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บทคัดยอ 

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบเกม แลวนําผลท่ีไดไปสรางตนแบบเกมทายคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป โดยผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหและ
ออกแบบเกมท่ีสงเสริมทักษะภาษาอังกฤษเปนหลัก ใชแผนภาพผังการไหลของขอมูล (Flow Chart) แสดง
ข้ันตอนการทํางานของเกม แลวจึงสรางแบบจําลองกระบวนการทํางาน (Process model) เพ่ือนํามา
ออกแบบแผนภาพการทํางาน (Use Case Diagram) โดยใชหลักการออกแบบเชิงวัตถุ (Object Oriented 
Programming: OOP) สําหรับวิเคราะหปญหาภายในระบบ (Problem Domain) ใหอยูในรูปแบบวัตถุ 
(Object) แลวจึงออกแบบระบบฐานขอมูล (Database System) เพ่ือแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล 
จากนั้นนําทฤษฎี User Experience/  User Interface (UX/UI) มาออกแบบหนาจอภายในเกม เม่ือเสร็จสิ้น
ทุกข้ันตอนแลว ผูวิจัยไดดําเนินการสงกระบวนการออกแบบท้ังหมด พรอมแบบประเมินท้ัง 3 ดาน ให
ผูเชี่ยวชาญท้ัง 5 ทาน ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญในดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ดานวิทยาการ
คอมพิวเตอร และดานเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ เปนผูประเมินการออกแบบเกม จากผลการประเมินดาน
การออกแบบหนาจอมีคาเฉลี่ย 4.28 ดานเทคนิคท่ีใชมีคาเฉลี่ย 4.15 และดานการออกแบบฐานขอมูลมี
คาเฉลี่ย 4.16 โดยผลท่ีไดจากการประเมิน ผูวิจัยจะนําไปสรางเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก
นักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป ตอไป 

คําสําคัญ: การออกแบบ, เกมทายคําศัพท, ภาษาอังกฤษ 

 

Abstract 

 The objective of this research aim to design a game and then use the results from the 
game design to created a prototype of an english vocabulary guessing game for teenage 
student during the age from 10 to 15 years old.  By the researcher to analyzed and designed 
games that mainly promote english language skills.  Use a Flow chart to show how the game 
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works and then created a worked process model. To design a use case diagram using Object-
Oriented Programming for analyzed domain problems within the system in object. Then design 
a database system.  to show the relationship between the data then apply the theory.  User 
Experience/  User Interface (UX/UI) .  Design the screen inside the game.  When all steps have 
been completed, the researcher has submitted the entire design process.  With assessments 
in all 3 areas for all 5 experts.  An expert in computer information technology, computer 
science, business information technology.  Become a game design evaluator.  Based on the 
evaluation results, the screen design has an average of 4. 28.  The technical aspect used has 
an average of 4.15.  and the database design aspect has an average of 4.16. By the results of 
the assessments, the researcher will continue to created an english vocabulary guessing game 
is using for teenage student during the age from 10 to 15 years old. 

Keywords: design, vocabulary guessing game, english 

 

บทนํา 
ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลจากการประชุมเสวนาทางวิชาการ โครงการวิจัยของสํานักงานคณะกรรมการ

สงเสริมวิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) (ผูจัดการออนไลน, 2562) พบวาปจจุบันการใชภาษาอังกฤษ
ของวัยรุนไทยอยูในระดับต่ํากวาเกณฑ โดยประเทศไทยอยูในอันดับ 64 จาก 88 ประเทศท่ัวโลก ท่ีไมไดใช
ภาษาอังกฤษเปนภาษาหลัก ซ่ึงมีระดับคะแนน 48.54 จาก 100 คะแนน ในป 2563 สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแหงชาติ (องคการมหาชน) (ม.ป.ป.) มีการทดสอบการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ัวประเทศ ดานวิชาภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉลี่ย 34.42 คะแนน จากจํานวนผูเขาสอบ
ท้ังหมด 692,708 คน พบวาเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนของประเทศไทย เทียบเทากับระดับชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 6 มีพ้ืนฐานภาษาอังกฤษต่ํากวาเกณฑ 

จากขอมูลของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร (ม.ป.ป.) กลาววา การเลนเกมจะสงผล
กระทบตอการเรียน เนื่องจาก เด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนขาดเรียนหรือไปโรงเรียนสาย เพราะใชเวลาไปกับ
การเลนเกม ไมทําการบาน ไมอานหนังสือ ไมมีสมาธิในการเรียน สงผลใหระดับผลการเรียนลดลง และเรียนไม
จบ นอกจากนี้ ยังพบวา วัยรุนไทยเลนเกมหลายชั่วโมงตอวัน ดร.ธีรารัตน พันทวี วงศธนะเอนก นายกสมาคม
วิทยุและสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชน (สสดย.) (VOICE online, 2562) กลาวถึงผลการสํารวจ พบวา เด็กนักเรียนท่ี
อยูในชวงวัยรุนเลนเกมเกือบทุกวัน รอยละ 64.66 เปอรเซ็นต เฉลี่ย 3 ถึง 5 ชั่วโมงตอวัน โดยประเภทเกมท่ี
ไดรับความนิยมมากท่ีสุด คือเกม MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) รองลงมาเกมยิงปนมุมมอง
บุคคลหนึ่ง (First Person Shooter: FPS) ซ่ึงการเลนเกมประเภทเกมตอสู (Fighting) สงผลตอการแสดงออก
และพฤติกรรมท่ีรุนแรง หากเลนเกมเหลานี้เปนเวลานานมากข้ึน เด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนจะมีอาการ
ออฟฟศซินโดรม (Office Syndrome) โรคชามือจากโพรงฝามือกดทับเสนประสาท (Carpal Tunnel 
Syndrome) นอกจากนี้ยังมีพฤติกรรมความรุนแรง กาวราว ใชคําหยาบคาย หากถูกผูปกครองหามไมใหเลน
เกม 

จากปญหาดังกลาว สงผลใหผูวิจัยตระหนักถึงความสําคัญ และความเปนมาของการออกแบบเกมทาย
คําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป และดวยความเปนยุคของ
เทคโนโลยีดิจิทัล ผูวิจัยจึงนําเทคโนโลยีเกมมาพัฒนารวมกับบทเรียนภาษาอังกฤษ โดยการออกแบบเกมชวย
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สงเสริมทักษะภาษาอังกฤษ ดานการฟง การอาน และการเขียนจากคําศัพท ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาอังกฤษของเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุน 

ขอบเขตการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสงกระบวนการออกแบบท้ังหมด พรอมแบบประเมินท้ัง 3 ดาน คือ ดานการ
ออกแบบหนาจอ ดานเทคนิคท่ีใช และดานการออกแบบฐานขอมูล ใหผูเชี่ยวชาญท้ัง 5 ทาน ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญ
ในดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ดานวิทยาการคอมพิวเตอร และดานเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
ธุรกิจ เปนผูประเมินการออกแบบเกม โดยผลท่ีไดจากการประเมิน ผูวิจัยจะนําไปสรางเกมทายคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป ตอไป 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
ผูวิจัยมุงเนนการออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 

ถึง 15 ป ซ่ึงนําปญหาวัยรุนออนภาษาอังกฤษ โดยพิจารณาผลคะแนนการทดสอบการศึกษาระดับชาติข้ัน
พ้ืนฐาน (O-NET) ท่ีอยูในระดับต่ํากวาเกณฑ กับปญหาพฤติกรรมการติดเกมวัยรุนไทย มาออกแบบลักษณะ
ของเกม เพ่ือสงเสริมใหวัยรุนไทยสนใจภาษาอังกฤษ ซ่ึงตัวเกมเปนรูปแบบเกมปริศนา ท่ีมีเนื้อหาจากหนังสือ
เรียนแบบเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 ตามมาตรฐานสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) มาให
ศึกษาและเลนเปนเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป 

การออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป โดย
ใชแผนภาพผังการไหลของขอมูล (ชลชัย นิงสานนท และคณะ, ม.ป.ป.) แสดงข้ันตอนการทํางานของเกม ถัดมา
จึงสรางแบบจําลองกระบวนการทํางาน เพื่อนํามาออกแบบแผนภาพการทํางาน และใชหลักการออกแบบ
เชิงวัตถุ (พนิดา พานิชกุล, 2552)  วิเคราะหปญหาภายในระบบ ใหอยูในรูปแบบเชิงวัตถุ ซึ่งมีองคประกอบ 
3 สวน คือ 1. คุณลักษณะ (Attribute) บรรยายคุณลักษณะของวัตถุ 2. พฤติกรรม (Behavior) แสดงหนาท่ี
ของตนท่ีสามารถกระทําได 3. เอกลักษณ (Object Identity) คุณสมบัติสําหรับจําแนกความแตกตาง จากนั้นจึง
จัดกลุมของวัตถุ ท่ีมีคุณสมบัติเหมือนกันใหอยูรวมกันเรียกวาคลาส (Class) การออกแบบแผนภาพการทํางาน
ของตัวเกม ตองมีความสอดคลองกับระบบฐานขอมูล (Database System)  

ผูวิจัยไดออกแบบฐานขอมูลภายในเกม จํานวน 4 ตาราง (Table) ดังนี้ ตารางขอมูล Data_user เก็บ
ขอมูลรหัสนักเรียน ชื่อ นามสกุล อายุ เพศ ของผูเลน ตารางขอมูล Data_date เก็บขอมูลวันท่ี จํานวนรอบใน
การเลนเกม ตารางขอมูล Data_time เก็บขอมูลเวลาท่ีใชในการเลนเกมของแตละดาน และตารางขอมูล 
Data_score เก็บขอมูลคะแนนในแตละหมวดหมู ซ่ึงจําแนกคะแนนตามทักษะการฟง ทักษะการอาน ทักษะ
การเขียน และเก็บคะแนนการทดสอบ สําหรับขอมูลจากท้ัง 4 ตาราง ใชการนําเสนอผานขอมูลผูเลนภายใน
เกม สวนการออกแบบผูวิจัยไดใชทฤษฎี UX/UI (พรทิพย เหลียวตระกูล, ม.ป.ป.) ออกแบบหนาจอภายใน
เกม เพ่ือใหผูเลนสามารถเรียนรูเขาใจตัวเกมไดโดยงาย สําหรับการเลนเกม ผูวิจัยไดออกแบบเกมดังภาพที่ 
1 ถึง 16 
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ภาพท่ี 1 แผนภาพผังการไหลของขอมูลของเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุน

อายุ 10 ถึง 15 ป 
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ภาพท่ี 2 แผนภาพผังการไหลของขอมูลของเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุน

อายุ 10 ถึง 15 ป (ตอ) 
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ภาพท่ี 3 แผนภาพจําลองกระบวนการทํางานของเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวง

วัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป 

 
ภาพท่ี 4 แผนภาพการทํางานของเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 

10 ถึง 15 ป 
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 การออกแบบหนาจอเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอาย ุ10 ถึง 15 ป 
โดยใชทฤษฎี UX/UI ในการออกแบบหนาจอเกมดังภาพท่ี 5 ถึง 15 
 

 
ภาพท่ี 5 หนาจอการออกแบบหนาแรก 

 

 
ภาพท่ี 6 หนาจอการออกแบบหนากรอกขอมูล 

 

 
ภาพท่ี 7 หนาจอการออกแบบหนาเขาสูเกม 
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ภาพท่ี 8 หนาจอการออกแบบหนาต้ังคา 

 

 
ภาพท่ี 9 หนาจอการออกแบบหนาหมวดหมูคําศัพท 

 

 
ภาพท่ี 10 หนาจอการออกแบบหนาแบบทดสอบ 
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ภาพท่ี 11 หนาจอการออกแบบหนาเกมทักษะการฟง 

 

 
ภาพท่ี 12 หนาจอการออกแบบหนาเกมทักษะการอาน 

 

 
ภาพท่ี 13 หนาจอการออกแบบหนาเกมทักษะการเขียน 
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ภาพท่ี 14 หนาจอการออกแบบหนาคะแนนจากการเลน 

 

 
ภาพท่ี 15 หนาจอการออกแบบหนาขอมูลผูเลน 

การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดทําการออกแบบฐานขอมูล Data_user ขอมูล Data_date ขอมูล Data_time และขอมูล 
Data_score ดังตารางท่ี 1 ถึง 4 

 ตารางท่ี 1 โครงสรางฐานขอมูล Data_user 

Table Name Data_user 

Id int(6) : PK Firstname 
varchar(20) 

Lastname 
varchar(20) 

Age int(2) Gender varchar(6) 

6101 Test01 
Test03 

11 Male 

6102 Test02 
Test04 

12 Female 
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ตารางท่ี 2 โครงสรางฐานขอมูล Data_date 

Table Name Data_date 

Id int(6) : PK Login date() Round int(4) 

6101 2021-09-15 1 

6102 2021-09-15 1 

 
ตารางท่ี 3 โครงสรางฐานขอมูล Data_time 

Table Name Data_time 

Id int(6) : PK Pre-test 
time(6) 

Post-test 
time(6) 

Listening 
time(6) 

Reading 
time (6) 

Writing 
time (6) 

6101 00:13:13.00 00:14:37.000
0 

00:04:07.00 00:05:11.00 00:05:19.00 

6102 00:14:22.00 00:15:52.000
0 

00:04:25.00 00:05:18.00 00:05:09.00 

 
ตารางท่ี 4 โครงสรางฐานขอมูล Data_score 

Table Name Data_score 

Id int(6) : PK Pre-test 
int(5) 

Post-test 
int(5) 

Listening 
int(5) 

Reading int(5) Writing int(5) 

6101 8 9 3 6 4 

6102 5 8 3 4 4 

จากการออกแบบกระบวนการตาง ๆ ผูวิจัยไดเปรียบเทียบคุณสมบัติจากงานวิจัยอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ ไดแก 
การพัฒนาเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยใชเทคนิคชวยจํา เพ่ือสงเสริมความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม (อภิเชษฐ ขาวเผือก, 2558) และผลการใชแอปพลิเค
ชันสําหรับสอนคําศัพทภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2  (รมณียา 
สุรธรรมจรรยา, 2558) ซึ่งไดนํามาเปรียบเทียบกับการออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก
นักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป ดังตารางท่ี 5 
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ตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบคุณสมบัติของงานวิจัย 

คุณสมบัติ 

เกมการศึกษาบน
แท็บเล็ตโดยใช
เทคนิคชวยจํา  

เพ่ือสงเสริมความ
คงทนในการจํา

คําศัพท
ภาษาอังกฤษ  

แอปพลิเคชัน
สําหรับสอน

คําศัพท
ภาษาอังกฤษ

บนแท็บเล็ตวิชา
ภาษาอังกฤษ 

เกมทายคําศัพท
ภาษาอังกฤษ

สําหรับเด็กนักเรียน
ท่ีอยูในชวงวัยรุน
อายุ 10 ถึง 15 ป 

1. เกมสอนในเชิงลักษณะเสริมคําศัพท
ภาษาอังกฤษ 

   

2. การนําเสนอผานทางสื่อเทคโนโลย ี    
3. รูปแบบในการเลนท่ีใชทักษะ การฟง 
การอาน การเขียน 

   

4. การแบงหมวดหมูคําศัพทภาษาอังกฤษ    
5. การสมัครสมาชิกเพ่ือบันทึกขอมูล
การเลนเกม 

   

6. การใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพใน
ดานตาง ๆ เชน ดานการออกแบบ ดาน
เนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตอง 

   

7. การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนเรียนและหลังเรียน 

   

8. การออกแบบแผนภาพแสดงข้ันตอน
การทํางานของเกม 

   

ผลการศึกษา 

 จากการออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป 
ผูวิจัยจึงไดดําเนินการสงใหผูเชี่ยวชาญท้ัง 5 ทาน ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญในดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ดานวิทยาการคอมพิวเตอร และดานเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ เปนผูประเมินการออกแบบเกม 

โดยผลประเมินดานการออกแบบหนาจอมีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.28) ดานเทคนิคท่ีใชมีคาเฉลี่ยในระดับ

มาก (x=̅ 4.15) และดานการออกแบบฐานขอมูลมีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.16) ดังแสดงใหเห็นตาม
ตารางท่ี 6 ถึง 8 

ตารางท่ี 6 ดานการออกแบบหนาจอ 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 

1. ความสวยงามของหนาจอเกม 4.40 0.89 มาก 
2. ตําแหนงและขนาดของปุมภายในเกมมีความเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 
3. รายละเอียดของหนาจอเกม 3.80 0.84 ปานกลาง 
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4. ขนาดของตัวอักษรภายในเกม 4.20 0.84 มาก 
5. การออกแบบฟงกชันการควบคุมภายในเกมมีความสะดวกสบายตอการใชงาน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.28 0.74 มาก 

 จากตารางท่ี 6 ดานการออกแบบหนาจอมีผลการประเมินดังนี้ การออกแบบฟงกชันการควบคุมภายในเกม

มีความสะดวกสบายตอการใชงาน มีคาเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุด (x=̅ 4.60) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ถัดมาคือ

ความสวยงามของหนาจอเกม มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.40) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.89 ตามดวยตําแหนง

และขนาดของปุมภายในเกมมีความเหมาะสม มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.40) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 

แลวจึงเปนขนาดของตัวอักษรภายในเกม มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.20) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 และ

รายละเอียดของหนาจอเกม มีคาเฉลี่ยในระดับปานกลาง (x=̅ 3.80) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 

ตารางท่ี 7 ดานเทคนิคท่ีใช 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 

1. ผังการไหลของขอมูลแสดงข้ันตอนการทํางานของเกมไดอยางถูกตอง 4.20 0.84 มาก 

2. แบบจําลองกระบวนการทํางานมีความเหมาะสม 3.80 0.84 ปานกลาง 

3. แผนภาพการทํางานแสดงรายละเอียดของเกมไดอยางถูกตอง 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4. การใชทฤษฎี UX/UI มาออกแบบหนาจอภายในเกม 4.00 0.71 มาก 

รวม 4.15 0.75 มาก 

 ในสวนของตารางท่ี 7 ดานเทคนิคท่ีใชมีผลการประเมินดังนี้ แผนภาพการทํางานแสดงรายละเอียดของเกม

ไดอยางถูกตอง มีคาเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุด (x=̅ 4.60) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 รองลงมาคือ ผังการไหลของ

ขอมูลแสดงข้ันตอนการทํางานของเกมไดอยางถูกตอง มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.20) คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.84 ถัดมาเปนการใชทฤษฎี UX/UI มาออกแบบหนาจอภายในเกม มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.00) 
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 และแบบจําลองกระบวนการทํางานมีความเหมาะสม มีคาเฉลี่ยในระดับ

ปานกลาง (x=̅ 3.80) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 
ตารางท่ี 8 ดานการออกแบบฐานขอมูล 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 

1. การเรียกใชขอมูลของผูเลนภายในเกม 3.60 0.55 ปานกลาง 

2. การตอบสนองตอการนําขอมูลเขาสูเกม 4.00 0.71 มาก 
3. การปองกันขอมูลผูเลนสูญหาย 4.20 0.84 มาก 

4. การปองกันความซํ้าซอนของขอมูลผูเลน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5. การจัดเก็บขอมูลผูเลน 4.40 0.89 มาก 

รวม 4.16 0.75 มาก 

 สําหรับตารางท่ี 8 ดานการออกแบบฐานขอมูลมีผลการประเมินดังนี้ การปองกันความซํ้าซอนของขอมูล

ผูเลน มีคาเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุด (x=̅ 4.60) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ตามดวยการจัดเก็บขอมูลผูเลน มี

คาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.40) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.89 ถัดมาเปนการปองกันขอมูลผูเลนสูญหาย 
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มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.20) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.84 จากนั้นคือการตอบสนองตอการนําขอมูล

เขาสูเกม มีคาเฉลี่ยในระดับมาก (x=̅ 4.00) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 และการเรียกใชขอมูลของผูเลน

ภายในเกม มีคาเฉลี่ยในระดับปานกลาง (x=̅ 3.60) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 

วิจารณผลการวิจัย 

 จากผลการประเมินของผู เชี ่ยวชาญทั้ง 5 ทาน แสดงใหเห็นวาการออกแบบเกมทายคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป มีสวนท่ีควรปรับปรุงแกไขในแตละดาน 
เชน ดานการออกแบบหนาจอ ยังขาดรายละเอียดที่สื่อความหมายไดชัดเจน ควรปรับขนาดของปุมใหมี
ความเหมาะสม และดานการออกแบบฐานขอมูลเพ่ิมการจัดเก็บขอมูลคะแนนตามหมวดหมู 

สรุปผลการศึกษา 

 ผูวิจัยไดออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป 
โดยออกแบบแผนภาพกระบวนการทํางานตามลําดับ ดังนี้  แผนภาพผังการไหลของขอมูล แบบจําลอง
กระบวนการทํางาน และแผนภาพการทํางาน สําหรับการออกแบบแผนภาพการทํางานของตัวเกม จะตองมี
ความสอดคลองกับระบบฐานขอมูล ซ่ึงไดออกแบบฐานขอมูลภายในเกม จํานวน 4 ตาราง ดังนี้ ตารางขอมูล 
Data_user เก็บขอมูลรหัสนักเรียน ชื่อ นามสกุล อายุ เพศ ของผูเลน ตารางขอมูล Data_date เก็บขอมูลวันท่ี 
จํานวนรอบในการเลนเกม ตารางขอมูล Data_time เก็บขอมูลเวลาท่ีใชในการเลนเกมของแตละดาน และ
ตารางขอมูล Data_score เก็บขอมูลคะแนนในแตละหมวดหมู ซ่ึงจําแนกคะแนนตามทักษะการฟง ทักษะการอาน 
ทักษะการเขียน และเก็บคะแนนการทดสอบ แลวนําทฤษฎี UX/UI ออกแบบหนาจอภายในเกม จากนั้นไดทํา
แบบสอบถาม เม่ือมีการตรวจสอบความถูกตองของแบบสอบถามเรียบรอยแลว จึงดําเนินการสงใหผูเชี่ยวชาญเปน
ผูประเมินการออกแบบเกมทายคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนักเรียนท่ีอยูในชวงวัยรุนอายุ 10 ถึง 15 ป ซึ่ง
พบวา ดานการออกแบบหนาจอ มีผลการประเมินดังนี้ การออกแบบฟงกชันการควบคุมภายในเกมมีความ
สะดวกสบายตอการใชงานมีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด ถัดมาคือ ความสวยงามของหนาจอเกม ตามดวยตําแหนงและ
ขนาดของปุมภายในเกมมีความเหมาะสม แลวจึงเปนขนาดของตัวอักษรภายใน และรายละเอียดของหนาจอเกม 
ดานเทคนิคท่ีใช มีผลการประเมินดังนี้ แผนภาพการทํางานแสดงรายละเอียดของเกมไดอยางถูกตอง มี
คาเฉลี่ยมากท่ีสุด รองลงมาคือ ผังการไหลของขอมูลแสดงขั้นตอนการทํางานของเกมไดอยางถูกตอง ถัดมา
เปนการใชทฤษฎี UX/UI มาออกแบบหนาจอภายในเกม และแบบจําลองกระบวนการทํางาน ดานการ
ออกแบบฐานขอมูลมีผลการประเมินดังนี้ การปองกันความซํ้าซอนของขอมูลผูเลน มีคาเฉลี่ยมากท่ีสุด ตาม
ดวย การจัดเก็บขอมูลผูเลน ถัดมาเปนการปองกันขอมูลผูเลนสูญหาย จากนั้นคือการตอบสนองตอการนําขอมูล
เขาสูเกม และการเรียกใชขอมูลของผูเลนภายในเกม 
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