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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

 ภาษาอังกฤษนับได้ว ่า เป ็นภาษากลางที ่ใช ้ในการติดต่อสื ่อสารกันในโลกปัจจ ุบ ัน  ดัง นั ้น
ภาษาอังกฤษจึงเป็นภาษาที่มีความสําคัญมากต่อการพัฒนาประเทศในอนาคต ด้วยเหตุผลดังกล่าว
ประเทศไทยจึงจําเป็น ต้องพัฒนาศักยภาพการใช้ภาษาอังกฤษของคนไทยในทุกๆด้าน เพ่ือเพ่ิมคุณค่า 
โอกาสทางเศรษฐกิจ ภาวะการมีงานทํา และความได้เปรียบในสังคมโลก  

 ปัจจุบันปัญหาของคนไทยส่วนใหญ่ยังขาดทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน ซึ่งสาเหตุสําคัญประการหนึ่งคือการไม่เข้าใจคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ไม่รู้วิธีการออกเสียงและ
ไม่สามารถนําคําศัพท์ภาษาอังกฤษไปใช้ประโยชน์ได้  ทั้งที่คนไทยจํานวนไม่น้อยมีทัศนคติในทางบวก
กับภาษาอังกฤษ  คิดว่ามีความจําเป็นในชีวิตประจําวัน  มีส่วนช่วยทําให้ภาพลักษณ์ดีขึ้น เกิดความม่ันใจ
มากข้ึน  แต่ไม่สนใจที่จะเรียนต้ังแต่วัยเด็ก ทําให้เป็นปัญหาเรื้อรังที่ยากจะแก้ไขได้ โครงการน้ึได้เล็งเห็น
ความสําคัญของปัญหาเหล่าน้ี จึงได้ออกแบบการเรียนรู้วิธีการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นสื่อ ที่พัฒนา
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สามารถเล่นได้บนมือถือหรือแท็ปเล็ต โดยกลุ่มเป้าหมายจะเน้นที่เด็กระดับ
ประถมศึกษาตอนต้น (ป.1-ป.3) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือส่งเสริม
การใช้ภาษาอังกฤษต้ังแต่วัยเยาว์ สร้างชํานาญในภาษาอังกฤษ และจะเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาตนเองในระดับ
ที่สูงขึ้นต่อไปได้  

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

 เพ่ือพัฒนาเกมสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กระดับประถมศึกษาตอนต้น  บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์   

1.3 ขอบเขตของโครงการ 

 1.3.1  ขอบเขตประชากรหรือกลุ่มเป้าหมาย  คือ เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้น (ป.1 – ป.3) 

 1.3.2 ขอบเขตการดําเนินการ  เกมใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 1.3.3 ขอบเขตด้านเน้ือหา เกมประกอบด้วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษจํานวน 3 หมวดหมู่ ได้แก่ บ้าน (HOUSE) 
ผลไม้ (FRUITS) และ ร่างกาย (BODY)    

 1.3.4  ขอบเขตเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ  เกมสามารถทํางานได้เฉพาะบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ซึ่งใช้โปรแกรม Eclipse บนระบบปฏิบัติการ Windows ในการพัฒนา และทดสอบบนอุปกรณ์
แท็ปเล็ต i – mobile i – note WiFi 9” ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.0.4 

 1.3.5  ขอบเขตระยะเวลาโครงการ  ต้ังแต่  ต.ค.2555 ถึง  ก.พ.2556 
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 1.3.6 ข้อจํากัดของโครงการ  เน้นเฉพาะตัวเกมเท่าน้ัน ไม่รวมถึงผลการวิจัยเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาษาอังกฤษของเด็กในระดับประถมศึกษาตอนต้น 

 1.3.7  ผู้ประเมินประสิทธิภาพโครงการ คือ ผู้สอนด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประจําสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.4.1 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากขึ้น 

 1.4.2 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะรู้จักคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากขึ้น และเข้าใจความหมาย  
ได้อย่างลึกซึ้ง 

 1.4.3 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถอ่านออกเสียงคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง
ตามหลักภาษา และใช้สื่อความหมายให้เจ้าของภาษาเข้าใจได้ 

 1.4.4 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้ 

 1.4.5 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถเรียนรู้ศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมได้ตลอดเวลา 
ที่ต้องการผ่านมือถือหรือแท็ปเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 1.4.6 เพ่ือได้แนวทางในการส่งเสริม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 

1.5 คํานิยามศัพท์ที่เกี่ยวข้อง 

 1.5.1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  คือ ระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ 
แท็ปเล็ต เป็นต้น 

 1.5.2 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 มีรายละเอียดดังน้ี 

  1.5.2.1 ปฎิบัติตามคําสั่ง  คําขอร้องที่ฟัง  อ่านออกเสียงตัวอักษร  คํา  กลุ่มคํา  ประโยคง่ายๆ  
และบทพูดเข้าจังหวะง่ายๆ  ถูกต้องตามหลักการอ่าน  บอกความหมายของคําและกลุ่มคําที่ฟังตรงตาม
ความหมาย ตอบคําถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ 

  1.5.2.2 พูดโต้ตอบด้วยคําสั้นๆ  ง่ายๆ  ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง  ใช้คําสั่งและ
คําขอร้องง่ายๆ  บอกความต้องการง่ายๆ  ของตนเอง  พูดขอ  และให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเพื่อน  
บอกความรู้สึกของตนเองเก่ียวกับสิ่งต่างๆ  ใกล้ตัวหรือกิจกรรมต่างๆตามแบบที่ฟัง 

  1.5.2.3 พูดให้ข้อมูลเก่ียวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว  จัดหมวดหมู่คําตามประเภทของบุคคล  
สัตว์  และสิ่งของตามท่ีฟังหรืออ่าน 

  1.5.2.4 พูดและทําท่าประกอบ  ตามมารยาทสังคม/วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  บอกช่ือและ
คําศัพท์ง่ายๆ  เก่ียวกับเทศกาล/วันสําคัญ/งานฉลอง  และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา  เข้าร่วม
กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 

  1.5.2.5 บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร  คํา  กลุ่มคํา  และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 
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  1.5.2.6 บอกคําศัพท์ที่เก่ียวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

  1.5.2.7 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ  ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 

  1.5.2.8 ใช้ภาษาต่างประเทศ เพ่ือรวบรวมคําศัพท์ที่เก่ียวข้องใกล้ตัว 

  1.5.2.9 มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง – พูด)  สื่อสารตามหัวเรื่องเก่ียวกับตนเอง  
ครอบครัว  โรงเรียน  สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว  อาหาร  เครื่องด่ืม  และเวลาว่าง  และนันทนาการ  ภายในวงคําศัพท์
ประมาณ  300 – 450 คํา (คําศัพท์ที่เป็นรูปธรรม) 

  1.5.2.10 ใช้ประโยคคําเดียว (One Word Sentence)  ประโยคเดี่ยว (Simple Sentence)  
ในการสนทนาโต้ตอบตามสถานการณ์ในชีวิตประจําวัน 

1.6  ระยะเวลาในการดําเนินงาน 

 ตารางที่ 1.1 ระยะเวลาการดําเนินงาน 

กิจกรรม 
ปี 2555 ปี 2556 

ผู้ทําการศึกษา 
และสถานท่ี 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. ทําการศึกษา 
ก. การเตรียมการ          
   - หาปัญหาและวัตถุประสงค์ของโครงการ         นักศึกษา 
   - ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง         นักศึกษา 
ข. การดําเนินงานโครงการ          
   1. รวบรวมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับ 
      ประถมศึกษาตอนต้นพร้อมตัวอย่าง 
      ประโยคการใช้งาน 

        นักศึกษา 

   2. เตรียมข้อมูลเสียงคําศัพท์ และ  
      ภาพประกอบคําศัพท์ 

        นักศึกษา 

   3. ศึกษาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
      และภาษาจาวา 

        นักศึกษา 

   4. ศึกษาโปรแกรม Eclipse และ Android  
       Emulator บนระบบปฏิบัติการ  
     Windows (จําลองเสมือนกับใช้งาน 
     บน Android) 

        นักศึกษา 

   5. ดําเนินการเขียนเกมด้วยโปรแกรม Eclipse  
      บนระบบปฏิบัติการ Windows 

        นักศึกษา 

   6. ทดสอบบนแท็ปเล็ตท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ  
      Android 

        นักศึกษา 

ค. การเขียนรายงาน         นักศึกษา 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 ในการศึกษาและพัฒนาเกมสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องซึ่งขอนําเสนอตามหัวข้อ ดังน้ี 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

 2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 

 2.1.1 ทําไมต้องเรียนภาษาต่างประเทศ 

  ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความสําคัญและจําเป็นอย่างยิ่ง 
ในชีวิตประจําวัน เนื่องจากเป็นเครื่องมือสําคัญในการติดต่อสื่อสาร  การศึกษา  การแสวงหาความรู้  
การประกอบอาชีพ  การสร้างความเข้าใจเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก และตระหนักถึง
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก นํามาซึ่งมิตรไมตรีและความร่วมมือกับประเทศ
ต่างๆ  ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนดีขึ้น เรียนรู้และเข้าใจความแตกต่างของภาษาและ
วัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  การคิด  สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง  มีเจตคติที่ดี
ต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสารได้  รวมทั้งเข้าถึงองค์ความรู้ต่างๆ 
ได้ง่ายและกว้างขึ้น  และมีวิสัยทัศน์ในการดําเนินชีวิต 

  ภาษาต่างประเทศที ่เป็นสาระการเรียนรู ้พื ้นฐาน  ซึ ่ง กําหนดให้เร ียนตลอดหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ  ส่วนภาษาต่างประเทศอ่ืน เช่น ภาษาฝรั่งเศส เยอรมัน จีน ญี่ปุ่น 
อาหรับ บาลี และภาษากลุ่มประเทศเพื่อนบ้าน หรือภาษาอื่นๆ ให้อยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษาที่จะ
จัดทํารายวิชาและจัดการเรียนรู้ตามความเหมาะสม 

 2.1.2 เรียนรู้อะไรในภาษาต่างประเทศ 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ   มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศ  
สามารถใช้ภาษาต่างประเทศ  สื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ  แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อ
ในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก    
และสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์  ประกอบด้วย
สาระสําคัญ ดังน้ี 

  2.1.2.1  ภาษาเพ่ือการสื่อสาร  การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน  แลกเปลี่ยนข้อมูล  
ข่าวสาร  แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น  ตีความ  นําเสนอข้อมูล  ความคิดรวบยอดและความคิดเห็น 
ในเรื่องต่างๆ  และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม 

 



  5 
 

  2.1.2.2  ภาษาและวัฒนธรรม  การใช้ภาษาต่างประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
ความสัมพันธ์  ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  ภาษาและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับวัฒนธรรมไทย  และนําไปใช้อย่างเหมาะสม 

  2.1.2.3  ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  การใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยง
ความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 

  2.1.2.4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก  การใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ  
ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคมโลก  เป็นเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ  ประกอบอาชีพ   
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 

 2.1.3 คณุภาพผูเ้รียนจบชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 

  2.1.3.1 ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตัวอักษร คํา กลุ่มคํา ประโยคง่ายๆ 
และบทพูดเข้าจังหวะง่ายๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน  บอกความหมายของคําและกลุ่มคําที่ฟังตรง
ตามความหมาย ตอบคําถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ  

  2.1.3.2 พูดโต้ตอบด้วยคําสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบท่ีฟัง ใช้คําสั่ง
และคําขอร้องง่ายๆ  บอกความต้องการง่ายๆ ของตนเอง พูดขอและให้ข้อมูลเก่ียวกับตนเองและเพื่อน 
บอกความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ใกล้ตัวหรือกิจกรรมต่างๆ ตามแบบที่ฟัง 

  2.1.3.3 พูดให้ข้อมูลเก่ียวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว จัดหมวดหมู่คําตามประเภทของบุคคล สัตว์ 
และสิ่งของตามท่ีฟังหรืออ่าน  

  2.1.3.4 พูดและทําท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม/วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  บอกช่ือและ
คําศัพท์ง่ายๆ เก่ียวกับเทศกาล/วันสําคัญ/งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา  เข้าร่วมกิจกรรม
ทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 

  2.1.3.5 บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร คํา กลุ่มคํา และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 

  2.1.3.6 บอกคําศัพท์ที่เก่ียวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

  2.1.3.7 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 

  2.1.3.8 ใช้ภาษาต่างประเทศ เพ่ือรวบรวมคําศัพท์ที่เก่ียวข้องใกล้ตัว 

  2.1.3.9 มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด) สื่อสารตามหัวเรื่องเก่ียวกับตนเอง 
ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เครื่องด่ืม และเวลาว่างและนันทนาการ ภายในวงคําศัพท์
ประมาณ 300-450 คํา  (คําศัพท์ที่เป็นรูปธรรม) 

  2.1.3.10 ใช้ประโยคคําเดียว (One Word Sentence) ประโยคเดี่ยว (Simple Sentence) 
ในการสนทนาโต้ตอบตามสถานการณ์ในชีวิตประจําวัน 
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2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยที่เก่ียวข้องเรื่อง “Mobile Language Translation Game” ของ Wan Fatimah Wan 
Ahmad, Ainol Rahmah Shazi Shaarani, Shafitra Afrizal  Computer & Information Sciences 
Department  Universiti Teknologi PETRONAS ประเทศมาเลเซีย การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือวิจัยความเหมาะสมของทฤษฎีการเรียนรู้ของเด็ก  และประเภทของเกมสอนภาษา  โดยออกแบบและ
พัฒนาเกมการสอนภาษาบนมือถือ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สําหรับกลุ่มเด็กที่ศึกษาในระดับอนุบาล 
และระดับประถมศึกษาตอนต้น ในประเทศมาเลเซีย  โดยใช้โปรแกรม eclipse Indigo ในการสร้างเกม 
ซึ่งอาศัยหลักการเชิงวัตถุ ประกอบด้วยขั้นตอนดังน้ี  วางแผน  วิเคราะห์  ออกแบบเกม ทดลอง ปรับปรุงเกม 
และนําไปใช้งาน  รูปแบบเกม แสดงช่องว่างให้เติมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีความหมายของคําศัพท์เป็น
ภาษาอังกฤษ และคําศัพท์ภาษามาเลเซียประกอบการเดา  โดยเกมจะจบเม่ือเดาผิดจํานวน 3 ครั้ง และจะเข้าสู่
ระดับต่อไปเมื่อเดาถูก ผลที่ได้ของการวิจัยคือ เด็กรู้สึกต่ืนเต้นกับการเรียนรู้ผ่านมือถือหรือแท็ปเล็ต ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่ทันสมัย ระบบหน้าจอสัมผัส ฝึกการใช้น้ิวมือเล่นเกมด้วยตนเอง  และ 64% ของครู และ
ผู้ปกครองสนใจติดต้ังเกม  SPELL IT!! บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเรื่อง “การใช้ทักษะภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไป” ของ 
นางสาวนิภา  คําเหล็ก  นางสาวพัชรินทร์  สําราญพานิช  นางสาวรัตนา  จันทร์อํารุ้ง  นางสาวปิยวรรณ  
คุณคน  นางสาวโยธกา  ปัญญาฟอง สาขาบริหารธุรกิจ โปรแกรมวิชาการจัดการทั่วไป วิชาเอกการวิจัย
ทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม การวิจัยเรื่องน้ีมีวัตถุประสงค์  เพ่ือศึกษาทัศนคติของประชาชน
ในเขตกรุงเทพมหานคร ศึกษามุมมองของการใช้ทักษะภาษาอังกฤษของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
และเพื่อให้ทราบถึงความสามารถในการใช้ภาษาของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย  นักศึกษามหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม จํานวน 300 คน 
โดยใช้แบบสอบถาม  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ทดสอบสมติฐานด้วยค่าสถิติ t – Test  และ F – test   ณ ระดับนัยสําคัญ .05  โดยศึกษาจากข้อมูลทั่วไป 
ทัศนคติที่มีต่อทักษะภาษาอังกฤษ  ความสามารถและมุมมองที่มีต่อภาษาอังกฤษ  ผลที่ได้ของการวิจัย คือ 
การใช้ทักษะของประชาชนอยู่ในระดับพอใช้  ประชาชนรู้สึกเฉยๆ ต่อการใช้ภาษาอังกฤษในปัจจุบัน  
เน่ืองจากความไม่กล้าแสดงออก  ทั้งที่ทัศนคติต่อทักษะภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก  คิดว่ามีความจําเป็น
ในชีวิตประจําวัน  มีส่วนช่วยทําให้ภาพลักษณ์ดีขึ้น เกิดความม่ันใจมากขึ้น ควรฝึกทักษะภาษาอังกฤษ
ให้ชํานาญ โดยจากการศึกษาครั้งนี้ คณะผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะจากงานวิจัย คือ ควรมีการสร้างพื้นฐาน
ในการกล้าแสดงออกให้กับนักเรียนในระดับประถมศึกษา  เพื ่อเป็นพื้นฐานในการกล้าแสดงออก



 

บทที่ 3  

วธิกีารดําเนนิการโครงการ 

 ในการศึกษาและพัฒนาเกมสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้น บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังน้ี 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ภาพที ่3.1 ขั้นตอนการดําเนินงานโครงการ 

6.ทดสอบบนแท็ปเล็ตท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการ Android (บทที ่4)  

เริ่มต้น 

จบการทํางาน 

ผา่น 

ไมผ่า่น 

3.ศึกษาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุและ
ภาษาจาวา 

4.ศึกษาโปรแกรม Eclipse และ Android 
Emulator บนระบบปฏิบัติการ Windows 

(จําลองเสมือนกับใช้งานบน Android 

5.ดําเนินการเขียนเกมด้วยโปรแกรม Eclipse         
บนระบบปฏิบัติการ Windows (บทที่ 3 และ บทที่ 4) 

1.รวบรวมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับ
ประถมศึกษาตอนต้นพร้อมตัวอย่าง

ประโยคการใช้งาน 

2.เตรียมข้อมูลเสียงคําศัพท์ 
และภาพประกอบคําศัพท์ 

ค้นหาในหลักสูตร
กระทรวงศึกษาธิการ 
และ พจนานุกรม 

(Dictionary) 

หาข้อมูลใน internet และใช้
โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับภาพ (GIMP) 

และเสียง (Audacity) ช่วย  
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3.1 รวบรวมคาํศัพทภ์าษาอังกฤษ ระดับประถมศกึษาตอนตน้พร้อมตวัอยา่งประโยคการใช้งาน 

 คัดเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษในหมวดหมู่ที่เก่ียวกับตนเอง และเร่ืองใกล้ตัว เพ่ือให้สามารถ
นําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ จํานวน 3 หมวดหมู่ ได้แก่ บ้าน (HOUSE) ผลไม้ (FRUITS) และ ร่างกาย (BODY)  
มาประกอบในเกม  โดยค้นหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  พจนานุกรม  
และ Dictionary ซึ่งในหลักสูตรประกอบด้วยคําศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดหมู่ต่างๆ  ดังน้ี  บ้าน ร่างกาย ผัก 
ผลไม้ สิ่งของในห้องเรียนและนอกห้องเรียน สัตว์ อาหารและเคร่ืองด่ืม ของเล่น เคร่ืองแต่งกายและ
เครื่องประดับ บุคคล อาชีพ จํานวนนับ วันทั้งเจ็ด เดือน สี ขนาด สถานที่ ยานพาหนะ ทิศทาง คําทักทายและ
กล่าวลา คําคุณศัพท์ คํากริยา ภาษาอังกฤษในห้องเรียน ประโยค ไวยกรณ์ คําสรรพนาม คําเช่ือม และคําบุพบท  

ตารางที ่3.1 ข้อมูลคําศัพท์ภาษาอังกฤษ และช่ือไฟล์ที่ใช้สําหรับเกม  

ที่ ระดบั 
ชั้น 

คาํศพัท ์ ตัวอยา่งประโยคการใชง้าน 
ภาพประกอบ เสยีงประกอบ (.mp3)

(.jpg) คาํศพัท์ ตัวอยา่ง
ประโยค

1 ป.1 bed There are two beds in the hotel room. bed whouse1m shouse1m
2 ป.1 key Where did you put our key to the house? key whouse2m shouse2m
3 ป.1 door Close the door. door whouse3m shouse3m
4 ป.1 lamp Do you sell desk lamps here? lamp whouse5m shouse5m
5 ป.1 clock Is that clock working? clock whouse6m shouse6m
6 ป.1 window I look out the window and sew a bird. window whouse8m shouse8m
7 ป.1 foot We walk with foot. foot wbody1m sbody1m
8 ป.1 eye We see with eye. eye wbody2m sbody2m
9 ป.1 ear We hear with ear. ear wbody3m sbody3m
10 ป.1 face He has a round face. face wbody4m sbody4m
11 ป.1 head She patte the dog on the head. head wbody5m sbody5m
12 ป.1 hand She put her hands over her eyes. hand wbody6m sbody6m
13 ป.1 nose I have a stuffy nose. nose wbody7m sbody7m
14 ป.1 mouth I am talking with my mouth. mouth wbody8m sbody8m
15 ป.1 neck The boy is a pain in the neck. neck wbody9m sbody9m
16 ป.1 hair She has long hair. hair wbody10m sbody10m
17 ป.1 apple Do you like apples or oranges? apple wfruit1m sfruit1m
18 ป.1 banana The child is feeding the monkey with the banana. banana wfruit2m sfruit2m
19 ป.1 mango Look at all the mangoes growing on that tree. mango wfruit3m sfruit3m
20 ป.2 floor The floor of a car. floor whouse4m shouse4m
21 ป.2 broom She sweeps the room with a broom. broom whouse7m shouse7m
22 ป.2 grapes The grapes are sour. grapes wfruit4m sfruit4m
23 ป.2 papaya Can we eat papaya at night? papaya wfruit5m sfruit5m
24 ป.2 orange I want an orange juice. orange wfruit6m sfruit6m
25 ป.3 kitchen We have breakfast in the kitchen. kitchen whouse9m shouse9m
26 ป.3 bedroom We have four bedrooms upstairs. bedroom whouse10m shouse10m
27 ป.3 coconut In Thailand, people use coconuts for food. coconut wfruit7m sfruit7m
28 ป.3 pineapple He buys pineapple. pineapple wfruit8m sfruit8m
29 ป.3 rambutan Rambutan trees grow naturally in Thailand. rambutan wfruit9m sfruit9m
30 ป.3 durian I eat durian for the first time. durian wfruit10m sfruit10m
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ตารางที ่3.2 ข้อมูลคําแปลคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้สําหรับเกม 

ที ่ คําศพัท ์ คําแปลคาํศพัท ์ ตัวอยา่งประโยคการใชง้าน คําแปลตวัอยา่งประโยคการใชง้าน 

1 bed เตียงนอน There are two beds in the hotel room. ห้องพักโรงแรมมี 2 เตียงนอน 

2 key ลูกกุญแจ Where did you put our key to the house? คุณวางลูกกุญแจไว้ที่ไหนในบ้าน 

3 door ประตู Close the door. ปิดประตู 

4 lamp โคมไฟ Do you sell desk lamps here? คุณขายโคมไฟต้ังโต๊ะอันนี้มั๊ย 

5 clock นาฬิกา Is that clock working? นาฬิกาเรือนนัน้ยังทํางานอยู่ใช่มั๊ย 

6 window หน้าต่าง I look out the window and sew a bird. ฉันมองไปนอกหน้าต่างและเห็นนกตัวหนึ่ง 

7 foot เท้า We walk with foot. เราเดินด้วยเท้า 

8 eye ตา We see with eye. เรามองเห็นด้วยตา 

9 ear หู We hear with ear. เราได้ยินด้วยหู 

10 face หน้า He has a round face. เขามีใบหน้ากลม 

11 head ศรีษะ หรือ หัว She patte the dog on the head. เธอตบหัวสุนัขเบาๆ 

12 hand มือ She put her hands over her eyes. เธอวางมือของเธอไว้บนตาเธอ 

13 nose จมูก I have a stuffy nose. ฉันมีอาการคัดจมูก 

14 mouth ปาก I am talking with my mouth. ฉันพูดคุยด้วยปากของฉัน 

15 neck คอ The boy is a pain in the neck. เด็กผู้ชายคนนัน้มอีาการปวดคอ 

16 hair ผม She has long hair. เธอมีผมยาว 

17 apple แอปเป้ิล Do you like apples or oranges? คุณชอบแอปเป้ิลหรือส้ม 

18 banana กล้วย The child is feeding the monkey with the banana. เด็กกําลังให้อาหารลิงด้วยกล้วย 

19 mango มะม่วง Look at all the mangoes growing on that tree. มองดูลูกมะม่วงเหล่านั้นทีเ่ติบโตอยู่บนต้น 

20 floor พื้น The floor of a car. พื้นของรถยนต์ 

21 broom ไม้กวาด She sweeps the room with a broom. เธอกวาดห้องด้วยไม้กวาดหนึ่งด้าม 

22 grapes องุ่น The grapes are sour. องุ่นรสชาติเปร้ียว 

23 papaya มะละกอ Can we eat papaya at night? เรากินมะละกอตอนกลางคืนได้มั๊ย 

24 orange ส้ม I want an orange juice. ฉันต้องการน้ําส้ม 

25 kitchen ห้องครัว We have breakfast in the kitchen. เรากินอาหารเช้าในห้องครัว 

26 bedroom ห้องนอน We have four bedrooms upstairs. ชั้นบนเรามี 4 ห้องนอน 

27 coconut มะพร้าว In Thailand, people use coconuts for food. ในประเทศไทยคนใช้มะพร้าวเป็นอาหาร 

28 pineapple สับปะรด He buys pineapple. เขาซ้ือสับปะรด 

29 rambutan เงาะ Rambutan trees grow naturally in Thailand. ต้นเงาะเติบโตตามธรรมชาติในประเทศไทย 

30 durian ทุเรียน I eat durian for the first time. ฉันกินทุเรียนเป็นคร้ังแรก  
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ตารางที ่3.3 ข้อมูลคําอธิบายคําศัพท์โดยละเอียดที่ใช้สําหรับเกม 

ที่ คาํศพัท ์ คาํอธบิายคาํศพัท์โดยละเอียด 

1 bed เตียงนอนเป็นท่ีสําหรับนอนหรือต้ังสิ่งของ มีขา 4 ขา รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีขนาดกว้างยาวแตกต่างกันไป หรือ
อาจมีรูปทรงอ่ืนๆเช่น ทรงกลม ทรงหกเหลี่ยม เป็นต้น โดยปกติแล้ว เตียงมักใช้ควบคู่กับเคร่ืองนอน 
ชนิดอ่ืนเช่นหมอน หมอนข้าง ผ้าห่ม ผ้าปูเตียง รวมทั้งผ้าคลุมเตียงซ่ึงใช้คลุมทับเคร่ืองนอนอ่ืนๆอีกทีหนึ่ง 

2 key เคร่ืองมือชนิดหนึ่ง ทําด้วยเหล็กหรือทองเหลืองเปน็ต้น สําหรับไขแม่กุญแจ ปจัจบุันมี ลูกกุญแจแบบ 
มาสเตอร์คีย์คือ ลูกกุญแจดอกเดียว ท่ีสามารถเปิดลูกบิดหรือกุญแจได้หลายๆลูก 

3 door เป็นส่วนประกอบของบ้าน ใช้เป็นช่องทางเข้าออกของบ้าน  มีบานเปิดปิดได้ เช่น ประตูบ้าน เป็นต้น 
4 lamp ใช้เป็นอุปกรณ์ให้แสงสว่างภายในบ้าน เช่น โคมไฟตั้งโต๊ะ โคมไฟติดเพดาน เป็นต้น 
5 clock ใช้เป็นเคร่ืองบอกเวลา มีหลายชนิด เช่น นาฬิกาปลุก นาฬิกาแขวนติดฝาผนัง นาฬิกาน้ํา เป็นต้น 
6 window ช่องฝาบ้านท่ีเปิดปิดได้ สําหรับรับแสงสว่างหรือให้อากาศถ่ายเทได้ แต่ไม่ใช่ทางสําหรับเข้าออก 
7 foot เท้า เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการเดิน ประกอบด้วย ข้อเท้า ฝ่าเท้า ส้นเท้า และนิ้วเท้า 

ควรสวมรองเท้าทุกคร้ังเม่ือสัมผัสทราย ดิน เนื่องจากมีพยาธิปากขอ ท่ีสามารถไชเข้าทางผิวหนังได้ 
8 eye เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการมองเห็น เป็นส่วนประกอบหนึ่งของใบหน้า ควรรักษา

ดวงตาโดยการไม่เล่นเกม ดูโทรทัศน์ เป็นเวลานานๆ เพราะจะทําให้ตาล้าได้ 
9 ear เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการได้ยิน เป็นส่วนประกอบหนึ่งของศรีษะ ควรรักษาหู   

โดยการ ไม่เปิดเสียงโทรทัศน์ เกม เพลง เสียงดัง เพราะจะทําให้หูตึงได้ 
10 face เป็นส่วนประกอบของศรีษะต้ังแต่หน้าผาก ไปจนถึงคาง  หนา้คนเรามีลกัษณะแต่ต่างกนัไป ทําให้สามารถจาํกันได้ 
11 head เป็นอวัยวะท่ีอยู่บนสุดของร่างกายประกอบด้วย  กะโหลกศีรษะ ใบหน้า สมอง ฟัน เป็นต้น 
12 hand เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการใช้จับสิ่งของ ควรล้างมือทุกคร้ัง มือเด็กๆ ท่ีไม่สะอาด       

มีพยาธิหรือไข่ติดอยู่จากการ เล่นดิน มาหยิบจับอาหารกิน มีโอกาสได้รับพยาธิเส้นด้าย หรือเรียกอีกชื่อว่า 
พยาธิเข็มหมุด และ พยาธิปากขอ 

13 nose เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการหายใจ รับรู้กลิ่น ไม่ควรสูดดมกลิ่นท่ีเป็นอันตราย 
ต่อร่างกาย เช่น ควันบุร่ี ควันรถ ทินเนอร์ เป็นต้น 

14 mouth เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการรับประทานอาหาร พูด ประกอบไปด้วยฟัน  
ท่ีมีความสําคัญในการบดอาหาร ควรแปรงฟันด้วยวิธีท่ีถูกต้องอย่างน้อยวันละ 2 คร้ัง เช้า และก่อนนอน 

15 neck เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายที่มีความสําคัญในการหมุนศรีษะ พูด ประกอบไปด้วยกล่องเสียง เม่ือมีอากาศ
เปลี่ยนแปลง ควรใช้ผ้าพันคอ เพ่ือป้องกันโรคหวัด ซ่ึงอาจทําให้เสียงเปลี่ยนแปลงได้ 

16 hair เป็นอวัยวะหนึ่งของร่างกายท่ีปกคลุมศรีษะ เส้นผม เป็นส่วนหนงึคลา้ยแขนขาของผวิหนัง หน้าท่ีหลักของ 
เส้นผม คือ ป้องกันผิวหนัง หรือศีรษะไม่ให้เสียความร้อนมากเกินไป 

17 apple แอปเปิ้ลเป็นผลไม้ท่ีมีสารสําคัญคือ เบต้าแคโรทีน วิตามินซี และเส้นใยไฟเบอร์ชนิดละลายน้ําได้ ช่วยใน
การย่อยอาหารจําพวกโปรตีนและไขมัน มีสรรพคุณ บํารุงหัวใจ ลดคลอเลสเตอรอล ลดความดัน ควบคุม
ปริมาณนํ้าตาลในเลือด กระตุ้นการทํางานของสารต้านอนุมูลอิสระ และฆ่าเชื้อไวรัส 

18 banana กล้วยช่วยเสริมเพ่ิมพลังงานให้กับร่างกายทันทีทันใด ต่ืนเช้าอย่างสดใสด้วยน้ําตาลฟรุตโตสในกล้วย 
โพแทสเซียมในกล้วยช่วยเพ่ิมกําลังสมองให้เราได้  เรียนเก่ง เป็นยาลดกรดโดยธรรมชาติลดอาการเสียวท้อง 
ธาตุเหล็กหยุดโรคโลหิตจาง มีธาตุโพแทสเซียมสูงมาก แต่มีปริมาณเกลือตํ่าป้องกันความดันโลหิต  
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ตารางที ่3.3 ข้อมูลคําอธิบายคําศัพท์โดยละเอียดที่ใช้สําหรับเกม (ต่อ) 

ที่ คาํศพัท ์ คาํอธบิายคาํศพัท์โดยละเอียด 
19 mango มะม่วงประกอบด้วย ไฟเบอร์ ช่วยในการย่อยอาหาร และเผาผลาญพลังงาน วิตามิน เอ ซี และอี  

ช่วยต้านอนุมูลอิสระ โปแตสเซียม และทองแดง ช่วยให้ร่างกายทํางานเป็นปกติ ปรับสมดุลภายใน 
กรดอะมิโนทริปโตเแฟน ทําให้ผ่อนคลาย และหลับสบาย

20 floor ส่วนราบด้านหน้า ด้านนอก หรือด้านบนของส่ิงท่ีเป็นผืนเป็นแผ่น เช่น พ้ืนบ้าน พ้ืนรถยนต์ เป็นต้น
21 broom ใช้ในการกวาดพ้ืน  ปัดหยากไย่  หรือใช้ในการทําความสะอาดบ้าน ทําด้วยทางมะพร้าว ดอกหญ้า ไม้ไผ่  

เป็นต้น นํามามัดเป็นกําๆ
22 grapes องุ่น มีสารอาหาร ท่ีสําคัญคือน้ําตาล และสารอาหาร จําพวกกรดอินทรีย์ น้ําตาลกลูโคส น้ําตาลซูโคส 

วิตามินซี เหล็ก และ แคลเซ่ียม องุ่นยังสามารถ ใช้เป็นยา จะมีส่วนช่วยในการบํารุงสมอง บํารุงหัวใจ  
แก้กระหาย ขับปัสสาวะ บํารุงกําลัง ช่วยเสริมทําให้ร่างกายค่อยๆแข็งแรงข้ึนได้ เนื้อองุ่น บํารุงเลือด 
และพลัง แกไ้อ แก้อาการปวดข้อ รักษาอาการเหงื่อออกมากผิดปกติ ขับปัสสาวะ รากต้นองุ่น แก้อาการ
ปวดข้อ ขับปัสสาวะ ลดอาการบวมน้ํา เถาและใบ ขับปัสสาวะ ลดอาการบวมน้ํา แก้ตาแดง เมล็ดองุ่น  
มีสาร “โอพีซี” สารต้านอนุมูลอิสระ ท่ีมีประสิทธิภาพสูงกว่าวิตามินซีถึง 20 เท่า และสูงกว่าวิตามินอีถึง 
50 เท่า 

23 papaya มะละกอมีคุณค่าทางโภชนาการสงู ผลนําไปประกอบอาหารได้หลายชนิดซ่ึงอุดมไปด้วย วิตามินเอ และ    
สารเบต้าเคโรทีน วิตามินเอ ช่วยบํารุงสายตา ผม ฟัน เหงือก สารเบต้าแคโรทีนช่วยต้านโรคมะเร็ง  
ช่วยให้ผิวพรรณสดใสลบริ้วรอยสิวฝ้า ส่วนผลสุกและดิบมีวิตามินซี แคลเซียม ฟอสฟอรัสและเหล็ก 
วิตามินซี      ช่วยป้องกันและรักษาโรคหวัด โรคมะเร็ง โรคลักปิดลักเปิด เลือดออกตามไรฟันและใต้ผวิหนัง 
ช่วยไม่ให้แก่ก่อนวัย แคลเซ่ียม ทําให้กระดูกและฟันแข็งแรง ป้องกันโรคกระดูกพรุน ฟอสฟอรัสช่วยสร้าง
กระดูกและฟัน เหง้าช่วยบารุงเลือดและป้องกันการเป็นโรคโลหิตจาง  เส้นใยในเนื้อของมะละกอช่วยให้
ระบบขับถ่ายทางานได้ดี      ไม่ทําให้ท้องผูก ไม่เกิดสิว ทําให้ไม่อ้วน ผิวพรรณสดใสมีเลือดฝาด ท้ังช่วย
ลดคอเลสเตอรอลอีกด้วย

24 orange “เนื้อส้ม” เป็นยาสมุนไพรบํารุงร่างกายได้ชั้นเย่ียมโดยกินส้มสด 100 กรัม ก็ช่วยรักษาโรคเลือดออกตามไรฟัน
ได้  มีคุณสมบัติช่วยเสริมสร้างคอลลาเจนชะลอริ้วรอยแห่งวัยทําให้หน้าใส ทําให้สุขภาพผิวดี ลบเลือนร้ิว
รอย และยังช่วยสร้างกระดูกอ่อนให้แข็งแรงด้วย เบต้าแคโรทีนในผลส้ม เป็นสารต้านอนุมูลอิสระซ่ึง
ทําลายเซลล์ผิวหนังอันเป็นบ่อเกิดความชรา ช่วยชะลอความเสื่อมทําให้ผิว เส้นผม และเล็บมีสุขภาพดี และ
ยังช่วยให้ผนังหลอดเลือดและเส้นเลือดฝอยแข็งแรงหน้าใส ช่วยลดอาการเส้นเลือดฝอยแตกตามใบหน้า
และเรียวขา “เปลือกส้ม” นํามาดมกลิ่นหรือใช้นวดตามร่างกาย ซ่ึงน้ํามันหอมระเหยจะช่วยให้
ร่างกายรู้สึกผ่อนและช่วยกระตุ้นระบบประสาทได้

25 kitchen ห้องสําหรับประกอบอาหาร ประกอบด้วยอุปกรณ์ เช่น เตา อ่างล้างจาน  ตู้เย็น เตาอบไมโครเวฟ กะทะ 
มีด ช้อน เป็นต้น

26 bedroom ห้องท่ีใช้สําหรับนอน ประกอบด้วย เตียงมักใช้ควบคูก่ับเคร่ืองนอนชนดิอ่ืนเช่นหมอน หมอนข้าง ผ้าห่ม  
ผ้าปูเตียง รวมท้ังผ้าคลุมเตียงซ่ึงใช้คลุมทับเคร่ืองนอนอ่ืนๆอีกทีหนึ่ง 

27 coconut มะพร้าวเป็นผลไม้ท่ีมีด่างสูง น้ํามะพร้าวและกะทิสามารถรักษาโรคท่ีเกิดจากร่างกายมีความเป็นกรดมาก
เกินไปได้ คนไทยถือกันว่า มะพร้าวเป็นยาบํารุงกําลัง บํารุงเส้นเอ็น ใช้รักษาโรคกระดูกได้  สําหรับคนไข้ 
ท่ีอาเจียนและท้องร่วงให้ด่ืมแต่น้ํามะพร้าวอย่างเดียว เพราะร่างกายจะดูดซึมกลูโคสไปใช้ได้ในเวลา
อันรวดเร็ว 

28 pineapple สับปะรดมีวิตามินซี ท่ีช่วยในการทํางานของเนื้อเย่ือ ช่วยให้สุขภาพในช่องปากแข็งแรง และยังช่วยให้
ระบบภูมิคุ้มกันแข็งแรง สับปะรดมีกากใยอาหารมาก ซ่ึงมีความสําคัญกับการย่อยอาหาร ช่วยลด
โคเลสเตอรอล ควบคุมน้ําตาลในเส้นเลือด และช่วยลดความเส่ียงของมะเร็ง  สับปะรดมีสารแอนต้ีออกซิแดนท์ 
เช่น วิตามินซี เบต้าแคโรทีน และแมงกานีสท่ีจะชว่ยป้องกันอันตรายจากอนุมูลอิสระท่ีจะทําลาย
โครงสร้างของ เซลล์ และอาจทําให้เปน็โรคหัวใจและอัมพฤกษ์ อัมพาต และยังมีความสําคัญต่อระบบ
ภูมิคุ้มกันของร่างกายอีกด้วย
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ตารางที ่3.3 ข้อมูลคําอธิบายคําศัพท์โดยละเอียดที่ใช้สําหรับเกม (ต่อ) 

ที่ คาํศพัท ์ คาํอธบิายคาํศพัท์โดยละเอียด 

29 rambutan เงาะรับประทานสดสามารถแก้อาการท้องร่วงชนิดรุนแรงได้ผลดี นอกจากนี้ผลเงาะนํามาต้ม นําน้ํา 
ท่ีได้ มาเป็นยาแก้อักเสบฆ่าเชื้อแบคทีเรีย รักษาอาการอักเสบในช่องปากและโรคบิดท้องร่วง เงาะนั้น
อุดมด้วย วิตามินC B1 B2 คาร์โบไฮเดรต โปรตีน แคลเซียม ฟอสฟอรัส เหล็ก และไนอาซีน ช่วยทําให้
ผิวพรรณสวยงาม ป้องกันเลือดออกตามไรฟัน บํารุงกําลังและเสริมภูมิคุ้มกัน 

30 durian ทุเรียนได้ชื่อว่าเปน็ราชาแห่งผลไม้ ในประเทศไทยพบทุเรียนอยู่ 5 ชนิด มิใช่ว่าจะมีแต่เพียงเนื้อนุ่ม รสชาติ
อร่อยเพียงอย่างเดียว คุณค่าอย่างอ่ืนของทุเรียนก็มีด้วย ไม่ว่าจะเป็นคาร์โบไฮเดรต ใยอาหาร ไขมัน 
โปรตีน น้ํา เบต้าแคโรทีน วิตามินบี 1 วิตามินบี 2 ไนอะซิน วิตามินซีแคลเซียม เหล็ก ฟอสฟอรัส 
โพแทสเซียม รสหวานรอ้น ทําให้เกิดความร้อน แกโ้รคผิวหนงั ทําให้ฝี-หนอง แห้ง เนือ้ทุเรียนมีฤทธ์ิขับพยาธิ   

3.2 เตรยีมขอ้มลูเสยีงคาํศัพท ์และภาพประกอบคาํศัพท ์

 3.2.1 เตรยีมภาพประกอบคําศัพทโ์ดยใช้โปรแกรม GIMP  

  GIMP (GNU Image Manipulation Program) เป็นโปรแกรมจัดการรูปภาพ ที่มีความสามารถสูง

และครบถ้วน เหมาะสําหรับการจัดการรูปถ่ายดิจิตอล การออกแบบกราฟิกสําหรับเว็บ การแปลงไฟล์จาก

ฟอร์แมตหน่ึงไปอีกฟอร์แมตหน่ึง หรือการสร้างรูป ความละเอียดสูงสําหรับการพิมพ์   เป็นโปรแกรมสร้ างสรรค์  

งานกราฟิกหรือตกแต่ง ภาพของ  Linux  มีความสามารถเทียบเท่าโปรแกรม Adobe Photoshop ไม่ว่า 

จะเป็นเรื่อง Layer, Channel หรือ Filter การสร้างข้อความแบบแฟนตาซี ด้วย Script-Fu  การทํา

ภาพเคลื่อนไหว (Animated GIF) ใน GIMP การสร้าง Pattern ใช้เอง  การออกแบบ brush ขึ้นมาใช้งานเอง 

หรือการเพ่ิมเติมจากที่มีอยู่  เป็นต้น 

  หลักการทํางานง่ายๆ ของ GIMP น้ันคือให้เราสามารถตกแต่งภาพโดยเริ่มต้นจากที่เรามีภาพต้นแบบ

ก่อนจากนั้นใช้เครื่องมือใน GIMP จะมีทั้งพู่กัน ดินสอ และอุปกรณ์การตกแต่งภาพอื่นๆ ซึ่งขั้นตอน

การตกแต่งภาพน้ัน เป็นการทํางานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 

  โปรแกรม Photoshop ของค่าย Adobe หรือโปรแกรมเชิงพาณิชย์ (Commercial Program) อ่ืนๆ 

น้ันต้องเสียค่าใช้สิทธ์ิ หรือเรียกว่า License ซึ่งค่าใช้สิทธิ์ต่อหน่วยค่อนข้างสูง ตั้งแต่หลายพันถึงหลักหมื่น 

แต่ถ้าหากใช้ GIMP ไม่ต้องเสียค่าใช้สิทธ์ สามารถสร้างงานได้โดยไม่ผิดกฎหมายลิขสิทธ์ิ 

  3.2.1.1 การติดต้ังโปรแกรม GIMP  

   สามารถไป download โปรแกรม GIMP มาใช้ได้จากเว็บไซต์ของ GIMP 
(www.GIMP.org)   หรือเว็บไซต์ของเนคเทค 
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 Title bar จะอยู่ด้านบนสุดของหน้าต่าง Image Window แสดงรายละเอียด
เก่ียวกับช่ือไฟล์ โหมดภาพ จํานวนเลเยอร์ที่แสดงในภาพ และขนาดภาพ 

 Image Menu จะอยู่ด้านล่างลงมาจาก Title bar จะเป็นคําสั่งต่างๆ ในการจัดการ
และตกแต่งภาพ มีคําสั่งทั้งหมด 10 กลุ่มคําสั่ง คือ 

 (1) File จะเป็นคําสั่งเก่ียวกับไฟล์ทั้งหมด เช่น การเปิดไฟล์ ปิดไฟล์ จัดเก็บไฟล์ เป็นต้น 

 (2) Edit คําสัง่ในการแก้ไขภาพ เช่น การย้อนกลับการทํางาน การคัดลอกภาพ 
หรือตัดภาพ เป็นต้น 

 (3) Select คําสั่งเก่ียวกับการเลือกพ้ืนที่ในภาพ 

 (4) View คําสั่งเก่ียวกับการกําหนดมุมมอง การซูมภาพ  

 (5) Image คาํสั่งเก่ียวกับการจัดการภาพ เช่น การเปลี่ยนโหมดภาพ การกําหนด
ขนาดภาพ 

 (6) Layer เป็นคําสั่งเก่ียวกับการจัดการเลเยอร์ เช่น การสร้างเลเยอร์ 
การคัดลอกเลเยอร์ การลบเลเยอร์ 

 (7) Tool เป็นคําสั่งเปิดหน้าต่างเครื่องมือ หรือเลือกเคร่ืองมือที่ต้องการใช้งาน 

 (8) Dialog เป็นคําสั่งเปิดไดอะล็อก หรือสร้าง Docking ขึ้นมาใช้งาน 

 (9) Filter เป็นคําสั่งเรียกใช้งานฟิลเตอร์เพ่ือนํามาตกแต่งภาพ 

 (10) Script-Fu เป็นคําสั่งเก่ียวกับการตกแต่งภาพโดยใช้การเขียนสคริปต์ 

 Menu Button เป็นปุ่มเล็กๆ อยู่ตรงมุมด้านบนซ้ายของภาพ เมื่อเราคลิกปุ่ม 
จะปรากฏเมนูคําสั่งให้เลือกเหมือนกับ Image Menu 

 Ruler เป็นเป็นแถบไมบ้รรทดัทางด้านซ้าย และด้านบนของภาพ ซึ่งเราสามารถคลิก
ลากเส้นไกด์จากแถบไม้บรรทัดออกมาวางในภาพ เพ่ือใช้งานเส้นไกด์ได้ 

 Quick Mask Toggle เป็นปุ่มเล็กๆ อยู่ตรงมุมด้านด้านล่างซ้ายของภาพ 
เพ่ือเปลี่ยนโหมดภาพให้อยู่ในโหมดควิกมาสก์สําหรับเลือกพ้ืนที่ในการตกแต่งภาพ 

 Pointer Coordinates จะแสดงพิกัดของตําแหน่งที่เม้าส์ช้ีอยู่ 

 Unit Menu เป็นแถบแสดงหน่วยวัดที่ใช้กับไม้บรรทัด ซึ่งเราสามารถทําการคลิก 
เพ่ือเปลี่ยนหน่วยวัดให้กับไม้บรรทัดได้ 

 Zoom Button เป็นปุ่มสําหรับกําหนดขนาดมุมมองของภาพ เพ่ือย่อ/ขยาย ภาพ 
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 Status Area โดยปกติจะแสดงเลเยอร์ที่ใช้งานอยู่ และขนาดพ้ืนที่ใช้ของไฟล์ภาพ 
หากทําการเลือกฟิลเตอร์หรือเลือกคําสั่งแก้ไขภาพแถบ Status Area จะเปลี่ยนเป็นแถบแสดงสถานะการทํางาน
ของคําสั่งน้ัน 

 Navigation Control เป็นปุ่มลูกศรบริเวณมมุขวาด้านล่างของภาพ ใช้ในกรณีที่ภาพ   
มีขนาดใหญ่เกินกว่าที่จะมองเห็นภาพทั้งหมดในหน้าต่างภาพได้ เราสามารถเลื่อนมุมมองภาพไปยังบริเวณที่
เราต้องการ 

 Inactive Padding Area เป็นพ้ืนที่ว่างในหน้าต่างภาพ แสดงเมื่อภาพมีขนาดเล็กกว่า
หน้าต่าง หรือถูกย่อให้มีขนาดเล็กกว่าหน้าต่าง เราไม่สามารถจัดการกับภาพในส่วนน้ีได้ 

 Image Display ส่วนแสดงภาพที่เราทําการตกแต่ง แก้ไข 

 Image Window Resize toggle เป็นปุ่มบริเวณมุมขวาด้านบนของภาพ ปุ่มเปิด 
หรือปิด (ใช้/ไม่ใช้) ความสามารถในการย่อขยายภาพอัติโนมัติตามขนาดของหน้าต่าง image display ถ้ากด
เลือกใช้เมื่อเราย่อขยายหน้าต่าง ภาพจะเปล่ียนขนาดตาม แต่ถ้าไม่เลือกใช้ (ซึ่งเป็น default) ถึงจะย่อขยาย 
Image display ภาพจะคงขนาดเดิม 

 3.2.1.3 การสร้างไฟล์ใหม ่

  เมื่อเราได้จัดเตรียมภาพที่จะนํามาใช้ และได้ร่างช้ินงานท่ีจะสร้างเรียบร้อยแล้ว 
ในหัวข้อน้ีเราจะมาสร้างไฟล์ช้ินงานใหม่กัน เริ่มต้นด้วยการกําหนดขนาด และความละเอียดของช้ินงาน
ที่จะนําไปใช้งาน ซึ่งเราควรกําหนดให้เหมาะกับลักษณะงาน มีขั้นตอนดังน้ี 

  1) เลือกคําสั่ง File>New ที่หน้าต่าง Image Windows หรือกดแป้น <Ctrl+N> ที่
คีย์บอร์ดเพ่ือสร้างไฟล์ใหม ่

  2) จะปรากฏหน้าต่าง Create a New Image ขึ้นมา จากน้ันคลิกที ่ Advanced 
Options กําหนดรูปแบบของหน้ากระดาษดังน้ี 

   Width กําหนดความกว้างของภาพ โดยช่องด้านหลังเป็นการกําหนดหน่วยวัดของ
ความกว้าง ซึ่งมีหน่วยวัดหลายแบบ เช่น pixel เป็นหน่วยวัดพ้ืนฐานบนคอมพิวเตอร์ หรือ Inches (น้ิว) และ
หน่วยวัดอ่ืนๆ 

   Height กําหนดความสูงของภาพ โดยหน่วยวัดจะเป็นไปตามที่เรากําหนดในความกว้าง 

   X Resolution กําหนดความละเอียดของภาพในแนวแกน x โดยงานกราฟิกสําหรับ
เว็บควรจะกําหนดคา่เท่ากับ 72 pixels/inch และงานด้านสิ่งพิมพ์ต้องใช้ 200-300 pixels/inch 

   Y Resolution กําหนดความละเอียดของภาพ ในแนวแกน y โดยงานกราฟิกสําหรับ
เว็บควรจะกําหนดค่าเท่ากับ 72 pixels/inch และงานด้านสิ่งพิมพ์ต้องใช้ 200-300 pixels/inch 
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3.3 ศกึษาการเขียนโปรแกรมเชงิวัตถแุละภาษาจาวา 

 3.3.1 รูปแบบการเรียกใช้เมธอดของวัตถ ุ   

 objectName.methodName([arguments]);  

 objectName คือช่ือของวัตถุที่สร้างขึ้น 

 methodName คือช่ือของเมธอดของวัตถุน้ัน 

 arguments คือค่าที่ต้องการส่งผ่านไปให้กับเมธอดของวัตถุน้ัน 

 3.3.2 ตัวดาํเนนิการแบบสมัพันธ ์

  ตารางที ่3.4 ตัวดําเนินการแบบสัมพันธ์ และตัวอย่าง 

เครือ่งหมาย ความหมาย ตัวอยา่ง ผลลพัธ ์

< น้อยกว่า 3<4 true 

<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ 3<=4 true 

> มากกว่า 3>4 false 

>= มากกว่าหรือเท่ากับ 3>=4 false 

== เท่ากับ 3==4 false 

!= ไม่เท่ากับ 3!=4 true 
 

  

 3.3.3 ตัวดาํเนนิการทางตรรกศาสตร ์

 ตารางที ่3.5 ตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร์ 

เครือ่งหมาย ความหมาย 

! กลับค่าทางตรรกะ 

&& หรือ & AND ค่าทางตรรกะ 

|| หรือ | OR ค่าทางตรรกะ 

^ Exclusive-OR ค่าทางตรรกะ 
 



ใ

j
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3.5 ดาํเนนิการเขียนเกมดว้ยโปรแกรม Eclipse บนระบบปฏิบตักิาร Windows 

 3.5.1 การออกแบบเกม 

ภาพที ่3.31 Flowchart แสดงการทํางานของเกม 

 คําอธบิาย 

 - เริ่มต้นเกม คลิกปุ่ม START GAME 

 - เข้าสู่หน้า MENU ที่มีปุ่มหมวดหมู่ของคําศัพท์อยู่ 3 หมวดหมู่ คือ บ้าน (HOUSE) ผลไม้ (FRUITS) 
และ ร่างกาย (BODY)  คลิกเลือกปุ่มหมวดหมู่ที่ต้องการ 

 - เข้าสู่หน้าระดับความยากง่าย มีปุ่มอยู่ 3 ระดับ และปุ่ม MENU (กลับสู่หน้า MENU)  คลิกเลือกปุ่มที่
ต้องการ 

   ระดับที่ 1 สามารถเดาผิดได้ 5 ครั้ง (การคิดคะแนนให้นํา คะแนนรวมแต่ละคํา คูณ 1) 

   ระดับที่ 2 สามารถเดาผิดได้ 4 ครั้ง (การคิดคะแนนให้นํา คะแนนรวมแต่ละคํา คณู 2) 

   ระดับที่ 3 สามารถเดาผิดได้ 3 ครั้ง (การคิดคะแนนให้นํา คะแนนรวมแต่ละคํา คณู 3) 

 

 

 



  35 
 

 - เข้าสู่หน้าการทายคําศัพทภ์าษาอังกฤษ ข้อที่ 1 (Question 1) 

   ตอบถกู เข้าสูห่น้าคําตอบ (Answer 1) และเข้าสู่ข้อที่ 2 (Question 2) ต่อไปเรื่อยๆ หากตอบถกู
จนครบ 10 ข้อ เข้าสู่หน้าแสดงความยินดี (Congratulation) ซึ่งประกอบด้วยปุ่มเริ่มเกม (กลับสู่หน้าเริ่มต้นเกม)  

   ตอบผิด กลับสู่หน้า MENU 

 

 

ภาพที ่3.32 Flowchart แสดงตัวอย่างการทํางานของคําถามที่อยู่ใน LEVEL1 ของคําศัพท์ “abc” 

   

 คําอธบิาย 

 - เริ่มต้น   

 - ให้คะแนน (score) มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 พร้อมกับแสดงคําว่า “0 คะแนน” 

 - ให้การเดาผิด (count) มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 พร้อมกับแสดงคําว่า “ตอบได้อีก 5 ครั้ง” 

 - รับตัวอักษรภาษาอังกฤษทางแป้นพิมพ์ และกดปุ่ม “ตอบ” เมื่อต้องการตอบตัวอักษรน้ันๆ 
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 ผลการประเมินประสิทธิภาพของเกมในแต่ละด้านสรุปได้ ดังน้ี 

 4.2.1 การประเมินด้านความสามารถในการทํางาน  ตามความต้องการของผู้ใช้ 

 ตารางที่ 4.1 ระดับประสิทธิภาพด้านความสามารถในการทํางาน  ตามความต้องการของผู้ใช้ 

รายการประเมนิ ระดับประสทิธภิาพ 

1. ความสามารถของการเลือกไอคอนเกม บนอุปกรณ์แท็ปเล็ต ดีมาก 

2. ความสามารถในการเข้าเล่นเกมทั้ง 3 หมวด คือ บ้าน ผลไม ้และร่างกาย (หน้า MENU) ดีมาก 

3. ความสามารถในการกลับเข้าสู่หน้า MENU ดีมาก 

4. ความสามารถในการใส่ตัวอักษรภาษาอังกฤษ พร้อมกดปุ่ม “ตอบ” เพ่ือทายคําศัพท ์ ดีมาก 

5. ความสามารถในการแสดงรูปภาพของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ดีมาก 

6. ความสามารถในการแสดงคําศัพท์ภาษาอังกฤษ และตัวอย่างประโยคใช้งาน ดีมาก 

7.  ความสามารถในการได้ยินเสียงของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ และตัวอย่างประโยคใช้งาน ดีมาก 

8. ความสามารถในการแสดงคําอธิบายคําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยละเอียด ดีมาก 

9. ความสามารถในการเข้าสูห่น้าจบคําถาม จํานวน 10 ข้อ และแสดงปุ่มเริ่มเกม ดีมาก 
 

 4.2.2 การประเมินด้านหน้าที่ของระบบ 

 ตารางที่ 4.2 ระดับประสิทธิภาพด้านหน้าที่ของระบบ 

รายการประเมนิ ระดับประสทิธภิาพ 

1. ความต่อเน่ืองของเกม โดยสามารถเปลีย่นจากหน้า MENU เป็นหน้า LEVEL และ 

   หน้าทายคําภาษาอังกฤษ ไปจนกระทั่งจบ 10 ข้อ 

ดีมาก 

2. ความสามารถในการแสดงคะแนน ดีมาก 

3. ความสามารถในการแสดงจาํนวนคร้ังที่เหลอืที่สามารถตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษได้ ดีมาก 

4. ความสามารถในการสรุปคะแนนในหน้าคําตอบ ดีมาก 

5. ความสามารถในการเข้าสูห่น้าจบคําถาม จํานวน 10 ข้อ และแสดงปุ่มเริ่มเกม ดีมาก 
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การสื่อสาร 2
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บทที่ 5 

สรปุผลการใชง้านและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการใช้งาน 

 5.1.1 สามารถพัฒนาเกมสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กระดับประถมศึกษาตอนต้น บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ โดยสามารถแบ่งกลุ่มคําศัพท์ภาษาอังกฤษตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 ออกเป็น 3 หมวดหมู่ คือ บ้าน ผลไม้ และร่างกาย โดยประกอบด้วยการทายคําศัพท์
ภาษาอังกฤษในหมวดหมู่ดังกล่าว ให้ได้ตามเง่ือนไขที่กําหนด เพ่ือเข้าเล่นในข้อต่อไป พร้อมกับมีคําตอบ
อธิบายโดยการนําเสนอเป็นภาพของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ เสียงของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ประโยคตัวอย่าง
ใช้ในชีวิตประจําวัน เสียงของประโยคตัวอย่างใช้ในชีวิตประจําวัน และคําอธิบายคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยละเอียด โดยมีการนับคะแนน และระดับความยากง่ายของเกม 

 5.1.2 สามารถพัฒนาเกมสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กระดับประถมศึกษาตอนต้น 
บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ ด้านความสามารถในการทํางาน  ตามความต้องการของผู้ใช้อยู่ในระดับดีมาก  
ด้านหน้าที่ของระบบอยู่ในระดับดีมาก  ด้านการใช้งานของระบบอยู่ในระดับดีมากและดี  

5.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 

 5.2.1 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากขึ้น 

 5.2.2  เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะรู้จักคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมมากขึ้น และเข้าใจความหมาย 
ได้อย่างลึกซึ้ง 

 5.2.3 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถอ่านออกเสียงคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง
ตามหลักภาษา และใช้สื่อความหมายให้เจ้าของภาษาเข้าใจได้ 

 5.2.4 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้ 

 5.2.5 เด็กระดับประถมศึกษาตอนต้นจะสามารถเรียนรู้ศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมได้ตลอดเวลา 
ที่ต้องการผ่านมือถือหรือแท็ปเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 5.2.6  ได้แนวทางในการส่งเสริม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1 การพัฒนาเกมในขั้นต่อไปควร ให้ผู้สอน ผู้ปกครอง สามารถป้อนคําศัพท์คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
เพ่ิมเติมได้ จากโปรแกรมที่รันบนมือถือหรือแท็ปเล็ต 

 5.3.2 การพัฒนาเกมในขั้นต่อไปควรให้เกมเล่นได้ทุกระบบปฏิบัติการ



   
 

 

บรรณานกุรม 

Mobile  Language Translation Game, June 2012  สืบค้นเมื่อวันที ่ 4 พฤศจิกายน 2555 จาก 

 http://www.ieee.org/ 

การพัฒนาแอพพริเคช่ันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สืบค้นเมื่อวันที ่13 พฤศจิกายน 2555 จาก 

 http://developer.android.com 

การใช้ทักษะภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไป, 2549  สืบค้นเมื่อวันที่ 18 พฤศจิกายน 2555  จาก 

 http://tdc.thailis.or.th/tdc/ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551, 2551 สืบค้นเมือ่วันที่ 20 พฤศจิกายน 2555  จาก 

 http://www.curriculum51.net/viewpage.php?t_id=64 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2554). หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน  

 ภาษาอังกฤษ ชุด PROJECTS : Play & Learn ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1. กรุงเทพฯ: องค์การค้าของ สกสค. 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2554). หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน  

 ภาษาอังกฤษ ชุด PROJECTS : Play & Learn ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2. กรุงเทพฯ: องค์การค้าของ สกสค. 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. (2555). หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐาน  

ภาษาอังกฤษ ชุด PROJECTS : Play & Learn ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3. กรุงเทพฯ: องค์การค้าของ สกสค. 

คู่มือการใช้งาน GIMP, สืบคน้เมื่อวันที่ 10 มกราคม 2555 จาก http://thaiopensource.org/download 

สุนทรี ทองชิตร์, สุพรรณี ราชแก้ว, ชูศรี สสีวย, ทินรัตน์ จันทราภินันท์, วิภาวี พัฒนะวานิช และฝ่ายวิชาการ  

 สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. (2554). สรุป...เก็ง...แนวข้อสอบ...และเฉลย เตรียมสอบ ป.1. กรุงเทพฯ:  

  สาํนักพิมพ์เดอะบุคส์. 

สุนทรี ทองชิตร์, สุพรรณี ราชแก้ว, ชูศรี สสีวย, ทินรัตน์ จันทราภินันท์, วิภาวี พัฒนะวานิช และฝ่ายวิชาการ  

 สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. (2555). สรุป...เก็ง...แนวข้อสอบ...และเฉลย เตรียมสอบ ป.2. กรุงเทพฯ:  

 สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. 

สุนทรี ทองชิตร์, สุพรรณี ราชแก้ว, ชูศรี สสีวย, ทนิรัตน์ จันทราภินันท์, วิภาวี พัฒนะวานิช และฝ่ายวิชาการ  

 สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. (2555). สรุป...เก็ง...แนวข้อสอบ...และเฉลย เตรียมสอบ ป.3. กรุงเทพฯ:  

 สํานักพิมพ์เดอะบุคส์. 
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หนงัสอืเชญิผู้สอนด้านการเขยีนโปรแกมทดสอบโปรแกรม 
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แบบประเมนิประสทิธภิาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 













ตอนที ่3 ความคิดเหน็และขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิในการพฒันาปรับปรุงเกม  

ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 



 

ประวัตผิู้จดัทําโครงการ 

 

ช่ือ : นางสาวธัญลักษณ์  บุญญาศรีรัตน์ 

หัวข้อโครการ : เกมสอนคําศพัท์ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

สาขา : สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ประวัติการศึกษา  : วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต (ไฟฟ้า) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์
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