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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และเพ่ือศึกษาผลการใช้เกม สําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับปานกลางจํานวน 20 คนท่ี ไม่เป็นผู้พิการซํ้าซ้อนและสามารถใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีได้เบื้องต้น โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยมี
ดังนี้ 1) เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลางท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 2) แบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านเป็นผู้ประเมิน 3) แบบทดสอบแบบถูกผิดเพ่ือ
ใช้วัดความจํา ก่อนและหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวดจํานวน 50 คํา  ได้แก่ หมวดตัวเลข  หมวดสี หมวด
ผลไม้  หมวดสัตว์ และหมวดเคร่ืองแต่งกายและ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง ท่ีเด็ก
แสดงออกขณะเล่นเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการศึกษาพบว่า 1. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพ
เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง
โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  2. ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท้ัง 5 หมวดมี
ค่าเฉลี่ยสูงข้ึนจากระดับอ่อนเป็นระดับพอใช้ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 โดยเรียงตามลําดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยดังนี้ 
คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข  3.พฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี โดยรวมอยู่ในระดับดี ซ่ึงพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาอยู่ในระดับดีมาก 
คือ เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวด  
คําสําคัญ : เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
             ระดับกลาง 
 
 

ABSTRACT 
This study aims to develop an English Vocabulary game on Android Smartphone for moderate 

mental retardation children. The aim also includes evaluative study with children’s memory skill after using 
English Vocabulary game. The samples are 20 students from Kalasin Punyanukul School, who are moderate 
mental retardation children. The chosen samples do not have multiple disabilities condition and are able to 
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use a Smartphone at a beginner level. The following research tools used. 1) An English vocabulary game on 
Android Smartphone for children with moderate mental retardation developed by the researcher. 2) A 
quality evaluation form for the game assessed by 5 experts. 3) A paper memory-test to measure 
memorizing skill before and after the game played, containing 5 categories (color, fruit, animal, and clothes) 
with 50 words in total. 4) A behavior observation form describing how the samples reacted when playing 
the game. The statistics used in this study are arithmetic means and standard deviation. The result shows as 
the followings. 1) The experts rated the quality of English Vocabulary game on Android Smartphone for 
moderate mental retardation children as a very good level 2) The paper test resulted in the score increases 
for all 5 categories has the higher the level of statistical significance of <.05.When ranked, the color category 
showed the highest improvement, changing from a poor level to a satisfying level. The second highest was 
the fruit category. The third highest was the animal category. The fourth was the clothes category. And, the 
fifth was the number category. 3) the learning behavior of the moderate mental retardation children group 
while playing the game were considered a good level. Meanwhile, some showed an excellent behavior 
level, meaning they were able to finish the game by going through all of the categories.   
Keyword: Smartphone Android game, English words, Moderate Mental Retardation 
 

บทนํา 
 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เร่ืองสิทธิและหน้าท่ีทางการศึกษา ระบุว่า “การจัดการศึกษา
สําหรับบุคคลซ่ึงมีความบกพร่องทางร่างกาย  จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม  การสื่อสาร และการเรียนรู้หรือมีร่างกายพิการ  
หรือทุพลภาพ หรือบุคคลซ่ึงไม่สามารถพ่ึงตนเองได้หรือไม่มีผู้ดูแลหรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิและโอกาส
ได้รับการศึกษา  ข้ันพ้ืนฐานเป็นพิเศษ” และระบุเกี่ยวกับแนวทางการจัดการศึกษาไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (กรมสามัญการศึกษา, 2544) ดังนั้นครูและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาสําหรับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการที่จําเป็นของเด็ก
พิเศษแต่ละประเภท  ความสนใจและความถนัดของผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเต็มท่ี และพัฒนาความสามารถ
ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาท้ังด้านร่างกาย  ด้านสติปัญญา  ด้านอารมณ์และด้านสังคมเป็นสําคัญ 
(นิตยา  เมืองม่ิง,2550) 

ภาวะบกพร่องทางสติปัญญา  เป็นปัญหาท่ีสําคัญอย่างหนึ่งของประชาชาติท้ังในด้านการแพทย์  ด้านสังคม เพราะ
บุคคลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาเป็นประชากรท่ีด้อยความสามารถ  หากประเทศชาติมีจํานวนประชากรที่เป็นปัญญาอ่อน
มาก  จะเป็นผลต่อการพัฒนาประเทศ และสูญเสียทางด้านเศรษฐกิจ ตลอดจนทําให้เกิดปัญหาต่างๆ ทางด้านสังคมอีกด้วย 
เพราะภาวะความบกพร่องทางสติปัญญาเป็นความพิการท่ีคงอยู่ตลอดไปหากไม่ได้รับการฟ้ืนฟูสมรรถภาพทางการแพทย์  
การศึกษา  สังคมและอาชีพอย่างเหมาะสม(ดารณี ธนะภูมิ, 2542)  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาจะมีพัฒนาการล่าช้ากว่า
เด็กปกติในวัยเดียวกันในทุกๆ ด้าน เช่นปัญหาด้านการสื่อสาร ปัญหาด้านสมาธิสั้น ลืมง่าย มีความสนใจสั้น ขาดสมาธิ ความจํา
ไม่ดี ไม่สามารถจดจําอะไรได้นาน ใช้ภาษาได้ไม่มากนัก พอจะสื่อความหมายได้ง่ายๆ (สุรินทร์ ยอดคําแปง, 2540 : 104) 
สอดคล้องกับ ดารณี ธนะภูมิ (2542: 42) เกี่ยวกับการช่วยเหลือเด็กบกพร่องทางสติปัญญาให้มีทักษะการพูดจึงมีความจําเป็น
อย่างย่ิง เป็นการเพ่ิมพูนทักษะการใช้ภาษาซ่ึงจะช่วยเปิดโอกาสให้เด็กเข้าสู่สังคมได้ นอกจากกลุ่มท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาชนิดรุนแรง บุคคลเหล่านี้ได้คิดน้อยกว่าปกติ ความสามารถในการรับรู้เป็นนามธรรม การแก้ปัญหาเฉพาะหน้ากระทํา
ได้ยากลําบากมาก ดังนั้นการนําสื่อมาใช้จะต้องสอดคล้องเหมาะสมกับพัฒนาการและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันของเด็กท่ี
มีความบกพร่องทางสติปัญญาได้ 
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สื่อส่งเสริมการเรียนรู้นับว่ามีความสําคัญต่อการพัฒนาทักษะสติปัญญาเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ไม่ว่าจะ
เป็นการรับรู้ด้านการสัมผัส การได้ยิน และการมองเห็น หากแต่เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาพ้ืนฐานการเรียนรู้จะมีความ
แตกต่างกันออกไป การผลิตสื่อสําหรับพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาต้องเป็นลักษณะรูปธรรม ใน
ระดับความสามารถที่เด็กเข้าใจได้ ต้องมีรูปภาพเป็นสื่อท่ีมีเสียงประกอบ เร้าให้ความสนใจตลอดเวลา มิฉะนั้นเด็กจะหมดความ
สนใจ ซ่ึงโดยปกติเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาจะมีสมาธิสั้น และปัจจุบันสื่อในการส่งเสริมการเรียนรู้มีหลายหลายรูปแบบ 
ซ่ึงสื่อมัลติมีเดียท่ีอยู่บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีก็เป็นอีกสื่อหนึ่งท่ีได้รับการนิยมมาใช้เพ่ือการศึกษา เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยผู้ออกแบบหรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสารและการให้ประสบการณ์ เพ่ือให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน จากรายงานวิจัยของ “Morgan Stanley” ของเดือน ธ.ค. 2011 พบว่า อุปกรณ์การสื่อสารประเภท
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีมีอัตราการใช้เพ่ิมข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับปี 2008 พบว่า มีการเติบโตขึ้นประมาณ 15% จากการศึกษาต่อยังพบ
อีกว่า พฤติกรรมของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีมาเป็นอันดับ 1 ได้แก่ เล่นเกม รองลงมาคือ การเข้าสู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ การส่ง 
SMS การท่องเว็บไซต์ ฟังเพลง อ่านข่าว ตามลําดับ 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้ วิจัยมีความประสงค์ท่ีพัฒนาเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้สามารถจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านการ
เล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี จากข้อสังเกตงานวิจัยของ อรทัย สุทธิจักษ์และกชพรรณ ยังมี (2558 : 182) พบว่าปัญหาของเด็ก
บกพร่องทางสติปัญญากลุ่มดาวน์ซินโดรมมีความยากลําบากในการควบคุมเมาส์เพ่ือเล่นเกม เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้มีลักษณะมือเล็ก
และน้ิวสั้นกว่าปกติทําให้ยากลําบากในการกําและถือวัตถุ ดังนั้นการวิจัยในคร้ังนี้ได้นําเอาโทรศัพท์เคลื่อนท่ีมาใช้เพ่ือให้เหมาะ
พฤติกรรมและความเหมาะสมสําหรับฝึกทักษะการจําของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้สามารถจดจําเรียนรู้
เร่ืองของคําศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันและช่วยลดอุปสรรคในการเรียนรู้ของเด็กพกพร่องทางสติปัญญาได้ 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

2.  เพ่ือศึกษาผลการใช้เกม สําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 
 
สมมุติฐานการวิจัย 

 เกม 2 มิติท่ีพัฒนาข้ึนสามารถฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง
ได้สูงข้ึน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. พัฒนาเกมโทรศัพท์เคลื่อนท่ีบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชั่น  4.4  
2. เนื้อหาท่ีมีความเกี่ยวข้องกับทักษะการจําคําศพัท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับในชีวิตประจําวัน และเป็นคําศัพท์สาธารณะ

ท่ีพบเจอได้ท่ัวไป 
3. กลุ่มประชากร ในการวิจัยคร้ังนี้ เด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานกุูล จังหวัด

กาฬสินธ์ุ 
4. กลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยคร้ังนี้เลือกกลุ่มตัวอย่างประชากรเป็นแบบเจาะจง(Purposive Sampling)  เด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง จํานวน 20 คน เป็น ชาย 10 คน หญิง 10 คน กรณีศึกษาโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล 
จังหวัดกาฬสินธ์ุ  ท่ีไม่มีความพิการซํ้าซ้อน   
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เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
 1. เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลาง  ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน สร้างโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Illustrator CS6 และ Adobe Flash CS6 เป็น
การควบคุมโดยโปรแกรมและผู้เรียน (Programmed and Learner Control) การให้ผลป้อนกลับแบบ Knowledge of Results 
(KOR) เป็นข้อมูลป้อนกลับแบบให้ผลทันที (Immediate Feedback) ซ่ึงผู้เรียนจะต้องเลือกเรียนรู้ด้วยตนเอง และตอบสนองต่อ
กิจกรรมต่างๆ เลือกภาพคําตอบตามโจทย์เสียงท่ีปรากฏบนหน้าจอโทรศัพท์เคลื่อนท่ี ท่ีมีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยผ่านทาง
นิ้วสัมผัส   ตัวอย่างการจัดวางองค์ประกอบของหน้าจอภายในเกม ดังภาพ 1  
 

        
(ก)                                                                          (ข) 

ภาพ 1 ตัวอย่างองคป์ระกอบการจัดวางหน้าจอในเกม 
(ก) หน้าเมนู   (ข) หน้าเกมหมวดผลไม้ 

(ข)  
2. แบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง โดยประเมินคุณภาพ 4 ด้าน คือ 1) ด้านส่วนนําเข้าเกม 2 มิติ 2) ด้านการออกแบบกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม 3) ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น และ 4) ด้านการใช้
งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านเป็นผู้ประเมิน 

3. แบบทดสอบแบบถูกผิดเพ่ือใช้วัดความจํา ก่อนและหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวด โดยศึกษาจาก
คําศัพท์พ้ืนฐานท่ีใช้ในชีวิตประจําวันจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สังเกตและสัมภาษณ์คุณครูสอนการศึกษาเด็ก
พิเศษโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล จังหวัดกาฬสินธ์ุ จํานวน 50 คํา  จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของเด็ก
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางดังนี้ 

หมวดท่ี 1 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับตัวเลข จํานวน 10 คํา คือ เลข 1-10  
หมวดท่ี 2 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับส ีจํานวน 10  คํา คือ สีขาว สีน้ําเงิน  สีเหลือง  สีแดง  สีฟ้า สีดํา  สีเขียว  สีส้ม สี

ชมพู  และสีม่วง 
หมวดท่ี 3 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับผลไม้ จํานวน 10 คํา คือ แอปเปิ้ล สับปะรด กล้วย ส้ม มะม่วง มังคุด เงาะ แตงโม 

ฝร่ัง มะละกอ 
หมวดท่ี 4 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ จํานวน 10 คํา คือ ไก่ เป็ด สุนัข ควายวัวตัวเมีย งู  นก  หนู  ช้าง   ม้า 
หมวดท่ี 5 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย จํานวน 10 คํา คือ เสื้อเชิ้ต  รองเท้า  กางเกงขาสั้น กระโปรง  ถุงเท้า 

เข็มขัด หมวกปีกกว้าง เสื้อยืดคอกลม เสื้อกระโปรงชุด กางเกงขายาว 
4. แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง ท่ีเด็กแสดงออกขณะเล่นเกมคําศัพท์

ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดยสังเกตพฤติกรรมเด็กด้านความสามารถใน
การใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________ 

5 
 

วิธีดําเนนิการวิจัย 
 1. ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 รูปแบบการทดลองในการศึกษาคร้ังนี้ เป็นแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research)การดําเนินการ
ทดลอง และทําการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการนําเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ท่ีได้ออกแบบและพัฒนาข้ึนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล ให้กลุ่มตัวอย่าง 20 คน ใช้เกมใน
การเรียนรู้ฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษอังกฤษโดยแต่ละคนจะได้ทําการทดสอบความสามารถก่อนการใช้เกมและหลังการใช้เกม 
ระยะเวลาในการฝึกทักษะจากเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จํานวน 10 คร้ัง ๆ ละ 
20 นาที แต่ละคร้ังห่างกัน 1 วัน มีข้ึนตอนดังนี้ 

1.1. ในการวิจัยคร้ังนี้ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างประชากรเป็นแบบเจาะจง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ 
เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 - 3 กรณีศึกษาโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูลจังหวัด
กาฬสินธ์ุ จํานวน 20 คน เป็นชาย 10 คน หญิง 10 คน ท่ีไม่มีความพิการซํ้าซ้อน 

1.2. เตรียมสถานท่ี อุปกรณ์แบบสังเกต และแบบทดสอบแบบถูกผิด เด็กท่ีมีต่อเกมท่ีพัฒนาข้ึน 
1.3. ผู้วิจัยแนะนําให้ครูผู้ดูแลเด็กทราบถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธีการในการทําแบบสังเกต และ

แบบทดสอบแบบถูกผิด ท่ีเด็กมีเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมท่ีพัฒนาข้ึน 
1.4. ทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน

ใช้เกมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนด้วยแบบทดสอบแบบถูกผิด และสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

1.5. ทําการทดลองโดยการใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลาง 

1.6. ทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางหลัง
ใช้เกมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนด้วยแบบทดสอบแบบถูกผิดและสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

1.7. วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ สรุปผล อภิปรายผล  
18. นําเสนอ และเผยแพร่งานวิจัย 
 

 2. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.1 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจํานวน 4 ด้านจากแบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง จํานวน 4 ด้าน คือ 1) ด้าน
ส่วนนําเข้าเกม 2) ด้านการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม 3) ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์
หน้าจอเกมและผู้เล่น และ 4) ด้านการใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น
โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วนําค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ส่วนความคิดเห็นเพ่ิมเติมผู้วิจัยนําเสนอใน
รูปการพรรณนาเป็นความเรียง 
 2.2 การวิเคราะห์ผลการทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้เกม 2 มิติโดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า t-test (One Sample test) 
 2.3 การวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลสําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับ
ปานกลางของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วนําค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 
 
 3. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1  การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  โดยวิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Index  
of  Congruence  :  IOC)  ของแบบสังเกตพฤติกรรม  ใช้สูตรดังนี้ 
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(ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน.    2551:  50) 
3.2 วิเคราะห์หาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบวัดจิตสาธารณะท้ังฉบับ โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ์แอลฟา ( – Coeficient)  ของครอนบาค  (Cronbach)   
3.4 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Means)   

  3.5 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)   
3.6 สถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางจากการทดสอบก่อน

เรียน และหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าวิกฤตที (t-test) แบบPaired Samples Test 
  
ผลการวิจัย 

การวิจัยเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. คุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมาประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คนดังแสดงใน ภาพ 2 

 

 
 

ภาพ 2 แผนภูมิแสดงผลคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 

 
 
 

 จากภาพ 2 พบว่าเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง  โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย 
พบว่า อันดับหนึ่ง คือ ด้านการใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพดีมาก อันดับ 2 คือ ด้าน



[ค่า],0.54=ดีมาก [ค่า],0.50=ดีมาก [ค่า],0.55= ดี
[ค่า],0.48=ดีมาก

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00

3.50

4.00

4.50

5.00

รวมท้ัง 4 ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีมาก (4.61,0.51)
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การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม มีคุณภาพดีมากอันดับ 3 คือด้านส่วนนําเข้าเกมมี
คุณภาพดีมาก และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น มีคุณภาพดี ตามลําดับ 

 
2.ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน

และหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวด หมวดละ 10 คํา รวมจํานวน 50 คํา จากเกมโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยทดสอบหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าวิกฤตที (t-test) แบบ 
Paired Samples Test ดังแสดงในตาราง 1- 2 และภาพ 3 

 
ตาราง 1 ผลการทดสอบทักษะความสามารถการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
 

เด็กท่ีมีความบกพร่อง 
สติปัญญาระดับปาน

กลาง 

ก่อนใช้เกม  
 (หมวดละ 10 คะแนน) 

หลังใช้เกม  
(หมวดละ 10 คะแนน) 

ตัวเลข สี ผลไม้ สัตว์ เครื่อง
แต่งกาย 

ตัวเลข สี ผลไม้ สัตว์ เครื่อง
แต่งกาย 

เด็กชายคนท่ี 1 4 3 5 6 4 6 5 7 7 6 
เด็กชายคนท่ี 2 5 2 5 3 4 5 5 6 4 5 
เด็กชายคนท่ี 3 2 5 4 1 2 4 5 5 4 5 
เด็กชายคนท่ี 4 3 7 5 6 5 4 7 6 7 6 
เด็กชายคนท่ี 5 0 4 3 5 0 2 6 4 5 3 
เด็กชายคนท่ี 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
เด็กชายคนท่ี 7 2 4 0 0 1 5 7 4 3 4 
เด็กชายคนท่ี 8 1 0 2 2 1 4 4 4 4 3 
เด็กชายคนท่ี 9 2 6 3 4 4 5 7 5 7 5 
เด็กชายคนท่ี 10 5 3 2 1 0 6 4 6 4 4 
เด็กหญิงคนท่ี 11 2 6 3 4 4 4 7 5 7 5 
เด็กหญิงคนท่ี 12 1 1 1 0 0 4 4 5 3 5 
เด็กหญิงคนท่ี 13 5 7 5 6 6 7 8 7 7 6 
เด็กหญิงคนท่ี 14 6 3 2 5 4 7 6 5 7 7 
เด็กหญิงคนท่ี 15 2 4 3 4 2 5 6 5 6 5 
เด็กหญิงคนท่ี 16 5 5 4 5 3 6 6 6 5 6 
เด็กหญิงคนท่ี 17 2 2 1 2 2 5 4 4 5 5 
เด็กหญิงคนท่ี 18 1 3 3 2 0 4 5 5 4 5 
เด็กหญิงคนท่ี 19 3 5 6 5 3 5 6 8 6 6 
เด็กหญิงคนท่ี 20 4 3 3 4 1 7 5 6 7 5 

ค่าเฉล่ียรวม(X ) 3.00 3.90 3.25 3.50 2.55 5.00 5.60 5.40 5.35 5.05 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

( .D.S ) 
1.75 1.89 1.62 1.99 1.90 1.26 1.19 1.10 1.46 1.00 

แปลความหมาย อ่อน อ่อน อ่อน อ่อน อ่อน พอใช้ พอใช้ พอใช้ พอใช้ พอใช้ 
ค่าเฉล่ียโดยรวม(X ) 3.24 5.28 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
( .D.S ) 1.83 1.202 
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ภาพ 3 แผนภูมิแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรวมความสามารถในการจดจําคําศพัท์ภาษาอังกฤษจํานวน 5 หมวดก่อนและ
หลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 

 
 จากตาราง 1 และ ภาพ 3  พบว่าผลการทดสอบความสามารถในการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษจํานวน 5 หมวด
โดยรวมหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง โดยเด็กสามารถเรียนรู้จากระดับอ่อนเป็นระดับ
พอใช้ และมีผลคะแนนเฉล่ียของสูงข้ึนท้ัง 5 หมวด( X =3.24, 6.32) โดยเรียงตามลําดับค่าเฉล่ียจากมากไปน้อยดังนี้ คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเก่ียวกับสี (X =3.90, 5.60) รองลงมา คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ (X =3.25, 5.40) อันดับ 3 คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์  (X =3.50, 5.35) อันดับ 4 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับเครื่องแต่งกาย (X =2.55, 5.05) และ
อันดับ 5 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข (X =3.00, 5.00) 
 ดังนั้นหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางมีผลคะแนนเฉล่ียของสูงข้ึนท้ัง 5 หมวด
โดยเด็กสามารถเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี จากระดับอ่อนเป็นระดับพอใช้หลังจากใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
รองลงมา คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ อันดับ 3 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ อันดับ 4  คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย และอันดับ 5 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข  
 
 
 

3.00
3.90

3.25 3.50
2.55

5.00
5.60 5.40 5.35 5.05
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10

หมวดคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ค่าเฉลี่ยก่อนการเล่นเกม                       ค่าเฉลี่ยหลังการเล่นเกม

ค่าเฉลี่ยรวมก่อน 3.24 และ ค่าเฉลี่ยรวมหลัง 5.28 
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ตาราง 2 ผลคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนและหลังการทดสอบทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
จํานวน 5 หมวดของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง จํานวน 20 คน ซ่ึงวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ทดสอบค่าวิกฤตที 
(t-test) แบบ Paired Samples Test  

เกมบนโทรศัพท์เคลื่อน การทดสอบ คะแนนเต็ม n X  S.D. t Sig 
หมวดตัวเลข ก่อนเล่นเกม 

หลังเล่นเกม 
10 
10 

20 
20 

3.00 
5.00 

1.75 
1.26 

-8.718* .000 

หมวดสี ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.90 
5.60 

1.89 
1.19 

-6.736* .000 

หมวดผลไม้ ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.25 
5.40 

1.62 
1.10 

-8.826* .000 

หมวดสัตว์ ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.50 
5.35 

1.99 
1.46 

-7.278* .000 

หมวดเครื่องแต่งกาย ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

2.55 
5.05 

1.26 
1.00 

-7.611* .000 
*P<0.05 แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
จากตาราง 2 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบผลการใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง หลังการใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กมีคะแนนทักษะการจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงข้ึน อย่างมีนัยสําคัญทางสติถิท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 

3. ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลางแสดงออกขณะ
เล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีจํานวน 20 คนพบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  โดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.30) ซ่ึงพฤติกรรมท่ีแสดง
ออกมาอยู่ในระดับดีมาก คือ เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวด ( X =4.65) รองลงมา มีสมาธิขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี 
( X =4.50) อันดับ 3 คือ ความแม่นยําในการบังคับปุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี ( X =4.10) และอันดับ 4 แสดงอารมณ์พอใจในขณะ
เล่นเกมอยู่ในระดับดี ( X =3.95) ตามลําดับ ดังแสดงในภาพ 4 

 

 
ภาพ 4 แผนภูมิแสดงผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง

แสดงออกขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีจํานวน 20 คน 

[ค่า], 0.94 =ดี
[ค่า], 0.82 =ดี [ค่า], 0.78 = ดี [ค่า] ,0.67 = ดีมาก

1.00
1.50
2.00
2.50
3.00
3.50
4.00
4.50
5.00

รวมท้ัง 4 ข้ออยู่ในระดับดี (4.30. 0.80)
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อภิปรายผล 
 จากสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยนําเสนอการอภิปรายผลในประเด็นท่ีสําคัญดังนี้ 
 การพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลางคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เป็นผลอันเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา วิเคราะห์การพัฒนาเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากเอกสาร ตํารางานวิจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องและวิเคราะห์เกมอ่ืนๆ ในโทรศัพท์เคลื่อนท่ีท่ีกําลังเป็น
ท่ีนิยมในปัจจุบันแล้วนํามาออกแบบและพัฒนาองค์ประกอบภายในเกม 4 ด้านคือ ด้านส่วนนําเข้าเกม ด้านการออกแบบ
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น และด้านการ
ใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนการสอนในหลักสูตรเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญา มีการวางกรอบแนวคิด วางแผน กําหนดกรอบของงานให้ชัดเจนว่าต้องการทดสอบหรือวัดอะไร 
กลุ่มตัวอย่างท่ีจะนําเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ว่าเป็นใคร กําหนดเนื้อหา 
ออกแบบหน้าจอ และความเหมาะสมในการใช้งาน สอดคล้องกับ กรมวิชาการ (2545) เกี่ยวกับแนวทางในการประเมินสื่อ
มัลติมีเดียไว้ว่าการประเมินต้องกําหนดตัวบ่งชี้เกณฑ์และมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็น
องค์ประกอบหรือหัวข้อการประเมินจะต้องพิจารณาจากส่วนสําคัญ 3 ส่วนได้แก่คุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 
 ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน
และหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์พบว่าหลังใช้เกมบน
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางมีผลคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนท้ัง 5 หมวดโดยเด็กสามารถเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี ผลไม้ สัตว์ เคร่ืองแต่งกาย และตัวเลข ได้มีข้ึนหลังจากเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สอดคล้องกับ สุนีย์ เพียซ้าย  (2540 : 72)  กล่าวว่า  เกม  เป็นกิจกรรมการเล่นท่ีส่งเสริมพัฒนาการ
ทุกด้าน อันเป็นพ้ืนฐานทางความเข้าใจ  ความคิดอย่างเป็นระบบ  มีกฎเกณฑ์กติกาในแต่ละหน่วย  กิจกรรมเหมาะสมตามวัย
ของผู้เล่น  ซ่ึงบูรณาการโดยนําเนื้อหาวิชาในแต่ละระดับท่ีมีความจําเป็นต้องฝึกทักษะเบื้องต้นตามขอบข่ายของหลักสูตรอย่าง
สอดคล้องสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากน้ีเกมยังส่งเสริม
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของเด็กบกพร่องทางสติปัญญา เพราะเกมสําหรับฝึกทักษะจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นเกมท่ีฝึกการ
คิด การสังเกต การจําแนก การจัดหมวดหมู่ การเปรียบเทียบและการตัดสินใจแก้ปัญหา ซ่ึงสอดคล้องกับ วิยะดา บัวเผื่อน 
(2551 : 10) และบูรชัย ศิริมหาสาคร   (2545 : 79) ท่ีกล่าวไว้ในจุดประสงค์ของเกมการศึกษาว่า ส่งเสริมให้ผู้เล่นสังเกต จําแนก 
เปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล และการตัดสินใจแก้ปัญหาขณะเล่นเกม อันจะนําไปสู่การนําไปใช้ในชีวิตประจําวันต่อไป 

ดังนั้นเกมท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาข้ึนช่วยส่งเสริมพฤติกรรมให้เด็กบกพร่องทางสติปัญญามีสมาธิ มีความมุ่งม่ันท่ี
จะเลน่เกมให้ผ่านทุกด่าน และมีการแสดงออกทางอารมณ์พึงพอใจเม่ือทําภารกิจในเกมสําเร็จโดยการย้ิม ส่งเสียงแสดงความดีใจ 
หรือหันหน้ามาขอรับคําชมจากครูผู้สอน จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวดอยู่ใน
ระดับดี มีสมาธิขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี ความแม่นยําในการใช้นิ้วมือบังคับควบคุมปุ่มเมนูในเกมอยู่ในระดับดี และมีแสดง
อารมณ์พอใจในขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี เป็นผลมาจากเกมที่ออกแบบและพัฒนามาจากผู้ใช้เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ เกม
จึงมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางน้ัน   สามารถส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบกพร่อง
ทางสติปัญญาระดับกลางได้และเป็นประโยชน์สามารถนําไปใช้งานจริง  เป็นสื่อสําหรับการเรียนการสอนให้คุณครูผู้สอนเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางได้  ซ่ึงท้ังนี้หากได้มีการปรับปรุงและพัฒนาต่อ  หรือพัฒนางานท่ีเกี่ยวข้องในอนาคต 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
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 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบในเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ต้องมีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะพัฒนาทักษะความสามารถของเด็กกลุ่มนี้  
 1.2 ควรมีการออกแบบองค์ประกอบของเกม หน้าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ ใช้งานกับหน้าจอสัมผัสของ
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีให้เหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้เล่นเกม เนื้อหาในเกมนอกจากจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและ 
ต้องสอดรับกับความสนใจของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางด้วย 

2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยรูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับเด็กบกพร่องทางสติปัญญาหรือเด็กพิเศษกลุ่มอ่ืน 
 2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์และบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
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