่วงเวลาส าคัญที่สุดของการสร้างรากฐาน
คุณภาพชีวิตและจิตใจเด็กจะสะสมประสบการณ์การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวจากผู้เลี้ยงดูและสภาวะ
แวดล้อมในชีวิตประจ าวันเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้พัฒนาการที่เกิดขึ้นกับบุคคลแต่ละคนจะต่างกันตาม
อิทธิพลของพันธุกรรมและประสบการณ์ที่ได้รับ ซึ่งลักษณะของพัฒนาการจะเป็นไปตามกฎเกณฑ์
พัฒนาการ (นันทิยา  น้อยจันทร์, 2548) ดังนี้ 

2.1.1.5  พัฒนาการเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกัน พัฒนาการจะเกิดต่อเนื่องกันไป
ตั้งแต่จุดเริ่มต้นของชีวิตไปจนถึงวัยชรา โดยในแต่ละช่วงจะมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา เช่น  
การพัฒนาอวัยวะต่าง ๆ ของเด็กทารกในครรภ์มารดา ซึ่งจะเริ่มมีการสร้างอวัยวะต่าง ๆ ขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง และไม่มีการหยุดยั้ง จากหลักของพัฒนาการนี้ท าให้นักจิตวิทยาพัฒนาการส่วนใหญ่มีความ
เชื่อต่อไปอีกว่าถ้าพัฒนาการระยะหนึ่งระยะใดบกพร่องจะส่งผลกระทบกระเทือนไปสู่ พัฒนาการใน
ระยะต่อ ๆ มาด้วย ซึ่งจะท าให้เกิดพัฒนาการที่เป็นปัญหา เช่น การขาดสารอาหารของเด็กทารกมีผล
ต่อพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กทารกคนนั้นเมื่อเติบโตขึ้น เป็นต้น 

2.1.1.6  การพัฒนาจะมีทิศทางของพัฒนาการที่แน่นอน พัฒนาการจะด าเนินตามแนว
จากส่วนบนสู่ส่วนล่าง และจากส่วนกลางออกไปสู่ส่วนข้าง ดังนี้ 

1)  พัฒนาการเริ่มจากส่วนบนไปสู่ส่วนล่าง (Cephalo-caudal direction) 
หมายความว่า พัฒนาการของมนุษย์จะเริ่มจากส่วนบนลงมาส่วนล่าง ซึ่งจะสังเกตได้ว่าเด็กทารกจะ
พัฒนาอวัยวะส่วนบน เช่น อวัยวะบริเวณหน้า เช่น ตา ปาก ก่อนแล้วค่อย ๆ พัฒนาอวัยวะตามล าตัว 
เช่นแขน แล้วจึงพัฒนาการลงมาที่ส่วนขา เป็นต้น 

2)  พัฒนาการเริ่มจากแกนกลางของล าตัว ไปสู่อวัยวะส่วนข้างที่ไกลออกไป
(Proximo Distal Direction) โดยพัฒนาการจะเริ่มจากแกนกลางตัว เช่น เด็กสามารถเคลื่อนล าตัว
ทั้งล าตัวก่อนจึงมีการใช้แขนในการหยิบจับสิ่งของ และค่อย ๆ พัฒนาการใช้มือและการใช้นิ้วมือตาม
ล าตัว 
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3)  พัฒนาการของมนุษย์จะเปลี่ยนแปลงไปอย่างมีแบบแผนและเป็นขั้นตอน
ไม่มีการข้ามขั้น เช่น ลักษณะพัฒนาการของเด็กทารกจะเริ่มจาการชันคอ การคว่ า คืบ คลาน นั่ง ยืน 
เดินและวิ่ง ซึ่งแสดงว่าการเปลี่ยนแปลงนี้มิได้เกิดข้ึนโดยบังเอิญ แต่เป็นไปอย่างมลี าดับขั้น 

4)  อัตราพัฒนาการของเด็กแต่ละคนจะแตกต่างกันขึ้นอยู่ กับองค์ประกอบ 
ใหญ่ ๆ2 ชนิด คือ พันธุกรรมและสภาพแวดล้อม ซึ่งองค์ประกอบทั้งสองท าให้พบว่าในเด็กบางคนมี
การเจริญเติบโตเร็ว บางคนเติบโตช้า หรือพฤติกรรมบางอย่างอาจปรากฏเร็วในเด็กคนหนึ่งแต่ปรากฏ
ช้าในเด็กอีกคนหนึ่ง เช่น พฤติกรรมของการพูดซึ่งจะพบได้ว่าเด็กบางคนสามารถพูดเปล่งเสียงอย่าง
ถูกต้องได้เร็ว แต่บางคนพูดได้ช้า พัฒนาการของเด็กแต่ละคนจะมีอัตราพัฒนาการที่แตกต่างกัน 
ขึ้นอยู่กับพันธุกรรมที่ติดมากับเด็กคนนั้นและสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ตัวเด็กผู้นั้นจะส่งเสริมหรือขาด
การดูแลพัฒนาการของเด็กผู้นั้นแค่ไหน 

5)  ความก้าวหน้าของพัฒนาการ คือ ความสามารถในการแยกแยะ
ความสามารถต่าง ๆ ของอินทรีย์ (Differentiation) โดยมีกระบวนการพัฒนาการจะเริ่มจากส่วนใหญ่
ไปสู่ส่วนย่อยหรือจากพฤติกรรมทั่ว ๆ ไป ไปสู่พฤติกรรมที่เฉพาะเจาะจง นั่นคือ เด็กทารกจะมี     
การเคลื่อนไหวทั้งตัวก่อนส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย และเมื่อเด็กทารกมีพัฒนาการที่ก้าวหน้ามาก
ขึ้น เช่น สามารถใช้แขนมือหรือขาได้ดีพัฒนาการจะเริ่มจากส่วนใหญ่ไปหาส่วนย่อพฤติกรรมก็เช่นกัน
ที่จะเริ่มจากพฤติกรรมกว้าง ๆ  โดยทั่ วไปไปสู่พฤติกรรมที่ เฉพาะเจาะจง เช่น พฤติกรรรม 
การตอบสนองต่อใบหน้าของคนทุกคนเหมือนกัน เนื่องจากยังไม่สามารถแยกใบหน้ามนุษย์ได้ เช่น 
ทักทายยิ้มด้วย แต่เมื่อทารกอายุเกิน 6 – 7 เดือนขึ้นไป ทารกจะเริ่มมีพฤติกรรมตอบสนอง
เฉพาะเจาะจงลงไป เช่น การตอบสนองเฉพาะใบหน้าของผู้คุ้นเคย เป็นต้น 

6)  พัฒนาการจะมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งจะสามารถท านายพัฒนาการของเด็ก
ได้ ถ้าพัฒนาการด้านใดด้านหนึ่งบกพร่องจะน าไปสู่ความบกพร่องในด้านอ่ืน ๆ ด้วย เช่น ถ้าหาก
พัฒนาการด้านร่างกายไม่ดีจะส่งผลต่อพัฒนาการด้านอ่ืน เช่น ด้านอารมณ์ โดยอาจท าให้บุคคลนั้น
เป็นคนที่มีอารมณ์หงุดหงิด โมโหง่าย นอกจากนั้น ยังเป็นผลต่อพัฒนาการทางสังคม และพัฒนาการ
ทางสติปัญญาต่อไปอีกด้วย สามารถท านายพัฒนาการได้โดยดูในเด็กเล็กว่ามีพัฒนาการเป็นอย่างไร 
และโตขึ้นจะมีแนวโน้มเป็นอย่างไร เป็นต้น 

7)  พัฒนาการส่วนต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นของร่างกายมีอัตราในการพัฒนาไม่เท่ากัน
รา่งกายของคนเรานั้นแม้ว่าจะมีพัฒนาการหลายด้านเกิดขึ้นพร้อม ๆ กันก็ตาม การพัฒนาส่วนต่าง ๆ
ของร่างกายก็ยังมีอัตราไม่เท่ากัน เช่น เท้า มือ จมูก จะมีพัฒนาการเต็มที่เมื่อย่างเข้าสู่วัยรุ่น ขณะที่
บางส่วนของใบหน้าและไหล่จะพัฒนาไปอย่างช้า ๆ การคิดค านึง การสร้ างมโนภาพจะเจริญอย่าง
รวดเร็วในวัยตอนต้น หรือมือ เท้า ระบบย่อยอาหารจะเจริญเติบโตอย่างรวดเรว็ในวัยรุ่น 
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8)  พัฒนาการของเด็กแต่ละวัยจะมีลักษณะเฉพาะ หมายความว่า เด็กแต่ละ
วัยย่อมมีลักษณะของพฤติกรรมแตกต่างกัน พฤติกรรมบางอย่างในวัยหนึ่งอาจไม่เป็นปัญหา          
แต่ถ้าพฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นในวัยอ่ืนก็อาจเป็นพฤติกรรมที่เป็นปัญหา เช่น พฤติกรรมของการย้อนถาม
ซ้ าแล้วซ้ าอีก พฤติกรรมนี้ถ้าเกิดในระยะเด็กปฐมวัยถือเป็นพฤติกรรมที่ปกติ แต่ถ้าพฤติกรรมนี้เกิดขึ้น
ในเด็กวัยรุ่นก็ถือว่าพฤติกรรมนี้เป็นปัญหา หรือพฤติกรรมของการกระโดดโลดเต้นบนเก้าอ้ี ถ้าเกิดขึ้น
ในวัยเด็กก็ถือว่าเป็นพฤติกรรมที่ปกติ แต่ถ้าเกิดขึน้ในวัยรุ่นก็ถือว่าเป็นปัญหา จากตัวอย่างนี้จะเห็นได้
ว่า เด็กในแต่ละวัยจะมีพฤติกรรมที่เป็นลักษณะเฉพาะวัยของวัยนั้น ๆ การศึกษาในเรื่องนี้ จะท าให้
เข้าใจพฤติกรรมของเด็กได้ดียิ่งขึ้น 

9)  พัฒนาการของมนุษย์มีความแตกต่างกัน ถึงแม้ว่าแบบแผนของพัฒนาการ
มนุษย์จะมีความคล้ายคลึงกันและด าเนินรอยตามแบบแผนเดียวกันก็ตาม พัฒนาการของเด็กยังมี
ความแตกต่างกัน ท าให้เด็กทุกคนจะไม่พัฒนาไปถึงจุดเดียวกันเมื่อมีอายุ เท่ากัน ทั้งนี้เพราะอิทธิพล
ของสิ่งแวดล้อมที่เด็กได้รับ พัฒนาการของเด็กที่ต่างกันมักจะเป็นด้านร่างกาย สติปัญญา และ
บุคลิกภาพนอกจากนี้ความแตกต่างด้านเพศและเชื้อชาติก็มีผลท าให้พัฒนาการด้านร่างกาย และจิตใจ
ของเด็กต่างกันอีกด้วย แต่ทั้งนี้สิ่งแวดล้อมนั้นจะมีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงลักษณะของบุคคล
มากที่สุดในช่วงที่ก าลังมีการเจริญเติบโต และจะมีผลกระทบน้อยที่สุดในช่วงที่ไม่ค่อยมีการเติบโต
ดังนั้นเด็กวัยนี้เป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงจากวัยทารก ก้าวสู่ความพร้อมในการที่จะเรียนรู้ สังคมที่
กว้างและหลากหลายขึ้น ดังนั้นครอบครัว ซึ่งประกอบไปด้วย พ่อ แม่ ผู้ปกครอง จึงควรมีความรู้  
ความเข้าใจในพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็ก เพ่ือเป็นการส่งเสริมพัฒนาการให้ เด็กเจริญเติบโต     
และมีพัฒนาการอย่างเหมาะสม  

2.2.2**ธรรมชาติของเด็กปฐมวัย 
สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์ (2550) เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี 

11 เดือน 29 วัน  ส่วนธรรมชาติของเด็กปฐมวัยนั้นเป็นสิ่งที่มีและเป็นอยู่ในตัวเด็ก ติดตัวเด็กมาตั้งแต่
ปฏิสนธิเป็นทารกและเติบโตเป็นผู้ใหญ่ เมื่อพิจารณาตามธรรมชาติของเด็ก ซึ่งมีพัฒนาการด้าน 
การเจริญเติบโต วุฒิภาวะ การเรียนรู้ และความต้องการต่าง ๆ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับช่วงอายุและพัฒนาการ
ตามธรรมชาติของเด็ก โดย สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์ (2550) กล่าวว่า วัยเด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึง        
อายุแปดปีหรือเด็กปฐมวัย เป็นช่วงระยะท่ีส าคัญที่สุดของพัฒนาการทุกด้านทั้งทางร่างกาย สติปัญญา 
อารมณ์ จิตใจ สังคม และบุคลิกภาพ เมื่อพิจารณาตามธรรมชาติ ความต้องการ การเจริญเติบโต และ
การเรียนรู้ สามารถจัดแบ่งเด็กปฐมวัยได้เป็น 4 ช่วงวัย ดังนี้ 

2.2.2.1  วัยทารก (Baby) หมายถึง เด็กที่มีอายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 2 ปี โดยเด็กที่มี 
ช่วงอายุหนึ่งเดือนแรก มักเรียกว่า เด็กแรกเกิด (Neonate) 
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2.2.2.2  วัยเตาะแตะ หรือวัยเด็กเล็ก (Infant or Toddle) หมายถึง เด็กที่มีช่วงอายุ 
คาบเกี่ยว 1-3 ปี ตามพัฒนาการแล้วเด็กจะเริ่มหัดเดินเมื่ออายุประมาณ 1 ขวบ ลักษณะการเริ่มหัด
เดิน เด็กจะเดินไม่มั่นคง จึงเรียกเด็กที่เพ่ิงหัดเดินว่าเป็น เด็กวัยเตาะแตะ (Infant) ครั้นเติบโตขึ้นอายุ
ประมาณ 1 ขวบครึ่ง 2 ขวบ จนถึง 3 ขวบ เด็กมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย สามารถเดินได้ด้วย
ตนเอง ไม่ต้องเอามือไปจับโต๊ะ เก้าอ้ี หรือผนังก าแพงในการเดิน ผู้ใหญ่ไม่ต้องช่วยเหลือ เป็นวัยที่มี
ความเป็นตัวของตัวเอง ช่วงวัยนี้ยังเรียกว่า เด็กวัยเตาะแตะ หรือ เด็กเล็ก (Toddle) ซึ่งมีพัฒนาการ
ทางด้านร่างกายเจริญขึ้น กล้ามเนื้อใหญ่ต่าง ๆ แข็งแรงขึ้น ชอบฝึกฝน ช่วยเหลือตนเอง เป็นระยะที่
เด็กเริ่มมีความอิสระ ทั้งทางด้านร่างกายและสังคม ชอบเดินไปเดินมาอย่างอิสระ จึงเป็นช่วงส าคัญที่
แม่ต้องคอยดูแลความเป็นอิสระของเด็กอย่างใกล้ชิด 

2.2.2.3  วัยอนุบาล หมายถึง เด็กที่มีอายุ 3-6 ปี เป็นวัยที่ชอบความเป็นอิสระใน 
การเคลื่อนไหวและเข้าสังคมมากขึ้น โดยเรียกเด็กที่มีอายุ 3-5 ปี ซึ่งเป็นช่วงอายุที่พ่อแม่น าเด็กเข้า
โรงเรียนอนุบาลว่า เด็กก่อนวัยเรียน (Preschooler) และเรียกเด็กที่มีอายุ 5-6 ปี ซึ่งเป็นช่วง 
วัยเด็กอนุบาล ที่เตรียมตัวเรียนประถมปีที่ 1 ว่า เด็กอนุบาล (Kindergartener) 

2.2.2.4  วัยอนุบาลตอนปลาย หมายถึง เด็กที่มีอายุ 6-8 ปี เป็นวัยที่คาบเกี่ยวระหว่าง
เด็กท่ีเรียนอยู่ชั้นอนุบาลกับชั้นประถม 1 และชั้นประถม 2 
 
2.3 *ทฤษฎีเกม 
 2.3.1  ความหมายของเกม 

ดอบสัน (Dobson, 1998) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่
สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมที่เล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้อง
เคลื่อนที่ และเกมที่ใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกมที่ต้องเคลื่อนไหว เกมเหล่านี้ขึ้นอยู่กับ
ความว่องไว ความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่มบางเกมก็กระตุ้น
การท างานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจหนังสือสารานุกรม
ชุดเวิลด์บุ๊ค (The World Book Encyclopedia, 1998) ได้กล่าวถึง ความหมายของเกมไว้ว่า เกม 
หมายถึง เครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กช่วยในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้
เป็นไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดท าให้เด็กได้รับแสงแดดและอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอย่างช่วย
พัฒนาความคิด ส าหรับผู้ใหญ่ เกมเป็นเครื่องมือในการผ่อนคลายความเครียด 

วิมลรัตน์  คงภิรมย์ชื่น (2530) ได้ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไว้ว่า เกม 
หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิด 
รวบยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นก าหนดไว้ และจะต้องมี  
การประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นด้วย 
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 2.3.2  ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
บ ารุง  โตรัตน์ (2540) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
2.3.2.1  เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมที่นักเรียนหรือผู้ เล่นต้อง

เคลื่อนไหวไปรอบ ๆ ห้องเรียนและบางครั้งนักเรียนต้องออกเสียงดัง 
2.3.2.2  เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผู้เล่น หรือนักเรียนเล่นโดยไม่ต้อง

เคลื่อนทีเ่ป็นเกมท่ีเล่นแล้วไม่ส่งเสียงดังเกมที่ใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้  
1)  ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
2)  เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
3)  สั้น และสามารถน าไปแทรกในบทเรียนได้ 
4)  ท าให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน แต่ครูก็ยังควบคุมชั้นได้ 
5)  ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไมต่้องเสียเวลาตรวจแก้ 

2.3.3  การใช้เกมประกอบการสอน 
รีส (1999) ได้เสนอแนะวิธีการน าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 
2.3.3.1  ใช้เกมน าเข้าสู่บทเรียน โดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 

1)  ใช้เกมน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพ
จับคูกั่บค าศัพท์ หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรที่หายไป 

2)  ด าเนินการสอน มีการน ารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการน าเสนอ
ค าศัพท์และอธิบายความหมายของค าศัพท์ จากนั้นน าเสนอรูปประโยคเพ่ือฝึก พูดและเขียน          
ขั้นสุดท้ายมีการสรุปโดยการทบทวน เช่น ครูน าภาพติดบนกระดานด าให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่ง
ตัวแทนออกไปเขียนค าศัพท์ให้ถูกต้องหรือเติมอักษรที่หายไป หรือเติมค าศัพท์ให้สัมพันธ์กับประโยค 

3)  ฝึกหัด ครูให้นักเรียนแต่งประโยค หรือเติมค าที่หายไปของประโยค 
2.3.3.2  ใช้เกมเป็นกิจกรรมในการฝึก โดยด าเนินการ 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 

1)  เตรียมตัวผู้เรียน 
1.1)  แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม 
1.2)  อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่น 

และการให้คะแนน 
2)  ด าเนินการสอน เช่น สอนค าศัพท์ 

2.1)  สอนความหมายของค าศัพท์จากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียงค าศัพท์
นักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 

2.2)  สอนการสะกดค าศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
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2.3)  ใช้เกมการฝึกแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เพ่ือเล่นเกม อธิบายวิธีการเล่น 
กติกาการให้คะแนน 

2.3.4  ชนิดของเกมประกอบการสอน 
เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมต่าง ๆ มาประกอบการเรียนการสอนตาม

ความเหมาะสมให้สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งมีผู้แบ่งชนิดของเกมการสอนไว้ดังนี้ 
สังเวียน สฤษดิกุล (2521) ได้แบ่งเกมที่ใช้ในการสอนเป็น 7 ชนิด ดังนี้ 
2.3.4.1  เกมการฝึกนับตัวเลขและจ านวน (Number Games) 
2.3.4.2  เกมการสะกดค า สอนค าศัพท์หรือเรียงอักษรภาษาอังกฤษ (Spelling Games) 
2.3.4.3  เกมค าศัพท์อังกฤษและออกเสียง (Vocabulary Games) 
2.3.4.4  เกมฝึกสร้างประโยคและการพูดท่ีถูกต้อง (Structure Practice Games) 
2.3.4.5  เกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ (Pronunciation Games) 
2.3.4.6  เกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ ลักษณะสัมผัสเสียง (Rhyming Games) 
2.3.4.7  เกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบ (Miscellaneous Games) ครูเลือกฝึก

ตามท่ีเห็นว่าเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรยีน  
 
2.4 *ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 

แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยู่บนลินุกซ์ เริ่มต้นพัฒนาโดยบริษัท 
Android Inc. และต่อมาได้ขายลิขสิทธิ์ Android ให้กับ Google ในอดีตถูกออกแบบมาส าหรับ
อุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผัส เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ซึ่งในขณะนั้นถูกเข้าใจว่า เป็นเพียง
ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านั้น ต่อมาในปี ค.ศ. 2007 ก็เกิดปรากฏการณ์ของ Android 
ขึ้นอีกครั้ง ซึ่งในครั้งนี้ได้มีการเปิดเผยถึงระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ในลักษณะ Open 
Platform ที่ผู้ใช้งานสามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ขึ้นมาใช้งานเองได้จากกลุ่มบริษัทพัฒนาเทคโนโลยี
เกี่ยวกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ 34 บริษัทที่เรียกว่า Open Handset Aliance ซึ่งท าให้ทั่วโลกจับตากับ 
การเคลื่อนไหวของ Android มากข้ึน ปัจจุบันได้แพร่ไปยังอุปกรณ์หลายชนิดเพราะเป็นมาตรฐานเปิด 
เช่น Nikon S800C กล้องดิจิทัลระบบแอนดรอยด์ Panasonic ระบบแอนดรอยด์ และ Smart TV 
ระบบแอนดรอยด์ รวมถึงกล่องเสียบต่อ TV ท าให้สามารถใช้ระบบแอนดรอยด์ได้ด้วย Android 
Wear นาฬิกาข้อมือระบบแอนดรอยด์ เป็นต้น ถูกคิดค้นและพัฒนาโดยบริษัท แอนดรอยด์ (Android 
Inc.) ซึ่ งต่อมา Google ได้ท าการซื้อต่อบริษัทในปี  พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์  ถูกเปิดตัวเมื่อ  
ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการก่อตั้งโอเพนแฮนด์เซตอัลไลแอนซ์ ซึ่งเป็นกลุ่มของบริษัทผลิตฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารคมนาคม ที่ร่วมมือกันสร้างมาตรฐานเปิด ส าหรับ อุปกรณ์พกพา  
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โดยสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรกของโลกคือ เอชทีซี ดรีม วางจ าหน่ายเมื่อ 
ปี พ.ศ. 2551 (พร้อมเลิศ  หล่อวิจิตร, 2555) 

 
2.5**งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กชพรรณ  ยังมี และอรทัย  สุทธิจักษ์ (2557) ได้ท าการศึกษาพัฒนาเกม 2 มิติ ส าหรับ       
ฝึกทักษะการแยกสี ขนาด และรูปทรงเรขาคณิตของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 
มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือพัฒนาเกม 2 มิติ ส าหรับฝึกทักษะการแยกสี ขนาด และรูปทรงเรขาคณิต
ของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และ 2) เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้การใช้เกม 2 มิติ 
ส าหรับฝึกทักษะการแยกสี ขนาด และรูปทรงเรขาคณิตของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนโรงเรียนกาฬสินธุ์ปัญญานุกู ล ที่มีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับปานกลางจ านวน 10 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง ไม่เป็นผู้พิการซ้ าซ้อนและสามารถ
ใช้คอมพิวเตอร์ได้เบื้องต้น ข้อเสนอแนะส าหรับในงานวิจัย 1) การวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดคือการวิจัยใน
กลุ่มเดียว ดังนั้นควรมีการท าการวิจัยเปรียบเทียบในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 2) ควรปรับเปลี่ยน
เครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอสื่อเพ่ือให้เหมาะสมกับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 
เพ่ือลดปัจจัยเสี่ยงเรื่องการใช้อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ 3) ควรท าการเปรียบเทียบการเล่น
เกมของเด็กพิเศษระหว่างการเล่นด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ PC กับแท็บเล็ต 

สุภาณี  ศรีอุทธา และสวียา  สุรมณี (2558) ได้ท าการศึกษาพัฒนาเกมแอพพลิเคชันเพ่ือ    
การเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนาเกมแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ    
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) หาคุณภาพเกมแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 และ 3) หาความพ่ึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อเกม          
แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/6 จ านวน 42 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษา คือ เกมแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 แบบประเมินคุณภาพเกมแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต และ
แบบสอบถามความพึงพอใจสถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
1) ได้เกมแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  4 2) คุณภาพเกมแอพพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์      

ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.63, S.D. =0.49) 3) ผู้ เรียน           
มีความพึงพอใจต่อเกมแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ                  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.60, S.D. =0.57) 
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ราเชน  ถนิมกาญจน์ (2558) ได้ท าการศึกษาพัฒนาเกม Don’t Die บนระบบปฏิบัติการ   
แอนดรอยด์ ในปัจจุบันมือถือสมาร์ทโฟนได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตของผู้คนอย่าง    
ไม่ต้องสงสัย ทั้งเป็นเครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในหลายๆด้าน แถมยังเป็นอุปกรณ์หนึ่ งที่นิยม   
ถูกใช้เพ่ือเล่นเกมเพ่ือคลายเครียดและฆ่าเวลา เพราะสามารถพกพาไปได้สะดวกและ วิธีการใช้งานนั้น
ง่ายและรวดเร็ว เกม Don’t Die พัฒนาขึ้นโดยเป็นเกมที่ออกแบบมาให้มีกติกาที่ซับซ้อนเข้าใจได้ง่าย
เช่นเดียวกับเกมนวในเกมประเภทเดียวกัน โดยเกมจะให้ผู้เล่นเอาชีวิติรอดจากการโจมตีของศัตรู     
ที่ออกมาแบบระบบ Wave วนรอบไปเรื่อย ๆ จนกว่าผู้เล่นจะตาย โดยระดับที่ผู้เล่นท าได้นั้นจะ
ปรับเปลี่ยนเป็นคะแนน และมีการจัดอันดับท้าท้ายระหว่างเพ่ือนฝูงในรายชื่อของเครือข่ายสังคมบน 
Google Play โดยใช้ Unity Engine ในการพัฒนาเกม ซึ่งเป็นเครื่องมือพัฒนาเกมทั้ง 3 มิติ และ  
2 มิติ ที่ได้รับความนิยมและมีเอกสารการสอนให้ศึกษาอยู่มากมาย เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นในการ
พัฒนาเกมเป็นอย่างมาก โดยมีเป้าหมายในการพัฒนาเพ่ือใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
โดยจุดเด่นของเกมนั้นคือระบบอาวุธ ระบบกลางวัน-กลางคืน และระบบศัตรูแบบ Wave 

ปราโมทย์  ส าราญวงศ์ และไหมค า  ตันติปทุม (2560) ได้ท าการศึกษาพัฒนาเกมสองมิติเสริม
ความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น และ 2) เพ่ือวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของผู้เล่นเกมระดับประถมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย มีกลุ่มเป้าหมาย คือ
บุคลากรในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ประกอบด้วยนักเรียน   
ชั้นประถมศึกษาตอนต้น และครูจ านวน 66 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมสองมิติ 
แบบทดสอบความพึงพอใจ แบบทดสอบความรู้ สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมสองมิติเสริมความรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา
ตอนต้น ประกอบไปด้วย ระดับความยากของเกม 3 ระดับ คือ ง่าย ปานกลาง และยาก โดยนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิตได้เรียนรู้ค าศัพท์จากเกม 2) นักเรียนมีผลการวัดความรู้หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยประสิทธิภาพของเกมสื่อเกมสองมิติ
มีค่า 82.50/85.00 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมอยู่ในระดับมาก 

ปฐมพงษ์  ฤกษ์สมุทร  ณัฏฐปคัลย์ สลับแสง และปณัญภพ  เชื่อมสุข (2560) ได้ท าการศึกษา
พัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีวัตถุเพ่ือพัฒนา     
โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ส าหรับท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับใช้เป็น
สื่อการสอนในชั้นเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยใช้หลักการเรียนรู้ด้วยเกมมาเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกม เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ส าหรับท างานบนระบบปฏิบัติการ       
แอนดรอยด์ 2) แบบประเมินความพึงพอใจโมบายเกมแอพพลิเคชั่นส านวนสุภาษิต สถิติที่ใช้ใน    
การวิจัย คือ ค่าเฉลี่ ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการประเมินโมบายเกม         
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แอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ประกอบด้วย กลุ่มที่  1 อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 เขตหนองแขม จ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่า        
ความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยรวม   
มีค่าเฉลี่ย 4.25 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับดีมาก แบ่งเป็นด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและ    
การแสดงผล มีค่าเฉลี่ย 4.56 จาก 5 ระดับ และด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและ
อังกฤษ มีค่าเฉลี่ย 3.94 จาก 5 ระดับ กลุ่มที่ 2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียนใน   
เขตหนองแขม จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอพพลิเคชัน      
ส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.34 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับ    
ดีมาก แบ่งเป็นด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล มีค่าเฉลี่ย 4.51 จาก 5 ระดับ และ
ด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ มีค่าเฉลี่ย 4.17 จาก 5 ระดับโดย
อาจารย์ผู้สอนและนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีข้อเสนอแนะให้เพ่ิมจ านวนค าถามในการเล่นเกม
แต่ละด่านให้มากขึ้น เพ่ือให้ครอบคลุมส านวนสุภาษิตท่ีนักเรียนจะต้องเรียนรู้ 



23 

 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินโครงงาน 

 
วิธีการด าเนินโครงงานเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้ 
3.1**รวบรวมและศึกษาข้อมูล  
3.2**ออกแบบเกมการศึกษา 
3.3**สร้างเกมการศึกษา 
3.4**การตรวจสอบและแก้ไขเกมการศึกษา 
3.5**น าเกมการศึกษาที่เสร็จสมบูรณ์ไปใช้งาน 
3.6**จัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน 
 

3.1**รวบรวมและศึกษาข้อมูล 
3.1.1**แนวคิดของเกม เนื่องจากเกม 2 มิติ ที่มีอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่ที่นิยมจะเน้นที่เกม

ประเภท Game-based Learning ซึ่งเป็นที่นิยมและผู้เล่นเกมนี้เป็นส่วนมาก จึงได้คิดเกมการศึกษา
เป็นเกมต่อสู้และผจญภัยกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นอกจากจะให้ความสนุกสนานเพลินได้ใช้ความคิด 
ผ่อนคลายความเครียดแล้วยังช่วยส่งเสริมทักษะทางด้านภาษาอังกฤษด้วย 

3.1.2**ข้อดีและข้อเสียของเกมการศึกษา 
3.1.2.1**ข้อดีของเกมการศึกษา 

1)**เกมการศึกษาจุดเด่นของการใช้เกมเข้ามาใส่ในการสอนของครูนั้นหลัก ๆ 
คือ ท าให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ดึงดูความสนใจในเนื้อหาของเด็กไม่เกิดความ เบื่อหนาย ท าให้เด็ก
กระตือรือร้นที่จะอยากเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียน 

2)**ลดบรรยากาศตึงเครียดของห้องเรียน ท าให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย 
3)**การเล่นเกมจะมีกติกา ระเบียบต่างเป็นการฝึกให้นักเรียนเป็นคนที่เคารพ

ในกติกาเป็นผู้มีระเบียบวินัยในเรื่องอ่ืนด้วย 
4)**ฝึกให้เด็กมีความกล้าหาญกล้าแสดงออก 
5)**เป็นการประเมินความรู้ ความเข้าใจของเนื้อหาหลังจากท่ีได้เรียนเนื้อหา

จบแล้วและครูสามารถสรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาผ่านการเล่นเกมได้ด้วย 
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6)**นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้ครบทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ 
จิตใจสังคม และสติปัญญา เพ่ือตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียนได้พัฒนาอย่างเต็มที่กว่า
การที่ต้องมานัง่อ่านเนื้อหาในต าราอย่างเดียว 

3.1.2.2**ข้อเสียของเกมการศึกษา 
1)**เกมไม่สามารถน ามาใช้แทนเนื้อหาที่ครูจะสอนทั้งหมดได้เพราะนักเรียน

จะได้รับเนื้อหาเพียงน้อยนิดควรใส่ไว้ท้ายบทเรียนในการสรุปมากกว่า 
2) *หากครูเลือกเกมที่ไม่เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียนอยู่ก็จะท าให้นักเรียน

ไม่ได้รับสาระจากเกมที่ได้เล่นและท าให้ไม่สามารถวัดผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ครูวางไว้ 
3) *ในการเล่มเกมจะมีการแข่งขันเสมอ ซึ่งจะใช้ไม่ได้ผลกับนักเรียนที่ไม่ชอบ

การแข่งขัน และบางครั้งการแข่งขันท าให้เกิดการทะเลาะเบาะแว้ง หลังจากจบเกมครูควรละลาย
พฤติกรรมของนักเรียนด้วย 

4) *หากครูไม่มีเป้าหมายในการเล่นเกม ไม่ได้ก าหนดสิ่งที่นักเรียนควรจะได้
จากการเล่นเกมในคาบเรียน นักเรียนก็จะไม่มีการเชื่อมโยงความรู้ที่ครูสอนกับเกมที่ได้เล่น อีกทั้งยัง
เสียเวลาในชั่วโมงเรียนอีกด้วย  

 
3.2**ออกแบบเกมการศึกษา 

3.2.1  เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ก าหนด (Script Development) โดยเขียนให้
เป็นไปตามแผนที่วางเอาไว้ 

3.2.2  ออกแบบโครงเรื่องเนื้อหาของเกม วิธีการเล่น กฎกติกา การโต้ตอบในการเล่นเกมและ
เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ของเกม 

3.2.3  น าเนื้อหาจากในหนังสือค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 5,000 ค าศัพท์ เป็นกรอบในการจัดท า
เกมด้วยการปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

3.2.4  ออกแบบฉาก 
3.2.5  การเขียนผังการท างาน (Flow chart) เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบ   

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) การเข้าเกมผู้ เรียนต้องล็อกอินชื่อผู้ ใช้และรหัสผ่าน         
ถ้าผู้เรียนยังไม่ได้ลงทะเบียนให้ผู้เรียนลงทะเบียนเพ่ือบันทึกข้อมูลก่อนจึงจะเข้าสู่ระบบได้ จากนั้น
ผู้เรียนเลือกหมวดค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ต้องการเล่นได้ ดังภาพที่ 3.1 

 
ภาพที่ 3.1  ผังงานการเข้าสู่ระบบเกม 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเลือกระดับเกมของค าศัพท์หมวดร่างกาย จากนั้นแสดง
วิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนท าการเลือกระดับของเกม มีทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ ระดับง่าย 
ระดับปานกลาง และระดับยาก ดังภาพที่ 3.2 

 
ภาพที่ 3.2  ผังงานผจญภัยค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดร่างกาย โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดร่างกาย ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต 
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีฟ้า 1 เม็ด ดังภาพที ่3.3 

 

 
 

ภาพที ่3.3  ผังงานระดับง่ายค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดร่างกาย ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต 
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รบัเพชร สีฟ้า 2 เม็ด ดังภาพที ่3.4 
 

 
 

ภาพที่ 3.4  ผังงานระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับยากค าศัพท์หมวดร่างกาย โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดร่างกาย ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต 
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีฟ้า 3 เม็ด ดังภาพที ่3.5 

 

 
 

ภาพที่ 3.5  ผังงานระดับยากค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเลือกระดับเกมของค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
จากนั้นแสดงวิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนท าการเลือกระดับของเกม มีทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ 
ระดับง่าย ระดับปานกลาง และระดับยาก ดังภาพที่ 3.6 

 
ภาพที่ 3.6  ผังงานผจญภัยค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
โดยให้ผู้ เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม ถ้าผู้ เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลด            
ทีละ 20% เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีเหลือง 
1 เม็ด ดังภาพที ่3.7 

 

 
 

ภาพที่ 3.7  ผังงานระดับง่ายค าศัพทห์มวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและ
เครื่องดื่ม โดยให้ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลด
ทีละ 20% เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีเหลือง 
2 เม็ด ดังภาพที ่3.8 

 

 
 

ภาพที่ 3.8  ผังงานระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
โดยให้ผู้ เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม ถ้าผู้ เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลด            
ทีละ 20% เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีเหลือง 
3 เม็ด ดังภาพที ่3.9 

 

 
 

ภาพที่ 3.9  ผังงานระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเลือกระดับเกมของค าศัพท์หมวดกีฬา จากนั้นแสดง
วิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนท าการเลือกระดับของเกม มีทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ ระดับง่าย 
ระดับปานกลาง และระดับยาก ดังภาพที่ 3.10 

 
ภาพที่ 3.10  ผังงานผจญภัยค าศัพท์หมวดกีฬา 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดกีฬา โดยให้ผู้เรียน
เรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดกีฬา ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0%  
ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รบัเพชร สีเหลือง 1 เม็ด ดังภาพที ่3.11 

 

 
 

ภาพที่ 3.11  ผังงานระดับง่ายค าศัพท์หมวดกีฬา 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดกีฬา โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดกีฬา ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต     
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีเหลือง 2 เม็ด ดังภาพที ่3.12 

 

 
 

ภาพที่ 3.12  ผังงานระดับปานกลางค าศัพท์หมวดกีฬา 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับยากค าศัพท์หมวดกีฬา โดยให้ผู้เรียน
เรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดกีฬา ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0%  
ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีเหลือง 3 เม็ด ดังภาพที ่3.13 

 

 
 

ภาพที่ 3.13  ผังงานระดับยากค าศัพท์หมวดกีฬา 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเลือกระดับเกมของค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า จากนั้น
แสดงวิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนท าการเลือกระดับของเกม มีทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่       
ระดับง่าย ระดับปานกลาง และระดับยาก ดังภาพที่ 3.14 

 
ภาพที่ 3.14  ผังงานผจญภัยค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 1 เม็ด ดังภาพที ่3.15 

 

 
 

ภาพที่ 3.15   ผังงานระดับง่ายค าศัพทห์มวดสัตว์ในป่า 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า    
โดยให้ผู้ เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า ถ้าผู้ เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20%         
เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 2 เม็ด                
ดังภาพที ่3.16 

 

 
 

ภาพที่ 3.16  ผังงานระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า โดยให้
ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20% เมื่อพลังชีวิต
เหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 3 เม็ด ดังภาพที ่3.17 

 

 
 

ภาพที่ 3.17  ผังงานระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเลือกระดับเกมของค าศัพท์หมวดในเมือง จากนั้นแสดง
วิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้ เรียน ผู้เรียนท าการเลือกระดับของเกม มีทั้งหมด 3 ระดับ ได้แก่ ระดับง่าย 
ระดับปานกลาง และระดับยาก ดังภาพที่ 3.18 

 
ภาพที่ 3.18  ผังงานผจญภัยค าศัพท์หมวดสถานทีใ่นเมือง 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง    
โดยให้ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20%    
เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 1 เม็ด          
ดังภาพที ่3.19 

 

 
 

ภาพที ่3.19  ผังงานระดับง่ายค าศัพท์หมวดสถานทีใ่นเมือง 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง    
โดยให้ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20%    
เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 2 เม็ด        
ดังภาพที ่3.20 
 

 
 

ภาพที่ 3.20  ผังงานระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 
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 ผังการท างาน (Flow Chart) ผู้เรียนเริ่มเล่นเกมระดับยากค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง    
โดยให้ผู้เรียนเรียงตัวอักษรค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง ถ้าผู้เรียนเรียงผิดพลังชีวิตลดทีละ 20%    
เมื่อพลังชีวิตเหลือ 0% ให้กลับไปเริ่มเกมใหม่ แต่ถ้าผู้เรียนเรียงถูกจะได้รับเพชร สีแดง 3 เม็ด 
ดังภาพที ่3.21 

 

 
 

ภาพที่ 3.21  ผังงานระดับยากค าศัพท์หมวดสถานทีใ่นเมือง     
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แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 
 

 

  <<include>> 

  

 <<extend>> 

 

 

 <<include>> 

 

 

 <<include>> 

 

 

 <<include>> 

 

 

 User            <<include>> 

 

 

 

 

 

 

 

 

เข้าสู่ระบบ ลงทะเบียน 

ผู้ใช้เข้าสู่ระบบ 

เมนูหลักของเกม 

ออกจากเกม 

ต้ังค่า 

เล่นเกม 

เลือกระดับเกม 

เลือกเกม 

 
 

ภาพที่ 3.22  ยูสเคส (Use Case Diagram) 
 

 Use Case Diagram แสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับตัวเกม ซึ่งสามารถอธิบายว่าผู้ใช้
สามารถใช้งานส่วนไหนได้บ้างในตัวเกม ดังตารางดังต่อไปนี้ 
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 แสดงหน้า Login ที่เปิด จากนั้นผู้เล่นท าการกรอกชื่อผู้ใช้และกรอกรหัสผ่าน ระบบจะท าการ 
ตรวจสอบข้อมูล Login เพ่ือเข้าสู่หน้าเกม ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางท่ี 3.1  แสดงรายละเอียดของ Login 

Use Case Name : เข้าสู่ระบบ 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : มีการตรวจสอบข้อมลู ช่ือผู้ใช้:, รหัสผ่าน: 

Post – Condition : แสดง Login ที่เปดิ 
Brief Description : รอให้ผู้เล่นกรอก ช่ือผู้ใช้:, รหัสผ่าน: เพื่อเข้าเล่นเกม 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นท าการกรอกช่ือผู้ใช้:, 

รหัสผ่าน: 
 
3. ผู้เล่นกรอก ช่ือผู้ใช้:, รหสัผ่าน: 
เพื่อเขา้เล่น 

 
 
2. ระบบท าการตรวจสอบข้อมูล Login 

 
แสดงหน้าจอสมัครสมาชิก จากนั้นผู้ เล่นท าการกรอกข้อมูลระบบจะท าการรับค่า          

และแสดงผล ดังตารางที ่3.2 
 

ตารางท่ี 3.2  แสดงรายละเอียดของ Register 

Use Case Name : ลงทะเบียน 

Actors : User (ผู้เล่น)     

Pre - Condition : สง่ค่า ช่ือผู้ใช้:, รหัสผ่าน: 
Post – Condition : - 

Brief Description : แสดงหน้าจอสมัครสมาชิก 

Flow of Events User                                  System 

 1. ผู้เล่นท ากรอกข้อมลูช่ือผู้ใช้:, 
รหัสผ่าน:, ช่ือ-นามสกลุ: 
 
 
3. ผู้เล่นท าการ Login เข้าเลน่ 

 
 
2. รับค่า ช่ือผู้ใช้:, รหัสผา่น:, ช่ือ-
นามสกลุ: และแสดงผล 
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แสดง Login ที่เปิด ผู้เล่นท าการเข้าสู่ระบบ จากนั้นระบบท าการตรวจสอบข้อมูลผู้ เล่น    
เขา้สู่ระบบเพ่ือเข้าเกม ดังตารางที่ 3.3 

 
ตารางท่ี 3.3  แสดงรายละเอียดของ User Login 

Use Case Name : ผู้ใช้เข้าสู่ระบบ 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : มีการการตรวจสอบข้อมูลผู้เล่นท่ีเข้าสู่ระบบ 
Post – Condition : แสดง Login ที่เปดิ 
Brief Description : รอให้ผู้เล่นท่ีเข้าสูร่ะบบเพื่อท าการเล่นเกม 
Flow of Events User                                  System 

 1. ผู้เล่นท าการเข้าสูร่ะบบ 
 
 
3. เข้าสู่ระบบเพื่อท าการเล่นเกม 

 
2. ระบบท าการตรวจสอบข้อมูลผูเ้ล่นท่ี
เข้าสู่ระบบ 

 
แสดงเมนูหลักของเกม จากนั้นผู้เล่นท าการเลือกเกมจากเมนู ระบบท าการตรวจสอบข้อมูล

ในการเปิดเมนหูลักของเกม ดังตารางที่ 3.4 
 

ตารางท่ี 3.4  แสดงรายละเอียดของ Main Menu 

Use Case Name : เมนูหลักเกม 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : มีการตรวจสอบข้อมลูในการเปิดเมนูหลักเกม 

Post – Condition : แสดงเมนูหลักเกมที่เปิด 
Brief Description : รอใหผู้้เลือกเกมที่ต้องการ 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นท าการเลือกเกมจากเมน ู

 
 
3. เลือกเมนูเกมที่จะเล่น 

 
2. ระบบตรวจสอบข้อมลูในการเปดิเมนู
หลักเกม 
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แสดงเกมที่เปิด จากนั้นรอให้ผู้เล่นเลือกเกมที่ต้องการ ผู้เล่นท าการเลือกเกม ระบบจะท าการ
ตรวจสอบข้อมูลในการเปิดเกมทีจ่ะเล่น ดังตารางที ่3.5 

 
ตารางท่ี 3.5  แสดงรายละเอียดของ Select Game 

Use Case Name : เลือกเกม 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : มีการตรวจสอบข้อมลูในการเปิดแต่ละเกม 

Post – Condition : แสดงเกมที่เปดิ 
Brief Description : รอให้ผู้เลือกเกมที่ต้องการ 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นท าการเลือกเกม 

 
3. เลือกเกมที่จะเล่น 

 
2. ระบบตรวจสอบข้อมลูในการเปดิเกม 

 
แสดงเกมที่เปิด รอให้ผู้เล่นเลือกระดับเกม จากนั้นผู้เล่นท าการเลือกระดับเกมจากเมนู ระบบ

จะท าการตรวจสอบระดับเกมที่จะเปิดเพื่อเขา้สู่เกม ดังตารางที่ 3.6 
 

ตารางท่ี 3.6  แสดงรายละเอียดของ Select Level 

Use Case Name : เลือกระดับเกม 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : มีการตรวจสอบข้อมลูในการเปิดให้เปิดแตล่ะระดับ 

Post – Condition : แสดงระดับเกมทีเ่ปิด 
Brief Description : รอใหผู้้เลือกระดับเกม 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นท าการเลือกระดับเกมจาก

เมน ู
 
 
3. เลือกระดบัเกมที่จะเล่น 

 
 
2. ระบบท าการตรวจสอบในระดบัท่ีจะ
เปิด 
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แสดงเกมที่เปิด จากนั้นระบบจะแสดงหน้าจอของเกมที่ต้องการจะเล่น ระบบท าการรับค่า
และแสดงผล ดังตารางที่ 3.7 

 
ตารางท่ี 3.7  แสดงรายละเอียดของ Playing Game 

Use Case Name : เล่นเกม 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : ส่งค่า Id, Name และ ระดับจากด่านที่ไดเ้ลือก 

Post – Condition : แสดงเกมที่เปดิ 
Brief Description : แสดงหน้าจอเล่นเกม 
Flow of Events User                                  System 

 1. ผู้เล่นเลือกด่านท่ีจะเล่น 
 
 
3. ผู้เล่นพร้อมที่จะเล่นเกม 

 
2. รับคา่ Id, Name, ระดับและแสดงผล 

 
ผู้เล่นเลือกเมนูตั้งค่า จากนั้นแสดงหน้าจอปรับแต่งค่าต่าง ๆ ซึ่งผู้เล่นสามารถตั้งค่า Music 

และ Sound (on/off) ได้ ระบบท าการตรวจสอบการตั้งค่า ดังตารางที่ 3.8 
 

ตารางท่ี 3.8  แสดงรายละเอียดของ Option 

Use Case Name : ตั้งค่า 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : ผู้เล่นเลือกเมนูตั้งค่า 

Post – Condition : - 
Brief Description : แสดงหน้าจอปรบัแต่งค่าต่าง ๆ 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นเลือกเมนตูั้งค่า 

2. ตั้งค่า Music และ Sound 
(on/off) 

 
 
 
3. ตรวจสอบการตั้งค่า 
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ผู้เล่นเลือกเมนูออกจากเกม จากนั้นระบบแสดงหน้าต่างออกจากเกมและตรวจสอบการออก
จากเกมของผู้เล่น ดังตารางที่ 3.9 

 
ตารางท่ี 3.9  แสดงรายละเอียดของ Exit 

Use Case Name : ออกจากเกม 
Actors : User (ผู้เล่น)     
Pre - Condition : ผู้เล่นเลือกเมนูออกจากเกม 

Post – Condition : - 
Brief Description : แสดงหน้าต่างออกจากเกม 
Flow of Events User                                  System 
 1. ผู้เล่นเลือกเมนูออกจากเกม 

2. ออกจากเกม (ใช่/ไม่) 
 
 
3. ตรวจสอบออกจากเกม 

 
แผนภาพคลาส (Class Diagram) 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.23  แผนภาพคลาส (Class Diagram) 

 แผนภาพที่ใช้แสดง Class และ ความสัมพันธ์ในแง่ต่าง ๆ (Relation) ระหว่าง Class อธิบายได้ดังนี้ 
Class Game Icon เป็นคลาสที่เกี่ยวกบัไอคอนเข้าเกม 
Class Load เป็นคลาสทีเ่กี่ยวกับการโหลดก่อนเข้าสู่หน้าเกม 
Class Login เป็นคลาสที่เก่ียวกับการลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบก่อนเล่นเกม 
Class Main Menu เป็นคลาสที่เก่ียวกับเมนูหลักก่อนเข้าเล่นเกม 
Class Play Game เป็นคลาสที่เกี่ยวกับการสัมพันธ์ในการเล่นเกมทุกเกม 
Class End Game เป็นคลาสทีเ่กี่ยวกับการจบเกม 

Game Icons 

Load Login Main Menu Play Game End Game 
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3.2.6**ออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 
จ าลองรูปการณ์น าเสนอออกมาในลักษณะรูปวาดภายในกรอป ซึ่งท าหน้าที่แทนหน้าจอ

ที่ก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ตามที่เราตั้งใจจะปรากฏบนหน้าจองานจริง เช่น จังหวะ และเวลาใน 
การเคลื่อนไหว ดนตรีประกอบ ฯลฯ ทั้งนี้เพ่ือให้มองเห็นผลลัพธ์คราว ๆ ของงาน 

3.2.6.1**Title ชื่อเรื่อง 
3.2.6.2**ภาพแสดงหน้าเกม 
3.2.6.3**Scenes ฉาก 
3.2.6.4**Timing เวลา 
3.2.6.5**Description ค าอธิบาย 
3.2.6.6**Sound FX เสียงประกอบ 
3.2.6.7**Music BG เพลงประกอบพ้ืนหลัง 

Title : …………………………………………………….......................................................... 

 
 

 
 

 
 
 
ภาพที่ 3.24  ออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

3.3**สร้างเกมการศึกษา 
3.3.1**สร้างเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับ

เด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยโปรแกรมดังต่อไปนี้ 

3.3.1.1**โปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย 
 ซ่ึงเป็นโปรแกรมส าหรับสร้างสรรค์งานด้านมัลติมีเดีย ปัจจุบันมีการน าไปใช้
งานหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการสร้าง แอนิเมชัน (Animation) บนเว็บ การสร้างภาพยนตร์โฆษณา 
การสร้างการน าเสนอ (Presentation) ในงานต่าง ๆ หรือแม้แต่เกมคอมพิวเตอร์นั้น สามารถใช้
จัดการทั้ ง กราฟิก (Graphic) ชนิดเวกเตอร์ (Vector) และภาพกราฟิก แรสเตอร์  (Raster)            
ไปพรอ้ม ๆ กันได ้โดยมีค าสั่งที่ช่วยในการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานให้ยืดหยุ่นซับซ้อนมากขึ้น 

Scenes :………………………………………………………. 
Timing :……………………………………………………….. 
Description :……………………………………………..... 
……………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………. 
Sound FX :………………………………………………….. 
Music BG :…………………………………………………… 
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ภาพที่ 3.25  โปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย 

 
3.3.1.2**โปรแกรมการออกแบบตัวละคร 

เป็นโปรแกรมที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการออกแบบกราฟิก โดยที่โปรแกรม
นี้ใช้ส าหรับการวาดภาพ หรือการออกแบบสัญลักษณ์ เนื่องจากเป็นโปรมแกรมที่ท างานด้วยระบบ 
เวกเตอร์ (Vector) ซึ่งเป็นการสร้างภาพกราฟิกจากการค านวณของโปรแกรม โดยไม่จ าเป็นต้อง
ก าหนดความละเอียดของภาพท าให้ รูปภาพที่วาดจากโปรแกรมนี้มีความคมชัดสวยงาม และยัง
สามารถปรับเปลี่ยนขนาดได้หลายครั้ง โดยที่คุณภาพของภาพยังคงเดิม 

 
 

ภาพที ่3.26  หน้าต่างการท างานของโปรแกรมการออกแบบตัวละคร 
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3.3.1.3**การเขียนโปรแกรมของค าสั่ง ActionScript 3.0 
การเขียนโปรแกรมของค าสั่ง ActionScript 3.0 (AS3) นั้นง่ายมากเป็น

ภาษาส าหรับใช้สั่งชิ้นงานของโปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย ให้ท างานตามที่เราต้องการ 
มันถูกออกแบบมาให้เรียนรู้ง่ายและใช้งานง่าย โดยที่ผู้เริ่มต้นใช้งาน หรือ ผู้สร้างผลงานจากโปรแกรม 
ไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้มาก แต่มีความสามารถตัง้แต่การท างานงา่ย ๆ จนถึงการท างานที่ซบัซ้อนสูง  

 
 

ภาพที่ 3.27  หนา้ต่างการเขียนค าสั่ง ActionScript 3.0 
 

3.3.2**เขียนโปรแกรมบังคับควบคุมการท างาน  
ด าเนินการสร้างเกมโดยใช้ โปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย ในการวาด

องค์ประกอบของเกมและเขียนค าสั่ง ActionScript 3.0 ของเกม ใช้โปรแกรมการออกแบบตัวละคร      
ในการตกแต่งภาพภายในเกม และใช้ท าฉากประกอบ  

 
3.4**ตรวจสอบการท างานและปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด 

หลังจากท าการพัฒนาเกมเสร็จสมบูรณ์แล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ การทดสอบโปรแกรมว่า      
ส่วนใดบ้างที่เกิดปัญหาหรือมีข้อผิดพลาดใดท าให้เกมเกิดความบกพร่อง เช่น ความสอดคล้องของ
ภาพและเสียงมีความเหมาะสมกับรูปแบบของเกมหรือไม่ การทดสอบการเขียนโปรแกรมมีปัญหา   
ในส่วนใดบ้างที่อาจท าให้การเล่นเกิดการติดขัด ตรวจสอบความลื่นไหลของเกม และหากพบ
ข้อผิดพลาดใด ๆ จึงน ามาท าการแก้ไขและท าการทดสอบอีกรอบให้เรียบร้อยและมีความสมบูรณ์  
มากที่สุดเมื่อตรวจสอบทุกอย่างละเอียดรอบคอบแล้วก่อนที่จะไปใช้จริง จากนั้นจึงท าการบันทึก    
เกมเป็นไฟล์ .apk  
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3.5**น าเกมการศึกษาที่เสร็จสมบูรณ์ไปใช้งาน 
น าเกมที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยไปใช้ ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา      

ปีที่ 4 ทีก่ าลังศึกษาอยู่ในปีการศึกษา 2561 ทั้งหมดของโรงเรียนบ้านหนองตาดน้อย ต าบททะเมนชัย 
อ าเภอล าปลายมาศ จงัหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 30 คน 

 
3.6**จัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน 
 เมื่อผ่านเกมการศึกษามีความสมบูรณ์เรียบร้อยแล้ว จึงน ามาจัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน 
เพ่ือสามารถน าออกเผยแพร่งานต่อไป 



 
 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินโครงงาน 

 

เกม 2 มิติ  เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ส าหรับเด็ก          
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 นี้มีวัตถุประสงค์การด าเนินโครงงาน 1)*เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบ เกม 2 มิติ 
เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4      
2)*เพ่ือพัฒนา เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็ก  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีผลการด าเนินโครงงาน ดังนี้ 

4.1**ผลการวิ เคราะห์ และออกแบบ  เกม  2 มิติ  เสริมทั กษะทางภาษาอังกฤษบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

4.2**ผลการพัฒนาเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

4.1**ผลการวิเคราะห์และออกแบบ เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 เกม 2 มิติ  เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็ก          
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบเกมจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ การสอบถามความคิดเห็นด้านการเรียนภาษาอังกฤษจากคุณครูประจ าวิชาและคุณครู
ประจ าชั้นของเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่  4  โรงเรียนบ้านหนองตาดน้อย ต าบลทะเมนชัย  
อ าเภอล าปลายมาศ จังหวัดบุรีรัมย์ ผลพบว่าเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนอง
ตาดน้อย จากจ านวนทั้งหมด ผู้เรียนไม่ค่อยสนใจเรียนภาษาอังกฤษ เป็นเหตุท าให้ผู้เรียนมีความรู้
เกี่ยวกับทางด้านภาษาอังกฤษน้อย  
 
4.2**ผลการพัฒนาเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 เกม 2 มิติ  เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็ก          
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการผสมผสานรูปแบบของเกม Game - based Learning เด็กจะสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ช่วยพัฒนาทักษะการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษและการสังเกตของเด็ก จาก
เนื้อหาทางภาษาอังกฤษที่ได้เรียนในห้องเรียนแล้วเด็ก ๆจะมีความรู้ เพ่ิมเติมเกี่ยวกับค าศัพท์
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ภาษาอังกฤษ ในระดับหนึ่งแล้ว ซึ่งเกมจะได้ฝึกทักษะและได้ทบทวนค าศัพท์ที่ได้เรียนมาด้วยอีกทั้ง
เกมยังท าให้เกิดความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ ด้วยแอนิเมชัน สีสันสดใส สวยงาม ดังต่อไปนี้ 
 สามารถเข้าสู่เกมได้ โดยคลิก ไอคอนเกม ดังภาพที่ 4.1 

 

 
 

ภาพที่ 4.1  ไอคอนเกม 
 
 เข้าสู่เกมจะปรากฎหน้า Loading เพ่ือเข้าสู่เกม ดังภาพที่ 4.2 

 

 
 

ภาพที่ 4.2  Loading เพ่ือเข้าสู่เกม 
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 สามารถเข้าเมนูเกมได้ โดยล็อกอินเข้าสู่ระบบ ดังภาพที่ 4.3 
 

 
 

ภาพที่ 4.3  ล็อกอินเข้าเกม 
 

 สามารถสมัครสมาชิกใหม่ เพ่ือเข้าสู่เกม ดังภาพที่ 4.4 
 

 
 

ภาพที่ 4.4  สมัครสมาชิกใหม่ 
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 เมือ่เข้าสู่เกมแล้ว สามารถเลือกเล่นเกมไหนก่อนก็ได้ ดังภาพที่ 4.5 
 

 
 

ภาพที่ 4.5  เมนูเกม 
 

 ก่อนเข้าเกมจะมีตัวอย่างการเล่นเกมก่อนเข้าเกม ดังภาพที่ 4.6 
 

 
 

ภาพที่ 4.6  ตัวอย่างการเล่นเกม 
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 สามารถเลือกระดับของเกมได้ ซึ่ งจะมีอยู่ 3 ระดับ คือ ระดับง่าย ระดับปานกลาง และ 
ระดับยากได ้ดังภาพที่ 4.7 

 

 
 

ภาพที่ 4.7  ระดับของเกม 
 

 เข้าเกมแล้วจะแสดงค าศัพท์ของแต่ละระดับ การเล่นเกมดูตัวอย่างภาพจากนั้นลากตัวอักษร
ภาษาอังกฤษที่มีอยู่ไปเติมในช่องให้ถูกต้อง ถ้าตอบถูกจะท าลายมังกร และเลือดมังกรจะลดลง        
ดังภาพที่ 4.8 

 

 
 

ภาพที่ 4.8  ตอบค าถามถูกต้อง 
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 ตอบค าถามผิดก็จะถูกมังกรท าร้าย และเลือดของฝั่งผู้เล่นจะลดลง ดังภาพที่ 4.9 
 

 
 

ภาพที่ 4.9  ตอบค าถามผิด 
 

 ถ้าตอบค าถามผิดทั้งหมดเลือดจะลดลงจนหมด สามารถกลับไปยังเมนูระดับของเกมหรือ
สามารถเริ่มเกมใหม่ได้ ดังภาพที่ 4.10 

 

 
 

ภาพที่ 4.10  ตอบค าถามผิดทั้งหมด 
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 เมื่อตอบค าถามครบทุกค าจะเดินเข้าสู่เส้นชัยเพื่อรับรางวัล ดังภาพที่ 4.11 
 

 
 

ภาพที่ 4.11  ฉากจบเกม 
 

 แสดงหน้ารางวัลเมื่อเล่นจบเกม สีของเพชรจะแบ่งตามหมวดค าศัพท์ที่ได้เลือกซึ่งแต่ละระดับ
ของเกมจะมีจ านวนที่ต่างกันออกไป ดังภาพที่ 4.12 

 

 
 

ภาพที่ 4.12  หน้ารางวัล 
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 เมื่อจบเกมและได้กดรับรางวัลเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะแสดงเมนูซึ่งสามารถเลือกที่จะเล่นเกม 
อีกครั้งหรือเล่นเกมถัดไป หรือกลับสู่เมนูระดับเกมได้ ดังภาพที่ 4.13 
 

 
 

ภาพที่ 4.13  เมนูเลือกความต้องการ 
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บทที่ 5 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงในภาพรวมเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วยหัวข้อที่ส าคัญต่อไปนี้  
5.1  บทสรุปผลโครงงาน  
5.2  ปัญหาที่พบในระหว่างการจัดท าโครงงาน 
5.3  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้งาน 

 
5.1**สรุปผลโครงงาน 
 การจัดท าโครงงานนักศึกษาเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการ    
แอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นเกมที่ผสมผสานรูปแบบของเกมการเรียนรู้ โดย   
การสอดแทรกเนื้อหาความรู้ในหนังสือ 5,000 ค าศัพท์ ลงไปในเกม ผู้เล่นจึงสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง แบ่งออกเป็น 5 หมวด ได้แก่ 1) ค าศัพท์หมวดร่างกาย 2) ค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
3) ค าศัพท์หมวดกีฬา 4) ค าศัพท์หมวดสัตว์ในป่า 5) ค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง ซึ่งเกมสามารถ
น าไปเล่นได้ทุกที่ทุกเวลาเนื่องจากสามารถจัดท าเป็นแอพพลิเคชันบนมือถือแอนดรอยด์ได้ สามารถ
สรุปผลโครงงาน ดังต่อไปนี้ 
 5.1.1**รวบรวมและศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษ       
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการศึกษาแนวคิดของเกม   
ข้อดีข้อเสียของเกมการศึกษา รูปแบบการเล่นเกมและก าหนดเป้าหมายของเกม 
 5.1.2**ออกแบบเกมการศึกษา โดยการเขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ก าหนด 
ออกแบบโครงเรื่องเนื้อหาของเกม วิธีการเล่น กฎกติกา การโต้ตอบในการเล่นเกมและ               
เขียนสตอรี่บอร์ด น าเนื้อหาจากในหนังสือ 5,000 ค าศัพท ์เป็นกรอบในการจัดท าเกมด้วยการปรึกษา
อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ออกแบบฉาก รูปแบบเมนู เขียนผังการท างานของเกมและออกแบบ     
สตอรี่บอร์ด 
 5.1.3 สร้างเกมการศึกษาด้วยโปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย 2 มิติ ในการวาด
องค์ประกอบ สร้างแอนิเมชันของเกมและเขียนค าสั่ง ActionScript 3.0 ของเกม และใช้โปรแกรม 
ออกแบบตัวละคร ในการตกแต่งภาพภายในเกมและใช้ท าฉากประกอบ  
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 5.1.4**ตรวจสอบการท างานและปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด เพ่ือทดสอบเกมให้มีความสมบูรณ์
ก่อนน าไปบันทึกเกมเป็นไฟล์ .apk 
 5.1.5**น าเกมการศึกษาที่เสร็จสมบูรณ์ไปใช้งานกับผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านท าการประเมินคุณภาพ
ด้านเนื้อหาของเกม 
 5.1.6**จัดท าคู่มือประกอบการใช้งาน 
 
5.2**ปัญหาและอุปสรรค 
 5.2.1**คุณสมบัติของเครื่องมีผลต่อการแสดงผลของแอนิเมชันในเกม.การสร้างภาพเคลื่อนไหว
ท าให้ได้ไฟล์งานที่มีขนาดใหญ่ เครื่องของผู้จัดท าไม่สามารถรองรับการแสดงผลได้ดีเท่าที่ควร         
ท าให้ผลของภาพและเสียงไม่สอดคล้องกัน 
 5.2.2**เกิดปัญหาระหว่างการท าโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมโปรแกรมการออกแบบสื่อ และ
มัลติมีเดีย นั้นได้เกิดปัญหาขัดข้อง จึงจ าเป็นที่ต้องเปลี่ยนโปรแกรมกะทันหัน โดยใช้โปรแกรม 
โปรแกรมการออกแบบสื่อและมัลติมีเดีย อ่ืน ๆ แทน 
 5.2.3**ขนาดฐานข้อมูลในการเก็บรายละเอียดได้น้อยท าให้ไม่สามารถเก็บข้อมูลคะแนนผู้เล่น
หลายคนได้ 
 
5.3**ข้อเสนอแนะ 
 เกม 2 มิติ เสริมทักษะทางภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ส าหรับเด็ก             
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได้ เพ่ิมลูกเล่นในเกมให้มากขึ้น เพ่ิมจ านวน
ค าศัพท์เล่นให้มากขึ้น หรือน าไปใช้เป็นตัวอย่างอ้างอิงในการพัฒนาเกมที่มีลักษณะคล้ายกัน โดยจะ
แนะน าในส่วนที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได้ ซึ่งมีดังนี้ 
 5.3.1**การน าไปใช้ 
 5.3.1.1**ควรใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับการใช้การด้านกราฟิกเพ่ือไม่ให้งาน
เกิดการกระตุกขณะเล่น 

 5.3.1.2**ควรออกแบบและวางแผนการเขียนโปรแกรมก่อน เพ่ือไม่ให้เสียเวลามากใน

การสร้างเกม 

5.3.2**การพัฒนาต่อยอด 

 5.3.2.1* ควรพัฒนาเพ่ิมลูกเล่นให้มากขึ้น  ให้สามารถเล่นบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส

(iOS) ได ้

 5.3.2.2**เพ่ิมขนาดฐานข้อมูลให้ใหญ่ขึ้น เพ่ือให้เก็บรายละเอียดได้มากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

คู่มือการเล่นเกม 
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คู่มือการใช้งานโปรแกรม 

1.**การติดตั้งโปรแกรมน าไฟล์เกม CLARA.apk ลงในโทรศัพท์มือถือซึ่ง สามารถกดเข้าไปเล่นได้เลย 
ดังภาพที่ ก.1 

 

 
ภาพที่*ก.1**ไอคอมเกม 

 
2.**หน้าก าลังเข้าเกม ดังภาพที่ ก.2 
 

 

 
ภาพที่*ก.2**ก าลังเข้าเกม 
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3.**ล็อกอินชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านก่อนจึงจะเข้าสู่ระบบได้ ดังภาพที่ ก.3 

 

 
ภาพที่*ก.3**ล็อกอินเข้าสู่ระบบ 

 
4.**เมื่อเข้าสู่ระบบไม่ได้ต้องท าการลงทะเบียนก่อนจึงจะล็อกอินได ้ดังภาพที่ ก.4 

 

 
ภาพที่*ก.4**ลงทะเบียน 
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5.**เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วจะปรากฏหน้าเมนูหลัก ซึ่งผู้เล่นสามารถเล่นเกมไหนก่อนก็ได้ โดยคลิกที่ปุ่ม 
ดังภาพที่ ก.5 

 

 
ภาพที่*ก.5**เมนหูลัก 

 
6.**เมื่อเลือกเกมเสร็จแล้ว จะปรากฏหน้าวิธีการเล่นเกมเพ่ืออธิบายขั้นตอนการเล่น ดังภาพที่ ก.6 

 

 
ภาพที่*ก.6**วิธีการเล่นเกม 
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7.**ผู้เล่นสามารถเลือกระดับเกมได้ตามความต้องการ ดังภาพที่ ก.7 

 

 
ภาพที่*ก.7**เลือกระดับเกม 

 
8.**เมื่อคลิกเลือกระดับแล้วจะเข้าสู่การเล่นเกม ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้โดยการมองที่ภาพตัวอย่าง
ด้านล่าง จากนั้นลากตัวอักษรภาษาอังกฤษมาเติมในช่องว่างให้ถูกต้อง ดังภาพที่ ก.8 

 

 
ภาพที่*ก.8   การเล่นเกมค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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9.**เมื่อผู้เล่นลากตัวอักษรภาษาอังกฤษมาเติมและได้ค าตอบที่ถูกต้องแล้ว จะสามารถท าลายชีวิต
ของมังกรได้ ดังภาพที่ ก.9 

 

 
ภาพที่*ก.9  เมื่อผู้เล่นตอบค าถามถูกต้อง 

 
10.**ถ้าผู้เล่นลากตัวอักษรภาษาอังกฤษมาเติมและได้ค าตอบที่ผิด จะโดนมังกรท าลายพลังเลือด    
จะลดลง ดังภาพที่ ก.10 

 

 
ภาพที่*ก.10**เมื่อผู้เล่นตอบค าตอบที่ผิด 
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11.**ถ้าผู้เล่นตอบผิดทั้งหมดเลือดจะลดลงจนหมด ผู้เล่นสามารถกลับไปยังเมนูระดับของเกมหรือ 
ผู้เล่นสามารถเริ่มเกมใหม่ได้ ดังภาพที่ ก.11 

 

 
ภาพที่*ก.11**ตอบผิดทั้งหมด 

 
12.**เมื่อผู้เล่นตอบค าถามครบทุกค าจะเดินเข้าสู่เส้นชัยเพื่อรับรางวัล ดังภาพที่ ก.12 

 

 
ภาพที่*ก.12**เข้าสู่เส้นชัยเพื่อรับรางวัล 
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13.**แสดงหน้ารางวัลเมื่อผู้เล่นเล่นจบเกม สีของเพชรจะแบ่งตามหมวดค าศัพท์ที่ผู้เรียนได้เลือก     
ซ่ึงแต่ละระดับของเกมจะมีจ านวนท่ีต่างกันออกไป ดังภาพที่ ก.13 

 

 
ภาพที่*ก.13**กดรับรางวัลระดับง่าย 

 
14.**เมื่อคลิกที่ ระดับปานกลางจะปรากฏค าศัพท์ที่ยากขึ้นกว่าระดับง่าย จะมี 2 ช่องว่าง              
ดังภาพที ่ก.14 

 

 
ภาพที่*ก.14   ระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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15.**เมื่อจบเกมระดับปานกลางของค าศัพท์หมวดร่างกายแล้ว จะได้รับเพ ชรสี ฟ้า 2 เม็ด              
ดังภาพที่ ก.15 

 

 
ภาพที่*ก.15**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดร่างกาย 

 
16.**เมื่อคลิกที่ระดับยากจะปรากฏค าศัพท์ที่ยากขึ้นกว่าระดับปานกลาง จะมี 3 ช่องว่าง            
ดังภาพที่ ก.16 

 

 
ภาพที่*ก.16**ระดับยากค าศัพท์หมวดร่างกาย 
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17.**เมื่อจบเกมระดับยากของค าศัพท์หมวดร่างกายแล้ว จะได้รับเพชรสีฟ้า 3 เม็ด ดังภาพที่ ก.17 

 

 
ภาพที่*ก.17**รับรางวัลระดับยากค าศัพท์หมวดร่างกาย 

 
18.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่อง และเลือกระดับง่าย ดังภาพที่ ก.18 

 

 
ภาพที่*ก.18**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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19.**เมื่อจบเกมระดับง่ายของค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม จะได้รับเพชรสีเหลือง 1 เม็ด      
ดังภาพที่ ก.19 

 

 
ภาพที่*ก.19**รับรางวัลระดับง่ายค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 

 
20.**เมื่อผู้ เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่อง และเลือกระดับ ปานกลาง               
ดังภาพที่ ก.20 

 

 
ภาพที่*ก.20**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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21.**เมื่อจบเกมระดับปานกลางของค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม จะได้รับเพชรสีเหลือง        
2 เม็ด ดังภาพที่ ก.21 

 

 
ภาพที่*ก.21**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 

 
22.**เมื่อผู้เรียนคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่อง และเลือกระดับยาก ดังภาพที่ ก.22 

 

 
ภาพที่*ก.22**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 
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23.**เมื่อจบเกมระดับยากของค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม จะได้รับเพชรสีเหลือง 3 เม็ด      
ดังภาพที่ ก.23 

 

 
ภาพที่*ก.23**รับรางวัลระดับยากค าศัพท์หมวดอาหารและเครื่องดื่ม 

 
24.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดกีฬาและเลือกระดับง่าย หลังจากจบเกมผู้เล่นจะได้รับ
รางวัลเป็นเพชรสีเหลือง 1 เม็ด ดังภาพที่ ก.24 

 

 
ภาพที่*ก.24**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดกีฬา 
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25.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดกีฬาและเลือกระดับปานกลาง หลังจากจบเกมผู้เล่น 
จะได้รับรางวัลเป็นเพชรสีเหลือง 2 เม็ด ดังภาพที่ ก.25 

 

 
ภาพที่*ก.25**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดกีฬา 

 
26.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดกีฬาและเลือกระดับยาก หลังจากจบเกมผู้เล่นจะได้ 
รับรางวัลเป็นเพชรสีเหลือง 3 เม็ด ดังภาพที่ ก.26 

 

 
ภาพที่*ก.26**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดกีฬา 
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27.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า และเลือกระดับง่าย ดังภาพที่ ก.27 

 

 
ภาพที่*ก.27**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 

 
28.**เมื่อจบเกมระดับง่ายของค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า จะได้รับเพชรสีแดง 1 เม็ด ดังภาพที่ ก.28 

 

 
ภาพที่*ก.28**รับรางวัลระดับง่ายค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 
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29.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า และเลือกระดับปานกลาง ดังภาพที่ ก.29 

 

 
ภาพที่*ก.29**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 

 
30.**เมื่อจบเกมระดับปานกลางของค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า จะได้รับเพชรสีแดง 2 เม็ด ดังภาพที่ ก.30 

 

 
ภาพที่*ก.30**รับรางวัลระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 
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31.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า และเลือกระดับยาก ดังภาพที่ ก.31 

 

 
ภาพที่*ก.31**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 

 
32.**เมื่อจบเกมระดับยากของค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า จะได้รับเพชรสีแดง 3 ดังภาพที่ ก.32 

 

 
ภาพที่*ก.32**รับรางวัลระดับยากค าศัพท์หมวดสัตว์ป่า 
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33.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองและเลือกระดับง่าย หลังจากจบเกมผู้เล่น
จะได้รับรางวัลเป็นเพชรสีแดง 1 เม็ด ดังภาพที่ ก.33 

 

 
ภาพที่*ก.33**เกมระดับง่ายค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 

 
34.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองและเลือกระดับปานกลาง หลังจากจบเกม 
ผู้เล่นจะได้รับรางวัลเป็นเพชรสีแดง 2 ดังภาพที่ ก.34 

 

 
ภาพที่*ก.34**เกมระดับปานกลางค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 
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35.**เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกเกมค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมืองและเลือกระดับยาก หลังจากจบเกมผู้เล่น
จะได้รับรางวัลเป็นเพชรสีแดง 3 เม็ด ดังภาพที่ ก.35 

 

 
ภาพที่*ก.35**เกมระดับยากค าศัพท์หมวดสถานที่ในเมือง 

 
36.**เมื่อผู้เล่นเล่นเกมครบทุกด้านแล้วจะแสดงฉากจบของเกม ดังภาพที่ ก.36 

 

 
ภาพที่*ก.36 ฉากจบของเกม 
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