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บทคดัยอ  

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

และ 2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร กลุมตัวอยาง

คือ ผูเชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื่อ จํานวน 3 ทาน และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 

จํานวน 20 คน โดยใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือในการวิจัย 1) เกมพลิก

ปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 2) แบบประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็ก

ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอร ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการพัฒนาเกมพลิกปายจับคูประกอบดวย 7 หนาจอ คือ หนาจอ

หลัก หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคู

ตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา และหนาจอการ

เรียนรูคําศัพท 2) ผลการประเมินคุณภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

โดยผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อ พบวา เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑿ഥ= 4.03, S.D. = 0.55) และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 -3 พบวา มีความพึงพอในตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวยัดวย

แอปอินเวนเตอรอยูในระดับมากที่สุด (𝑿ഥ= 4.59, S.D. = 0.53) 

คาํสาํคญั: แอปอินเวนเตอร เกมพลิกปายจับคู เด็กปฐมวัย 

Abstract  

The research purpose were to 1) develop Memory Match Flip Game for Early 

Childhood via App Inventor and 2) assess the satisfaction of using Memory Match Flip 
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Game for Early Childhood via App Inventor. The sample of research were to 3 expert of 

media design and 20 primary students of The Demonstration School of Valaya Alongkorn 

Rajabhat University Under The Royal Patronage by purposive sampling. The research tool 

were to 1) Memory Match Flip Game 2) the evaluation form of quality for Memory Match 

Flip Game for Early Childhood via App Inventor and 3) the evaluation form of satisfaction 

for Memory Match Flip Game for Early Childhood via App Inventor. The research result 

found that 1) Memory Match Flip Game via App Inventor have 7 screens include Main 

screen, Play screen, Not match screen, Match screen, Clear screen, Timeout screen and 

Vocabulary screen 2) The quality of Memory Match Flip Game for Early Childhood via App 

Inventor by expert of media design have opinions at the high level (𝑿ഥ= 4.03, S.D. = 0.55) 

and 3) The satisfaction of Memory Match Flip Game for Early Childhood via App Inventor 

by primary students have opinions at highest level (𝑿ഥ= 4.59, S.D. = 0.53) 

Keywords: App Inventor, Memory Match Flip Game, Early Childhood 

บทนาํ 

ปจจุบันนี้เทคโนโลยีการสื่อสารไรสายผานเครื่องมือสื่อสารแบบไรสาย เชน สมารทโฟนและสมารท

แท็บเล็ต มีการพัฒนาอยางรวดเรว็และไดรบัความนิยมมาก เพราะเปนการสื่อสารแบบสัมผัสจอ ใชงานงาย 

และพกพาสะดวก เมื่อเทคโนโลยีสื่อสารไรสายความเร็วสูงและไดรับความนิยมมากก็ยิ่งทําใหผูใชสามารถ

สื่อสารไดทุกทีทุกเวลา และในหลายโอกาสมากยิ่งข้ึน (วงหทัย ตันชีวะวงศ, 2557: 1) โดยในการทํางานของ

เครื่องมือสื่อสารแบบไรสายจะเปนการใชงานผานตัวแอพพลเิคชั่นตาง ๆ  เชน การถายภาพ การสื่อสารผาน

โซเซียลเน็ตเวิรค การเลนเกม เปนตน จากสถิติคนไทยใชอินเทอรเน็ตมากถึง 9 ชั่วโมงตอวัน โดยเทียบกับ

ปที่แลวนอยลง 10 นาที ในขณะที่มีคนรับชมโทรทัศน 3 ชั่วโมงตอวันและมีการใชเวลากับการเลนเกมไป

มากถึง 1 ชั่วโมง 43 นาที ทําใหรูวาในปที่ผานมานั้น ผูใชงานสวนใหญหันไปใหความสนใจกับเกมมากขึ้น

เรื่อย ๆ (Simon Kemp, 2020) และในประเทศไทยมีผูเลนเกม 18.3 ลานคน มีมูลคาใชจายในตลาดเกม 

19,281 ลานบาท เพิ่มขึ้นรอยละ 18.1 จากป พ.ศ.2560 มีผูชม 2.6 ลานราย คาดวาจะเพิ่มข้ึนอีกรอยละ 

30 ในชวง 2560-2564 โดยพบวาเปนกลุมคนที่กําลังศึกษาอยูสูงถึงรอยละ 75 เฉลี่ยมีการเลนเกมอยูที่ 3 

ชัว่โมง 20 นาที ในวันธรรมดา (Money2Know, 2562)  

แอปอินเวนเตอร  (App Inventor) เป นเคร ื ่องม ือท ี ่ ใช สร างแอปพลิเคช ันท ี ่ท ํางานบน

ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด (Android) โดย แอปอินเวนเตอรใชหลักการพัฒนาซอฟตแวรเชิงคอมโพเนนต 

(Component-based Software Development) ทําใหผูใชสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันไดงาย โดยไม

ตองเขียนรหัสคําสั่ง (Source Code) ภาษาจาวา ทําใหบุคคลทั่วไปมองวา แอปอินเวนเตอรไมสามารถ
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พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการประยุกตใชจรงิได (Real-world Application) (ภูมินทร ดวงหาคลงั และคณะ, 

2560: 80-91) แอปอินเวนเตอรจัดเปนเนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ มีการจัดเตรียม

ภาษาและเครื่องมือสําหรับพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเทานั้น ซึ่งมีขอดีคือ 

สามารถเขาถึงฟงกชันการทํางานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดได อยางครบถวนและมีประสิทธิภาพ 

ทําใหแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพการทํางานสูงสุด มีความยืดหยุนสูง (Codebee, 2015) 

เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กแตเนนทางสติปญญา มีกฎ

กติกางาย ๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลน มีกระบวนการในการเลนจากสื่อ

ตามชนิดของเกมประเภทตาง ๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน จะเลนคน

เดียวหรือเลนเปนกลุมก็ได เกมการศึกษาจะชวยกระตุนความสนใจใหกับเด็ก ๆ ไดเปนอยางดี และยัง

สามารถนําเสนอภาพตาง ๆ  ที่ตองการสอนใหเดก็ปฐมวัยไดอยางชัดเจนยิ่งข้ึน ประโยชนที่เด็กปฐมวัยจะได

จากเกมการศึกษา มีดังนี้ 1) ความสนุกสนานเพลิดเพลนิบันเทิงใจ 2) ไดเรียนรูการทําตามกฎกตกิา สงเสรมิ

การรูแพ รูชนะ รูอภัย 3) ไดฝกการตัดสินใจ การใชตรรกะ คิดอยางมีเหตุผล ฝกการแกปญหาเฉพาะหนา  

4) ไดพัฒนากลามเนื้อมัดเล็ก ใหกลามเนื้อมือทํางานประสานกันกับสายตา 5) ไดฝกการสังเกต 6) ไดฝก

การทํากิจกรรมอยูรวมกันกับผูอื่น เรียนรูการเขาสังคม และ 7) ไดฝกใหเดก็มีความกลาคิด กลาทํา ประเภท

ของเกมการศึกษาแบงไดดังน้ี 1) เกมจับคู 2) เกมตอภาพ 3) เกมการวางภาพตอปลาย (โดมิโน) 4) เกมการ

เรียงลําดับ 5) เกมจัดหมวดหมู 6) เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 7) เกมหาภาพที่มี

ความสัมพันธตามลําดับที่กําหนด 8) เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ล็อตโต) 9) เกมหาความสัมพันธแบบ

อุปมาอุปไมย และ 10) เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ (Dbbrands, 2020) เด็กปฐมวัย ตามความหมายของ 

The National Association for Education of Young Children’s Early Childhood Education 

Guidelines ใหความหมายวา เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุตั้งแตแรกเกิดจนถึง 8 ป (Seefeldt & 

Barbour, 1990) 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกพัฒนาแอปพลิเคชันเกมพลกิปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร

มีรูปแบบวิธีการเลนโดยการใหผู เลนพลิกปายเพื ่อจับคู ภาพเหมือนจํานวน 10 คู เพื่อใหเกิดความ

สนุกสนาน พรอมทั้งฝกความจําของผูเลนไปในขณะเดียวกันดวย และมีการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

จํานวน 10 ภาพ พรอมเสียงประกอบคําอาน คําแปลของคําศัพทนั้น ๆ และเพิ่มทักษะการพัฒนาแอป

พลิเคชันของผูจัดทํา นําไปพัฒนาตอยอดในการสรางแอปพลิเคชันตอไป 

วตัถปุระสงค  

 1. เพ่ือพัฒนาเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร  

 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร 
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วิธีการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร คือ กลุมผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 ของ

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ  

กลุมตัวอยางคือ ผูเช่ียวชาญดานการผลติสื่อจํานวน 3 ทาน สื่อ และนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา

ปที่ 1 - 3 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จํานวน 20 คน โดย

ใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  

1. เกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร  

2. แบบประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร  

3. แบบประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับสําหรับเด็กปฐมวัยคูดวยแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนการดาํเนนิการวจิยั 

ผูวิจัยมีการดําเนินการวิจัยตามกระบวนการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: 

SDLC) (ไพรินทร มีศรี และธนกฤต ลือเรือง, 2562) 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน (Planning) ผูวิจัยไดทําการศึกษาการใชงานโปรแกรมแอปอินเวนเตอร 

ทฤษฎีเกมการศึกษา คําศัพทสําหรับเด็กประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 และเกมพลิกปายจับคู  

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะหระบบ (Analysis) ผูวิจัยไดศึกษาและทําความเขาใจในระบบของพลิก

ปายจับคู สรางกระบวนการทํางานของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร  

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (Design) ผูวิจัยไดทําการออกแบบออกแบบสวนเชื่อมตอผสานกับ

ผูใชงาน รูปภาพปุม เมนูสวนตาง ๆ หนาจอของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Implementation) ผูวิจัยไดนํารูปแบบของการออกแบบในชั้นตอนที่ 3 

มาพัฒนาเปนแอปพลิเคชันโดยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนทดสอบ (Testing) ผูวิจัยไดนําเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอ

ปอินเวนเตอรไปหาคาคุณภาพกับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อจํานวน 3 ทาน  

ขั้นตอนที่ 6 การนําไปใชงาน (Integration) ผูวิจัยไดนําเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอรไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 ของโรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยราช

ภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จํานวน 20 คน เพื่อหาความพึงพอใจที่มีตอเกมพลิกปายจับคู

สําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 
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 สถติทิีใ่ชในการวจิยั 

 คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 

การวเิคราะหขอมลู 

 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร โดยใช

เกณฑการแปลความหมาย ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2552) 

 เกณฑการประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร จากกลุม

ผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อ  

4.21 – 5.00 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมากทีสุ่ด 

3.41 – 4.20 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

2.61 – 3.40 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 

1.00 – 1.80 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดบันอยที่สดุ 

เกณฑการประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร จากนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 - 3 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 

4.21 – 5.00 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากทีสุ่ด 

3.41 – 4.20 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

2.61 – 3.40 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

1.00 – 1.80 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สดุ 

ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

การพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร ประกอบดวย หนาจอหลัก 

หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน 

หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา และหนาจอการเรียนรู

คําศัพท 
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(a)                                           (b)                                         (c) 

 

ภาพที ่1 หนาจอหลัก (a) หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู (b) และหนาจอการแสดงผลเมื่อจบัคูไมตรงกัน (c) 

 

             
(a)                                          (b) 

 

ภาพที ่2 หนาจอการแสดงผลเมือ่จับคูตรงกัน(a) และหนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเรจ็ทั้งหมด(b)  
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(a)                                          (b) 

 

ภาพที ่3 หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา(a) และ หนาจอการเรยีนรูคาํศัพท(b) 
 

1. หนาจอหลักของเกมพลิกปายจับคู ประกอบดวย โลโกของเกมพลิกปายจับคูดวย ปุมเริ่มเกม

สําหรับเขาเลนเกม ปุมเรียนรูคําศัพทสําหรับเขาเพื่อเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษจากเกม และภาพอธิบาย

การใชงานเกมพลิกปายจับคู ดังภาพที่ 1 (a) 

2. หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู ประกอบดวย ปายสําหรับพลิกเพื่อจับคูจํานวน 20 ปาย นาิกา

สําหรับจับเวลาขณะเลนเกม เพื่อใชทดสอบความเร็วในการเลนเกมแตละครั้ง ปุม Home สําหรับกลับสู

หนาจอหลัก และปุม Play Again สําหรับรีเซ็ตเพื่อเริ่มเลนใหมอีกครั้ง ดังภาพที่ 1 (b) 

3. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปาย และรูปภาพ

ปรากฏไมเหมือนกัน จะทําการแสดงขอความ Bad บนหนาจอ ดังภาพที่ 1 (c)  

4. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปาย และรูปภาพ

ปรากฏเหมือนกัน จะทําการแสดงขอความ Good บนหนาจอ ดังภาพที่ 2 (a) 

5. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเรจ็ทั้งหมด เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปายจับคูครบ

ทั้ง 20 ภาพ จะทําการแสดงขอความ Finish บนหนาจอ ดังภาพที่ 2 (a) 

6. หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา เปนการแสดงผลเมื่อนาิกาจับเวลาของเกม นับถอยหลัง

จนถึง 0:00 และผูเลนยังไมสามารถพลิกปายจับคูครบทั้ง 20 ภาพ จะทําการแสดงขอความ หมดเวลา บน

หนาจอ ดังภาพที่ 3 (a) 

7. หนาจอการเรียนรูคําศัพท เปนการแสดงรูปภาพและคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อสอนใหรูจักการ

เขียนคําศัพทภาษาอังกฤษ ดังภาพที่ 3 (c) 

จากการประเมินคณุภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรบัเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร โดย

ผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อ จํานวน 3 ทาน  
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ตารางที ่1 ผลการประเมินคณุภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเดก็ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

รายการประเมนิ 𝑿ഥ  S.D. ระดบัคณุภาพ 

1. การออกแบบพ้ืนหลัง 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. ภาพบนแผนปาย 3.80 0.45 มาก 

3. ขนาดตัวอักษร 3.80 0.45 มาก 

4. สีตัวอักษร 4.20 0.84 มาก 

5. องคประกอบตาง ๆ 4.20 0.45 มาก 

6. ความสวยงามของการออกแบบหนาจอ 3.60 0.55 มาก 

คาเฉลี่ย 4.03 0.55 มาก 

 

จากตารางที่ 1 พบวาผูเชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย      

แอปอินเวนเตอร โดยรวมอยูในระดับ มาก (𝑿ഥ= 4.03, S.D. = 0.55) โดยดานที่มีคุณภาพสูงที่สุด คือการ

ออกแบบพื้นหลัง มีคาระดับคุณภาพอยู ในระดับ มากที ่ส ุด (𝑿ഥ= 4.60, S.D. = 0.55) และ ดานที ่มี

คุณภาพสูงนอยที่สุด คือความสวยงามของการออกแบบหนาจอ มีคาระดับคุณภาพอยูในระดับ มาก (𝑿ഥ= 

3.60, S.D. = 0.55) ดังน้ัน จะเห็นไดวาผูเช่ียวชาญมีการประเมินคุณภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็ก

ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรอยูในระดับมาก เนื่องจากการสรางเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอรมีกระบวนการพัฒนาตามกระบวนการพัฒนาระบบ สอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง การ

พัฒนาแอพพลิเคชั่นฉลาดรอบรูกับความรูทั่วไปดวยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร พบวา การวิเคราะหแบบ

ประเมินการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นฉลาดรอบรู กับความรู ทั ่วไปดวยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร โดย

ผูเชี ่ยวชาญพบวาผูเช่ียวชาญสวนใหญมีความคิดเห็นตอแอปพลิเคชันฉลาดรอบรูกับความรูทั ่วไปดวย

โปรแกรมแอปอินเวนเตอรอยูในระดับมากที่สุด (เดชาวัต อุชื่น และคณะ, 2562) นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญยัง

มีความคิดเห็นเพิ่มวาควรมีการปรับขนาดของตัวอักษรที่แสดงขอความการโตตอบของเกมใหมีขนาดใหญ

ขึ้นหรือทําใหมีการเคลื่อนไหวเพื่อกระตุนความนาสนใจแกผูใชงาน และควรมีการเพิ่มระดับความยากงาย

หรือมีหมวดหมูอื่น ๆ ใหเลือกมากขึ้น   

 

ตารางที ่2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานเกมพลิกปายจบัคูสําหรับเดก็ปฐมวยัดวยแอปอินเวนเตอร 

รายการประเมนิ 𝑿ഥ  S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอิน

เวนเตอร ใชงานงาย เหมาะสมกับกลุมผูใช 
 

4.60 0.50 มากที่สุด 

2. การออกแบบเกมพลิกปายจับคูสําหรับเดก็ปฐมวัย

ดวยแอปอินเวนเตอรมีความสวยงาม นาใช 
4.70 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมนิ 𝑿ഥ  S.D. ระดบัความพงึพอใจ 

3. ไดรับความสนุกสนานจากการใชงานเกมพลิกปาย

จับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 
4.70 0.47 มากที่สุด 

4. ไดรับความรูเกี ่ยวกับคําศัพทภาษาอังกฤษจาก

เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอิน

เวนเตอร 

4.50 0.51 มากที่สุด 

5. ภาพรวมของเกมพลิกปายจับคูสาํหรบัเดก็ปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอรมีความสมบูรณและใชงานไดจริง 
4.45 0.69 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.59 0.53 มากทีส่ดุ 

 จากตารางที่ 2 การประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัย

ดวยแอปอินเวนเตอร โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑿ഥ= 4.59, S.D. = 0.53) โดยดานที่มีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด คือ การออกแบบเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมีความสวยงาม 

นาใช และไดรับความสนุกสนานจากการใชงานเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร อยูในระดับมาก

ที่สุด (𝑿ഥ= 4.70, S.D. = 0.47) และดานที่มีระดับความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ภาพรวมของเกมพลิกปาย

จับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมีความสมบูรณและใชงานไดจริง อยูในระดับมากที่สุด (𝑿ഥ= 

4.45, S.D. = 0.69) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง เกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด พบวา 

เกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีการแสดงผลท่ีรวดเรว็ขึ้น สามารถดึงดดูใหเลนมคีวามสนใจ

อยากเลนเกม และผูเลนมีความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดในดา

นตาง ๆ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.34 อยูในระดับมาก (กฤษณะ ดีมา และ กสมล ชนะสุข, 2560)  

 

สรปุผลการวิจัย  

การพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร ประกอบดวยหนาจอการใช

งาน 7 หนาจอ คือ 1)หนาจอหลัก 2)หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู 3)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน 

4)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน 5)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด 6)หนาจอการแสดงผล

การหมดเวลา และ 7)หนาจอการเรียนรูคําศัพท การประเมินคุณภาพของเกมพลกิปายจับคูดวยแอปอินเวน

เตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อจํานวน 3 ทาน ในภาพรวมมีระดับคุณภาพอยูในระดับ มาก (𝑿ഥ= 

4.03, S.D. = 0.55) และการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจ อยูใน

ระดับมากที่สดุ (𝑿ഥ= 4.59, S.D. = 0.53) และการประเมนิความพึงพอใจของกลุมผูใชงานที่เปนนักเรยีนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 พบวา โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑿ഥ= 4.59, S.D. = 0.53) 

เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรเปนแอปพลิเคชันที่มีความเหมาะสม

สําหรับการเปนนํามาใชเปนเกมการศึกษาสําหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 1-3 เนื่องจากตัว
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เกมชวยสงเสริมการสังเกต การจําแนก ของเด็กนักเรียนประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 และยังชวยทบทวน

คําศัพทภาษาอังกฤษ แตควรมีการพัฒนาโดยมีการเพิ่มระดับความยากงาย และทําการเพิ่มคําศัพท หรือ

หมวดหมูคําศัพทใหมากขึ้น 

กิตติกรรมประกาศ  
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