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บทคัดย่อ 
ภćþćไทยเป็นเĂกลĆกþณ์ปรąจ ćชćติไทย เป็นเครื่ĂงมืĂที่ใช้ใน

กćรติดต่Ăÿื่Ăÿćรเพื่Ăÿร้ćงคüćมเข้ćใจขĂงคนไทยที่ÿื่Ăÿąท้ĂนถึงĂćรมณ์ 
แลąแÿดงถึ งภูมิปัญญćขĂงบรรพบุรุþด้ ćนüĆฒนธรรม ปรąเพณี 
ÿุนทรียภćพ แลąคüćมเจริญรุ่งเรืĂงมćตĆ้งแต่ครĆ้นĂดีตกćล ภćþćไทยจึง
เป็นÿมบĆติขĂงชćติที่คüรค่ćแก่กćรเรียนรู้เพื่ĂกćรĂนุรĆกþ์แลąÿืบÿćนใĀ้คง
Ăยู่คู่ชćติไทยÿืบไป 

ทีมüิจĆยจึงเกิดแนüคüćมคิดที่จąพĆฒนćคüćมรู้คüćมเข้ćใจใĀ้แก่
บุคคลทĆ่üไปในเรื่ĂงขĂงกćรใช้ภćþćไทยĂĆนได้แก่ ทĆกþąกćรĂ่ćน ทĆกþą
กćรเขียน แลąĀลĆกไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂงภćþć ด้üยกćรพĆฒนćÿื่Ăกćร
เรียนรู้ในรูปแบบบทเรียนแลąแบบทดÿĂบĀลĆงเรียน ผ่ćนกćรพĆฒนćเกม
จ ćนüนแปดเกมที่เรียงล ćดĆบเกม แลąมีเนื้ĂĀćÿĂดคล้ĂงกĆบบทเรียนตćม
ĀลĆกทฤþฎีกćรĂĂกแบบเกม รüมทĆ้งเลืĂกใช้ÿีไทยโทนซ่ึงเป็นชื่Ăเรียกแลą
ค่ćÿีมćตรฐćนขĂงไทยแต่โบรćณÿąท้Ăนผ่ćนกćรĂĂกแบบÿ่üนต่Ă
ปรąÿćนงćนกĆบผู้ใช้ด้üย  

กćรทดÿĂบเกมที่พĆฒนćใช้แบบปรąเมินคüćมพึงพĂใจจćกกćร
ÿุ่มกลุ่มคนที่มีĂćยุรąĀü่ćง 13–60 ปี โดยแบ่งกลุ่มตĆüĂย่ćงตćมช่üงĂćยุ
ตćมทฤþฎีพĆฒนćกćรตćมüĆยขĂงโรเบิร์ต เจ. ăćüิกเăิร์ÿ ได้ผลคüćมพึง
พĂใจทĆ้งĀ้ćด้ćนมćกกü่ćร้Ăยลą 85 รüมทĆ้งผลกćรทดÿĂบคüćมรู้ก่Ăนแลą
ĀลĆงใช้เกมมีคąแนนเพิ่มÿูงขึ้นร้Ăยลą 97 
 

Abstract 
 Thai language is an identity of Thailand. It is a 

communication medium for understanding among Thai 

people. Thai language itself reflects emotions and represents 

ancestors’ wisdom in culture, traditions, aesthetics and 
prosperity since old times. Consequently, Thai language is a 

national treasure which deserves learning for preservation and 

it should be maintained for the next generations. 

The researchers come up with an idea to increase 

knowledge and understanding to people of how to use Thai 

language like reading skills, writing skills and basic grammar 

with the developed instructional tools through lessons, 

posttests and 8 games in order. The content is related to 

theory of game design. The theme color is “Thai Tone” known 
as traditional standard Thai color and mixes with the design of 

user interface. 

Game test is developed from satisfaction survey of 

randomly people at 13-60 years old by dividing samples 

according to age range; with reference to Havighurst's Theory 

of Development. The findings show that satisfaction in 5 skills 

is more than 85%. In addition, satisfaction in pre and posttest 

games increases up to 97%. 

ค ćÿ ćคĆญ: ทĆกþąกćรĂ่ćน, ทĆกþąกćรเขียน, ไüยćกรณ์พื้นฐćน, ภćþćไทย, 

เกมบนแĂนดรĂยด์ 
Keyword: Reading Skill, Writing Skill, Basic Gramma, Thai 

Language, Android Game 
 

1. บทน า 
 จćกบทคüćมüิชćกćร เรื่Ăง ปัญĀćกćรใช้ภćþćไทยขĂงüĆยรุ่น
ไทยขĂงฉĆตรชĆย ใจแÿน [1] ได้กล่ćüถึง 2 ปัจจĆยที่ÿ่งผลÿ ćคĆญต่ĂทĆกþąกćร
ใช้ภćþćไทยขĂงคนไทยนĆ่นคืĂ  

(1) คüćมก้ćüĀน้ćทćงเทคโนโลยีที่ก้ćüล้ ćไปĂย่ćงรüดเร็ü แลą 

(2) กćรÿนทนćĂĆนไม่มีขีดจ ćกĆดขĂงภćþćท ćใĀ้มีคนไทยจ ćนüน
ไม่น้Ăยใช้ภćþćไม่ถูกต้Ăง  

จćกกćรทดÿĂบüĆดÿมรรถภćพในกćรใช้ภćþćไทยขĂง
จุāćลงกรณ์มĀćüิทยćลĆย [2] พบข้ĂผิดพลćดจćกทĆกþąกćรĂ่ćน ได้แก่ 
กćรจĆบใจคüćมÿ ćคĆญ แลąกćรเชื่Ăมโยงคüćมคิด ข้ĂผิดพลćดจćกทĆกþą
กćรเขียน ได้แก่ กćรใช้ปรąโยคใĀ้ถูกต้ĂงตćมคüćมĀมćยแลąบริบทขĂง
ภćþć แลąไüยćกรณ์ภćþćไทยพื้นฐćน ได้แก่ กćรใช้ค ćใĀ้ตรงคüćมĀมćย 
กćรÿąกดค ć กćรใช้ค ćพ้Ăง กćรผĆนตĆüĂĆกþร ซ่ึงÿิ่งเĀล่ćนี้เป็นต้นเĀตุที่ท ć
ใĀ้เÿน่Ā์ขĂงภćþćไทยเลืĂนĀćยไป 

ทีมüิจĆยจึงเกิดแนüคüćมคิดที่จąพĆฒนćคüćมรู้คüćมเข้ćใจใĀ้แก่
บุคคลทĆ่üไปในเรื่ĂงขĂงกćรใช้ภćþćไทยจćกปัญĀćข้ćงต้นที่ได้กล่ćüไป ĂĆน
ได้แก่ ทĆกþąกćรĂ่ćน ทĆกþąกćรเขียน แลąĀลĆกไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂง
ภćþćไทย ด้üยกćรพĆฒนćโปรแกรมในรูปแบบÿื่Ăกćรเรียนรู้ที่มีทĆ้งบทเรียน
แลąแบบทดÿĂบĀลĆงเรียน ผ่ćนกćรพĆฒนćเกมจ ćนüนแปดเกมที่เรียงล ćดĆบ
เกมĂย่ćงเĀมćąÿม พร้ĂมตĆ้งชื่ĂเกมใĀ้ÿĂดคล้ĂงÿĆมพĆนธ์ตćมแบบไทย คืĂ 
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มćตรćĀรรþć พćเพลินค ćĂ่ćน ฉąฉćนค ćผĆน ข ćขĆนค ćนćม คล ćผิดค ćถูก 
ผูกใจจĆบคüćม ตćมĀćนิยćม แลąงćมแท้ปรąโยคไทย รüมทĆ้งมีเนื้ĂĀć
ÿĂดคล้ĂงกĆบบทเรียนตćมĀลĆกทฤþฎีกćรĂĂกแบบเกม รüมทĆ้งเลืĂกใช้ÿี
ไทยโทนซ่ึงเป็นชื่Ăเรียกแลąค่ćÿีมćตรฐćนขĂงไทยแต่โบรćณÿąท้Ăนผ่ćน
กćรĂĂกแบบÿ่üนต่ĂปรąÿćนงćนกĆบผู้ใช้ด้üย 
 

2. ทฤþฎีที่เกี่ยüข้อง 
2.1 การพัฒนาทักþะการอ่านและทักþะการเขียน [3] 

ĀลĆกกćรÿ ćคĆญขĂงกćรพĆฒนćทĆกþąกćรĂ่ćน ได้แก่ เปิดใจ
กü้ćง ĀมĆ่นฝึกฝน แลąจดบĆนทึก ผู้Ă่ćนคüรเปิดใจกü้ćงไม่Ăคติต่Ăผู้เขียน
ĀรืĂเรื่Ăงที่Ă่ćน คüรĀมĆ่นฝึกฝนกćรĂ่ćนĂย่ćงÿม่ ćเÿมĂ Ă่ćนเรื่Ăงที่
ĀลćกĀลćย แลąคüรจดบĆนทึก เมื่ĂĂ่ćนเร่ืĂงใดก็คüรบĆนทึกข้Ăคüćมÿ ćคĆญ 
แลąต้Ăงÿรุปÿćรąÿ ćคĆญขĂงเรื่ĂงใĀ้ได้ 

กćรพĆฒนćทĆกþąกćรเขียนขĆ้นพื้นฐćนเริ่มต้นจćกกćรเขียน
ปรąโยคที่มีใจคüćมÿมบูรณ์ ซ่ึงปรąโยค เป็นถ้Ăยค ćที่มีคüćมÿมบูรณ์ ใช้
ÿื่Ăÿćรได้เข้ćใจ ชĆดเจน ปรąกĂบด้üยÿ่üนปรąกĂบ 2 ÿ่üน ได้แก่ ÿ่üนที่
Āนึ่งเรียกü่ćภćคปรąธćน ĀรืĂบทปรąธćน Ăćจเป็นค ćนćมĀรืĂค ćÿรรพ
นćมก็ได้ ÿ่üนที่ÿĂงเรียกü่ćภćคแÿดง ĀรืĂบทกริยć เป็นÿ่üนที่แÿดงกิริยć
ĀรืĂĂćกćรขĂงบทปรąธćนเป็นค ćกริยć ÿ่üนที่เป็นบทปรąธćน ĀรืĂบท
กริยć Ăćจมีค ćüิเýþณ์มćปรąกĂบ โดยมćปรąกĂบบทปรąธćน เรียกü่ć 
“บทขยายประธาน” ÿ่üนค ćที่มćปรąกĂบบทกริยć เรียกü่ć “บทขยาย
กริยา” บทขยćยท ćใĀ้ใจคüćมขĂงปรąโยคมีคüćมชĆดเจนมćกขึ้น แลąมĆก
üćงĂยู่ĀลĆงค ćที่ขยćย 
 

2.2 ทักþะไüยากรณ์พ้ืนฐานของภาþาไทย [4] 
ไüยćกรณ์ภćþćไทยพื้นฐćนที่ทีมüิจĆยพบปัญĀćในกćรใช้ใน

ปัจจุบĆน แลąใĀ้คüćมÿนใจน ćมćพĆฒนćเป็นÿื่ĂกćรเรียนกćรÿĂน ได้แก่ 
มćตรćตĆüÿąกด ĂĆกþรคüบ ĂĆกþรน ć กćรผĆนüรรณยุกต์ ค ćในภćþćไทย 
แลąค ćพ้Ăง 

แลąแĀล่งค ćýĆพท์เพิ่มเติมปรąกĂบกćรพĆฒนćบทเรียนทĆ้ง 8 
บทเรียน น ćมćจćกĀนĆงÿืĂ 2,550 ÿ ćนüน ÿุภćþิต ค ćพĆงเพยไทย ค ćที่มĆก
เขียนผิด แลąค ćรćชćýĆพท์ [5] ซ่ึงÿĂดคล้ĂงกĆบĀลĆกÿูตรแกนกลćง
กćรýึกþćขĆ้นพื้นฐćน ÿćรąกćรเรียนรู้ภćþćไทยขĂงทุกรąดĆบชĆ้น 
 

2.3 กระบüนการÿร้างเกม 
2.3.1 ขั้นตอนการร่างโครงร่างโครงÿร้าง 

เป็นขĆ้นตĂนเริ่มต้นขĂงกćรÿร้ćงเกมโดยมีกćรÿร้ćงเรื่Ăงรćü
ขĂงเกมคร่ćüๆ โดยกćรüิเครćąĀ์จćกปัญĀć [1], [2] เพื่ĂüćงĂงค์ปรąกĂบ
ต่ćงๆ ขĂงเกม ÿ ćĀรĆบแนüคิดขĂงเกมที่ÿร้ćงĂ้ćงĂิงตćม [3 - 5] 

 

 

 

 

2.3.2 ขั้นตอนการก าĀนดเค้าโครง 
เป็นขĆ้นตĂนก ćĀนดüิธีกćรÿร้ćงเกมที่จąรüบรüมÿิ่งจ ćเป็นทุก

Ăย่ćงที่ต้Ăงก ćĀนดเพื่Ăÿร้ćงเกม üิเครćąĀ์จĆดĀćซĂฟต์แüร์ แลąăćร์ดแüร์ที่
ต้Ăงใช้ ซ่ึงทีมüิจĆยเลืĂกใช้ Unity มćใช้ในกćรพĆฒนćเกม 
 

2.3.3 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
เป็นขĆ้นตĂนกćรปฏิบĆติงćนตćมรćยลąเĂียดที่ได้ก ćĀนดในโครง

ร่ćงใĀ้ÿĂดคล้Ăงแลąเป็นไปตćมที่üćงแผน 
 

2.3.4 ขั้นตอนการทดÿอบ 
เป็นขĆ้นตĂนทดÿĂบกćรท ćงćนขĂงเกมü่ćมีคüćมถูกต้Ăงเป็นไป

ตćมเค้ćโครงที่üćงไü้ĀรืĂไม่ โดยเลืĂกÿุ่มกลุ่มคนทดÿĂบเกมจćกคนที่มี
คüćมชื่นชĂบแลąไม่ชื่นชĂบภćþćไทย รüมทĆ้งÿุ่มกลุ่มคนทดÿĂบจćกกลุ่ม
คนที่มีคüćมชื่นชĂบในกćรเล่นเกมทĆ่üไป 
 

2.3.5 ขั้นตอนการแก้ไขจุดบกพร่อง 
เป็นขĆ้นตĂนกćรแก้ไขกćรท ćงćนขĂงรąบบที่พบในขĆ้นตĂนกćร

ทดÿĂบ ใĀ้รąบบมีคüćมถูกต้Ăงตćมเค้ćโครงĀรืĂข้ĂเÿนĂแนą 
 

2.3.6 ขั้นตอนเÿร็จÿิ้น 
เป็นขĆ้นตĂนกćรน ćเกมÿ่งมĂบใĀ้กĆบผู้ฝึกฝน ซ่ึงในที่นี้ ได้

กรąจćยเกมที่พĆฒนćเÿร็จใĀ้กĆบนĆกเรียนชĆ้นมĆธยมýึกþćปีที่ 4 – 6 ขĂง
โรงเรียนในจĆงĀüĆดนครปฐม จ ćนüน 4 โรง โรงเรียนลą 30 คน รüมเป็น 
120 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มตĆüĂย่ćงที่ร่üมปรąเมินผลคüćมพึงพĂใจในข้Ă 4 ด้üย 
 

3. การออกแบบและพัฒนา 
3.1 ไทยโทน [6] 

Āćกพูดถึ งÿี ไทยÿ่üนใĀญ่มĆกนึกถึ งงćนýิลปąไทย เช่น 
จิตรกรรมฝćผนĆง ĀĆüโขน ĀรืĂลćยผ้ćไทย แต่น้Ăยคนที่จąนึกถึงเนื้ĂÿีขĂงÿี
ไทยĂย่ćงจริงจĆง จึงท ćใĀ้ÿีไทยถูกใช้งćนĂยู่ในüงจ ćกĆด จนĂćจถูกลดทĂน
คüćมรู้ที่มีมćĂย่ćงยćüนćนใĀ้ÿูญĀćยลงไปได้ 

โทนÿีไทย ĀรืĂ ไทยโทน ผลงćนüิจĆยÿีไทยแลąÿร้ćงÿรรค์ต่Ă
ยĂดโดยĂćจćรย์ไพโรจน์ พิทยเมธี ที่เน้นกćรüิจĆยถึงตĆüเนื้ĂÿีขĂงโทนÿีไทย
ü่ćมีเÿน่Ā์แลąมีเĂกลĆกþณ์ ĂีกทĆ้งยĆงมีชื่Ăเรียกเฉพćąแลąมีเรื่Ăงรćüคüćม
เป็นมćเก่ćแก่ ปัจจุบĆนงćนüิจĆยนี้ได้มุ่งÿืบĀćĀลĆกฐćนข้Ăมูลเรื่Ăงÿีไทยเพื่Ă
จĆดเก็บเป็นฐćนข้Ăมูลกลćยเป็นĂงค์คüćมรู้ที่ÿćมćรถน ćมćใช้ในงćนýิลปą
ไปจนถึงปรąยุกต์ใช้ในงćนĂĂกแบบ ซ่ึงน ćไปÿู่กćรÿืบทĂดĂงค์คüćมรู้ขĂง
ไทยไม่ใĀ้เลืĂนĀćยไป 

ด้üยงćนüิจĆยนี้ต้ĂงกćรĂĂกแบบแลąพĆฒนćเกมที่ÿ่งเÿริมทĆกþą
ต่ćงๆ ทćงด้ćนภćþćไทย ทีมüิจĆยจึงเลืĂกใช้ÿีไทยโทนซ่ึงเป็นชื่Ăเรียกแลą
ค่ćÿีมćตรฐćนขĂงไทยแต่โบรćณÿąท้Ăนผ่ćนกćรĂĂกแบบÿ่üนต่Ă
ปรąÿćนงćนกĆบผู้ใช้ด้üยดĆงÿรุปในตćรćงที่ 1 
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ตćรćงที่ 1 ชื่Ăเรียกแลąค่ćÿีมćตรฐćนขĂงไทยที่ใช้ในกćรĂĂกแบบ 

ชื่อเรียกÿ ี ค่าÿี ชื่อเรียกÿ ี ค่าÿี 
ด ćเขม่ć #000000 เขียüถĆü่ #6aa03c 
ÿĆมฤทธิ ์ #584f43 เขียüตĂง #017c41 
กćก ี #a18f77 เขียüใบแค #175139 
เนื้Ă #fedab4 เขียüกć้มป ู #19382a 
ดิน #e2a277 ขćบ #1d465b 

ช้ćงเผืĂก #e09a84 ตćแมü #238fac 
Āงเÿน #f48365 น้ ćไĀล #35afc4 
ลูกพิกุล #dc4d33 เขียüตąพุ่น #5392a2 
จĆนทร ์ #ffd668 เมฆ #92abbc 
รงทĂง #f1bd19 เผืĂก #bd9dc0 

เขียüมąพุด #bdb532 เขียüถĆü่ #6aa03c 
 

3.2 การออกแบบบทเรียนÿ าĀรับการเรียนรู ้
บทเรียนจĆดท ćในรูปแบบüิดีโĂ โดยเนื้ĂĀćใĀ้คüćมรู้ทćงด้ćน

ทĆกþąกćรĂ่ćนĂ้ćงĂิงจćก [7] มีทĆ้งĀมด 2 บทเรียน ได้แก่ บทเรียนกćร
พĆฒนćกćรĂ่ćน แลąบทเรียนกćรĂ่ćนเพื่Ăคüćมเข้ćใจ บทเรียนใĀ้คüćมรู้
ทćงด้ćนทĆกþąกćรเขียนĂ้ćงĂิง [8] มีทĆ้งĀมด 1 บทเรียน ได้แก่ บทเรียน
ปรąโยค แลąบทเรียนใĀ้คüćมรู้ไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂงภćþćไทยĂ้ćงĂิง [8] 

มีทĆ้งĀมด 5 บทเรียน ได้แก่ บทเรียนที่ 1 มćตรćตĆüÿąกด, บทเรียนที่ 2 
ĂĆกþรคüบ ĂĆกþรน ć, บทเรียนที่ 3 กćรผĆนüรรณยุกต์, บทเรียนที่ 4 ค ćใน
ภćþćไทย แลąบทเรียนที่ 5 ค ćพ้Ăง 
 

3.2 การออกแบบและพัฒนาเกมฝึกฝนทักþะ  
3.2.1 เกมมาตราĀรรþา 

ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂงภćþćไทย
ในเรื่ĂงมćตรćตĆüÿąกด จćกรูปที่ 1 ด้ćนบนขĂงÿ่üนต่ĂปรąÿćนกĆบผู้ใช้มี
กćรก ćĀนดแลąแÿดงมćตรćตĆüÿąกดซ่ึงในที่นี้ คืĂ มćตรćตĆüÿąกด “แม่ ก 
กน” üิธีกćรเล่นเกมที่ได้ĂĂกแบบไü้ คืĂ ใĀ้มีกćรเลืĂกกรąโดดเก็บค ćที่มี
ตĆüÿąกดเดียüกĆนกĆบมćตรćตĆüÿąกดที่ก ćĀนดโดยกćรกรąโดดĀนึ่งช่Ăง (กด
ปุ่มทćงซ้ćยมืĂ) แลąกรąโดดข้ćมค ćที่มีตĆüÿąกดต่ćงจćกที่มćตรćตĆüÿąกดที่
ก ćĀนดโดยกćรกรąโดดÿĂงช่Ăง (กดปุ่มทćงขüć) ÿ่üนกลćงขĂงÿ่üนต่Ă
ปรąÿćนกĆบผู้ใช้แÿดงค ćในลĆกþณąแนüนĂนเรียงต่Ăเนื่ĂงกĆน กćรเล่นเกมนี้
นĂกจćกคüćมü่ĂงไüในกćรĂ่ćนยĆงต้ĂงĂćýĆยปรąÿćทÿĆมผĆÿที่เร็üในกćร
เข้ćใจในมćตรćตĆüÿąกด 

 
รูปที่ 1 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่1 เกมมćตรćĀรรþć 

 

3.2.2 เกมพาเพลินค าอ่าน 
ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąกćรĂ่ćน จćกรูปที่ 2 ทćง

ด้ćนซ้ćยขĂงÿ่üนต่ĂปรąÿćนกĆบผู้ใช้มีกćรแÿดงค ćĀรืĂรูปภćพที่เป็นค ćที่
ต้ĂงกćรใĀ้ผู้ฝึกฝนได้Ă่ćน ด้ćนขüćเป็น “พยćงค์ขĂงค ćĂ่ćน” ในตćรćง
ขนćด 5 คูณ 5 โดยในแต่ลąช่ĂงขĂงตćรćงจąแÿดงค ćĀนึ่งพยćงค์ที่เป็นไป
ได้ทĆ้งĀมดขĂงค ćĂ่ćน ผู้ฝึกฝนต้Ăงลćกผ่ćนค ćĂ่ćนที่ถูกต้Ăงจćกต ćแĀน่ง
ขĂงขĂบĀรืĂกรĂบขĂงตćรćงต ćแĀน่งใดก็ได้ลćกไปยĆงจุดÿิ้นÿุดตรงกลćง
ตćรćง จุดÿิ้นÿุดคืĂช่Ăงในตćรćงต ćแĀน่งที่ (3,3) กćรเล่นเกมนี้นĂกจćก
คüćมü่ĂงไüในกćรĂ่ćนยĆงต้ĂงĂćýĆยคüćมแม่นย ćในกćรĂ่ćนที่ถูกต้Ăงด้üย 

 

 
รูปที่ 2 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่2 เกมพćเพลินค ćĂ่ćน 

 

3.2.3 เกมฉะฉานค าผัน 
 ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂงภćþćไทย
ในเรื่ĂงĂĆกþรน ć จćกรูปที่ 3 ผู้ฝึกฝนต้Ăงเลื่ĂนพยĆญชนąใĀ้ตรงกĆบ
ĀมüดĀมู่ตćมรąบบไตรยćงý์ คืĂ ĂĆกþรÿูง ĂĆกþรกลćง แลąĂĆกþรต่ ć โดย
ÿลĆบพยĆญชนąใĀ้ไปเรียงติดกĆน 4 ĂĆกþร ในแนüนĂนĀรืĂแนüตĆ้งก็ได้ กćร
เล่นเกมนี้นĂกจćกคüćมü่Ăงไüในกćรจดจ ćพยĆญชนąแล้üยĆงต้ĂงĂćýĆยคüćม
แม่นย ćในรąบบไตรยćงค์ขĂงภćþćด้üย 
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รูปที่ 3 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่3 เกมฉąฉćนค ćผĆน 

 

3.2.4 เกมข าขันค านาม 
ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąไüยćกรณ์พื้นฐćนขĂงภćþćไทย

ในเรื่Ăงค ćในภćþćไทยในÿ่üนขĂงค ćที่แÿดงลĆกþณąนćม ĀรืĂค ćที่บĂกถึง
จ ćนüนนĆบในคน ÿĆตü์ ĀรืĂÿิ่งขĂงที่เรćÿนใจ จćกรูปที่ 4 เกมเป็นกćรเลืĂก
ลĆกþณąนćมที่ถูกต้Ăงตćมรูปภćพที่ปรćกฏขึ้นมć มีกćรแÿดงรูปภćพĀรืĂ
ค ćĂธิบćยที่ต ćแĀน่งตรงกลćง ด้ćนล่ćงขĂงเกมทĆ้งด้ćนซ้ćยแลąขüćจąมี
ลĆกþณąนćมÿĂงค ć ผู้ฝึกฝนจąต้Ăงเลื่ĂนรูปภćพĀรืĂค ćĂธิบćยไปยĆง
ต ćแĀน่งขĂงลĆกþณąนćมที่ถูกต้Ăง 

 

รูปที่ 4 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่4 เกมข ćขĆนค ćนćม 

 

3.2.5 เกมคล าผิดค าถูก 
ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąกćรเขียน จćกรูปที่ 5 ผู้ฝึกฝน

ต้ĂงเลืĂกค ćที่เขียนถูกต้Ăงซ่ึงค ćดĆงกล่ćüท ćกćรÿุ่มขึ้นมćจćกฐćนข้Ăมูลค ć
ที่คนไทยมĆกเขียนผิดเขียนถูก กćรเล่นเกมนี้นĂกจćกคüćมü่ĂงไüในกćรĂć่น
ยĆงต้ĂงĂćýĆยคüćมแม่นย ćในกćรเขียนที่ถูกต้Ăงด้üย 

 
รูปที่ 5 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่5 เกมคล ćผิดค ćถูก 

3.2.6 เกมผูกใจจับคüาม 

 
รูปที่ 6 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่6 เกมผูกใจจĆบคüćมขณąĂ่ćนบทคüćม 

 

 
รูปที่ 7 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่6 เกมผูกใจจĆบคüćมขณąตĂบค ćถćม 

 

ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąกćรĂ่ćน จćกรูปที่ 6 ขณąĂ่ćน
บทคüćมในเüลćที่ก ćĀนดผู้ฝึกฝนต้Ăงจดจ ćแลąĂ่ćนแบบจĆบใจคüćมÿ ćคĆญ
จćกบทคüćมที่เกมÿุ่มขึ้นมć โดยมีเüลćÿ ćĀรĆบกćรĂ่ćนบทคüćม ลą 20 

üินćที แลąจćกรูปที่ 7 คืĂ Āน้ćจĂขĂงค ćถćมแลąกćรตĂบค ćถćม มี
ค ćถćม 10 ข้Ăที่ผู้ฝึกฝนต้ĂงตĂบใĀ้ถูกต้Ăง 
 

3.2.7 เกมตามĀานิยาม 

 
รูปที่ 8 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่7 เกมตćมĀćนิยćม 

 

ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąกćรĂ่ćนแลąกćรตีคüćม จćกรูป
ที่ 8 Āน้ćจĂขĂงเกมที่ผู้ฝึกฝนต้ĂงĂ่ćนแลąตีคüćมÿ ćนüนไทยที่ÿุ่มขึ้นมćใĀ้ 
แลąต้ĂงเลืĂกคüćมĀมćยที่ถูกต้ĂงตรงกĆน 
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3.2.8 เกมงามแท้ประโยคไทย 

 
รูปที่ 9 ตĆüĂย่ćงĀน้ćจĂเกมที ่8 เกมงćมแท้ปรąโยคไทย 

 

ทĆกþąที่ได้จćกเกมนี้ คืĂ ทĆกþąกćรเขียน จćกรูปที่ 9 ผู้ฝึกฝน
ต้Ăงท ćกćรเรียงค ćที่ÿุ่มขึ้นมćใĀ้เป็นปรąโยคที่ÿมบูรณ์ แลąถูกต้Ăงตćม
Āน้ćที่ขĂงค ćที่ก ćĀนดใĀ้ 
 

3.2.9 เกณฑ์การใĀ้คะแนนและการมอบเĀรียญเกียรติยý 
ภćยĀลĆงจćกที่ทีมüิจĆยได้พĆฒนćเกมในแต่ลąÿ่üนเÿร็จแล้ü ได้มี

กćรน ćเกมแต่ลąเกมกลĆบไปใĀ้ผู้ฝึกฝนท ćกćรทดÿĂบ เมื่Ăเล่นจนจบในแต่
ลąเกม ได้ท ćแบบÿĂบถćมเพื่ĂĀćเüลćที่เĀมćąÿม เกณฑ์กćรใĀ้คąแนนใน
กćรผ่ćนเกม รüมทĆ้งรูปแบบกćรเล่นในแต่ลąเกมÿรุปได้ดĆงตćรćงที่ 2 

 

ตćรćงที่ 2 เกณฑ์กćรใĀ้คąแนนแลąกćรมĂบเĀรียญเกียรติยý 

ชื่อเกม เกณฑ ์
มาตราĀรรþา 
เüลćเล่น 90 üินćท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ค ćลą 2 คąแนน 

(3) ตĂบผิดĀĆก 1 คąแนน 

พาเพลินค าอ่าน 
เüลćเล่น 120 üินćท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ค ćลą 4 คąแนน 

(3) ตĂบผิดได้ 0 คąแนน 

ฉะฉานค าผัน 
เüลćเล่น 90 üินćท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) เลื่ĂนตĆüĂĆกþรในĀมüดเดียüกĆนได้
ครบ 4, 5, 6, 7 ตĆüĂĆกþรจąได้รĆบ 2, 

3, 4, 5 คąแนนตćมล ćดĆบ 

ข าขันค านาม 
เüลćเล่น 90 üินćท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ค ćลą 1 คąแนน 

(3) ตĂบผิดได้ 0 คąแนน 

คล าผิดค าถูก 
เüลาเล่น 90 üินาท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ค ćลą 1 คąแนน 

(3) ตĂบผิดได้ 0 คąแนน 

 

ตćรćงที่ 2 เกณฑ์กćรใĀ้คąแนนแลąกćรมĂบเĀรียญเกียรติยý (ต่Ă) 
ชื่อเกม เกณฑ ์

ผูกใจจับคüาม 
เüลาเล่น 30 üินาท ี

(1) ตĂบถูก 6 จćก 10 ข้Ăผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ข้Ăลą 4 คąแนน 

(3) ตĂบผิดได้ 0 คąแนน 

ตามĀานิยาม 
เüลาเล่น 90 üินาท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนผ่ćนเกม 
(2) ตĂบถูกได้ค ćลą 1 คąแนน 

(3) ตĂบผิดได้ 0 คąแนน 

งามแท้ประโยคไทย 
เüลาเล่น 90 üินาท ี

(1) คąแนน ≥ 23 คąแนนจึงจą
ÿćมćรถÿรุปคąแนนรüมแลąมĂบยý
ใĀ้กĆบผู้ฝึกฝนเกมได้ 
(2) เรียงปรąโยคÿมบูรณ์ได้ 4 คąแนน 

 

ÿ ćĀรĆบเกณฑ์กćรใĀ้คąแนนแลąกćรมĂบเĀรียญเกียรติยýขĂง
ทุกเกมจąเĀมืĂนกĆน (ยกเü้นเกมผูกใจจĆบคüćม) คืĂ คąแนน ≥ 24 คąแนน 
ได้รĆบเĀรียญดินแดง คąแนน ≥ 40 คąแนน ได้รĆบเĀรียญÿüćด แลą
คąแนน ≥ 80 คąแนน ได้รĆบเĀรียญจĆนทร์ 

ÿ ćĀรĆบเกมผูกใจจĆบคüćม คืĂ คąแนน ≥ 24 คąแนน (6 ข้Ă) 
ได้รĆบเĀรียญดินแดง คąแนน 28-32 คąแนน (7-8 ข้Ă) ได้รĆบเĀรียญÿüćด 
แลąคąแนน 36-40 คąแนน (9-10 ข้Ă) ได้รĆบเĀรียญจĆนทร์ 
 

3.2.10 คลังข้อมูลที่ใช้ในการพัฒนาเกม 
 ในกćรพĆฒนćเกมฝึกฝนทĆกþąทĆ้ง 8 มีกćรรüบรüมค ć ÿ ćนüน 
บทคüćม แลąปรąโยคจćกĀนĆงÿืĂ [3 – 5] ดĆงแÿดงในตćรćงที่ 3 เพื่Ă
น ćมćÿร้ćงเป็นฐćนข้Ăมูลÿ ćĀรĆบใช้ÿุ่มฝึกฝนทĆกþąภćยในเกมซ่ึงÿĂดคล้Ăง
กĆบĀลĆกÿูตรแกนกลćงกćรýึกþćขĆ้นพื้นฐćน ÿćรąกćรเรียนรู้ภćþćไทยขĂง
ทุกรąดĆบชĆ้น 

 

ตćรćงที่ 3 จ ćนüนข้ĂมูลในคลĆงฐćนข้Ăมูล 

ล าดับ ชื่อเกมฝึกฝนทักþะ จ านüนข้อมูล 
1 มćตรćĀรรþć 1,156 ค ć 

2 พćเพลินค ćĂ่ćน 98 ค ć 
3 ฉąฉćนค ćผĆน 44 ตĆüĂĆกþร 
4 ข ćขĆนค ćนćม 51 ค ć 
5 คล ćผิดค ćถูก 182 ค ć 
6 ผูกใจจĆบคüćม 10 บทคüćม 

7 ตćมĀćนิยćม 51 ÿ ćนüน 

8 งćมแท้ปรąโยคไทย 47 ปรąโยค 
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4. ÿรุปผลการทดลองและทดÿอบคüามพึงพอใจ 
 จćกกćรÿรุปผลจćกแบบปรąเมินคüćมพึงพĂใจจćกกćรÿุ่มกลุ่ม
คนที่มีĂćยุรąĀü่ćง 13 – 60 ปี โดยแบ่งช่üงĂćยุขĂงกลุ่มตĆüĂย่ćงตćม
ทฤþฎีพĆฒนćกćรตćมüĆยขĂงโรเบิร์ต เจ. ăćüิกเăิร์ÿ [9] จ ćนüนรüม 200 
คน เป็นนĆกเรียนชĆ้นมĆธยมýึกþćปีที่ 4 – 6 ขĂงโรงเรียนในจĆงĀüĆดนครปฐม 
จ ćนüน 4 โรง โรงเรียนลą 30 คน แลąบุคคลทĆ่üไปที่เข้ćชมงćนÿĆปดćĀ์
üิทยćýćÿตร์แĀ่งชćติ ณ คณąüิทยćýćÿตร์ มĀćüิทยćลĆยýิลปćกร รąĀü่ćง
üĆนที่ 29 – 31 ÿิงĀćคม 2559 จ ćนüน 80 คน โดยมีเกณฑ์กćรปรąเมิน 5 
ด้ćน คืĂ (1) รąดĆบคüćมพึงพĂใจด้ćนพĆฒนćกćรทĆกþąกćรĂ่ćน (2) รąดĆบ
คüćมพึงพĂใจด้ćนพĆฒนćกćรทĆกþąกćรเขียน (3) รąดĆบคüćมพึงพĂใจด้ćน
พĆฒนćกćรทĆกþąไüยćกรณ์ภćþćไทยดีขึ้น (4) รąดĆบคüćมพึงพĂใจที่ท ćใĀ้
กćรเรียนรู้ภćþćไทยได้ง่ćยยิ่งขึ้น แลą (5) รąดĆบคüćมพึงพĂใจขĂงกćรได้
ใช้เüลćü่ćงใĀ้เป็นปรąโยชน์ซ่ึงมีผลกćรทดลĂงแลąผลกćรทดÿĂบคüćมพึง
พĂใจดĆงนี้ 

ผลกćรทดÿĂบคüćมรู้ก่ĂนแลąĀลĆงฝึกฝนโดยใช้แบบทดÿĂบที่
มีคüćมÿĆมพĆนธ์กĆบเนื้ĂĀćทĆ้ง 8 เกมที่พĆฒนćขึ้นจ ćนüน 30 ข้Ă พบü่ćมีกลุ่ม
คนที่มีคąแนนเพิ่มÿูงขึ้นร้Ăยลą 97  

ร้Ăยลą 100 ขĂงกลุ่มตĆüĂย่ćงทĆ้งĀมดมีคüćมพึงพĂใจในรąดĆบ
มćกถึงมćกที่ÿุดในเรื่ĂงขĂงกćรพĆฒนćทĆกþąด้ćนกćรกćรĂ่ćน แลą
ไüยćกรณ์ภćþćไทยที่ดีขึ้น ĂีกทĆ้งได้ใช้เüลćü่ćงใĀ้เกิดปรąโยชน์ แลąเรียนรู้
ภćþćไทยได้ง่ćยยิ่งขึ้น 

ร้Ăยลą 85 ขĂงกลุ่มตĆüĂย่ćงทĆ้งĀมดมีคüćมพึงพĂใจในรąดĆบ
มćกถึงมćกที่ÿุดในเร่ืĂงกćรพĆฒนćกćรด้ćนกćรเขียนที่ดีขึ้น 
 

5. บทÿรุปและแนüทางการพัฒนาต่อ 
กćรĂĂกแบบแลąพĆฒนćเกมเพื่ĂฝึกฝนทĆกþąภćþćไทยได้น ć

เนื้ĂĀćĀลĆกจćกĀนĆงÿืĂภćþćไทย ĀลĆกภćþćแลąกćรใช้ภćþćชĆ้น
ปรąถมýึกþćปีที่ 4 โดยน ćเÿนĂบทเรียนทĆ้ง 8 บท มีเนื้ĂĀćครĂบคลุมตćม
ĀลĆกÿูตรแกนกลćงกćรýึกþćขĆ้นพื้นฐćนพุทธýĆกรćช 2551 ในรูปแบบüิดีโĂ 
แลąÿร้ćงแบบทดÿĂบทบทüนคüćมรู้Ăยู่ในรูปแบบเกมทĆ้ง 8 ที่มีเนื้ĂĀćขĂง
บทเรียนรĂงรĆบĂีกทĆ้งช่üยฝึกฝนท ćใĀ้เกิดคüćมรู้คüćมเข้ćใจในเรื่ĂงขĂง
กćรใช้ภćþćไทย ได้แก่ ทĆกþąกćรĂ่ćน ทĆกþąกćรเขียน แลąĀลĆกไüยćกรณ์
พื้นฐćนขĂงภćþć รüมทĆ้งเลืĂกใช้ÿีไทยโทนซ่ึงเป็นชื่Ăเรียกแลąค่ćÿี
มćตรฐćนขĂงไทยแต่โบรćณÿąท้Ăนผ่ćนกćรĂĂกแบบÿ่üนต่Ăปรąÿćนงćน
กĆบผู้ใช้ด้üย  

แนüทćงในกćรพĆฒนćต่Ă คืĂ กćรพĆฒนćใĀ้มีกćรเชื่Ăมต่ĂกĆบ
Ăุปกรณ์เÿริมĀรืĂเชื่Ăมต่ĂกĆบบĆญชีผู้ใช้งćนเฟÿบุ๊คใĀ้ÿćมćรถเล่นแข่งขĆน
พร้ĂมกĆนเพื่Ăเพิ่มคüćมÿนุกÿนćนใĀ้กĆบผู้ฝึกฝน พĆฒนćใĀ้เป็นÿćกลเพื่ĂใĀ้
ผู้ใช้งćนที่เป็นชćüต่ćงชćติที่ÿนใจในภćþćไทยพื้นฐćนได้ýึกþćภćþćผ่ćน
เกมนี้ 
 

 

6. กิตติกรรมประกาý 
กćรĂĂกแบบแลąพĆฒนćเกมเพื่ĂฝึกฝนทĆกþąภćþćไทยÿ ćเร็จ

ลุล่üงได้ด้üยคüćมกรุณćขĂงĀĆüĀน้ćโครงกćรüิจĆย แลąĂćจćรย์ที่ปรึกþć
Ăćจćรย์โĂภćÿ üงþ์ทüีทรĆพย์ ที่ได้ใĀ้ค ćปรึกþć แนąน ć ชี้แนąกćรýึกþć
ค้นคü้ć แนąน ćขĆ้นตĂน แลąüิธีจĆดท ćจนÿ ćเร็จลุล่üงด้üยดี คณąผู้จĆดท ćจึง
ขĂกรćบขĂบพรąคุณเป็นĂย่ćงÿูงไü้ ณ โĂกćÿนี้ 

ขĂขĂบคุณทีมüิจĆย แลąนĆกเรียนจćกโรงเรียนทĆ้ง 4 โรงพร้Ăม
ผู้ใĀ้คüćมĂนุเครćąĀ์ในกćรทดลĂงแลąทดÿĂบคüćมพึงพĂใจที่ท ćใĀ้เกม
ได้รĆบกćรพĆฒนćĂย่ćงต่Ăเนื่ĂงจนกรąทĆ่งปรąÿบคüćมÿ ćเร็จด้üยดี 
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