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บทคดัยอ  

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

และ 2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร กลุมตัวอยาง

คือ ผูเชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื่อ จํานวน 3 ทาน และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 

จํานวน 20 คน โดยใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือในการวิจัย 1) เกมพลิก

ปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 2) แบบประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็ก

ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอร ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการพัฒนาเกมพลิกปายจับคูประกอบดวย 7 หนาจอ คือ หนาจอ

หลัก หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคู

ตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา และหนาจอการ

เรียนรูคําศัพท 2) ผลการประเมินคุณภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

โดยผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อ พบวา เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑿= 4.03, S.D. = 0.55) และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 1 -3 พบวา มีความพึงพอในตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวยัดวย

แอปอินเวนเตอรอยูในระดับมากที่สุด (𝑿= 4.59, S.D. = 0.53) 

คาํสาํคญั: แอปอินเวนเตอร เกมพลิกปายจับคู 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 (𝑿= 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 (𝑿= 4.59, S.D. = 0.53) 

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

บทนาํ 

ปจจุบันนี้เทคโนโลยีการสื่อสารไรสายผานเครื่องมือสื่อสารแบบไรสาย เชน สมารทโฟนและสมารท

แท็บเล็ต มีการพัฒนาอยางรวดเรว็และไดรบัความนิยมมาก เพราะเปนการสื่อสารแบบสัมผัสจอ ใชงานงาย 

และพกพาสะดวก เมื่อเทคโนโลยีสื่อสารไรสายความเร็วสูงและไดรับความนิยมมากก็ยิ่งทําใหผูใชสามารถ

สื่อสารไดทุกทีทุกเวลา และในหลายโอกาสมากยิ่งข้ึน (วงหทัย ตันชีวะวงศ, 2557: 1) โดยในการทํางานของ

เครื่องมือสื่อสารแบบไรสายจะเปนการใชงานผานตัวแอพพลเิคชั่นตาง ๆ  เชน การถายภาพ การสื่อสารผาน

โซเซียลเน็ตเวิรค การเลนเกม เปนตน จากสถิติคนไทยใชอินเทอรเน็ตมากถึง 9 ชั่วโมงตอวัน โดยเทียบกับ

ปที่แลวนอยลง 10 นาที ในขณะที่มีคนรับชมโทรทัศน 3 ชั่วโมงตอวันและมีการใชเวลากับการเลนเกมไป

มากถึง 1 ชั่วโมง 43 นาที ทําใหรูวาในปที่ผานมานั้น ผูใชงานสวนใหญหันไปใหความสนใจกับเกมมากขึ้น

เรื่อย ๆ (Simon Kemp, 2020) และในประเทศไทยมีผูเลนเกม 18.3 ลานคน มีมูลคาใชจายในตลาดเกม 

19,281 ลานบาท เพิ่มขึ้นรอยละ 18.1 จากป พ.ศ.2560 มีผูชม 2.6 ลานราย คาดวาจะเพิ่มข้ึนอีกรอยละ 

30 ในชวง 2560-2564 โดยพบวาเปนกลุมคนที่กําลังศึกษาอยูสูงถึงรอยละ 75 เฉลี่ยมีการเลนเกมอยูที่ 3 

ชัว่โมง 20 นาที ในวันธรรมดา (Money2Know, 2562)  

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

ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด (Android) โดย แอปอินเวนเตอรใชหลักการพัฒนาซอฟตแวรเชิงคอมโพเนนต 

(Component-based Software Development) ทําใหผูใชสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันไดงาย โดยไม

ตองเขียนรหัสคําสั่ง (Source Code) ภาษาจาวา ทําใหบุคคลทั่วไปมองวา แอปอินเวนเตอรไมสามารถ
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พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการประยุกตใชจรงิได (Real-world Application) (ภูมินทร ดวงหาคลงั และคณะ, 

2560: 80-91) แอปอินเวนเตอรจัดเปนเนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ มีการจัดเตรียม

ภาษาและเครื่องมือสําหรับพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเทานั้น ซึ่งมีขอดีคือ 

สามารถเขาถึงฟงกชันการทํางานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดได อยางครบถวนและมีประสิทธิภาพ 

ทําใหแอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพการทํางานสูงสุด มีความยืดหยุนสูง (Codebee, 2015) 

เกมการศึกษา คือ กิจกรรมการเลนที่ชวยพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กแตเนนทางสติปญญา มีกฎ

กติกางาย ๆ เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนานจากการเลน มีกระบวนการในการเลนจากสื่อ

ตามชนิดของเกมประเภทตาง ๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูและความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน จะเลนคน

เดียวหรือเลนเปนกลุมก็ได เกมการศึกษาจะชวยกระตุนความสนใจใหกับเด็ก ๆ ไดเปนอยางดี และยัง

สามารถนําเสนอภาพตาง ๆ  ที่ตองการสอนใหเดก็ปฐมวัยไดอยางชัดเจนยิ่งข้ึน ประโยชนที่เด็กปฐมวัยจะได

จากเกมการศึกษา มีดังนี้ 1) ความสนุกสนานเพลิดเพลนิบันเทิงใจ 2) ไดเรียนรูการทําตามกฎกตกิา สงเสรมิ

การรูแพ รูชนะ รูอภัย 3) ไดฝกการตัดสินใจ การใชตรรกะ คิดอยางมีเหตุผล ฝกการแกปญหาเฉพาะหนา  

4) ไดพัฒนากลามเนื้อมัดเล็ก ใหกลามเนื้อมือทํางานประสานกันกับสายตา 5) ไดฝกการสังเกต 6) ไดฝก

การทํากิจกรรมอยูรวมกันกับผูอื่น เรียนรูการเขาสังคม และ 7) ไดฝกใหเดก็มีความกลาคิด กลาทํา ประเภท

ของเกมการศึกษาแบงไดดังน้ี 1) เกมจับคู 2) เกมตอภาพ 3) เกมการวางภาพตอปลาย (โดมิโน) 4) เกมการ

เรียงลําดับ 5) เกมจัดหมวดหมู 6) เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ 7) เกมหาภาพที่มี

ความสัมพันธตามลําดับที่กําหนด 8) เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ล็อตโต) 9) เกมหาความสัมพันธแบบ

อุปมาอุปไมย และ 10) เกมจับคูแบบตารางสัมพันธ (Dbbrands, 2020) เด็กปฐมวัย ตามความหมายของ 

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

Guidelines ใหความหมายวา เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุตั้งแตแรกเกิดจนถึง 8 ป (Seefeldt & 

Barbour, 1990) 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงเลือกพัฒนาแอปพลิเคชันเกมพลกิปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร

มีรูปแบบวิธีการเลนโดยการใหผู เลนพลิกปายเพื ่อจับคู ภาพเหมือนจํานวน 10 คู เพื่อใหเกิดความ

สนุกสนาน พรอมทั้งฝกความจําของผูเลนไปในขณะเดียวกันดวย และมีการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

จํานวน 10 ภาพ พรอมเสียงประกอบคําอาน คําแปลของคําศัพทนั้น ๆ และเพิ่มทักษะการพัฒนาแอป

พลิเคชันของผูจัดทํา นําไปพัฒนาตอยอดในการสรางแอปพลิเคชันตอไป 

วตัถปุระสงค  

 1. เพ่ือพัฒนาเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร  

 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร 
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วิธีการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  

ประชากร คือ กลุมผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 ของ

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ  

กลุมตัวอยางคือ ผูเช่ียวชาญดานการผลติสื่อจํานวน 3 ทาน สื่อ และนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา

ปที่ 1 - 3 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จํานวน 20 คน โดย

ใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  

1. เกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร  

2. แบบประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร  

3. แบบประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับสําหรับเด็กปฐมวัยคูดวยแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนการดาํเนนิการวจิยั 

ผูวิจัยมีการดําเนินการวิจัยตามกระบวนการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: 

SDLC) (ไพรินทร มีศรี และธนกฤต ลือเรือง, 2562) 

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน (Planning) ผูวิจัยไดทําการศึกษาการใชงานโปรแกรมแอปอินเวนเตอร 

ทฤษฎีเกมการศึกษา คําศัพทสําหรับเด็กประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 และเกมพลิกปายจับคู  

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะหระบบ (Analysis) ผูวิจัยไดศึกษาและทําความเขาใจในระบบของพลิก

ปายจับคู สรางกระบวนการทํางานของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร  

ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (Design) ผูวิจัยไดทําการออกแบบออกแบบสวนเชื่อมตอผสานกับ

ผูใชงาน รูปภาพปุม เมนูสวนตาง ๆ หนาจอของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Implementation) ผูวิจัยไดนํารูปแบบของการออกแบบในชั้นตอนที่ 3 

มาพัฒนาเปนแอปพลิเคชันโดยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร 

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนทดสอบ (Testing) ผูวิจัยไดนําเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอ

ปอินเวนเตอรไปหาคาคุณภาพกับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อจํานวน 3 ทาน  

ขั้นตอนที่ 6 การนําไปใชงาน (Integration) ผูวิจัยไดนําเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอรไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1-3 ของโรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยราช

ภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จํานวน 20 คน เพื่อหาความพึงพอใจที่มีตอเกมพลิกปายจับคู

สําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 
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 สถติทิีใ่ชในการวจิยั 

 คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) 

การวเิคราะหขอมลู 

 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร โดยใช

เกณฑการแปลความหมาย ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2552) 

 เกณฑการประเมินคุณภาพเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร จากกลุม

ผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อ  

4.21 – 5.00 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมากทีสุ่ด 

3.41 – 4.20 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

2.61 – 3.40 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดับนอย 

1.00 – 1.80 หมายความวา มีความเหมาะสมอยูในระดบันอยที่สดุ 

เกณฑการประเมินความพึงพอใจเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร จากนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1 - 3 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 

4.21 – 5.00 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากทีสุ่ด 

3.41 – 4.20 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

2.61 – 3.40 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

1.81 – 2.60 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

1.00 – 1.80 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สดุ 

ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

การพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร ประกอบดวย หนาจอหลัก 

หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน 

หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา และหนาจอการเรียนรู

คําศัพท 
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(a)                                           (b)                                         (c) 

 

ภาพที ่1 หนาจอหลัก (a) หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู (b) และหนาจอการแสดงผลเมื่อจบัคูไมตรงกัน (c) 

 

             
(a)                                          (b) 

 

ภาพที ่2 หนาจอการแสดงผลเมือ่จับคูตรงกัน(a) และหนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเรจ็ทั้งหมด(b)  
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(a)                                          (b) 

 

ภาพที ่3 หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา(a) และ หนาจอการเรยีนรูคาํศัพท(b) 
 

1. หนาจอหลักของเกมพลิกปายจับคู ประกอบดวย โลโกของเกมพลิกปายจับคูดวย ปุมเริ่มเกม

สําหรับเขาเลนเกม ปุมเรียนรูคําศัพทสําหรับเขาเพื่อเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษจากเกม และภาพอธิบาย

การใชงานเกมพลิกปายจับคู ดังภาพที่ 1 (a) 

2. หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู ประกอบดวย ปายสําหรับพลิกเพื่อจับคูจํานวน 20 ปาย นาิกา

สําหรับจับเวลาขณะเลนเกม เพื่อใชทดสอบความเร็วในการเลนเกมแตละครั้ง ปุม Home สําหรับกลับสู

หนาจอหลัก และปุม Play Again สําหรับรีเซ็ตเพื่อเริ่มเลนใหมอีกครั้ง ดังภาพที่ 1 (b) 

3. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปาย และรูปภาพ

ปรากฏไมเหมือนกัน จะทําการแสดงขอความ Bad บนหนาจอ ดังภาพที่ 1 (c)  

4. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปาย และรูปภาพ

ปรากฏเหมือนกัน จะทําการแสดงขอความ Good บนหนาจอ ดังภาพที่ 2 (a) 

5. หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเรจ็ทั้งหมด เปนการแสดงผลเมื่อผูเลนทําการพลิกปายจับคูครบ

ทั้ง 20 ภาพ จะทําการแสดงขอความ Finish บนหนาจอ ดังภาพที่ 2 (a) 

6. หนาจอการแสดงผลการหมดเวลา เปนการแสดงผลเมื่อนาิกาจับเวลาของเกม นับถอยหลัง

จนถึง 0:00 และผูเลนยังไมสามารถพลิกปายจับคูครบทั้ง 20 ภาพ จะทําการแสดงขอความ หมดเวลา บน

หนาจอ ดังภาพที่ 3 (a) 

7. หนาจอการเรียนรูคําศัพท เปนการแสดงรูปภาพและคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อสอนใหรูจักการ

เขียนคําศัพทภาษาอังกฤษ ดังภาพที่ 3 (c) 

จากการประเมินคณุภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรบัเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร โดย

ผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อ จํานวน 3 ทาน  
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ตารางที ่1 ผลการประเมินคณุภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเดก็ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 

รายการประเมนิ 𝑿 S.D. ระดบัคณุภาพ 

1. การออกแบบพ้ืนหลัง 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. ภาพบนแผนปาย 3.80 0.45 มาก 

3. ขนาดตัวอักษร 3.80 0.45 มาก 

4. สีตัวอักษร 4.20 0.84 มาก 

5. องคประกอบตาง ๆ 4.20 0.45 มาก 

6. ความสวยงามของการออกแบบหนาจอ 3.60 0.55 มาก 

คาเฉลี่ย 4.03 0.55 มาก 

 

จากตารางที่ 1 พบวาผูเชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย      

แอปอินเวนเตอร โดยรวมอยูในระดับ มาก (𝑿= 4.03, S.D. = 0.55) โดยดานที่มีคุณภาพสูงที่สุด คือการ

ออกแบบพื้นหลัง มีคาระดับคุณภาพอยู ในระดับ มากที ่ส ุด (𝑿= 4.60, S.D. = 0.55) และ ดานที ่มี

คุณภาพสูงนอยที่สุด คือความสวยงามของการออกแบบหนาจอ มีคาระดับคุณภาพอยูในระดับ มาก (𝑿= 

3.60, S.D. = 0.55) ดังน้ัน จะเห็นไดวาผูเช่ียวชาญมีการประเมินคุณภาพของเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็ก

ปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรอยูในระดับมาก เนื่องจากการสรางเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอรมีกระบวนการพัฒนาตามกระบวนการพัฒนาระบบ สอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง การ

พัฒนาแอพพลิเคชั่นฉลาดรอบรูกับความรูทั่วไปดวยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร พบวา การวิเคราะหแบบ

ประเมินการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นฉลาดรอบรู กับความรู ทั ่วไปดวยโปรแกรมแอปอินเวนเตอร โดย

ผูเชี ่ยวชาญพบวาผูเช่ียวชาญสวนใหญมีความคิดเห็นตอแอปพลิเคชันฉลาดรอบรูกับความรูทั ่วไปดวย

โปรแกรมแอปอินเวนเตอรอยูในระดับมากที่สุด (เดชาวัต อุชื่น และคณะ, 2562) นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญยัง

มีความคิดเห็นเพิ่มวาควรมีการปรับขนาดของตัวอักษรที่แสดงขอความการโตตอบของเกมใหมีขนาดใหญ

ขึ้นหรือทําใหมีการเคลื่อนไหวเพื่อกระตุนความนาสนใจแกผูใชงาน และควรมีการเพิ่มระดับความยากงาย

หรือมีหมวดหมูอื่น ๆ ใหเลือกมากขึ้น   

 

ตารางที ่2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานเกมพลิกปายจบัคูสําหรับเดก็ปฐมวยัดวยแอปอินเวนเตอร 

รายการประเมนิ 𝑿 S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอิน

เวนเตอร ใชงานงาย เหมาะสมกับกลุมผูใช 
 

4.60 0.50 มากที่สุด 

2. การออกแบบเกมพลิกปายจับคูสําหรับเดก็ปฐมวัย

ดวยแอปอินเวนเตอรมีความสวยงาม นาใช 
4.70 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมนิ 𝑿 S.D. ระดบัความพงึพอใจ 

3. ไดรับความสนุกสนานจากการใชงานเกมพลิกปาย

จับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร 
4.70 0.47 มากที่สุด 

4. ไดรับความรูเกี ่ยวกับคําศัพทภาษาอังกฤษจาก

เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอิน

เวนเตอร 

4.50 0.51 มากที่สุด 

5. ภาพรวมของเกมพลิกปายจับคูสาํหรบัเดก็ปฐมวัยดวย

แอปอินเวนเตอรมีความสมบูรณและใชงานไดจริง 
4.45 0.69 มากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.59 0.53 มากทีส่ดุ 

 จากตารางที่ 2 การประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัย

ดวยแอปอินเวนเตอร โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑿= 4.59, S.D. = 0.53) โดยดานที่มีระดับความพึง

พอใจมากที่สุด คือ การออกแบบเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมีความสวยงาม 

นาใช และไดรับความสนุกสนานจากการใชงานเกมพลิกปายจับคูดวยแอปอินเวนเตอร อยูในระดับมาก

ที่สุด (𝑿= 4.70, S.D. = 0.47) และดานที่มีระดับความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ภาพรวมของเกมพลิกปาย

จับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรมีความสมบูรณและใชงานไดจริง อยูในระดับมากที่สุด (𝑿= 

4.45, S.D. = 0.69) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยเรื่อง เกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด พบวา 

เกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีการแสดงผลท่ีรวดเรว็ขึ้น สามารถดึงดดูใหเลนมคีวามสนใจ

อยากเลนเกม และผูเลนมีความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมผักหรรษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดในดา

นตาง ๆ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.34 อยูในระดับมาก (กฤษณะ ดีมา และ กสมล ชนะสุข, 2560)  

 

สรปุผลการวิจัย  

การพัฒนาเกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอร ประกอบดวยหนาจอการใช

งาน 7 หนาจอ คือ 1)หนาจอหลัก 2)หนาจอตัวเกมพลิกปายจับคู 3)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูไมตรงกัน 

4)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูตรงกัน 5)หนาจอการแสดงผลเมื่อจับคูสําเร็จทั้งหมด 6)หนาจอการแสดงผล

การหมดเวลา และ 7)หนาจอการเรียนรูคําศัพท การประเมินคุณภาพของเกมพลกิปายจับคูดวยแอปอินเวน

เตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อจํานวน 3 ทาน ในภาพรวมมีระดับคุณภาพอยูในระดับ มาก (𝑿= 

4.03, S.D. = 0.55) และการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจ อยูใน

ระดับมากที่สดุ (𝑿= 4.59, S.D. = 0.53) และการประเมนิความพึงพอใจของกลุมผูใชงานที่เปนนักเรยีนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 พบวา โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑿= 4.59, S.D. = 0.53) 

เกมพลิกปายจับคูสําหรับเด็กปฐมวัยดวยแอปอินเวนเตอรเปนแอปพลิเคชันที่มีความเหมาะสม

สําหรับการเปนนํามาใชเปนเกมการศึกษาสําหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 1-3 เนื่องจากตัว
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เกมชวยสงเสริมการสังเกต การจําแนก ของเด็กนักเรียนประถมศึกษาชั้นปที่ 1 - 3 และยังชวยทบทวน

คําศัพทภาษาอังกฤษ แตควรมีการพัฒนาโดยมีการเพิ่มระดับความยากงาย และทําการเพิ่มคําศัพท หรือ

หมวดหมูคําศัพทใหมากขึ้น 
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