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บทคดัย่อ 

 เน่ืองจากปัจจุบนัการสอบโทอิค ถือเป็นส่ิงส าคญัท่ีน ามาใชใ้นการสมคัรงาน จึงเกิดแหล่ง

เรียนรู้ข้อสอบโทอิคเป็นจ านวนมาก แต่ว่าแหล่งเรียนรู้ส่วนใหญ่ไม่สามารถดึงดูดและสร้าง

แรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนไดเ้ลย ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกเบ่ือหน่าย หมดความเอาใจใส่ ซ่ึงมีผลต่อการ

จดจ าความรู้ของผูเ้รียน ดงันั้นผูพ้ฒันาน าเสนอส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมท่ีมีช่ือว่าอินคอม

พลีท แอดเวนเจอร์ โดยภายในเกม ผูเ้ล่นจะตอ้งตอบค าถามจากขอ้สอบโทอิค เพื่อใหผ้า่นด่านต่าง ๆ 

นอกจากน้ี ความสนุกท่ีผูเ้ล่นไดรั้บจากการเล่นเกม จะท าให้ผูเ้ล่นกลบัมาเล่นเกมซ ้า ๆ ท าให้ผูเ้ล่นมี

โอกาสในการเรียนรู้ภาษาองักฤษไดบ่้อยข้ึนอีกดว้ย แมว้า่จากผลการทดลองท่ีไดจ้ดัท าข้ึนนั้น แสดง

ให้เห็นว่าเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้นสามารถมอบความรู้ภาษาองักฤษเทียบเท่ากบัส่ือการ

เรียนรู้รูปแบบเดิม แต่ส่ือรูปแบบเกมไดรั้บคะแนนความพึงพอใจจากผูท้ดสอบมากกว่ารูปแบบ

เวบ็ไซต ์7.6% และยงัไดรั้บคะแนนความพึงพอใจมากกวา่ส่ือเกมโทอิคอ่ืน ๆ 2.68% เรายนืยนัวา่เกม

อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้นสามารถมอบความเพลิดเพลินและช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้มากข้ึนซ่ึงช่วยพฒันาทกัษะการจดจ าของผูเ้รียน 
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ABSTRACT 

 Test of English for International Communication (TOEIC)  takes an important part in job 

application nowadays. Although TOEIC learning sources have been seen everywhere, most of them 

don’t seem to be very attractive or motivating. Thus, students are easily lose their attention, which 

affects their memorability. To mitigate this problem, we propose a game-based application for 

TOEIC preparation called Incomplete Adventure. In a gameplay, players need to answers series of 

TOEIC questions to complete the mission. Moreover, the enjoyment from the game will encourage 

users to play it repetitively, which will improve the user’s memorability. Even though the 

experimental results demonstrate that Incomplete Adventure is comparable with traditional learning 

methods in improving English skill, the game receives a better degree of satisfaction than the web-

based exam by 7.6%. Moreover,our game also outperforms other TOEIC games by 2.68%. We 

posit that the enjoyment from Incomplete Adventure will enhance the motivation of learning among 

students and finally effect the students‘ perception of learning in the end. 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

 ปริญญานิพนัธ์ฉบบัน้ีสามารถส าเร็จสมบูรณ์ไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ยความกรุณาของอาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญา

นิพนธ์ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สิริอร วิทยากร ซ่ึงเป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษา ค าแนะน า แนวทางการด าเนินงาน คอย

ช่วยเหลือช้ีแนะ พร้อมตอบทุกขอ้สงสัยต่าง ๆ ติดตามความกา้วหนา้ของปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ี ตลอดจนคอยให้

ก าลงัใจผูจ้ดัท าปริญญานิพนธ์ ผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยค์ณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ผูเ้ช่ียวชาญและผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านท่ีช่วยอบรม

สั่งสอนวิชาความรู้ทั้งทางดา้นวิชาการและดา้นคุณธรรม ใหส้ามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์ในการ

น ามาต่อยอดปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ี และต่อยอดการท างานในอนาคตได ้

 ขอขอบคุณเพื่อน รุ่นพี่ ท่ีคณะเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งในการใหค้  าปรึกษา ใหค้วาม

ช่วยเหลือ แนะน า อ านวยความสะดวก ตลอดจนใหก้ าลงัใจในการท าปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีใหส้ าเร็จลุล่วงได้

เป็นอยา่งดี 

 สุดทา้ยน้ีขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และฟสมาชิกในครอบครัว ท่ีคอยอบรมสั่งสอนให้

ค าแนะน าและเป็นแรงสนบัสนุนในทุก ๆ ดา้น ตลอดจนขอขอบคุณบุคคลท่ีผูจ้ดัท ามิไดก้ล่าวถึงท่ีไดใ้หค้วาม

ช่วยเหลือในการด าเนินการใหป้ริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีสามารถส าเร็จสมบูรณ์ไดเ้ป็นอยา่งดี 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

 เ น่ืองจากในปัจจุบัน การรับสมัครงานในหลายบริษัทนั้ นไม่ได้ต้องการบุคลากรท่ีมีความรู้  

ความสามารถในสายงานเพียงอย่างเดียว แต่ยงัมองหาบุคลากรท่ีมีความรู้ความสามารถในการใชภ้าษาและ

การส่ือสารอีกด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาษาองักฤษซ่ึงเรียกได้ว่าเป็นภาษาสากลท่ีมีความส าคัญในการ

ส่ือสารและท างานเป็นอย่างมาก การสอบโทอิคนั้นเป็นหน่ึงในตวัช้ีวดัความสามารถในการส่ือสารทาง

ภาษาองักฤษและเป็นท่ียอมรับจากองคก์รหลาย ๆ แหล่ง เพื่อใชเ้ป็นเง่ือนไขหน่ึงในการคดักรองบุคลากรเขา้

ท างาน ดงันั้นจึงมีผูค้นจ านวนมากท่ีให้ความส าคญัในการสอบโทอิค เกิดแหล่งการเรียนรู้ขอ้สอบโทอิค

ขึ้นมา แต่ว่าแหล่งการเรียนรู้ส่วนใหญ่มกัอยูใ่นลกัษณะเวบ็ไซต ์ท่ีเพียงแค่ให้ผูเ้รียนใชเ้มา้ส์กดเลือกค าตอบ 

ไม่มีการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนอาจท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือหน่ายและหมดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

 วิดีโอเกมเป็นส่ือบนัเทิงรูปแบบหน่ึงท่ีมีความแพร่หลายและเป็นท่ีนิยมเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง

กบักลุ่มเยาวชน เกมเป็นส่ือท่ีช่วยขบัเคล่ือนการเรียนรู้ของผูเ้ล่นไดโ้ดยไม่รู้ตวั เน่ืองจากเกมสามารถดึงดูด

ความสนใจผูเ้ล่นไดเ้ป็นระยะเวลานาน ผูเ้ล่นจะสามารถซึมซบัเน้ือหาของเกมไดโ้ดยไม่รู้ตวั ดงันั้นผูพ้ฒันา

จึงไดค้ิดและออกแบบพฒันาเกมท่ีมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน พร้อมทั้งสอดแทรกความรู้ภาษาองักฤษ

ใหก้บัผูเ้ล่นไปในตวั เน่ืองจากตวัเกมมีจุดประสงคเ์พื่อใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาทกัษะทางดา้นภาษาองักฤษส าหรับ

การส่ือสารไดดี้มากยิง่ขึ้น ผูพ้ฒันาจึงไดน้ าขอ้สอบโทอิค ซ่ึงเป็นขอ้สอบช้ีวดัทกัษะการส่ือสารภาษาองักฤษ

มาสอดแทรกภายในเกม ผูเ้ล่นจะไดรั้บความรู้ภาษาองักฤษระดบัโทอิคพร้อมทั้งความสนุกสนานจากการ

เล่นเกม อีกทั้งยงัสามารถน าความรู้น้ีไปใชใ้นการสอบโทอิค เพื่อใชใ้นการสมคัรงานในอนาคตไดอี้กดว้ย 

1.2 วตัถุประสงค์ 

1. เพื่อพฒันาเกมบนคอมพิวเตอร์ท่ีใหผู้ใ้ชไ้ดฝึ้กฝนความรู้ภาษาองักฤษท่ีใชใ้นการสอบโทอิค  โดยเกม       

 จะแบ่ง เ น้ือหาภาษาอังกฤษออกเป็นหมวดหมู่  เพื่ อให้ผู ้ใช้ได้ เ ลือก เล่นและเ รียน รู้ เ น้ือหา

 ภาษาองักฤษในดา้นท่ีตนเองสนใจ 

2. เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บความเพลิดเพลินจากการเล่นเกม 

3. เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถพฒันาทกัษะการพิมพดี์ดไดดี้มากยิง่ขึ้น 
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1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

 เกมท่ีส่งเสริมการศึกษาแนวแอคชัน่ ท่ีมีเน้ือหามุ่งเน้นพฒันาการเรียนรู้และทกัษะของผูเ้ล่นทางด้าน

ภาษาองักฤษเพื่อน าไปใช้ในสอบโทอิค พร้อมกบัการเพิ่มทกัษะการพิมพค์วบคู่ไปกบัความสนุกสนานจา

การเล่นเกมในรูปแบบผูเ้ล่นคนเดียว (Single Player) โดยตวัเกมจะมีเน้ือหาจะเป็นโจทยข์อ้สอบโทอิคจาก ปี 

ค.ศ. 2019 - 2020 จ านวนทั้งส้ิน 5 หมวดรวม 500 ขอ้ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งพิมพค์  าตอบท่ีถูกตอ้งโดยใชเ้วลาน้อย

ท่ีสุด เพื่อท่ีผูเ้ล่นจะสามารถสร้างความเสียหายหรือไดรั้บการฟ้ืนฟูพลงัชีวิตไดม้ากท่ีสุด 

 

1.4 ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1. ก าหนดขอบเขตของระบบท่ีจะพฒันา 

2. รวบรวมขอ้มูล แนวโจทยข์อ้สอบจากเวบ็ไซตห์ลาย ๆ แห่ง 

3. ศึกษาเทคโนโลยท่ีีใชใ้นโครงงาน 

4. ออกแบบเกม 

5. พฒันาเกม 

6. ท าการวดัประสิทธิภาพของโครงงานและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดท่ีพบ 

7. สรุปผลการพฒันาและจดัท าเอกสาร 
 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.  ผูใ้ชง้านสามารถทบทวนความรู้ทางดา้นภาษาองักฤษท่ีใชใ้นการสอบโทอิคผา่นส่ือการเล่นเกม 

2.  สร้างส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีสามารถปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ช้งานได้ ท าให้บทเรียนมีความดึงดูด 

 ความน่าสนใจต่อผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายและไดค้วามเพลิดเพลินระหว่างการเล่น  
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บทที ่2 

การทบทวนเอกสารวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

งานวิจยัน้ีผูวิ้จยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1. วีดีโอเกม 

2. โทอิค 

3. การพิมพส์ัมผสั 

4. ส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม 

2.1 วีดีโอเกม 

 คือ เคร่ืองเกมอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมนุษยใ์ช้ส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ (User Interface) ส่งผลการกระท า 

(Input) กลบัเขา้ไปยงัหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ในตวัเคร่ือง ให้คิดค านวณแลว้แสดงผล

โตต้อบกลบัมาด้วย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ ค าว่า วิดีโอ ในวิดีโอเกม แต่เดิมหมายถึง

อุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์[1] แต่ปัจจุบนัสามารถใชเ้รียกอุปกรณ์แสดงภาพใด ๆ ก็ไดท่ี้สร้างภาพสองมิติ

หรือสามมิติขึ้นมา ตวัอย่างเช่นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นไปไดต้ั้งแต่

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ไปจนถึงอุปกรณ์มือถือขนาดเลก็ วิดีโอเกมแบบเฉพาะอยา่งเช่น เกมตู ้เคยมีแพร่หลายใน

อดีต แต่ปัจจุบนัค่อย ๆ มีใชน้อ้ยลง วิดีโอเกมไดพ้ฒันาไปจนกลายเป็นอุตสาหกรรมและงานศิลปะ 

 อุปกรณ์น าขอ้มูลเขา้เป็นท่ีใชก้นัในการบงัคบัวิดีโอเกมเรียกว่า อุปกรณ์ควบคุมเกม (Game controller) 

และแตกต่างกนัไปในเคร่ืองเล่นแบบต่าง ๆ ตวัอย่างเช่น อุปกรณ์ควบคุมอาจประกอบดว้ยเพียงแค่ปุ่ มกดและ

กา้นควบคุม (Joystick) หรืออาจมีปุ่ มกดถึงสิบปุ่ ม และอาจจะมีมากกว่าหน่ึงกา้นควบคุมก็ได ้เกมคอมพิวเตอร์

สมยัใหม่จ านวนมากให้ผูเ้ล่นหรือตอ้งการให้ผูเ้ล่นใช้คียบ์อร์ดควบคู่ไปกบัเมาส์ อุปกรณ์ควบคุมเกมท่ีพบได้

บ่อยกนัคือ เกมแพด เมาส์ คียบ์อร์ด และกา้นควบคุม ในหลายปีท่ีผา่นมาน้ี มีวิธีการน าขอ้มูลเขา้เพิ่มเติม เช่น การ

ใหผู้เ้ล่นสังเกตการณ์ในเคร่ืองเล่นท่ีใชก้ลอ้ง และระบบจอสัมผสับนโทรศพัทมื์อถือ 

 วิดีโอเกมโดยทัว่ไป ใช้วิธีการเพิ่มเติมมากมายเพื่อสร้างปฏิสัมพนัธ์และสารสนเทศให้กบัผูเ้ล่น เสียง

ออดิโอในวิดีเกมนั้นเกือบจะเป็นสากล คือใชอุ้ปกรณ์ผลิตเสียง อย่างเช่น ล าโพง และหูฟัง ผลป้อนกลบัอาจมา
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จากอุปกรณ์ต่อพ่วงสัมผสั (Haptic peripheral) เช่นระบบการสั่น หรือผลป้อนกลบัโดยใชก้ าลงั (Force feedback) 

บางคร้ังการสั่นใชก้ระตุน้ผลป้อนกลบัแบบใชก้ าลงั[2] 

2.2 โทอคิ 

 ย่อมาจาก Test of English for International Communication เป็นแบบทดสอบส าหรับวดัระดับความรู้

หรือทกัษะการใช้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนัส าหรับผูท่ี้ไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ซ่ึงจัดท าโดย

สถาบนั Educational Testing Service (ETS) มีส านักงานอยู่ท่ีเมืองพรินซ์ตนั รัฐนิวเจอร์ซีย ์สหรัฐอเมริกา (ซ่ึง

เป็นสถาบันเดียวกับท่ีจัดสอบ TOEFL, GMAT, GRE, SAT) ผูท่ี้เข้าสอบโทอิกสามารถน าผลการสอบไปใช้

สมคัรงานไดท้ัว่โลกและผลสอบมีอายุ 2 ปีนบัจาก วนัท่ีสอบ[3] การสอบโทอิคนั้นจะมีทั้งหมด 2 ส่วน คือ การ

ฟัง (Listening) และการอ่าน (Reading) แต่ละส่วนจะมีขอ้สอบ 100 ขอ้คะแนน 495 คะแนน รวมทั้ง 2 ส่วนจะมี

คะแนนรวม 990 คะแนน[4] 

2.2.1 ข้อสอบทักษะการฟัง 

 ขอ้สอบทกัษะการฟัง[5] ประกอบไปดว้ยขอ้สอบ 4 ช่วง คือ 

2.2.1.1 รูปภาพ 

• การสอบส่วนน้ีจะมีภาพมาใหท้ั้งหมด 6 ภาพ 

• แต่ละขอ้จะมีเสียงอ่านตวัเลือก 4 ขอ้ ใหเ้ราเลือกขอ้ท่ีบรรยายไดต้รงกบัภาพมากท่ีสุด 

• จะไม่มีตวัเลือกเขียนมาให้ 

2.2.1.2 ถาม-ตอบ 

• การสอบส่วนน้ีจะไม่ใชต้วัขอ้สอบ 

• ค าถามและตวัเลือกจะมาเป็นรูปแบบเสียงทั้งหมด 

• ค าถามสั้นๆ พร้อมเสียงตวัเลือก 3 ขอ้ 

2.2.1.3 บทสนทนา 

• เป็นการสอบบทสนทนาสั้นๆ ระหวา่งคน 2-3 คน โดยแต่ละบทมีค าถาม 3 ขอ้ 

• พอเทปเล่นเสร็จแลว้ จะมีเสียงอ่านโจทยแ์ต่ละขอ้ 

• เพิ่มค าถามแบบอา้งค าพูดของบางคนจากเสียงท่ีไดย้นิ 
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2.2.1.4 บทพูดแบบส้ัน 

• เป็นเสียงประกาศต่างๆ เช่น ประกาศในสนามบิน บนรถไฟ โฆษณาทางวิทย ุพยากรณ์

อากาศ  เป็นตน้ 

• ผูพู้ดคนเดียว ไม่มีการโตต้อบ และมาพร้อมค าถาม 3 ขอ้ต่อ 1 ประกาศ 

 2.2.2 ข้อสอบทักษะการอ่าน 

  ประกอบไปดว้ยขอ้สอบ 3 ช่วงคือ 

2.2.1.1 ประโยคใจความไม่สมบูรณ์ 

• การสอบส่วนน้ีเป็นการสอบเติมค าลงในช่องวา่ง 

• วดัค าศพัท,์ แกรมม่าและค าเช่ือมต่างๆ 

2.2.1.2 เติมค าตอบในเน้ือเร่ือง 

• มีอีเมล หรือใบประกาศสั้นๆ เวน้ช่องวา่ง 4 จุด (ต่อ 1 ชุด) 

• ใหเ้ลือกเติมค าตอบลงในช่องวา่งใหถู้ก 

2.2.1.3 การอ่านเพ่ือจับใจความ 

• จะมีบทความใหอ่้าน แลว้ตอบตามค าถามท่ีไดรั้บ 

• มีทั้งบทความเด่ียว บทความคู่ และบทความ 3 บท 

2.3 การพมิพ์สัมผัส 

 การพิมพเ์อกสารด้วยวิธีพิมพส์ัมผสั เป็นการฝึกใช้น้ิวมือเพื่อพิมพ์อย่างมีแบบแผนว่าควรใช้น้ิวไหน

พิมพแ์ป้นอะไร โดยค านึงถึงความสัมพนัธ์ของการกา้วน้ิวไปยงัแป้นต่าง ๆ เป็นส าคญั ทั้งน้ีเพื่อท าให้กลา้มเน้ือ

ทุกส่วนใช้งานไดอ้ย่างเหมาะสมตามลกัษณะกายภาพของน้ิวมือ และเม่ือมีการฝึกฝนอยู่เป็นประจ า สมองจะ

จดจ าการสัมผสั จนสามารถก้าวน้ิวเพื่อพิมพ์แต่ละแป้นได้เองโดยอัตโนมัติ โดยไม่จ าเป็นต้องก้มมองท่ี

แป้นพิมพห์รือจ้ิมดีดแป้นพิมพที์ละตวั ส่งผลให้ผูฝึ้กฝนเกิดความช านาญ สามารถพิมพง์านหรือขอ้มูลไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพ ทั้งในด้านความถูกตอ้ง ความรวดเร็ว และความแม่นย  า และในการฝึกทกัษะการพิมพ์ด้วยวิธี

สัมผสับนแป้นพิมพน์ั้น ผูฝึ้กตอ้งปลูกฝังตนเองให้เกิดทกัษะท่ีดีในการพิมพ์ตั้งแต่ทกัษะพื้นฐาน ตั้งแต่ท่านั่ง

พิมพ ์ลกัษณะการวางน้ิว การขึ้นบรรทดัใหม่ การเคาะวรรค การเคาะแท็บ การกดแป้นอกัษรบน (Shift) รวมถึง
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การสลบัภาษาของแป้นพิมพ ์และเม่ือหมัน่ฝึกฝนจนติดเป็นนิสัย จะท าใหส้ามารถใชแ้ป้นพิมพเ์พื่อพิมพง์านหรือ

ป้อนขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ[6] 

 ทักษะการใช้แป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์ (Keyboarding skill) หมายถึงทักษะการป้อนข้อมูล เข้า สู่

คอมพิวเตอร์โดยวิธีพิมพส์ัมผสั (Touch typing) ผา่นแป้นพิมพท่ี์มีลกัษณะคลา้ยแป้นพิมพดี์ด ซ่ึงทกัษะน้ีเกิดจาก

การสั่งการของสมอง ท าให้เกิดการตอบสนองของกลา้มเน้ือเล็กอย่างประสานกนัของตาและมือในการก้าวน้ิว

ไปเคาะแป้นอกัษรท่ีตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็วและแม่นย  า การพิมพส์ัมผสัจึงหมายถึงการพิมพด์ว้ยน้ิวมือทั้งหมด

โดยไม่มองแป้นอกัษร ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีตอ้งผ่านการฝึกฝนเพื่อใหผู้พ้ิมพส์ามารถอ่านตน้ฉบบัและพิมพต์ามไดไ้ป

พร้อมๆกนัโดยไม่เหลียวมองแป้นอกัษร[7] 

 ในปัจจุบนัความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีท าให้มีการใชค้อมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการท างานดา้นต่าง ๆ 

มากมาย ทั้งการจดัท ารายงาน หรือการพิมพห์นังสือเอกสารต่าง ๆ เพราะการพิมพน์ั้นท าให้เอกสารอ่านไดง้่าย 

สะอาด มีความเรียบร้อยสวยงามกวา่การเขียนดว้ยมือ ทกัษะการใชแ้ป้นพิมพค์อมพิวเตอร์จึงเป็นทกัษะท่ีทุกคน

ในสมยัน้ีจ าเป็นอย่างยิ่งในการใชท้ างานบนคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์กลายเป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัของ

ส านักงาน และสถานศึกษาทัว่ไป จึงมีโอกาสสูงท่ีจะไดใ้ช้ทกัษะการใช้แป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์ในการท างาน 

ดงันั้นผูวิ้จยัจึงไดเ้ลือกสอดแทรกทกัษะน้ีลงไปในเกมเพื่อพฒันาทกัษะการใช้แป้นพิมพค์อมพิวเตอร์ของผูเ้ล่น

ใหร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.4 ส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม 

 ส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม(Game-based learning) คือส่ือในการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมา

เพื่อให้ผูเ้รียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดการเรียนนั้น ๆ 

เอาไวใ้นเกม ให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกม ซ่ึงส่ือการเรียนรู้น้ีเกิดจากความพยายามคิดคน้หารูปแบบส่ือการสอนใหม่ 

ๆ เพื่อน ามาปิดช่องโหว่ของขอ้จ ากดัของการเรียนรู้ การรับรู้ของผูเ้รียน แรงจูงใจของผูเ้รียน ความอยากรู้อยาก

เห็นของผูเ้รียน ซ่ึงปัญหาท่ีมกัจะพบไดใ้นผูเ้รียนส่วนใหญ่ก็คือ รู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเร่ือง ท่ีน่าเบ่ือ ไม่สนุก ไม่

อยากเรียน จ าเป็นตอ้งอ่านหนังสือจ านวนมาก หรือมีกิจกรรมอ่ืนท่ีน่าสนใจมากกว่า ซ่ึงการท าส่ือการเรียนรู้

รูปแบบเกมน้ีนอกจากจะช่วยแก้ไขปัญหาเหล่าน้ีได้แลว้ ยงัช่วยให้ผูเ้ล่นได้มีพฒันาการทางด้านบวก 4 ด้าน 

ประกอบไปดว้ย[8] 
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 2.4.1 กระบวนการรับรู้ (Cognitive) 

  เกมช่วยใหมี้พฒันาการในดา้นการมีสมาธิจดจ่อ และการตอบสนองท่ีดีขึ้น 

 2.4.2 กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) 

  เกมช่วยใหเ้กิดการสร้างแรงจูงใจ และช่วยเสริมสร้างความฉลาดเพิ่มขึ้น 

 2.4.3 กระบวนการทางอารมณ์ (Emotional) 

  เกมช่วยเสริมสร้างอารมณ์ในเชิงบวกและการควบคุมอารมณ์ใหก้บัเด็กๆ 

 2.4.4 การเข้าสังคม (Social) 

  ผูเ้ล่นเกมแบบร่วมมือกนัหรือผูเ้ล่นหลายคนจะช่วยเสริมสร้างทกัษะการเขา้สังคมไดอ้ย่างดี  

 แมว้า่จะอยูน่อกเกมแลว้ก็ตาม 

 ในปัจจุบนัทิศทางการเรียนการสอนสมยัใหม่ เปล่ียนแปลงไปจากเดิม จากการเนน้หนกัท่ีวิชาการ เป็น

เนน้ใหค้วามส าคญัไปท่ีผูเ้รียน การสอนสมยัใหม่ก็จะเนน้ไปท่ีกิจกรรมและส่ือท่ีน่าสนใจ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ

และทดลองท าดว้ยตวัเอง และดว้ยเหตุน้ี จึงไดมี้การออกแบบส่ือการเรียนรู้ใหม่โดยประยกุตเ์อาเกมมาใชก้บัการ

เรียนรู้ โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนั[9] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 
 

 
 

บทที ่3 

วธิีการด าเนินการวจิัย 

3.1 การวิจัยผู้ใช้ (User Research) 

 เป็นการเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัการท าโจทย์ปัญหาภายในเกม ท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช้มาก

ท่ีสุด ทางผูพ้ฒันาจึงท าการเก็บขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาวิชาภาษาองักฤษ เพื่อท าการวดัประสิทธิภาพระหวา่ง

ระบบภายในเกมและระบบจากแหล่งอ่ืน อีกทั้งยงัใช้เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบพฒันาและปรับปรุง 

แอปพลิเคชนัใหเ้หมาะสม 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ (Requirement Gathering) 

 ขอบเขตของการวิจัย 

  ประชากร คือ บุคคลทัว่ไปท่ีมีความสนใจในการวดัทกัษะระดบัความรู้ภาษาองักฤษ หรือบุคคล 

  ท่ีก าลงัเตรียมความพร้อมในการสอบโทอิค 
  กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลท่ีก าลงัเตรียมความพร้อมในการสอบโทอิค จ านวนทั้งส้ิน 20 คน 

  เน้ือหาวิชา คือ ภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร 

3.1.2 เคร่ืองมือและเทคนิคท่ีใช้ในการเกบ็ข้อมูล 

 แบบแบบรวบรวมความคิดเห็นเบ้ืองต้น (ภาคผนวก ก.) 

  ผูพ้ฒันาจะใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดสอบไดท้ าแบบสอบถาม ผา่นระบบ กูเกิล ฟอร์ม (Google Form) 

 แลว้ผูพ้ฒันาจะน าผลของแบบสอบถามดงักล่าวมาประเมินผลประสิทธิภาพแลว้ท าการปรับปรุงแกไ้ข 

 แบบทดสอบภาษาองักฤษก่อนและหลงัท าการทดลอง (ภาคผนวก ข. และ ค.) 

  ผูพ้ฒันาจะใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดสอบไดท้ าแบบทดสอบภาษาองักฤษเพื่อประเมินผลทกัษะ

 ความสามารถก่อนและหลงัการทดลอง ผา่นระบบกูเกิล ฟอร์ม (Google Form) จากนั้นจะน าผล ท่ีไดไ้ป

 ประเมินผล วิเคราะห์ และสรุปผลการทดลอง 
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 แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งานระหว่างระบบเว็บไซต์และเกมที่ได้  

 พฒันาขึน้ (ภาคผนวก ง.) 

  ผูพ้ฒันาจะใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดสอบไดท้ าแบบประเมินความพึงพอใจในการใชง้านของทั้งสอง

 ระบบ และน าผลท่ีไดไ้ปประเมินผล และวิเคราะห์วา่เกมท่ีไดพ้ฒันาขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพในการ

 เสริมสร้างการเรียนรู้ของผูใ้ชง้านเทียบเท่าหรือมากกวา่ระบบการเรียนรู้บนเวบ็ไซตแ์บบเดิมจริงหรือไม่ 

 แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งานระหว่างระหว่างเกมบนระบบและเกมที่  

 พฒันาขึน้ (ภาคผนวก จ.) 

  ผูพ้ฒันาจะใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดสอบไดท้ าแบบประเมินความพึงพอใจในการเล่นเกมทั้งสองเกม

 และน าผลท่ีไดไ้ปประเมินผล และวิเคราะห์วา่เกมท่ีไดพ้ฒันาขึ้นนั้นสามารถมอบความสนุกสนาน

 เพลิดเพลินเทียบเท่าหรือมากกวา่เกมท่ีมีอยูใ่นระบบหรือไม่ 

3.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target User) 

 บุคคลทัว่ไปท่ีมีความสนใจในการวดัทกัษะระดบัความรู้ภาษาองักฤษ หรือบุคคลท่ีก าลงัเตรียมความ

พร้อมในการสอบโทอิค 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันา 

 3.3.1 ฮาร์ดแวร์ 

  คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) 

  คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) 

 3.3.2 ภาษาคอมพวิเตอร์หรือภาษาโปรแกรมมิ่ง 

  โหนดและภาษาซีพลสัพลสั 

 3.3.3 ซอร์ฟแวร์ 

  โปรแกรมอนัเรียล เอนจิน 4 
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3.4 รายละเอยีดการท างานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

 3.4.1 ข้อมูลน าเข้า / ข้อมูลส่งออก 

 ข้อมูลน าเข้า เมา้ส์และแป้นพิมพ ์(Mouse and Keyboard) 

 ข้อมูลส่งออก การแสดงผลลพัธ์ใหแ้ก่ผูเ้ล่นผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ 

 3.4.2 คุณสมบัติของระบบท่ีจ าเป็นต้องมี 

 ผู้เล่น 

  1. ผูเ้ล่นสามารถกรอกขอ้มูลช่ือท่ีใชง้านบนระบบ (Username) และรหสัผา่น(Password) เพื่อ 

      เขา้เล่นเกมได ้

  2. ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นบทเรียนต่าง ๆ ไดอ้ยา่งอิสระ 

  3. ผูเ้ล่นสามารถพิมพค์  าตอบลงในช่องวา่งของค าถาม และกดปุ่ มยนืยนั(Enter)บนแป้นพิมพ ์ 

      เพื่อส่งค าตอบ 

  4. ผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบผลคะแนนการเล่นของตวัเองไดห้ลงัเล่นเกมจนจบด่าน 

 ระบบเกม 

  1. ระบบสามารถบนัทึกช่ือท่ีใชง้านบนระบบ(Username)และรหสัผา่น(Password)ของผูเ้ล่นได ้

  2. ระบบสามารถแสดงขอ้มูลของโจทยค์  าถาม ตวัเลือก ออกมาได ้โดยการสุ่มโจทยจ์าก 

      ฐานขอ้มูลท่ีมีอยู ่

  3. ระบบสามารถตรวจสอบค าตอบท่ีผูเ้ล่นส่งเขา้มา และบนัทึกจ านวนขอ้ท่ีตอบถูกได้ 

  4. ระบบสามารถแสดงผลการต่อสู้ระหวา่งผูเ้ล่นกบัศตัรูได ้

  5. ระบบสามารถจบัเวลาท่ีผูเ้ล่นใชเ้วลาในการเล่นเกมภายในด่านนั้น ๆ ได ้

  6. ระบบสามารถแสดงผลคะแนนการเล่นของผูเ้ล่นไดห้ลงัจบด่าน ซ่ึงประกอบไปดว้ย จ านวน 

      ขอ้ท่ีตอบถูก และเวลาท่ีใชภ้ายในด่าน 
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3.5 วิเคราะห์และออกแบบ 

 3.5.1 แผนภาพยูสเคส (Use case diagram) 

  เป็นแผนภาพแสดงการท างานของผูใ้ชง้านระบบและความสัมพนัธ์กบัระบบยอ่ยวา่หลกัการท า 

 งานของแต่ละระบบนั้นเป็นอยา่งไร ดงัรูปท่ี 3.1 

  3.5.1.1 ผู้ใช้งานระบบ (Actor) ประกอบไปด้วย 

  1. ผูเ้ล่น 

  2. ระบบภายในเกม 

  3.5.1.2 ระบบการท างาน (Use Case) ประกอบไปด้วย 

  1. เขา้สู่ระบบ 

  2. เล่นเกม 

  3. ปรับแต่ง 

  4. ออกเกม 

  5. แสดงวิธีการเล่นเกม 

  6. แสดงค าถามและตวัเลือก 

  7. แสดงหนา้ต่างสรุปผล 

  8. เฉลยค าตอบ 

  9. เลือกด่าน 
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 3.5.2 รายละเอยีดของยูสเคส (Use Case Description) 

ตารางท่ี 3. 1 รายละเอยีดยูสเคสเข้าสู่ระบบ 

ช่ือยูสเคส : เขา้สู่ระบบ หมายเลขยูสเคส : 2 

รายละเอยีดโดยย่อ :  แสดงหนา้ต่าง เขา้สู่ระบบโดยจะตรวจสอบ ช่ือท่ีใชง้านในระบบและ รหสัผา่นท่ีผู ้
เล่นใส่เขา้มาวา่ตรงกบัขอ้มูลในระบบหรือไม่ 

ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ผูเ้ล่น 

ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เปิดเกม 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
  

 
1. ระบบแสดงหนา้จอใหก้รอกขอ้มูลเพื่อ
เขา้สู่ระบบ 
 

รูปท่ี 3. 1 แผนภาพยสูเคสของเกมอินคอมพลีท 
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2. ผูเ้ล่นกรอกขอ้มูลช่ือท่ีใชง้านในระบบ 
, รหสัผา่นและกดปุ่ มเขา้สู่ระบบ 
 
 

 
3. ระบบตรวจสอบความถูกตอ้งของ ช่ือ
ท่ีใชง้านและรหสัผา่นในระบบ 

• หากถูกตอ้ง จะน าผูเ้ล่นเขา้สู่หนา้
เมนูหลกัของแอปพลิเคชนั 

• หากไม่ถูกตอ้ง จะแสดงแจง้
เตือนใหผู้เ้ล่นกรอกขอ้มูลใหม่
อีกคร้ัง 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  ขอ้มูลท่ีผูเ้ล่นใส่ไม่ตรงกบัขอ้มูลในระบบ 

 

ตารางท่ี 3. 2 รายละเอยีดยูสเคสเล่นเกม 

ช่ือยูสเคส : เล่นเกม หมายเลขยูสเคส : 3 

รายละเอยีดโดยย่อ :  ผูเ้ล่นท าการเร่ิมเล่นเกมดว้ยการกดปุ่ ม เล่น(Play) 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ผูเ้ล่น 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เขา้สู่ระบบ, แสดงวิธีการเล่นเกม, แสดงค าถาม, แสดงตวัเลือก, แสดงหนา้ต่างสรุปผล

, เฉลยค าตอบ, เลือกด่าน 
เง่ือนไขขั้นต้น :  ท าการเขา้สู่ระบบ 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
 1. ผูเ้ล่นเลือกเมนู เล่น 

2. ผูเ้ล่นเลือกด่านท่ีจะเล่น 
 
 
4. ผูเ้ล่นเลือกกดปุ่ มโจมตี หรือฟ้ืนฟูพลงั
ชีวิต 
 
6. ผูเ้ล่นพิมพค์  าตอบบนแป้นพิมพข์องผู ้
เล่น 
 

 
 
3. แสดงตวัเลือกระหวา่ง โจมตี (Attack) 
และ ฟ้ืนฟูพลงัชีวิต (Healing) 
 
 
5. แสดงค าถามและตวัเลือกค าตอบ 
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8. ผูเ้ล่นกดปุ่ ม ยนืยนั(Enter) บน
แป้นพิมพข์องผูเ้ล่น 
 
10. ผูเ้ล่นตอบค าถามครบ 3 ขอ้ 
 
 
 
 
 
 
14. เล่นจนกวา่พลงัชีวิตของศตัรูหรือผู ้
เล่นหมดลง 
 
 

7. เปล่ียนสีตวัเลือกถา้ผูเ้ล่นพิมพต์รงกบั
ตวัเลือก 
 
9. แสดงผลลพัธ์ของค าตอบ 
 
11. ท าการค านวณพลงัโจมตีหรือพลงั
ฟ้ืนฟขูองผูเ้ล่น 
12. ท าการลดพลงัชีวิตของศตัรูตามพลงั
โจมตีของผูเ้ล่นหรือฟ้ืนฟูพลงัชีวิตของผู ้
เล่นตามค่าพลงัฟ้ืนฟูท่ีค  านวณได ้
13. ท าการลดพลงัชีวิตของผูเ้ล่น 
 
 
 
15. แสดงหนา้ต่างสรุปผล 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  น าผูเ้ล่นเขา้สู่หนา้เลือกด่าน 
 

 

 

ตารางท่ี 3. 3 รายละเอียดยูสเคสปรับแต่ง 

ช่ือยูสเคส : ปรับแต่ง หมายเลขยูสเคส : 4 

รายละเอยีดโดยย่อ :  แสดงหนา้ต่างการปรับแต่ง (Setting) 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ผูเ้ล่น 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  - 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เขา้สู่ระบบ 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
 1. ผูเ้ล่นเลือกปรับแต่ง 

 
 
2. ระบบแสดงหนา้จอการตั้งค่าของเกม 
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3. ผูเ้ล่นท าการปรับแต่งตวัเกม อาทิเช่น 
ปรับขนาดหนา้จอ, การปรับเสียงภายใน
เกม 

 
 
 
4. แสดงผลตามท่ีผูเ้ล่นเลือก 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  - 
 

 

ตารางท่ี 3. 4 รายละเอยีดยูสเคสออกเกม 

ช่ือยูสเคส : ออกเกม หมายเลขยูสเคส : 5 

รายละเอยีดโดยย่อ :  ท าการปิดระบบ 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ผูเ้ล่น 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  - 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เขา้สู่ระบบ 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
 1. ผูเ้ล่นกดปุ่ มออกจากระบบ (Exit) 

 
 
3. ผูเ้ล่นท าการกดปุ่ ม 

• ถา้กดปุ่ ม ออกจากเกม ระบบจะ
ท าการปิดตวัลง 

• ถา้กดปุ่ ม ยกเลิก จะท าการปิด
หนา้ต่าง 

 
2. แสดงหนา้ต่างยนืยนัวา่จะออกจาก
ระบบหรือไม่ 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  - 
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ตารางท่ี 3. 5 รายละเอยีดยูสเคสแสดงวิธีการเล่นเกม 

ช่ือยูสเคส : แสดงวิธีการเล่นเกม หมายเลขยูสเคส : 6 

รายละเอยีดโดยย่อ :  เป็นส่วนการสอนเล่นของเกม 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ระบบภายในเกม 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น :  กดปุ่ มเล่นเกม 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 

 1. ผูเ้ล่นกดปุ่ มวิธีการเล่นเกม (Tutorial) 
จากหนา้เมนูหลกั 
 
 

3. . ผูเ้ล่นกดปุ่ มลูกศรฝ่ังขวาท าหนา้ท่ี
แสดงหนา้สอนเล่นต่าง ๆ ตามล าดบั 
 
 
 
6. ผูเ้ล่นกดปุ่ มโจมตี 
 
8. ผูเ้ล่นพิมพค์  าตอบบนแป้นพิมพข์องผู ้
เล่น 
 
 
10. ผูเ้ล่นกดปุ่ ม ยนืยนั(Enter) บน
แป้นพิมพข์องผูเ้ล่น 
 
12. ผูเ้ล่นตอบค าถามครบ 3 ขอ้ 
 
 
 

 
 
2. แสดงหนา้ต่างวิธีการสอนเล่นเกม 
 
 
4. แสดงตวัเลือกระหวา่ง โจมตีและฟ้ืนฟู
พลงัชีวิต 
5. แสดงปุ่ มโจมตี 
 
7. แสดงค าถามและตวัเลือกค าตอบ 
 
 
9. เปล่ียนสีตวัเลือกถา้ผูเ้ล่นพิมพต์รงกบั
ตวัเลือก 
 
 
11. ระบบแสดงผลลพัธ์ของค าตอบ 
 
13. ท าการค านวณพลงัโจมตีของผูเ้ล่น 
14. ท าการลดพลงัชีวิตของศตัรูตามพลงั
โจมตีของผูเ้ล่น 
15. ท าการลดพลงัชีวิตของผูเ้ล่น 
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18. ผูเ้ล่นกดปุ่ มฟ้ืนฟูพลงัชีวิต 
 
20. ผูเ้ล่นพิมพค์  าตอบบนแป้นพิมพข์องผู ้
เล่น 
 
 
22. ผูเ้ล่นกดปุ่ ม ยนืยนับนแป้นพิมพข์อง
ผูเ้ล่น 
23. ตอบค าถาม 3 ขอ้ 
 
 
 
 

16. แสดงตวัเลือกระหวา่งโจมตีกบัฟ้ืนฟู
พลงัชีวิต 
17. แสดงปุ่ มฟ้ืนฟูพลงัชีวิต 
 
19. แสดงค าถามและตวัเลือกค าตอบ 
 
 
21. เปล่ียนสีตวัเลือกถา้ผูเ้ล่นพิมพต์รงกบั
ตวัเลือก 
 
 
 
24. ท าการค านวณฟ้ืนฟูพลงัชีวิต 
25. ท าการฟ้ืนฟูพลงัชีวิตผูเ้ล่น ตาม
จ านวนพลงัฟ้ืนฟูท่ีค  านวณได ้
26. ท าการลดพลงัชีวิตผูเ้ล่น 
27. แสดงหนา้ต่างสรุปผล 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  ผูเ้ล่นท าการเล่นเกมเป็นคร้ังแรก 
 

ตารางท่ี 3. 6 รายละเอยีดยูสเคสแสดงค าถามและตัวเลือก 

ช่ือยูสเคส : แสดงค าถามและตวัเลือก หมายเลขยูสเคส : 7 

รายละเอยีดโดยย่อ :  สุ่มโจทยจ์ากฐานขอ้มูล แลว้น ามาแสดงพร้อมกบัตวัเลือกของโจทยน์ั้น ๆ 

ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ระบบภายในเกม 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เลือกกดปุ่ มระหวา่ง โจมตีหรือฟ้ืนฟูพลงัชีวิต 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
  1. สุ่มโจทยจ์ากฐานขอ้มูล 

2. น าโจทยท่ี์สุ่มและตวัเลือกมาแสดง 
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เง่ือนไขเพิม่เติม :  ยงัแสดงโจทยไ์ม่ครบ 3 ขอ้ 
 

ตารางท่ี 3. 7 รายละเอยีดยูสเคสแสดงหน้าต่างสรุปผล 

ช่ือยูสเคส : แสดงหนา้ต่างสรุปผล หมายเลขยูสเคส : 8 

รายละเอยีดโดยย่อ :  แสดงหนา้ต่างสรุปผลการเล่นของผูเ้ล่นเม่ือจบด่านนั้น ๆ วา่ผูเ้ล่นนั้นตอบไดก่ี้ขอ้และ
ใชเ้วลาเล่นภายในด่านนั้นเท่าไร 

ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ระบบภายในเกม 

ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เม่ือเล่นจนจบด่านหรือพลงัชีวิตของผูเ้ล่นหมดลง 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
  1. แสดงเวลาท่ีผูเ้ล่นใชเ้ล่นภายในด่าน 

2. แสดงจ านวนขอ้ท่ีผูเ้ล่นตอบถูก 
เง่ือนไขเพิม่เติม :  - 

 

ตารางท่ี 3. 8 รายละเอยีดยูสเคสเฉลยค าตอบ 

ช่ือยูสเคส : เฉลยค าตอบ หมายเลขยูสเคส : 9 

รายละเอยีดโดยย่อ :  แสดงหนา้ต่างท่ีมีค าถามและค าตอบท่ีถูกตอ้งตามโจทยท่ี์ผูเ้ล่นไดเ้จอภายในด่าน 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ระบบภายในเกม 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม 
เง่ือนไขขั้นต้น :  เม่ือหนา้ต่างสรุปผลปรากฏขึ้น 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 

 1. ผูเ้ล่นกดปุ่ มดูเฉลยค าตอบ  
2. แสดงค าถามท่ีผูเ้ล่นเจอภายในด่านนั้น 
3. แสดงค าตอบท่ีถูกตอ้ง 

เง่ือนไขเพิม่เติม :  เขา้สู่หนา้ต่างน้ีผา่นหนา้ต่างแสดงผล 
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ตารางท่ี 3. 9 รายละเอยีดยูสเคสเลือกด่าน 

ช่ือยูสเคส : เลือกด่าน หมายเลขยูสเคส : 10 

รายละเอยีดโดยย่อ :  แสดงหนา้ต่างเลือกด่าน 
ผู้ท่ีเกีย่วข้อง :  ระบบภายในเกม 
ยูสเคสท่ีเกี่ยวข้อง :  เล่นเกม, หนา้ต่างสรุปผล  
เง่ือนไขขั้นต้น :  เม่ือจบการแสดงวิธีการเล่น กดขา้มแสดงวิธีการเล่น หรือเม่ือหนา้ต่างสรุปผลปรากฏ

ขึ้น 
หลกัการท างาน ผูเ้ล่น ระบบภายในเกม 
  

2. ผูเ้ล่นเลือกด่านท่ีจะเล่น 
1. แสดงหนา้เลือกด่าน 
 
3. น าผูเ้ล่นเขา้สู่ด่านท่ีผูเ้ล่นไดเ้ลือกไว ้

เง่ือนไขเพิม่เติม :  -  
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 3.5.3 แผนภาพกจิกรรม (Activity Diagram) 

   แผนภาพกิจกรรมเขา้สู่ระบบ 

 

รูปท่ี 3. 2 แผนภาพกิจกรรมเขา้สู่ระบบ 
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   แผนภาพกิจกรรมเล่นเกม 

 

รูปท่ี 3.3 แผนภาพกิจกรรมเล่นเกม 
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รูปท่ี 3.3 แผนภาพกิจกรรมเล่นเกม (ต่อ) 
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   แผนภาพกิจกรรมปรับแต่ง 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 แผนภาพกิจกรรมปรับแต่ง 
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  แผนภาพกิจกรรมออกจากเกม 

 

รูปท่ี 3.5 แผนภาพกิจกรรมออกจากเกม 
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  แผนภาพกิจกรรมเขา้สู่หนา้สอนเล่น 

 

รูปท่ี 3.6 แผนภาพกิจกรรมแสดงวิธีการสอนเล่น 
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รูปท่ี 3.6 แผนภาพกิจกรรมแสดงวิธีการสอนเล่น (ต่อ) 
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รูปท่ี 3.6 แผนภาพกิจกรรมแสดงวิธีการสอนเล่น (ต่อ) 
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รูปท่ี 3.6 แผนภาพกิจกรรมแสดงวิธีการสอนเล่น (ต่อ) 
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  แผนภาพกิจกรรมแสดงค าถามและตวัเลือก 

 

  แผนภาพกิจกรรมแสดงหนา้ต่างสรุปผล 

รูปท่ี 3.7 แผนภาพกิจกรรมแสดงค าถาม 

รูปท่ี 3.8 แผนภาพกิจกรรมแสดงหนา้ต่างสรุป 
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  แผนภาพกิจกรรมเฉลยค าตอบ 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.9 แผนภาพกิจกรรมเฉลยค าตอบ 
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  แผนภาพกิจกรรมเลือกด่าน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.10 แผนภาพกิจกรรมเลือกด่าน 
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รูปท่ี 3.11 ตวัอยา่งหนา้เขา้สู่ระบบ(Login) 

3.6 แนวคิดพฒันาระบบ 

 3.6.1 ภาพรวมโดยย่อของเกม (Storyboard)  

  การใชแ้อปพลิเคชนัส่ือการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษ มีภาพรวมโดยยอ่คือ 

1. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1.1  ช่วยใหผู้เ้ล่นไดท้บทวนความรู้ภาษาองักฤษระดบัโทอิคเพื่อใชใ้นการสมคัรงาน 

1.2  สอดแทรกเน้ือหาภาษาองักฤษในแอปพลิเคชนัเกมเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้ล่นมีความ

 สนุกสนานในการเรียนรู้มากขึ้น 

1.3  ส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

1.4  ประยกุตใ์ชค้วามรู้ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนั 

2.  วิธีการเล่น 

 เม่ือเร่ิมเกมมาจะพบกบัหนา้เขา้สู่ระบบ(Login) ของเกมดงัรูปท่ี 3.11 ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้ง

ลอ็กอินดว้ยบญัชีของแอปพลิเคชนัสตรีม (Steam) เม่ือผูเ้ล่นลอ็กอินเรียบร้อยแลว้ ระบบจะ

น าผูเ้ล่นไปยงัหนา้เมนูหลกัดงัรูปท่ี 3.12 

   ผูเ้ล่นสามารถเลือกกดปุ่ ม Tutorial ดงัรูปท่ี 3.12 เพื่อเขา้สู่หนา้สอนการเล่นเกม  

   (Tutorial) ดงัรูปท่ี 3.13 ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มขา้ม (Skip) (กรอบส่ีเหล่ียมสีแดงในรูปท่ี  

   3.13 เพื่อขา้มขั้นตอนการสอนเล่นน้ีไปได ้ถา้ผูเ้ล่นกดปุ่ มปรับแต่ง (Setting) (กรอบ 

   ส่ีเหล่ียมสีฟ้าในรูปท่ี 3.13 ก็จะมีหนา้ต่างการตั้งค่าของตวัเกมใหผู้เ้ล่นเลือกปรับได ้

   ตามรูปท่ี 3.14 

รูปท่ี 3.12 หนา้ต่างเมนูหลกั (Main Menu) 
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รูปท่ี 3.13 ตวัอยา่งหนา้สอนการเล่นเกม
(Tutorial) 

รูปท่ี 3.14 ตวัอยา่งหนา้ต่างปรับแต่ง(Setting) 

รูปท่ี 3.15 ตวัอยา่งโจทยแ์ละตวัเลือก รูปท่ี 3.16 ตวัอยา่งการพิมพค์  าตอบ 

 

 

 

 

  

    

   ในส่วนของการเล่นเกมนั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกกดปุ่ มดา้นล่างระหวา่ง การฟ้ืนฟู  

   (Healing) ท่ีจะท าการฟ้ืนฟูพลงัชีวิตของผูเ้ล่น หรือการโจมตี (Attack) ท่ีจะท าการ 

   โจมตีใส่ศตัรูดงัรูปท่ี 3.13 และจะไดรั้บคอมโบและเกจทา้ไมต้าย (Ultimate Bar) (ท่ี 

   ปรากฏในส่ีเหล่ียมสีม่วงในรูปท่ี 3.13 เม่ือผูเ้ล่นเลือกการกระท า โจทยก์็จะปรากฏ 

   ขึ้นมาพร้อมกบัตวัเลือกจ านวน 4 ตวัเลือกดงัรูปท่ี 3.15 ซ่ึง 1 ชุดค าถามจะประกอบได ้

   ดว้ยค าถามจ านวน 3 ขอ้ ในการตอบค าถาม ผูเ้ล่นจะตอ้งพิมพค์  าตอบท่ีตนเองเลือกจาก 

   ค าตอบท่ีปรากฏขึ้นทั้งหมด ตวัอกัษรท่ีผูเ้ล่นพิมพจ์ะเรืองแสงดงัรูปท่ี 3.16 และเม่ือผู ้

   เล่นพิมพค์  าตอบครบทุกตวัแลว้ ผูเ้ล่นจะตอ้งกดปุ่ มเอนเทอร์ (Enter)เพื่อท าการยนืยนั 

   ค าตอบ 

 

 

 

 

 

   

   เม่ือเกจท่าไมต้าย (Ultimate Bar) ของผูเ้ล่นเตม็ดงักรอบส่ีเหล่ียมสีแดงดงัรูปท่ี 3.17 

   ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มสเปซบาร์ (Spacebar) ท่ีอยูบ่นคียบ์อร์ดของผูเ้ล่นเพื่อใชง้านท่า 
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รูปท่ี 3.17 ตวัอยา่ง เกจท่าไมต้ายเตม็  
(Full Ultimate Bar) 

รูปท่ี 3.18 ตวัอยา่งการสร้างความเสียหายจาก เกจ
ท่าไมต้าย (Ultimate Bar) 

รูปท่ี 3.20 ตวัอยา่งการโจมตี รูปท่ี 3.19 ตวัอยา่งเกจไมต้าย (Ultimate Bar)และ
คอมโบ 

   ไมต้ายและจะสร้างความเสียหายมหาศาลใหก้บัศตัรูดงัตวัอยา่งท่ีปรากฏในวงกลมสี 

   แดงในรูปท่ี 3.18 

 

 

 

 

 

 

   ถา้หากผูเ้ล่นเลือกโจมตี(Attack) และตอบค าถามถูก ผูเ้ล่นจะไดรั้บเลขคอมโบ(กรอบ 

   ส่ีเหล่ียมสีฟ้าในรูปท่ี 3.19 และยิง่สะสมจ านวนคอมโบไดม้ากเท่าไร เกจท่าไมต้าย 

   (Ultimate Bar) ดา้นบนก็จะยิง่เพิ่มขึ้นเร็วเท่านั้นดงัรูปท่ี 3.19 เม่ือผูเ้ล่นตอบครบทั้ง 3  

   ค าถาม ผูเ้ล่นก็จะท าการโจมตีใส่ศตัรู โดยค่าความเสียหายจะขึ้นอยูก่บัจ านวนขอ้ท่ี 

   ตอบถูกและเวลาท่ีใชใ้นการตอบค าถาม 1 ชุดค าถาม เช่น ถา้ผูเ้ล่นตอบถูกครบทั้ง 3 ขอ้

   ภายในระยะเวลาท่ีก าหนดจะท าใหผู้เ้ล่นสร้างความเสียหายสูงสุด เช่น สร้างความ 

   เสียหายเพิ่มจากเดิม 1.2 เท่า ซ่ึงสามารถสังเกตุตวัเลขไดใ้นวงกลมสีแดงในรูปท่ี 3.20  

   ถา้จ านวนขอ้ท่ีตอบถูกมีนอ้ยและใชเ้วลามาก ความเสียหายท่ีผูเ้ล่นท าไดก้็จะนอ้ยลง 

   ตามไปดว้ยเป็นตน้ หลงัจากผูเ้ล่นโจมตีส าเร็จ ฝ่ังศตัรูก็จะท าการโจมตีสวนกลบั 

   ดงัรูปท่ี 3.21 
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รูปท่ี 3.23 ตวัอยา่งการฟ้ืนฟูพลงัชีวิต รูปท่ี 3.22 ตวัอยา่งการไม่ไดรั้บเกจเม่ือตอบค าถาม 

รูปท่ี 3.24 ตวัอยา่งหนา้ต่างสรุปผล 

 

 

 

 

 

 

   ในส่วนของการฟ้ืนฟู(Healing) ก็จะมีค าถามปรากฏขึ้นมาเช่นกนั โดยวิธีการเล่นนั้นก็ 

   จะคลา้ยคลึงกบัการโจมตี(Attack) ท่ีไดก้ล่าวไวใ้นขา้งตน้ ก็คือใหผู้เ้ล่นเลือกพิมพ ์

   ค าตอบตามตวัเลือกท่ีแต่ละโจทยมี์ใหจ้ากนั้นกดปุ่ มเอนเทอร์ (Enter) เพื่อยนืยนั 

   ค าตอบ แต่ส่วนการฟ้ืนฟู(Healing) นั้นจะไม่ท าใหเ้กจท่าไมต้ายท่ีไดรั้บหลงัจากการ 

   ตอบเพิ่มขึ้น แต่ยงัคงสามารถสะสมคอมโบจากการตอบค าถามไดอ้ยูเ่ช่นเดิมดงัรูปท่ี  

   3.22 และเม่ือตอบค าถามครบ 1 ชุดก็จะท าการฟ้ืนฟูพลงัชีวิตของผูเ้ล่นดงัรูปท่ี 3.23  

   และเม่ือผูเ้ล่นท าการเล่นจนจบด่าน ก็จะปรากฏหนา้ต่างสรุปผลดงัรูปท่ี 3.24 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.21 ตวัอยา่งศตัรูโจมตีกลบั 
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 3.6.2 แผนผังการเล่นเกม (Flowchart) 

  จากกระบวนการการออกแบบและการศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ ผูพ้ฒันาจึงออกแบบ 

  แผนผงัการเล่นเกมโดยสังเขป ดงัรูปท่ี 3.25 

1. เม่ือผูเ้ล่นเขา้สู่เกม ระบบจะสอบถามผูเ้ล่นวา่มีบญัชีผูเ้ล่นแลว้หรือยงั หากมีบญัชีแลว้จะให้

ผูเ้ล่นกรอกช่ือผูใ้ชง้าน (Username) และรหสัผา่น (Password) เพื่อลงช่ือเขา้ใชเ้ล่นเกม  

2. หลงัจากผูเ้ล่นไดล้งช่ือเขา้ใชเ้รียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่นจะเขา้สู่หนา้เมนูหลกัซ่ึงผูเ้ล่นจะไดเ้ลือก

วา่จะเร่ิมเล่นเกมหรือเลือกท่ีจะออกจากเกม 

3. หากผูเ้ล่นเลือกเล่นเกม ผูเ้ล่นจะไดเ้ลือกด่านเพื่อท่ีจะเขา้สู่ตวัเกม หากผูเ้ล่นไม่เลือกด่านผู ้

เล่นสามารถเลือกกลบัไปยงัหนา้เมนูหลกัได ้

4. ผูเ้ล่นสามารถเลือกท่ีจะออกจากเกมระหวา่งเล่นได ้หากผูเ้ล่นไม่เลือกท่ีจะออกจากเกม ผู ้

เล่นจะเขา้สู่ระบบการต่อสู้ 

5. ผูเ้ล่นสามารถเลือกการกระท าไดร้ะหวา่งการโจมตีและการฟ้ืนฟู 

6. ระบบจะแสดงค าถามโจทยภ์าษาองักฤษใหผู้เ้ล่นไดต้อบหลงัผูเ้ล่นเลือกการกระท า 

7. ระบบจะค านวณคอมโบจากค าถามท่ีผูเ้ล่นตอบถูก 

8. ระบบจะแสดงผลลพัธ์ของค าตอบวา่ผูเ้ล่นตอบถูกหรือไม่ 

9. ระบบจะตรวจสอบวา่ ผูเ้ล่นไดต้อบชุดค าถามครบ 3 ขอ้แลว้หรือไม่ หากครบแลว้ ระบบ

จะแสดงผลการกระท าท่ีผูเ้ล่นไดเ้ลือกไวว้า่ผูเ้ล่นโจมตีศตัรู หรือผูเ้ล่นฟ้ืนฟูพลงัชีวิต แต่

หากผูเ้ล่นยงัตอบไม่ครบ 3 ขอ้ ระบบจะแสดงค าถามเพิ่มเติมจนกวา่จะครบ 3 ขอ้ 

10. ศตัรูจะโจมตีผูเ้ล่นกลบัหลงัจากท่ีผูเ้ล่นจบการกระท าแลว้ 

11. หากศตัรูหรือผูเ้ล่นตาย ระบบจะแสดงหนา้ต่างสรุปผลการเล่น แต่หากทั้งผูเ้ล่นและศตัรูยงั

ไม่ตายระบบจะกลบัไปยงัหนา้แสดงค าถามใหม่อีกคร้ัง 

12. ในหนา้ต่างสรุปผลการเล่นผูเ้ล่นสามารถเลือกดูเฉลยจากค าถามท่ีผูเ้ล่นตอบไปแลว้ได ้แต่

หากผูเ้ล่นเลือกท่ีจะไม่ดูเฉลย ผูเ้ล่นจะถูกส่งกลบัไปยงัหนา้เลือกด่าน 
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รูปท่ี 3.25 แผนผงัการเล่นเกม 
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บทที ่4 

ระบบต้นแบบ 

4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงานกบัผู้ใช้งาน  

 ส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) และหนา้ท่ีการท างานของแต่ละส่วน ซ่ึงทางผูพ้ฒันา

ไดท้ าการออกแบบส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ชง้านในรูปแบบของภาพโครงร่าง (Wireframe) มีรายละเอียดดงัน้ี 

 4.1.1 หน้าจอเมนูหลกั 

  หนา้จอเมนูหลกัจะแสดงขึ้นหลงัจากผูเ้ล่นไดท้ าการยืนยนัตวัตนของผูเ้ล่นเรียบร้อยแลว้ ผูเ้ล่น

 สามารถเลือกไปยงัหนา้ต่างท่ีผูเ้ล่นตอ้งการไดอ้ยา่งอิสระ ดงัรูปท่ี 4.1 ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ ปุ่ มเร่ิมเล่นเกมใหม่ 

  - หมายเลข 2 คือ ปุ่ มแนะน าการเล่นเกม 

  - หมายเลข 3 คือ ปุ่ มเล่นเกมต่อจากเดิม 

  - หมายเลข 4 คือ ปุ่ มตั้งค่าภายในเกม 

  - หมายเลข 5 คือ ปุ่ มออกจากเกม 

 

รูปท่ี 4.1 หนา้จอเมนูหลกั 
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 4.1.2 หน้าจอการเล่นเกม 

  เม่ือเร่ิมเล่นเกมดว้ยการกดปุ่ มหมายเลข 1 ในรูปท่ี 4.1 ผูเ้ล่นจะเขา้มายงัหนา้จอการเล่นเกม ซ่ึง 

 เป็นหนา้จอท่ีจะแสดงใหผู้เ้ล่นเลือกหวัขอ้ภาษาองักฤษท่ีตอ้งการท่ีจะเล่น ดงัรูปท่ี 4.2 ประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ ยอ้นกลบัไปยงัหนา้จอเมนูหลกั 

 - - หมายเลข 2 คือ เลือกหวัขอ้ภาษาองักฤษท่ีตอ้งการเล่น 

  

   

 

 

 

 

รูปท่ี 4.2 หนา้ต่างเลือกหวัขอ้ภาษาองักฤษ 
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  เม่ือผูเ้ล่นกดเลือกหัวขอ้ท่ีตอ้งการเล่นเรียบร้อยแลว้ ระบบจะน าผูเ้ล่นเขา้สู่ตวัเกม ดงัรูปท่ี 4.3 

 ซ่ึงภายในเกมจะประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ จ านวนคอมโบท่ีผูเ้ล่นท าได ้

  - หมายเลข 2 คือ หลอดท่าไมต้าย 

  - หมายเลข 3 คือ เวลาท่ีเหลืออยูภ่ายในด่าน 

  - หมายเลข 4 คือ พลงัชีวิตของผูเ้ล่น 

  - หมายเลข 5 คือ พลงัชีวิตของศตัรู 

  - หมายเลข 6 คือ ปุ่ มเลือกการกระท าของผูเ้ล่นซ่ึงในแต่ละตา ผูเ้ล่นสามารถเลือกโจมตี  

    (Attack) หรือฟ้ืนฟู (Heal) ก็ได ้

  - หมายเลข 7 คือ ชุดค าสั่งปุ่ มต่าง ๆ อนัซ่ึงประกอบไปดว้ย ปุ่ มกลบัไปยงัหนา้ต่างเลือกหวัขอ้ 

    ภาษาองักฤษ ปุ่ มกลบัไปหนา้จอเมนูหลกั ปุ่ มเปิดหนา้จอตั้งค่าภายในเกม ปุ่ มกดออกจากเกม 

รูปท่ี 4.3 รายละเอียดภายในเกม 
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  เม่ือผูเ้ล่นเลือกการโจมตีหรือฟ้ืนฟูแล้ว ผูเ้ล่นจะได้รับโจทยภ์าษาองักฤษซ่ึงหัวขอ้โจทย์จะ

 เป็นไปตามหวัขอ้ภาษาองักฤษท่ีผูเ้ล่นไดเ้ลือกไวใ้นรูปท่ี 4.2 และผูเ้ล่นจะไดรั้บตวัเลือกจ านวน 4 ขอ้ ดงั

 รูปท่ี 4.4 ประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ โจทยภ์าษาองักฤษท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ 

  - หมายเลข 2 คือ ตวัเลือกของโจทยภ์าษาองักฤษ 

  ผูเ้ล่นตอ้งท าการพิมพค์  าตอบท่ีตอ้งการตอบแลว้กดเอนเทอร์ (Enter) จากนั้นระบบจะแสดง

 ผลลพัธ์ค  าตอบของผูเ้ล่น หากผูเ้ล่นตอบผิดระบบจะแสดงเคร่ืองหมายกากบาทกลางหนา้จอ ดงัรูปท่ี 4.5 

 หากผูเ้ล่นตอบถูกระบบจะแสดงเคร่ืองหมายถูก ดังรูปท่ี 4.6 และผูเ้ล่นจะได้รับหลอดท่าไม้ตายมา

 จ านวนหน่ึง ดัง รูปท่ี 4.7 และเม่ือหลอดท่าไมต้ายน้ีถูกเติมเต็มแลว้ ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ มสเปซบาร์ 

 (Spacebar) ในช่วงท่ีผูเ้ล่นก าลงัเลือกการกระท า เพื่อใชท้่าไมต้ายเพื่อโจมตีศตัรูได ้ดงัรูปท่ี 4.8 และ 4.9 

รูปท่ี 4.4 โจทยค์  าถามภาษาองักฤษและตวัเลือก 
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รูปท่ี 4.5 ระบบแสดงผลลพัธ์เม่ือผูเ้ล่นตอบผิด 

รูปท่ี 4.6 ระบบแสดงผลลพัธ์เม่ือผูเ้ล่นตอบถูก 
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รูปท่ี 4.7 หลอดท่าไมต้ายก าลงัเพิ่มขึ้น 

รูปท่ี 4.8 หลอดท่าไมถู้กเติมเตม็ 
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  เม่ือผูเ้ล่นสามารถก าจดัศตัรูไดส้ าเร็จ ระบบจะแสดงหนา้ต่างสรุปผลคะแนน (Scoreboard) ดงั

 รูปท่ี 4.10 ซ่ึงหนา้ต่างสรุปผลคะแนน จะประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ อตัราการตอบถูกของผูเ้ล่นภายในด่านน้ี 

  - หมายเลข 2 คือ จ านวนโจทยท่ี์ผูเ้ล่นตอบถูก ต่อจ านวนโจทยท่ี์ผูเ้ล่นไดรั้บทั้งหมด 

  - หมายเลข 3 คือ ปุ่ มกลบัไปยงัหนา้ต่างเลือกหัวขอ้ภาษาองักฤษ 

  - หมายเลข 4 คือ ปุ่ มแสดงค าตอบของโจทยท์ั้งหมดท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ 

รูปท่ี 4.9 ผูเ้ล่นใชท้่าไมต้ายโจมตีศตัรู 

รูปท่ี 4.10 หนา้ต่างสรุปผลคะแนน 
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 4.1.3 หน้าจอฝึกสอนเล่นเกม 

  เม่ือผูเ้ล่นเลือกกดปุ่ มหมายเลข 3 ในรูปท่ี 4.1 ผูเ้ล่นจะเขา้สู่หนา้จอฝึกสอนเล่นเกม ซ่ึงหนา้จอน้ี

 จะแสดงรายละเอียดภายในเกมถึงวิธีการเล่น กฎกติกา และจุดประสงคข์องเกม ดงัรูป 4.11 ประกอบไป

 ดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ เส้นช้ีแสดงใหเ้ห็นถึงส่ิงท่ีกล่องขอ้ความค าอธิบายก าลงัพูดถึง 

  - หมายเลข 2 คือ กล่องขอ้ความค าอธิบายวิธีการเล่นเกม 

  - หมายเลข 3 คือ ปุ่ มเล่ือนไปยงัค าอธิบายค าถดัไป 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.11 หนา้จอฝึกสอนเล่นเกม 



46 
 

 
 

 4.1.4 หน้าจอการตั้งค่าภายในเกม 

  เม่ือผูเ้ล่นเลือกกดปุ่ มตั้งค่า (Setting) ปุ่ มหมายเลข 4 ในรูปท่ี 4.1 หน้าจอมนูหลกั หรือปุ่ มจาก

 หมายเลข 7 ในรูปท่ี 4.3 รายละเอียดภายในเกม ระบบจะแสดงหน้าจอตั้งค่าภายในเกมขึ้นมา ดงัรูปท่ี 

 4.12 ซ่ึง ภายในหนา้จอน้ีจะประกอบไปดว้ย 

  - หมายเลข 1 คือ เลือกความละเอียดในการแสดงผลของภาพ 

  - หมายเลข 2 คือ ปุ่ มยอ้นกลบัไปยงัหนา้ต่างก่อนหนา้ 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.12 หนา้จอการตั้งค่าภายในเกม 
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บทที ่5 

วเิคราะห์และสรุปผล 

5.1 สรุปผลและด าเนินงาน  

 การจดัท าโครงงาน อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ เป็นเกมแอปพลิเคชนัส าหรับส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม 

ส าหรับบุคคลท่ีมีความสนใจในการวดัทกัษะระดบัความรู้ภาษาองักฤษ บุคคลท่ีก าลงัเตรียมความพร้อมในการ

สอบโทอิค หรือบุคคลท่ีช่ืนชอบในการเล่นเกม โดยโครงงานน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาการเรียนรู้และทกัษะของ

ผูเ้ล่นทางดา้นภาษาองักฤษเพื่อน าไปใชส้อบโทอิค ซ่ึงเป็นการสอบท่ีช้ีวดัความสามารถทางภาษาองักฤษและน า

ทกัษะภาษาองักฤษมาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั  

 การพฒันาโครงงานน้ี ใชเ้อนจินสร้างขึ้นบนแพลตฟอร์มส าหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และศึกษา

โจทยค์  าถามภาษาองักฤษในหวัขอ้ต่าง ๆ ประกอบไปดว้ย บริบทการพูด (Part of Speech), ค าศพัท ์(Vocabulary), 

ค าเช่ือม (Conjunction), ค าสันธาน (Preposition) และรูปแบบของประโยค (Tense) เพื่อน ามาออกแบบเกมโดย

อิงจากกลุ่มเป้าหมายเป็นหลกั และน าเน้ือหาความรู้น้ีมาประยุกตใ์ห้เขา้กบัเกมผ่านการตอบค าถามระหว่างการ

เล่น โดยใหผู้เ้ล่นไดพ้ิมพค์  าตอบผ่านแป้นพิมพข์องผูเ้ล่นลงในเกมซ่ึงเป็นการออกแบบในแนวคิดการเรียนรู้จาก

เกมมาประยุกต์ใช้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาภายในเกม เพื่อให้สามารถสอดแทรกความรู้พร้อมกับ

ไดรั้บความสนุกสนานจากการเล่นเกม 

 5.1.1 การทดสอบระบบในมุมมองเคร่ืองมือเพ่ือใช้พฒันาทักษะภาษาองักฤษ 

  เพื่อเป็นการประเมินเกม อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ ท่ีทางผูพ้ฒันาไดพ้ฒันาขึ้น ทางผูพ้ฒันาจึง

 ไดท้ าการทดสอบทกัษะการใชภ้าษาองักฤษโดยใชแ้บบทดสอบก่อนและหลงัเล่น ในกลุ่มกรณีศึกษาท่ี

 อยูใ่นช่วงอายเุฉล่ีย 21 ปี จ านวน 10 คน (ชาย 8 หญิง 2) โดยแบ่งผูท้ดสอบออกเป็น 2 กลุ่มดงัน้ี 

  กลุ่มท่ี 1 : ผูท้ดสอบท่ีศึกษาทบทวนทกัษะภาษาองักฤษผา่นเวบ็ไซตท่ี์ก าหนดให้ จ านวน 5 คน  

  กลุ่มท่ี 2 : ผูท้ดสอบท่ีศึกษาทบทวนทกัษะภาษาองักฤษผ่านการเล่นเกมอินคอมพลีท แอดเวน

  เจอร์ จ านวน 5 คน 
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 ซ่ึงผูพ้ฒันาไดใ้หผู้ท้ดสอบเลือกทบทวนทกัษะภาษาองักฤษผา่นเวบ็ไซตเ์วบ็หน่ึงดงัต่อไปน้ี  

  Opendurian : เป็นเว็บไซต์ท่ีมีช่ือเสียง ซ่ึงออกแบบมาเพื่อมุ่งเน้นการศึกษาและการเตรียม 
  พร้อมส าหรับการสอบในสนามต่าง ๆ ดงัเช่น การสอบ TOEIC ซ่ึงเวบ็ไซต์น้ีไดร้วบรวมโจทย์
  ภาษาองักฤษส าหรับการสอบ TOEIC ไวม้ากมาย พร้อมเฉลยหลงัท าโจทยเ์สร็จเพื่อให้ผูใ้ช้งาน
  สามารถ กลบัไปทบทวนได ้ดงัเวบ็ไซตต์วัอยา่งในรูปท่ี 5.1 [10] 

  Toeic24 : เป็นเวบ็ไซตซ่ึ์งจดัท าขึ้นเพื่อฝึกฝนทบทวนโจทยภ์าษาองักฤษเพื่อการสอบ TOEIC 
  โดยเฉพาะ ซ่ึงเว็บไซต์น้ีประกอบไปด้วยชุดแบบฝึกหัด TOEIC เป็นจ านวน 10 ชุด และชุด
  แบบฝึกหดัยอ่ย TOEIC อีกเป็นจ านวน 10 ชุด ดงัเวบ็ไซตต์วัอยา่งในรูปท่ี 5.2 [11] 

  

รูปท่ี 5. 1 เวบ็ไซตต์วัอยา่ง Opendurian 
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  ผูท้ดสอบจะตอ้งท าแบบทดสอบก่อนเล่น แลว้กลบัไปศึกษาทบทวนตามรูปแบบท่ีก าหนดให้

 ของแต่ละกลุ่ม เป็นจ านวนอย่างนอ้ย 3 คร้ัง คร้ังละอย่างนอ้ย 1 ชัว่โมง ภายในระยะเวลา 7 วนัหลงัจาก

 เร่ิมการทดสอบ จากนั้นผูท้ดสอบจึงท าแบบทดสอบหลงัเล่น 

 Pre-test (%) Post-test (%) 
กลุ่มท่ี 1 52.0 ± 3.61 58.0 ± 2.65 
กลุ่มท่ี 2 46.0 ± 3.25 53.0 ± 3.26 

 

ตารางท่ี 5. 1 : ตารางวดัผลทกัษะภาษาองักฤษก่อนและหลงัเล่น 

  จากผลการทดสอบดงัตารางท่ี 5.1 คือผูท้ดสอบมีคะแนนเพิ่มขึ้นในทุกกลุ่ม โดยผูท้ดสอบกลุ่ม

 ท่ี 1 ซ่ึงเป็นผูท้ดสอบท่ีทบทวนทกัษะภาษาองักฤษผ่านเวบ็ไซต์ สามารถท าคะแนนไดเ้พิ่มมากขึ้น 6% 

 ในขณะท่ีผูท้ดสอบกลุ่มท่ี 2 ซ่ึงเป็นผูท้ดสอบท่ีทบทวนทกัษะภาษาองักฤษผ่านการเล่นเกมอินคอมพลีท 

 แอดเวนเจอร์ สามารถท าคะแนนไดเ้พิ่มมากขึ้น 7% จากผลลพัธ์แสดงใหเ้ห็นวา่ การเล่นเกมเกมอินคอม 

 พลีทแอดเวนเจอร์มีประสิทธิภาพในด้านการเป็นแหล่งเรียนรู้ภาษาองักฤษเทียบเคียงกับการเรียนรู้

 ผา่นเวบ็ไซต ์ซ่ึงเป็นวิธีการทบทวนความรู้ ภาษาองักฤษแบบดงัเดิมท่ีผูค้นส่วนใหญ่นิยมใช ้

  

ตารางท่ี 5.1 เปอร์เซ็นตค์วามถูกตอ้งเฉล่ียของผูท้ดสอบ 

รูปท่ี 5. 2 เวบ็ไซตต์วัอยา่ง Toeic24 
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 แบบทดสอบ
ภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต์ 

เกมอินคอมพลีท  
แอดเวนเจอร์ 

เกมโทอิค ซอมบ้ี 

ความน่าดึงดูด 
ในการใชง้าน 

3.2 ± 0.79 4.1 ± 0.32 3.7 ± 0.7 

ความสนุก ความ
เพลิดเพลินในการใชง้าน 

2.6 ± 1.26 4.0 ± 0.67 3.8 ± 0.97 

ความลื่นไหล 
ในการใชง้าน 

3.6 ± 0.84 3.8 ± 0.63 4.1 ± 0.88 

ความสะดวก 
ความง่ายในการใชง้าน 

3.7 ± 0.82 3.4 ± 0.70 3.5 ± 0.97 

การไดรั้บผลประโยชน์ 
และความรู้ 

4.1 ± 0.74 3.8 ± 0.42 3.4 ± 1.14 

คะแนนรวมโดยเฉล่ีย 3.44 ± 0.57 3.82 ± 0.27 3.69 ± 0.29 
ตารางท่ี 5. 2 ตารางวดัผลความพึงพอใจระหวา่งแหล่งการเรียนรู้ทั้งสาม 

  นอกจากน้ีผูพ้ฒันาไดใ้ห้ผูท้ดสอบกรอกแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแหล่งการ

 เรียนรู้ภาษาองักฤษทั้งในรูปแบบเวบ็ไซตแ์ละรูปแบบเกมดงัตารางท่ี 5.2 เพื่อเทียบประสิทธิภาพว่าเกม

 อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้น สามารถเป็นแหล่งการเรียนรู้ขอ้สอบ TOEIC ท่ีมีประสิทธิภาพไดห้รือไม่ 

 โดยใช้เกณฑ์คือการเทียบความพึงพอใจกับเว็บไซต์ Opendurian และ Toeic24 ซ่ึงผูพ้ฒันาได้ให้ผู ้

 ทดสอบทั้ง 10 คน ไดท้ดลองใชง้านแหล่งการเรียนรู้ทั้งสองแบบและใหก้รอกคะแนนในแต่ละ หั ว ข้ อ

 ระหว่าง 1-5 คะแนน โดย 1 คะแนนหมายถึง  ไม่พอใจ และ 5 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก ซ่ึง

 เราไดแ้บ่งหวัขอ้ออกเป็น 5 หวัขอ้ไดแ้ก่ 

• ความน่าดึงดูดในการใช้งาน : ผูท้ดสอบส่วนมากใหค้วามเห็นวา่ เกมอินคอมพลีท แอด

เวนเจอร์ นั้นมีความน่าสนใจ น่าดึงดูดในการใชง้านมากกว่าแบบทดสอบภาษาองักฤษ

บนเวบ็ไซตท่ี์ซ่ึง ลว้นมีแต่ขอ้ความ และท าให้ผูท้ดสอบเกิดอาการตาเม่ือยลา้ ดงันั้น

เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ มีผลคะแนนเฉล่ียในหัวข้อน้ีมากกว่าแบบทดสอบ

ภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต ์18% 
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• ความสนุก เพลดิเพลนิในการใช้งาน : ผูท้ดสอบรู้สึกสนุกจากการเกมอินคอมพลีทแอด

เวนเจอร์มากกวา่การท าแบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต ์เน่ืองจากระบบของเกม

มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูท้ดสอบมากกวา่เวบ็ไซต ์จึงเป็นแรงผลกัดนัใหผู้ท้ดสอบอยากเล่น

เกมเพิ่มมากขึ้น ดงันั้นเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ มีผลคะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ี

มากกวา่แบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต ์28% 

• ความล่ืนไหลในการใช้งาน : จากการท่ีผูท้ดสอบใชง้านแบบทดสอบภาษาองักฤษบน

เว็บไซต์ ผูท้ดสอบจะต้องเลือกตอบค าถามภาษาอังกฤษเป็นจ านวน 10 ข้อภายใน

ระยะเวลาท่ีก าหนด ซ่ึงผูท้ดสอบไม่พบปัญหาใด ๆ เม่ือใช้งานเว็บไซต์ดังกล่าว 

ในขณะท่ีการเล่นเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้น นอกจากผูท้ดสอบจะตอ้งพิจารณา

เลือกตอบค าถามภาษาองักฤษแลว้ ผูท้ดสอบจะตอ้งวางแผนในการเล่นเกมอีกด้วย 

ถึงแมว้่าระบบเกมเพลยน้ีจะเพิ่มความหลากหลายและความสนุกให้กับผูเ้ล่น แต่ผู ้

ทดสอบบางส่วนพบว่ามีปัญหาในการจดัการทั้งสองระบบเกมเพลยพร้อมกนั ดงันั้น

จึงท าให้แบบทดสอบภาษาองักฤษบนเว็บไซต์มีผลคะแนนเฉล่ียในหัวขอ้น้ีมากกว่า

เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ 6% 

• ความสะดวก ความง่ายในการใช้งาน : เน่ืองจากแบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต ์

สามารถเขา้ถึงไดง้่ายและหลากหลายแพลตฟอร์ม ทั้งบนคอมพิวเตอร์, แท็บเล็ต และ

บนมือถือ ในขณะท่ีเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้นสามารถเขา้ไดผ้่านคอมพิวเตอร์

เท่านั้น อีกทั้งผูค้นคุน้ชินกบัการใช้งานแบบฝึกหัดบนเวบ็ไซต์มากกว่าระบบการเล่น

เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ ดังนั้นแบบทดสอบภาษาอังกฤษบนเว็บไซต์มีผล

คะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ 6% 

• การได้รับผลประโยชน์และความรู้ : ผู ้ทดสอบบางคนเห็นว่าการเ รียน รู้ผ่าน

แบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซตใ์ห้ผลประโยชน์ดว้ยความรู้ไดม้ากกว่าการเล่น

เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ เน่ืองจากการท าแบบทดสอบบนเว็บไซต์ เม่ือตอบ

โจทยค์  าถามแลว้ ผูใ้ช้งานจะไดรั้บค าตอบโดยทนัที ในขณะท่ีเกมอินคอมพลีท แอด

เวนเจอร์นั้น ผูเ้ล่นทราบเพียงตอบถูกหรือไม่ และตอ้งรอจนจบเกมถึงผูเ้ล่นจะทราบ

ค าตอบ ผูท้ดสอบให้ความเห็นว่า การได้รับค าตอบท่ีถูกตอ้งทนัทีท่ีได้เลือกค าตอบ 

สามารถช่วยส่งเสริมความสามารถในการจดจ าของผู ้ทดสอบให้ดีขึ้ น ดังนั้ น
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แบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซตมี์ผลคะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมอินคอม

พลีท แอดเวนเจอร์ 6% 

  จากผลการทดลองดงักล่าว สามารถสรุปไดว้่าอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ สามารถเป็นแหล่ง

 การเรียนรู้ขอ้สอบ TOEIC ท่ีมีประสิทธิภาพไดจ้ริง จากการอา้งอิงกบัแหล่งการเรียนรู้ขอ้สอบ TOEIC 

 แบบปัจจุบนั คือแบบทดสอบภาษาองักฤษบนเวบ็ไซต ์ซ่ึงอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์มีคะแนนเฉล่ียรวม

 ของทั้ง 5 หวัขอ้น้ีมากกวา่ 7.6% 

 5.1.2 การทดสอบระบบในมุมมองเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

  นอกจากน้ีผูพ้ฒันาได้ท าการทดสอบเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ในมุมมองเกมเพื่อการ

 เรียนรู้ โดยให้ผูท้ดสอบทั้ง 10 คนได้ทดลองเล่นเกมท่ีมีจุดประสงค์เพื่อพฒันาทักษะภาษาองักฤษ

 คลา้ยคลึงกบัเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ เรียกวา่ เกมโทอิค ซอมบ้ี 

   เกมโทอิค ซอมบ้ี [12] ซ่ึงเกมน้ีเป็นเกมฝึกฝนค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีวางขายบนแพลตฟอร์มมือ-

 ถือ และเกมน้ีไดรั้บคะแนนจากผูใ้ชง้าน 4.3 คะแนน จาก 5 คะแนนเตม็ โดยวิธีการเล่น ของเกมซอมบ้ี

 เบ้ืองตน้คือ ผูเ้ล่นจะไดรั้บค าศพัท์ภาษาองักฤษมาหน่ึงค า จากนั้นผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกความหมายให้ตรง

รูปท่ี 5.3 รูปตวัอยา่งเกมโทอิค ซอมบ้ี 



53 
 

 
 

 กับค าศัพท์ท่ีได้รับมา หากตอบถูกต้องผูเ้ล่นจะก าจัดซอมบ้ีได้ และไปยงัข้อต่อไป หากตอบผิดผู ้

 เล่นจะถูกโจมตีและแพท้นัทีดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 5.3 

  จากนั้นผูพ้ฒันาไดใ้ห้ผูท้ดสอบกรอกแบบประเมินความพึงพอใจระหว่างการเล่นเกมอินคอม

 พลีท แอดเวนเจอร์และการเล่นเกมโทอิค ซอมบ้ี เพื่อเทียบว่าเกมของเราเป็นเกมเพื่อการศึกษาท่ีมอบ

 ความเพลิดเพลิน ไดจ้ริงหรือไม่ โดยใชเ้กณฑค์ือการเทียบคะแนนความพึงพอใจระหวา่งเกมโทอิค ซอม

 บ้ีกบัเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ ผูพ้ฒันาจึงไดใ้ห้ผูท้ดสอบทั้ง 10 คน ไดท้ดลองเล่นเกมทั้งสองเกม

 และใหก้รอกคะแนนใน แต่ละหัวขอ้ ระหว่าง 1-5 คะแนน โดย 1 คะแนนหมายถึง ไม่พอใจ และ 5 

 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก ซ่ึงเราไดแ้บ่งหวัขอ้ออกเป็น 5 หวัขอ้ไดแ้ก่ 

• ความน่าดึงดูดในการใช้งาน : ผูท้ดสอบส่วนมากชอบเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์

มากกว่าเกมโทอิค ซอมบ้ี เน่ืองจากเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์มีระบบเกมเพลยท่ี์

ทา้ทายมากกวา่ โดยผูเ้ล่นจะตอ้งพิมพ ์ตอบค าถามใหถู้กตอ้งภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

ในขณะท่ีโทอิค ซอมบ้ีนั้นเพียงเลือกปุ่ มค าตอบเพียงอยา่งเดียว ดงันั้นเกมอินคอมพลีท 

แอดเวนเจอร์มีผลคะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ี 8.63% 

• ความสนุก เพลดิเพลนิในการใช้งาน : เน่ืองจากเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ มีระบบ

การเล่นท่ีซบัซอ้นและทา้ทายมากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ี ผูท้ดสอบจึงรู้สึกสนุกกบัการ

เล่นเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์มากกวา่ ดงันั้นเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์มีผล

คะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ี 4.21% 

• ความล่ืนไหลในการใช้งาน : แมว้า่ความซบัซอ้นของเกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ จะ

มีส่วนช่วยในการเสริมสร้างความสนุกเพลิดเพลินก็ตาม แต่ผูท้ดสอบบางกลุ่มรู้สึกว่า 

ระบบเกมเพลยท่ี์มีความซับซ้อนมากไป ท าให้ใช้งานไดย้ากขึ้น ส่งผลให้เกมโทอิค 

ซอมบ้ี มีผลคะแนนในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ 6.33% 

• ความสะดวก ความง่ายในการใช้งาน : หัวขอ้น้ีมีเหตุผลคลา้ยคลึงกบัหัวขอ้ความล่ืน

ไหลในการใชง้าน ผูท้ดสอบบางกลุ่มรู้สึกว่า เกมโทอิค ซอมบ้ี มีวิธีการเล่นท่ีเรียบง่าย 

เขา้ถึงไดง้่ายกว่า เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ ดงันั้นเกมโทอิค ซอมบ้ี มีผลคะแนน

ในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ 1.94% 
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• การได้รับผลประโยชน์และความรู้ : ผูท้ดสอบลว้นเห็นเหมือนกนัวา่ เกมอินคอมพลีท 

แอดเวนเจอร์ยงัคงใหผ้ลประโยชน์และความรู้มากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ี เน่ืองจากเกม

อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์มีหวัขอ้ภาษาองักฤษใหเ้ลือกเล่นหลากหลายหวัขอ้มากกวา่

เกมโทอิค ซอมบ้ี ซ่ึงครอบคลุมเน้ือหาแค่เพียงหวัขอ้เดียว ดงันั้นเกมอินคอมพลีท แอด

เวนเจอร์มีผลคะแนนเฉล่ียในหวัขอ้น้ีมากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ี 8.84% 

  จากผลการทดลองสามารถสรุปไดว้า่เกมอินคอมพลีท แอดเวนเจอร์นั้นสามารถเป็นเกมเพื่อ 

 การศึกษาท่ีมอบความเพลิดเพลินใหก้บัผูเ้ล่นไดจ้ริง และเม่ืออา้งอิงจากผลคะแนนเฉล่ียแลว้พบวา่เกม

 อินคอมพลีท แอดเวนเจอร์ ไดรั้บคะแนนผลตอบรับเฉล่ียรวมทั้ง 5 หวัขอ้มากกวา่เกมโทอิค ซอมบ้ีซ่ึง

 เป็นเกมเพื่อการศึกษาท่ีใชง้านจริงในปัจจุบนัถึง 2.68% 

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ  

 จากการทดลองระบบท่ีผูพ้ฒันาไดพ้ฒันาขึ้นมา พบว่าระบบสามารถแสดงโจทยค์  าถามและค าตอบได้

ครบถว้น ผูเ้ล่นสามารถป้อนขอ้ความเขา้ไปในเกมได ้การท างานของระบบการท างานภายในเกมสามารถท างาน

ได้อย่างปกติ แต่จากการศึกษาและทดลองเขา้สู่ระบบของเกมแลว้ พบว่าการพฒันาทางด้านระบบน้ีนั้นยงัมี

ขอ้บกพร่องอยู่ อีกทั้งการปรับสมดุลภายในเกม ซ่ึงทางผูพ้ฒันาสามารถสรุปปัญหาและอุปสรรคออกเป็น 2 

ประเภทหลกัไดแ้ก่ 

 5.2.1 ปัญหาด้านการพฒันาเกม 

  1. ดา้นการเขา้สู่ระบบ ผูพ้ฒันาไม่สามารถดึงขอ้มูลบริการเก็บขอ้มูลบนเครือข่ายคราวด์จาก

 แอปพลิเคชนัสตรีมไดท้ั้งหมด สามารถดึงขอ้มูลไดเ้พียงแค่เลขบญัชีผูใ้ชแ้ละช่ือบญัชีผูใ้ช้เท่านั้นท าให้

 ไม่สามารถใชข้อ้มูลไดห้ลากหลายมากนกั 

  2. ดา้นการน าเขา้ขอ้มูล ผูพ้ฒันาไม่สามารถสร้างฐานขอ้มูลผา่นการเขียนโค๊ดได ้ท าใหผู้พ้ฒันา

 ตอ้งน าเขา้ขอ้มูลดว้ยตนเองโดยการกรอกขอ้มูลลงฐานขอ้มูลผา่นการพิมพ ์
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 5.2.2 ปัญหาจากผู้พฒันา 

  1.  การพฒันาเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เป็นส่ิงท่ีตอ้งใช้ความรู้ ความถูกตอ้ง 

 ความละเอียดเป็นอย่างมาก ผูพ้ฒันาจึงตอ้งศึกษาหาความรู้และโจทยอ์ย่างถ่ีถว้น ซ่ึงหลายคร้ังผูพ้ฒันา

 ไดรั้บปัญหาจากผูท้ดสอบ เร่ืองโจทยบ์างขอ้มีความไม่สมบูรณ์ จึงตอ้งท าการแกไ้ขอยูบ่่อยคร้ัง 

  2. การปรับสมดุลภายในเกมส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นส่ิงท่ีทา้ทายอยา่งมาก ผูพ้ฒันาตอ้งค านึงถึง

 ระยะเวลาท่ีผูเ้ล่นใชไ้ปในเกม เน้ือหาความรู้ภายในการเล่นหน่ึงคร้ังของผูเ้ล่น ซ่ึงผูพ้ฒันาจะตอ้งใชก้าร

 ค านวณละความแม่นย  าในการปรับสมดุลภายในเกม ซ่ึงผูพ้ฒันายงัคงตอ้งการผูเ้ล่นเพื่อทดสอบสมดุล

 ภายในเกมเพิ่มเติม จึงจะท าใหส้มดุลภายในเกมออกแบบมาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

5.3 ข้อเสนอในการพฒันาระบบในอนาคต 

 1. การพัฒนาเกมทางด้านระบบบันทึกข้อมูลให้ดียิ่งขึ้ น สามารถย้ายเซฟของผู ้เล่นไปยังเคร่ือง

 คอมพิวเตอร์เคร่ืองอ่ืนได ้ 

 2. การพฒันาส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) ให้ผูเ้ล่นสามารถเขา้ใจระบบต่าง ๆ ได้

 ง่าย เป็นท่ีน่าจดจ า และมีความสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 

แบบรวบรวมความคดิเห็นเบ้ืองต้น 
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แบบรวบรวมความคดิเห็นเบ้ืองต้น 

 แบบรวบรวมความคิดเห็นเบ้ืองตน้ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ในความเขา้ใจของผูใ้ชว้า่ผูใ้ชส้ามารถเขา้ใจการ

ใชง้านค าสั่งและปุ่ มต่าง ๆ ภายในเกมไดม้ากนอ้ยเพียงใด และเก็บรวบรวมความคิดเห็นของผูใ้ชผ้า่นกูเกิลฟอร์ม 

โดยท าการกระจายแบบสอบถามผา่นช่องทางออนไลน์ เช่น ส่ือสังคมออนไลน์ เป็นตน้ ซ่ึงหวัขอ้หลกัในการท า

แบบสอบถามมีดว้ยกนัดงัน้ี 

 1) แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

 2) แบบสอบถามความเขา้ใจในการใชง้านค าสั่งและปุ่ มต่าง ๆ ภายในเกม 

 3) ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัการพฒันาเกม 

 

 

รูปท่ี ก. 1 ค าช้ีแจงและค าถามขอ้มูลทัว่ไป 
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รูปท่ี ก. 2 ค าถามขอ้มูลทัว่ไปและค าถามความเขา้ใจการใชง้าน 
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รูปท่ี ก. 3 ค าถามความเขา้ใจการใชง้าน 
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รูปท่ี ก. 4 ค าถามความเขา้ใจการใชง้าน 
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รูปท่ี ก. 5 ค าถามความเขา้ใจการใชง้าน 
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รูปท่ี ก. 6 ค าถามความเขา้ใจการใชง้าน 
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รูปท่ี ก. 7 ค าถามความเขา้ใจการใชง้านและกล่องขอ้ความ
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
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ภาคผนวก ข. 

แบบทดสอบภาษาองักฤษก่อนท าการทดลอง 
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แบบทดสอบภาษาองักฤษก่อนการทดลอง 

 แบบทดสอบภาษาองักฤษก่อนการทดลองใชใ้นการวิเคราะห์ในความเขา้ใจของผูท้ดสอบวา่ผูผู้ท้ดสอบ

มีทกัษะความรู้ภาษาองักฤษก่อนการทดลองมากนอ้ยเพียงใด ก่อนท่ีจะใหผู้ท้  าสอบเขา้ร่วมท าการทดลอง 

 

รูปท่ี ข. 1 แบบทดสอบภาษาองักฤษก่อนการทดลอง 
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ภาคผนวก ค. 

แบบทดสอบภาษาองักฤษหลงัท าการทดลอง 
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แบบทดสอบภาษาองักฤษหลงัการทดลอง 

 แบบทดสอบภาษาองักฤษหลงัการทดลองใชใ้นการวิเคราะห์ในความเขา้ใจของผูท้ดสอบวา่ผูผู้ท้ดสอบ

มีทกัษะความรู้ภาษาองักฤษหลงัจากไดเ้ขา้ร่วมการทดลองมากนอ้ยเพียงใด 

รูปท่ี ค. 1แบบทดสอบภาษาองักฤษหลังการทดลอง 
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ภาคผนวก ง. 

แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งาน 

ระหว่างระบบเวบ็ไซต์และเกมที่ได้พฒันาขึน้ 
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แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งาน 

ระหว่างระบบเวบ็ไซต์และเกมที่ได้พฒันาขึน้ 

 แบบประเมินเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใชง้านระหวา่งระบบเวบ็ไซตแ์ละเกมท่ีไดพ้ฒันาขึ้นใช้

ในการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูท้ดสอบและเพื่อใชเ้ป็นเกณฑใ์นการวดัวา่เกมอินคอมพลีทแอดเวนเจอร์นั้น

สามารถเป็นแหล่งการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพไดห้รือไม่ 

รูปท่ี ง. 1 แบบประเมินเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใชง้าน 

ระหวา่งระบบเวบ็ไซตแ์ละเกมท่ีไดพ้ฒันาขึ้น 
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ภาคผนวก จ. 

แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งาน 

ระหว่างเกมบนระบบและเกมที่พฒันาขึน้ 
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แบบประเมินเปรียบเทียบความพงึพอใจในการใช้งาน 

ระหว่างเกมบนระบบและเกมที่พฒันาขึน้ 

 แบบประเมินเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใชง้านระหวา่งเกมบนระบบและการเล่นเกมท่ีพฒันาขึ้น

ใชใ้นการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูท้ดสอบและเพื่อใชเ้ป็นเกณฑใ์นการวดัวา่เกมอินคอมพลีทแอดเวนเจอร์

นั้นสามารถเป็นเกมเพื่อการศึกษาท่ีมอบความเพลิดเพลินใหก้บัผูเ้ล่นไดจ้ริงหรือไม่  

รูปท่ี จ. 1 แบบประเมินเปรียบเทียบความพึงพอใจในการใชง้าน 

ระหวา่งเกมบนระบบและเกมท่ีพฒันาขึ้น 
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