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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ส าหรับท างานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ส าหรับใช้เป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โดยใช้หลักการเรียนรู้ด้วยเกมมาเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1. โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ส าหรับท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  2. แบบประเมินความพึงพอใจ
โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
ประเมินโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ประกอบด้วย กลุ่มที่ 1 อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เขตหนองแขม จ านวน 10 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอพพลิเคชัน
ส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.25 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับดีมาก แบ่งเป็นด้านความ
สวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล มีค่าเฉลี่ย 4.56 จาก 5 ระดับ และด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิต
ไทยและอังกฤษ มีค่าเฉลี่ย 3.94 จาก 5 ระดับ กลุ่มที่ 2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม 
จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.34 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับดีมาก แบ่งเป็นด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล มี
ค่าเฉลี่ย 4.51 จาก 5 ระดับ และด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ มีค่าเฉลี่ย 4.17 จาก 5 ระดับ 
โดยอาจารย์ผู้สอนและนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีข้อเสนอแนะให้เพิ่มจ านวนค าถามในการเล่นเกมแต่ละด่านให้มาก
ขึ้น เพื่อให้ครอบคลุมส านวนสุภาษิตที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้  

 

ค าส าคัญ : เกมการเรียนรู,้ ส านวน, สุภาษติ, ระบบปฏบิัติการแอนดรอยด,์ โมบายแอพพลเิคชัน 
 

Abstract  
 

The purpose of this research aims to develop Android Game Application of idiom and proverb. 
This game will be used as a teaching material in both Thai and English courses for Primary 6 using the 
principles of Game-based Learning as a guideline to design and develop. Research tools include: 1. an 
idiom and proverb mobile game application on Android operating system 2. an idiom and proverb 
mobile game application satisfaction assessment form. The statistics used in the research were mean 
and standard deviation. Samples used in the evaluation of mobile game applications include: Group 1, 
10 of Thai and English instructors Primary 6 in Nongkham District. The results showed that overall 
satisfaction of the model with the average of 4.25 from 5 levels was very good. It was divided into the 
beauty of game layout and display with the average of 4.56 from 5 levels, and the efficiency of learning 
Thai and English proverbs has an average of 3.94 from 5 levels. Group 2, 30 students in Primary 6 in 
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Nongkham District. The result showed that overall satisfaction of the model with the average of 4.34 
from 5 levels was very good. It was divided into the beauty of game layout and display with the 
average of 4.51 from 5 levels, and the efficiency of learning Thai and English proverbs has an average of 
4.17 from 5 levels. Teacher and Primary 6 students have suggested to increase the number of 
questions in each game to cover the proverbial idioms that students must learn. 

 

Keyword: Game-based Learning, Idiom, Proverb, Android Operating System, Mobile Application 

 

บทน า 

ภาษาเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีความส าคัญในการติดต่อสื่อสาร การด ารงชีวิตประจ าวัน และภาษายังเปนสวนหนึ่ง
ของวัฒนธรรมและความเปนอยู [1] ภาษาไทยนับเปนภาษาหนึ่งที่มีเอกลักษณของตัวเองซึ่งแสดงถึงความเปนไทย การสื่อ
ความหมายดวยภาษา นอกจากสื่อสารกันอยางตรงๆ แลว ยังมีการสื่อสารดวยส านวน และส านวนยังสะท้อนความคิด 
ความรูสึก วัฒนธรรม ลักษณะของชีวิตและของสังคมมนุษยมาตั้งแตสมัยโบราณ การศึกษาความหมายของส านวนชวยให
เราเขาใจความรูสึกนึกคิด จิตใจ และอุดมคติของมนุษย์ได้อยางลึกซึ้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันนั้น
ผู้สอนตองค านึงถึงตัวนักเรียนเปนส าคัญ โดยมุงเนนกระบวนการทางการเรียนใหครบทุกทักษะการเรียนรู ซึ่งโรงเรียนสวน
ใหญมีปญหาการสอนในเรื่องการคิดเชิงอุปมาอุปไมย ซึ่งปัญหาดังกลาวอาจเกิดจากสาเหตุหลายประการ เช่น เกิดจากผู
เรียน จากครูผูสอน หรือจากเทคนิควิธีการสอนของครูผูสอน เป็นต้น [2]  

เทคโนโลยีการสื่อสารในปัจจุบันมีความก้าวหน้าไปอย่างมาก ก่อให้เกิดการพัฒนาต่อยอดทางเทคโนโลยี ที่
หลากหลาย โดยทีป่ัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เริ่มเข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามากขึ้น มกีารพฒันา
สื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต ไปจนถึงสมาร์ทโฟน เป็นวิธีในการจูงใจให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจ รู้สึกสนุกสนานตื่นเต้น โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริม สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อ
ผู้เรียน อย่างไรก็ตาม จากผลการส ารวจ พบว่าผู้เรียนไม่ได้ใช้สื่อและเครื่องมือที่ทันสมัยดังกล่าวในด้านการเรียนรู้มากนัก 
แต่ใช้ไปกับการเล่นเกม และปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การคล้อยตามกลุ่มเพื่อน รวมทั้ง
รูปแบบการเรียนการสอนและสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนสมัยนี้อาจจะไม่สามารถตอบสนองกับผู้ เรียนยุคปัจจุบันได้
เท่าท่ีควร ท าใหเ้กิดช่องว่างระหว่างการเรียนรู้ได้ [3] 

การเรียนรู้ด้วยเกม  (Game-Based Learning)  เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคลและ/ 
หรือกลุ่มบุคคลที่ท างานเป็นทีมได้ การเรียนรู้ด้วยเกม คือ การน าเกมมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ อาทิ การใช้เกมดิจิทัลที่
เล่นผ่าน เครื่องเล่นวีดีโอ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน ซึ่งวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้ด้วยเกม คือ การสร้างความสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ให้มีความสนุกไปพร้อมกับการเรียนรู้ ซึ่งเกมช่วยเพิ่ม
ทักษะในด้านต่างๆ ให้กับผู้เรียนได้ โดย [4] ได้ท าการส ารวจงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการเรียนการสอนใน
ประเทศไทย ด้วยการสืบค้นข้อมูลแสดงให้เห็นว่า ยังมีการศึกษา เรื่องการน าเกมคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน
ในสาขาวิชาต่างๆ เป็นจ านวนน้อย ในขณะที่เทคโนโลยีในปัจจุบันมีอุปกรณ์ให้เลือกใช้ในการเรียนการสอนที่ทันสมัย ดังนั้น
จึงควรส่งเสริมการผลิตสื่อให้หลากหลายมากขึ้นในทุกระดับช้ันและในสาขาวิชาหลัก เช่น ภาษาไทย วิทยาศาสตร์  
ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 

จากความส าคัญดังกล่าวข้างต้น ผวูิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าเทคโนโลยีและนวัตกรรม มาเป็นแนวทางในการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงอุปมาอุปไมย เรื่อง ส านวนและสุภาษิต ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เพราะการเรียนรูของผเูรียน 
จะประสบผลส าเร็จนั้น ผูเรียนจะตองมีทักษะในการคิดเชิงอุปมาอุปไมยที่ดี คณะผู้วิจัยจึงได้พัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชัน
ส าหรับการเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อใช้เป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนทั้งใน
รายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในรูปแบบของเกมเพื่อการเรียนรู้  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ ที่สามารถท างานได้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ส าหรบัใช้เป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนทั้งในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาสื่อประกอบการสอนส านวนสุภาษิต ในรูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกม 
(Game-Based Learning) เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการ
ได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้นๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับ
ความรู้ต่างๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกม [5]  

โดยผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังภาพที่ 1 

1.  ตัวแปรต้น การพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.  ตัวแปรตาม ความพึงพอใจที่มีต่อประสิทธิภาพและความเหมาะสมของโมบายเกมแอพพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อน าไปใช้ประกอบเป็นสื่อการเรียนการสอนทั้งในรายวิชา
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

DEVELOPMENT OF IDIOM 
AND PROVERB ANDROID 

GAME APPLICATION

SMART PHONE / TABLET

ANDROID FRAMEWORK

USER INTERFACE / GAME LOGIC

THAI ENGLISH

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 
 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมการเรียนรู้ (GBL: Games- Based Learning)  
 เกมการเรียนรู้ เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  ลงมือเล่น และฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับ
ทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย เกมมักมีสถานการณ์จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึก
ท้าทายและอยากท่ีจะเล่น [5]  
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ผลส าเร็จของการเรียนรู้ผ่านเกม 

การน าเทคโนโลยีมาใช้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน หรือ เทคโนโลยีประเภทเกม 
(Game-Based Technology) ช่วยให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจ มีผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน [6]  กล่าวว่า การเล่นเกมมีผลกระทบทางด้านบวก 4 ด้านดังนี้  

- กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) : เกมช่วยให้เกิดการสร้างแรงจูงใจ และช่วยเสริมสร้างความฉลาด
เพิ่มขึ้นทีละน้อยๆ 

- กระบวนการทางอารมณ์ (Emotional) : เกมช่วยสร้างอารมณ์ในเชิงบวก และมีหลักฐานบ่งช้ีว่าเกมอาจช่วย
เสริมสร้างการควบคุมอารมณ์ให้กับเด็กๆ ด้วย 

- กระบวนการการรับรู้ (Cognitive) : เกมช่วยให้มีพัฒนาการในด้านการมีสมาธิจดจ่อ และการตอบสนองที่ดีขึ้น 
- การเข้าสังคม (Social ) : ผู้เล่นเกมแบบ co-playing หรือ multi-player จะช่วยเสริมสร้างทักษะการเข้า

สังคมได้อย่างดี แม้ว่าจะอยู่นอกเกมแล้วก็ตาม 
 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating System) 
Android เป็นระบบปฏิบัติการที่เป็น Open Source ท าหน้าที่ควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ร่วมกับแอพพลิเคชันที่

พัฒนาขึ้นบน Android นั่นเอง สามารถท างานร่วมกับ Hardware ได้ เช่น การเขียนชุดค าสั่งควบคุมกับอุปกรณ์ภายนอก 
การพัฒนาด้าน GPS หรือ การออกแบบกราฟิกหรือการเขียนเกมต่างๆ เป็นต้น  

การพัฒนาแอพพลิเคชัน เพื่อท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  จะใช้โครงสร้างของภาษา Java ในการ
พัฒนาเป็นหลัก และใน Android จะมี API Library ที่ถูกพัฒนาส าหรับให้เลือกใช้หลากหลาย เช่น API Library ที่ช่วย
จัดการด้าน  Graphic  การออกแบบ  Multimedia  หรือ API Library ที่เกี่ยวข้องกับ GPS, Bluetooth, EDGE, 3G,  
WIFI หรือ SQLite ที่ใช้ส าหรับจัดการฐานข้อมูล (Database) 

ส่วนประกอบของแอพพลิเคชั่น (Application Components) ของแอนดรอยด์แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี ้[7] 
1) Activity คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้ โดยที่ ในแต่ละแอพพลิเคช่ันอาจจะมีได้มากกว่า 1 หน้าจอ หรือ 1 

Activity ซึ่งแต่ละ Activity จะท าหน้าท่ีเก็บสถานการณ์ใช้งานในส่วนต่างๆ  
2) Service คือ งานหรือบริการต่างๆ ท่ีท างานอยู่เบื้องหลัง เช่น Service ที่เปิดดนตรีอยู่ ขณะที่ผู้ใช้งานท างาน

อื่นๆ หรือใช้แอพพลิเคชั่นอ่ืนๆ ไปด้วยในเวลาเดียวกัน 
3) Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้ว Broadcast Receiver จะเป็นการ

ตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศเตือนแบตเตอรี่ใกล้จะหมด เป็นต้น นอกจากนี้ Intent 
Receiver ยังเป็นส่วนท าให้แอพพลิเคช่ันอื่นๆ เข้าถึงการท างานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละ
อย่างเป็นการตอบสนองการร้องขอจากข้อมูลหรือบริการของ Activity อื่นๆ 

4) Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลส าหรับแต่ละแอพพลิเคช่ัน โดยที่ข้อมูลสามารถเก็บอยู่
ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูลได้ เช่น Google สามารถเข้าใช้งานข้อมูลร่วมกับผู้ใช้งานได้ในแอพพลิเคช่ันที่
ต้องการข้อมูลของผู้อ่าน 

สิ่งที่ต้องมีในการเขียนโปรแกรม Android 
1) Eclipse Development Tools and Java Development Kit (JDK) 
2) ADT (Android Development Tools Plugin for eclipse) 
3) Android SDK 
4) Android Virtual Device Manager (Emulator) 
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Google Form 
Google Form เป็นส่วนหนึ่งในบริการของกลุ่ม Google Docs ที่ช่วยให้สร้างแบบสอบถามออนไลน์ หรือใช้

ส าหรับรวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ผู้ใช้สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้งานได้หลายรูปแบบ เช่น การท าแบบฟอร์มส ารวจ
ความคิดเห็น การท าแบบฟอร์มส ารวจความพึงพอใจ การท าแบบฟอร์มลงทะเบียนและการลงคะแนนเสียง เป็นต้น 

Google Form มีฟอร์มส าหรับเก็บข้อมูลหลากหลายรูปแบบ ผู้ใช้สามารถสร้างฟอร์มรับข้อมูลได้อยู่ 9 รูปแบบ 
โดยแบ่งออกเป็นรูปแบบพื้นฐาน 5 รูปแบบ และรูปแบบขั้นสูง 4 รูปแบบ อีกทั้งยังสามารถแทรกในส่วนของการออกแบบ 
ได้ไม่ว่าจะเป็นการแทรกรูปภาพ วีดีโอ หรือข้อความ [8] 

รูปแบบฟอร์มแบบพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 
1. ข้อความ (Text) ใช้ส าหรับกรอกข้อความที่เป็นตัวอักษร ตัวเลข ที่มีความยาวไม่มาก เช่น ช่ือ นามสกุล 

เบอร์โทร Email เป็นต้น 
2. ข้อความย่อหน้า (Paragraph Text) คล้ายกับ Text แต่จะใช้เก็บข้อมูลที่ยาวขึ้น สามารถเก็บแบบ

หลายๆ บรรทัด เช่น ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ เป็นต้น 
3. ตัวเลือก (Multiple Choice) จะใช้ในกรณีที่ต้องการเก็บข้อมูล แบบสร้างตัวเลือกให้ผู้กรอกเลือกตอบ 

เช่น เพศ วุฒิการศึกษา เงินเดือน เป็นต้น โดย Multiple choice จะเลือกตอบได้เพียงอย่างเดียว 
4. ช่องท าเครื่องหมาย (Check Box) คล้าย Multiple Choice แต่จะสามารถเลือกได้มากกว่า 1 ตัวเลือก 

เหมาะส าหรับค าถาม หรือ ข้อมูลที่สามารถตอบได้ มากกว่า 1 ค าตอบ และสามารถก าหนดเง่ือนไขเพิ่มได้ว่าจะให้ตอบ 
อย่างน้อยกี่ตัวเลือก หรือตอบได้ไม่เกินก่ีตัวเลือก  

5. เลือกจากรายการ (Combo Box) เลือกได้เพียง 1 ข้อ โดยจะแสดงผลในแบบ Dropdown list เหมาะ
ส าหรับค าถามที่มีตัวเลือกเยอะ โดยผู้กรอกสามารถเลือกได้เพียงตัวเลือกเดียว เช่น เลือกสถานที่ เลือกจังหวัด เลือก
ประเทศ เป็นต้น 

รูปแบบฟอร์มแบบขั้นสูง ประกอบด้วย 
1. สเกล (Scale) ตัวเลือกนี้ จะเก็บข้อมูลเป็นตัวเลข (ค่าของ Scale เช่น 1 - 5 ถ้าผู้ใช้ เลือก 4 ค่าที่เก็บจะ

เป็น 4) เหมาะส าหรับใช้กับแบบสอบถามที่มีระดับความพึงพอใจท่ีไม่เท่ากัน  
2. ตาราง (Grid) ใช้ส าหรับสร้างตัวเลือกในรูปแบบตาราง โดยที่ตัวเลือกเหล่านั้นจะถูกจัดอยู่ในตาราง ในแต่

ละแถว ในแต่ละคอลัมน์ โดยที่ผู้กรอกสามารถเลือกได้เพียงตัวเลือกเดียวเท่านั้น เหมาะส าหรับการสร้างแบบสอบถามที่มี
การแบ่งหมวดหมู่เป็นล าดับ เช่น การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบประเมินการจัดฝึกอบรม เป็นต้น 

3. วันท่ี (Date) ใช้ส าหรับกรอกข้อมูลรูปแบบวันท่ี วัน/เดือน/ปี  เช่น ฟอร์มใช้เก็บข้อมูลวันท่ี เป็นต้น 
4. เวลา (Time) ใช้ส าหรับกรอกข้อมูลรูปแบบเวลา เช่น ฟอร์มใช้เก็บข้อมูลเวลา เป็นต้น 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

โดยแบ่งขั้นตอนของการวิจัยได้ดังนี้ 
1.  การออกแบบและพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการสร้างเกมส าหรับใช้เป็นสื่อการสอนส านวนสุภาษิตไทยและ

อังกฤษ โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวิจัยพัฒนา รวมทั้งศึกษา
เทคโนโลยีเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันเพ่ือใช้ประกอบในการพัฒนาเกม โดยงานวิจัยนี้เลือกใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นต้นแบบในการพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชัน และมีการประเมินประสิทธิภาพของเกม  
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เพื่อวิเคราะห์ความเหมาะสมในการน าไปใช้ประกอบเป็นสื่อการสอนในช้ันเรียนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ทั้งใน
รายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลและความต้องการในการน าเสนอข้อมูลส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ โดยการ
ประชุมร่วมกันของครูที่สอนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 10 คน โดยผลที่ได้จากการ
ประชุม คือ รูปแบบของเกมสื่อการสอนและข้อมูลตัวอย่างเนื้อหาท่ีจะน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างเกม  

ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบเนื้อหาเกมให้เหมาะสม ออกแบบลักษณะการเล่น เง่ือนไข การตรวจค าตอบ และการ
ควบคุมเกม โดยใช้ Use Case Diagram ในการวิเคราะห์การด าเนินการของเกม โดยผู้เล่นจะเข้าสู่หน้าหลัก จากนั้นท าการ
เลือกว่าจะดูวิธีการเล่น หรือ เริ่มเกม มีการเรียกใช้งานฟังก์ชันต่างๆ ของเกม ได้แก่ เลือกประเภทส านวนสุภาษิต (ไทย/
อังกฤษ) เลือกระดับความยากง่าย แสดงความรู้ก่อนเล่น เป็นต้น ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 Use case Diagram และ Activity Diagram  
ของ “โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์” 

 

ขั้นตอนที่ 4 เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ของเกม ในส่วนของการออกแบบการน าเสนอเนื้อหา 
ตลอดจนองค์ประกอบตามหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการน าเสนอความรู้เกี่ยวกับส านวนสุภาษิตในรูปแบบเกม โดย
โครงเรื่องได้น าหลักการของเกมในเรื่องความท้าทาย และความยากของระดับการเล่น มาใช้ในการเขียนโครงร่างเกมให้
น่าสนใจ จากนั้นน าโครงเรื่อง (Storyboard) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมคอมพิวเตอร์พิจารณาความเหมาะสม ตรวจสอบ
ความถูกต้อง และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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ขั้นตอนที่ 5 การออกแบบและพัฒนาเกม ผู้วิจัยออกแบบตามทฤษฎีการสร้างเกม เพื่อความสนุกสนานดึงดูด
ความสนใจผู้เล่นที่เปน็นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 6 และแทรกเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับส านวนสุภาษิตทั้งไทยและอังกฤษ ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ เมื่อผู้เล่นเปิดโปรแกรมขึ้นมาจะปรากฏหน้าจอเมนูหลัก ดังแสดงในภาพที่ 3 ซึ่งจะมีการออกแบบหน้า
แรกเพื่อดึงดูดความสนใจ โดยจะเน้นใช้สีที่สดใส หน้าแรกจะมีเมนู 1.เริ่มเกม (Start Game) เพื่อเข้าสู่เกม และ 2.วิธีการ
เล่น เพื่อเข้าสู่การอธิบายวิธีการเล่น  

 

   
 

ภาพที่ 3 หน้าจอ หน้าหลักของเกมส านวนสภุาษิต 
 

หลังจากเข้าสู่หน้าหลักของเกมแล้ว ถ้าผู้เล่นเลือกเมนู เริ่มเกม จะไปสู่หน้าจอเลือกประเภทส านวนสุภาษิต ซึ่ง
จะแบ่งออกเป็น ไทยและอังกฤษ ดังแสดงในภาพที่ 4 จากนั้นจะท าการเลือกระดับความยากของเกม ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 
ระดับ คือ ง่าย ปานกลาง และยาก ดังภาพท่ี 5  
 

             
 

 ภาพที่ 4 หน้าจอเลือกประเภทส านวนสุภาษิต (ไทย/อังกฤษ) ภาพที่ 5 หน้าจอเลือกระดับความยากของเกม 
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แต่ละระดับจะแสดงความรู้ก่อนเล่มเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้ศึกษาส านวนสุภาษิตและความหมาย ดังภาพที่ 6  ใน
ขั้นต้นผู้วิจัยได้สร้างค าถามส านวนสุภาษิตไว้ระดับละ 10  ค าถาม และท าการสุ่มค าถามขึ้นมาแสดงจ านวน 7 ค าถามในแต่
ละระดับ โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการแบ่งระดับความยากของเกม คือ จ านวนครั้งที่ผู้เล่นสามารถเลือกค าตอบที่ผิดได้ลดลงตาม
ระดับความยากของเกม เพื่อสร้างความตื่นเต้นและแรงจูงใจในการเล่นเกม  

 

 
ภาพที่ 6 หน้าจอแสดงความรู้ก่อนเล่นเกมในแต่ละระดับ 

 
การเล่นเกมในแต่ละครั้งจะมีการสุ่มค าถามและมีการสลับต าแหน่งของตัวเลือก เพื่อไม่ให้ผู้เล่นจ าล าดับที่ของ

ค าถามและต าแหน่งของตัวเลือกได้  
 

     
 

   ภาพที่ 7 หน้าจอค าถามส านวนสุภาษิตไทย     ภาพที่ 8 หน้าจอค าถามส านวนสุภาษิตอังกฤษ 
 

เมื่อผู้ เล่นผ่านด่านค าถามจนครบของแต่ละระดับแล้ว จะแสดงหน้าจอเพื่อให้เลือกท าแบบประเมิน
ประสิทธิภาพของเกม ดังภาพท่ี 9 และเมื่อผู้เล่นท าแบบประเมินครบทุกข้อและกด ส่งข้อมูล ระบบจะส่งข้อมูลการประเมิน
ไปยัง Google Form เพื่อให้ผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลไปใช้ประกอบการวิเคราะห์ผลเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงเกม
ต่อไป 
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ภาพที่ 9 หน้าจอแบบประเมินประสิทธิภาพของเกม 

 
2.  การออกแบบเคร่ืองมือการประเมินประสิทธภิาพโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสภุาษิต 

การวิจัยในครั้งนีเ้ลือกใช้เครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ โดยใช้มาตรวัดของ Likert มาใช้เป็น
มาตรวัดระดับความพึงพอใจ แบ่งมาตรวัดออกเป็น 5 ระดับ เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมในครั้งนี้ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
น าไปเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนตามวิธีของ Likert  

 

ตารางที่ 1 เกณฑ์การให้คะแนนตามวิธีของ Likert 
ช่วงของค่าเฉลี่ย (Mean) การแปลผล 

4.21 - 5.00 มากที่สุด 
3.41 - 4.20 มาก 
2.61 - 3.40 ปานกลาง 
1.81 - 2.60 น้อย 

1.00 - 1.80 น้อยที่สุด 
 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยเพื่อทดสอบเกม ประกอบด้วย อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตหนองแขม จ านวน 10 คน และนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียนในเขต
หนองแขม จ านวน 30 คน โดยเกณฑ์ในการประเมินความพึงพอใจของโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต แบ่ง
ออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล และด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้ส านวนสุภาษิต
ไทยและอังกฤษ  

  
สรุปผลการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต ที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ โดยน าข้อมูลมาบูรณาการกับการสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปของเกม (Game-based Learning) เป็นเกมที่ถูก
ออกแบบเพื่อความสนุกสนาน ดึงดูดความสนใจผู้เล่นที่เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 ส่วน 
คือ ส านวนสุภาษิตไทย และส านวนอังกฤษ วิธีการเล่นไม่ซับซ้อน เกมดังกล่าวไม่มีผลการแพ้ชนะ แต่เป็นการเสริมความรู้
ให้กับผู้เล่นในการท ากิจกรรมในช้ันเรียน 
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การประเมินผลโดยกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตหนองแขมจ านวน 10 คน และกลุ่มที่ 2 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม จ านวน 30 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ 1 ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
พบว่าความพึงพอใจของผู้เล่นต่อโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพ
เพียงพอต่อการน าไปใช้เป็นเครื่องมือประกอบการสอนในรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.78 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 ̅ S.D. การแปลผล 

ด้านความพึงพอใจต่อความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล 
1. ความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่แสดงบนอุปกรณ์โมบาย 4.80 0.42 มากที่สุด 
2. ความพึงพอใจต่อการออกแบบตัวละครและฉากที่แสดงบนอุปกรณ์โมบาย 4.90 0.32 มากที่สุด 
3. ความง่ายในการใช้งานบนอุปกรณ์โมบาย 4.30 0.82 มากที่สุด 
4. ความสะดวกในการใช้งานโมบายเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.20 0.63 มาก 

5. ความเหมาะสมของการก าหนดระดับความยากของเกมในแต่ละดับ 4.60 0.52 มากที่สุด 
ด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ 
6. ความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีได้จากเกม 4.60 0.52 มากที่สุด 
7. ค าถามส านวนสุภาษิตในแต่ละด่านสอดคล้องตรงกับกลุ่มผู้ เรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
4.10 0.88 มาก 

8. จ านวนข้อค าถามมีเพียงพอต่อการเล่นเกมในแต่ละด่าน 3.30 0.48 ปานกลาง 
9. เนื้อหาของเกมสอดคล้องกับกิจกรรมทบทวนความรู้ส านวนสุภาษิตไทย/

อังกฤษ 
3.90 0.74 มาก 

10. เกมที่พัฒนาสามารถน าไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในวิชา
ภาษาไทย/ภาษาอังกฤษ ได้ 

3.80 0.92 มาก 

สรุปผลการประเมิน 4.25 0.78 มากที่สุด 
 

 

กลุ่มตัวอย่างที่ 2 ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดโรงเรียน
ในเขตหนองแขม จ านวน 30 คน พบว่าความพึงพอใจของผู้เล่นต่อโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพเพียงพอต่อการน าไปใช้เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนในรายวิชาภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

 ̅ S.D. การแปลผล 

ด้านความพึงพอใจต่อความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล 
1. ความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่แสดงบนอุปกรณ์โมบาย 4.83 0.38 มากที่สุด 

2. ความพึงพอใจต่อการออกแบบตัวละครและฉากที่แสดงบนอุปกรณ์โมบาย 4.77 0.43 มากที่สุด 
3. ความง่ายในการใช้งานบนอุปกรณ์โมบาย 4.90 0.31 มากที่สุด 
4. ความสะดวกในการใช้งานโมบายเกมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3.63 0.67 มาก 
5. ความเหมาะสมของการก าหนดระดับความยากของเกมในแต่ละดับ 4.43 0.63 มากที่สุด 
ด้านประสิทธิภาพ การเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ 

6. ความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีได้จากเกม 4.57 0.50 มากที่สุด 
7. ค าถามส านวนสุภาษิตในแต่ละด่านสอดคล้องตรงกับกลุ่มผู้ เรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
4.33 0.66 มากที่สุด 

8. จ านวนข้อค าถามมีเพียงพอต่อการเล่นเกมในแต่ละด่าน 3.50 0.57 มาก 
9. เนื้อหาของเกมตรงกับความรู้ส านวนสุภาษิตไทย/อังกฤษท่ีเรียนในช้ันเรียน 4.37 0.67 มากที่สุด 

10. ประโยชน์ท่ีได้รับจากโมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต 4.07 0.78 มาก 
สรุปผลการประเมิน 4.34 0.73 มากที่สุด 

 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัย แยกอภิปรายได้เป็น 2 กรณี ตามประเภทของกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
กลุ่มตัวอย่างที่ 1 อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พบว่า โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวน

สุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่สร้างขึ้นมานี้มีคุณภาพความพึงพอใจอยู่ในระดับที่สามารถน ามาใช้ประกอบการ
สอนได้จริง ภาพรวมมีค่าอยู่ในระดับดีมาก โดยมีระดับคะแนน คิดเป็น 4.25 จาก 5 ระดับ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.78 ซึ่งผลการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลอยู่ในระดับดีมาก มีระดับคะแนน 4.56 จาก 5 ระดับ มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 โดยอาจารย์ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อการออกแบบตัวละครและฉากที่แสดงบน Mobile 
Devices มากที่สุด  

2. ด้านประสิทธิภาพของการเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็น 3.94 จาก 5 ระดับ 
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.82 โดยอาจารย์ผู้สอนมีข้อเสนอแนะให้เพิ่มจ านวนค าถามในการเล่นเกมแต่ละด่านให้มาก
ขึ้น เพื่อให้ครอบคลุมส านวนสุภาษิตที่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จะต้องเรียนรู้ โดยเฉพาะส านวนภาษาอังกฤษที่
นักเรียนควรจะต้องให้ความสนใจมากข้ึนกว่าเดิม 

กลุ่มตัวอย่างท่ี 2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนในเขตหนองแขม พบว่า โมบายเกมแอพพลิเคชัน
ส านวนสุภาษิต บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่สร้างขึ้นมานี้มีคุณภาพความพึงพอใจอยู่ในระดับที่สามารถน ามาใช้
ประกอบการเรียนได้จริง ภาพรวมมีค่าอยู่ในระดับดีมาก โดยมีระดับคะแนน คิดเป็น 4.34 จาก 5 ระดับ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.73 ซึ่งผลการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังน้ี 
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1. ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลอยู่ในระดับดีมาก มีระดับคะแนน 4.51 จาก 5 ระดับ มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 โดยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อความง่ายในการใช้งานเกมบน 
Mobile Devices มากที่สุด และมีข้อน าเสนอเกี่ยวกับความสะดวกในการใช้งาน เนื่องจากจ านวนนักเรียนที่มี Mobile 
Devices เป็นของส่วนตัวยังมีเปอร์เซ็นต์ที่น้อยอยู่  

2. ด้านประสิทธิภาพของการเรียนรู้ส านวนสุภาษิตไทยและอังกฤษ อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็น 4.17 จาก 5 ระดับ 
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 โดยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนรู้ส านวน
สุภาษิตผ่านเกมมากที่สุด และมีข้อเสนอแนะให้เพิ่มจ านวนค าถามในการเล่นเกมแต่ละด่านให้มากขึ้น สอดคล้องกับ
ข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอาจารย์ผู้สอน 

จากผลประเมินข้างต้นสะท้อนว่า  โมบายเกมแอพพลิเคชันส านวนสุภาษิต  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  มี
ความเหมาะสมที่อาจารย์ผู้สอนและนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จะน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษได้  
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