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บทคัดย่อ 

	 การวิจัยนี้เพื่อ 1) เพื่อพัฒนานวัตกรรมแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย 2) หาคุณภาพของ 

แอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) สามารถพัฒนา

นวัตกรรมแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยได้ 2) ผลการวิเคราะห์คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด 

( x̅= 4.71, S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณารายด้านจากมากไปหาน้อย ด้านเนื้อหาความสมบูรณ์ของเนื้อหา  

ความสอดคล้องระหว่างข้อความ ภาพภาษามือไทย วิดีโอท่าภาษามือ ภาพ เสียง อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

( x̅= 4.86, S.D. = 0.38) เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความถูกต้องของเนื้อหา เนื้อหามี 

ความเหมาะสมกับผู้เรียน อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.71, S.D. = 0.49) การน�ำเสนอเนื้อหามีความชัดเจน 

เข้าใจง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.86, S.D. = 0.38) ด้านคุณภาพสื่ออยู่ในระดับมาก (x̅= 4.74, S.D. = 

0.45) เมือ่พจิารณารายด้านจากมากไปหาน้อย ลกัษณะของขนาด สตีวัอกัษร มคีวามชดัเจน อ่านง่าย คณุภาพ

ของเสียงมีความเหมาะสม ชัดเจน อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅= 4.86, S.D. = 0.38) ออกแบบหน้าจอได ้

เหมาะสม ง่ายต่อการใช้งาน คณุภาพของภาพมคีวามเหมาะสม ชดัเจน การออกแบบการใช้งาน มคีวามสะดวก 

ใช้งานง่าย น่าสนใจ สวยงาม สบายตา อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.71, S.D. = 0.49) คุณภาพของวิดีโอ 

มีความเหมาะสม ชัดเจน อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.57, S.D. = 0.53) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของ 

ผู้ใช้ (นักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน บุคลากรทางการศึกษา ผู้ปกครองและบุคคลทั่วไป) จากแบบสอบถาม

ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยภาพรวมสรุปว่าอยู่ในระดับมาก ( x̅= 4.49, S.D. = 0.62)  

ของผู้ปกครองและบุคคลทั่วไป สรุปว่าอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.62, S.D. = 0.51) ของผู้ใช้ที่ไม่ได้ยินเสียง  

สรุปว่าอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅= 4.52, S.D. = 0.60) ของบุคลากรทางการศึกษาที่สรุปว่าอยู่ในระดับมาก  

(x̅= 4.48, S.D. = 0.68) ของผู้ใช้ที่ได้ยินเสียงสรุปว่าอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.45, S.D. = 0.64) ของนักเรียน

ที่บกพร่องทางการได้ยินสรุปว่าอยู่ในระดับมาก ( x̅= 4.42, S.D. = 0.63) สรุปว่า แอปพลิเคชันเกมจับคู่ 

ภาษามือไทย สามารถน�ำไปใช้ได้
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Thai Sign Language Matching Game Application

Srisavakon Dangsaart1 

Abstract 
	 This research aimed to 1) develop a Thai sign language matching game application, 
2) find the effectiveness of the application, and 3) study the user satisfaction with the 
application. The results show that the content effectiveness of the developed application 
was at the highest level (x̅= 4.71, S.D. = 0.45). When considering each aspect from highest 
to lowest, it was found that the content integrity and the consistency between texts and 
images of Thai sign language, sign language videos, images, and sounds were at the highest 
level (x̅= 4.86, S.D. = 0.38). The content’s consistency, accuracy, and appropriateness with 
the objectives and learners were at the highest level (x̅= 4.71, S.D. = 0.49). The clarity and 
simplicity of the content’s presentation were at the highest level (x̅= 4.86, S.D. = 0.38). The 
media quality was at a high-level (x̅= 4.74, S.D. = 0.45). When considering each aspect from 
the highest to lowest, it was also found that the clarity and appropriateness of font style, 
font color, and sound quality were at the highest level (x̅= 4.86, S.D. = 0.38). For the user 
interface design, the functionality, image quality, and attractiveness were at the highest level 
(x̅= 4.71, S.D. = 0.49). The video quality was at the highest level (x̅= 4.57, S.D. = 0.53). The 
results of users’ satisfaction (students with hearing impairments, educational personnel, 
parents and general people) with the developed application from a questionnaire revealed 
that the overall users’ satisfaction was high (x̅= 4.49, S.D. = 0.62). The satisfaction of parents 
and general people were at the highest level (x̅= 4.62, S.D. = 0.51). The satisfaction of users 
with hearing impairment was at the highest level (x̅= 4.52, S.D. = 0.60). The satisfaction of 
personnel in education was high (x̅= 4.48, S.D. = 0.68). The satisfaction of users without 
hearing impairment was high (x̅= 4.45, S.D. = 0.64). The satisfaction of students with hearing 
impairment was high (x̅= 4.42, S.D. = 0.63). Therefore, it can be concluded that the developed 
application is ready for use.
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บทน�ำ

	 ภาษาเป็นสิ่งจ�ำเป็นต่อการพัฒนามนุษย์ เช่น การพัฒนาด้านกระบวนการรับรู้ ด้านการศึกษา  

ด้านสังคม และด้านจิตใจ การพัฒนาความสามารถด้านภาษาเป็นส่ิงจ�ำเป็นอย่างมากต่อการอยู่ร่วมกัน  

การศกึษาในทกุระดบัชัน้ การเรยีนรูต้ลอดชวีติของมนษุย์ในศตวรรษที ่21 การขาดทกัษะด้านภาษา โดยเฉพาะ

ด้านการอ่าน-เขียน จะเป็นอุปสรรคต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ ตลอดจนจะมีผลกระทบต่อการศึกษาและ 

การเรยีนรู้ตลอดชีวติ นอกจากนีก้ารศกึษาส�ำหรบัศตวรรษที ่21 ซึง่สภาพสงัคมมกีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ 

ท�ำให้องค์กรต่าง ๆ ให้ความส�ำคัญกับการรู้หนังสือหรือการอ่าน-เขียนมากยิ่งขึ้น 

	 ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อระบบการศึกษาและการสื่อสารมากขึ้น  

การถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียนจะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ถ้ามีการน�ำนวัตกรรมทางการศึกษา

และการสื่อสารเข้ามาเสริมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีง่ายขึ้น สะดวกขึ้น การใช้นวัตกรรมทางการศึกษาและการ

สื่อสารน้ันรวมถึงการจัดการศึกษาให้แก่คนบกพร่องทางการได้ยินและยังมีการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

รปูแบบต่าง ๆ  เพ่ือช่วยให้การเรยีนรูแ้ละการรบัรูข่้าวสารของคนบกพร่องทางการได้ยนิง่ายขึน้ เช่น เกม (Game) 

เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: 

CAI) แต่ทั้งหมดนี้ส่วนใหญ่ส�ำหรับคนปกติ

ทฤษฎี การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 คนพิการ หมายความว่า บุคคลท่ีมีข้อจ�ำกัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ�ำวันหรือเข้าไปมี 

ส่วนร่วมทางสังคม เนื่องจากมีความบกพร่องทางการเห็น การได้ยิน การเคลื่อนไหว การสื่อสาร จิตใจ อารมณ์ 

พฤติกรรม สติปัญญา การเรียนรู้หรือความบกพร่องอื่นใด ประกอบกับมีอุปสรรคในด้านต่าง ๆ และมีความ

ต้องการเป็นพิเศษทางการศึกษาที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือด้านใดด้านหนึ่ง เพื่อให้สามารถปฏิบัติกิจกรรม

ในชีวิตประจ�ำวันหรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคมได้อย่างบุคคลทั่วไป 

	 ภาษามือไทย

	 ประเทศไทยมีภาษาไทยเป็นภาษาราชการและภาษาประจ�ำชาติแล้วยังมีภาษามือไทย (Thai Sign 

Language) อีกภาษาหนึ่งเป็นภาษาประจ�ำชาติของคนบกพร่องทางการได้ยิน ภาษามือไทยใช้มือ สีหน้าและ

กริยิาท่าทางในการสือ่ความหมายแทนค�ำพูด ภาษามอืไทยเป็นภาษาแรกของคนบกพร่องทางการได้ยนิทีใ่ช้ใน

การตดิต่อสือ่สาร ดงันัน้ภาษามอืไทยเป็นภาษาหนึง่ทีใ่ช้ในการติดต่อส่ือสารระหว่างคนบกพร่องทางการได้ยนิ

ด้วยกันและคนบกพร่องทางการได้ยินกับคนปกติ

	 Woodward (Woodward, 1996 อ้างถึงในกษมศรยุทธ จันทภุชงคเดช, 2544) กล่าวว่า ภาษามือ

ไทยเป็นภาษา ๆ หนึ่งมีคุณสมบัติตรงตามหลักทางภาษาศาสตร์ ว่าด้วยคุณสมบัติของภาษา คือ มีโครงสร้าง

ทางภาษาและไวยากรณ์เป็นของตนเอง ซึ่งแตกต่างจากโครงสร้างและไวยากรณ์ของภาษาไทย คือ โครงสร้าง

ภาษาไทยประกอบด้วย ประธาน กริยา และกรรม ในขณะที่โครงสร้างภาษามือไทย ประกอบด้วย กรรม 

ประธานและกริยาตามล�ำดับ
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	 แอปพลิเคชัน

	 แอปพลิเคชัน (Application) หรือที่เรียกสั้น ๆ ว่า แอป (App) คือ ซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่งที่อ�ำนวย

ความสะดวกในด้านต่าง ๆ  ตามความต้องการของผูใ้ช้ โดยแอปพลิเคชันจะมส่ีวนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface 

หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ แต่ละระบบปฏิบัติการจะมีผู้พัฒนาแอปพลิเคชันข้ึนมามากมาย

เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ทั้งด้านการศึกษา ด้านการสื่อสาร ด้านความบันเทิงต่าง ๆ เป็นต้น  

แอปพลิเคชันที่ใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโน๊ตบุ๊ก เรียกว่าเดสก์ทอปแอปพลิเคชัน (Desktop 

Applications) ส่วนแอปพลิเคชันที่ท�ำงานบนอุปกรณ์พกพาทั้งหลาย เรียกว่าโมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 

Applications) หมวดหมู่และประเภทของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 

	 1.	 เกมแบบใช้ทักษะ (Skills Games) ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะแบบเรียลไทม์ (Real-time) เพื่อให้บรรลุ

เป้าหมาย 

	 2.	 เกมวางแผน (Plan Games) เป็นเกมทีเ่น้นการวางกลอบุาย ด�ำเนนิการตามแผน ท่ีวางไว้เพือ่เอาชนะ 

 	 3.	 เกมผจญภัยหรือเกมด�ำเนินเรื่องแบบนิทาน (Action Game) ถูกสร้างขึ้น โดยใช้โครงเรื่องที ่

แต่งขึ้นและมีเรื่องราวท่ีก�ำหนดถึงวัตถุประสงค์ของเกมในแต่ละด้านเป็นเกมที่ใช้การบังคับทิศทางและ 

การกระท�ำของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ

	 4.	 เกมจ�ำลองสถานการณ์ (Simulation Games) เป็นเกมท่ีจ�ำลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เล่นได้ 

สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ 

 	 5.	 เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมที่เน้นการแก้ไขปริศนา ปัญหาต่าง ๆ มีตั้งแต่ระดับง่ายไป

จนถึงซับซ้อน จะเน้นไปที่ความท้าทายให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ�้ำ ๆ ในระดับที่ยากขึ้น

	 6.	 เกมที่ผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกจริง (Simulation into Real World Game) เป็นเกมที่จ�ำลอง

สถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ 

	 นอกจากที่กล่าวมาแล้วยังมีการแบ่งประเภทตามลักษณะการเล่นได้ ดังนี้

	 7.	 เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) เป็นเกมที่ก�ำหนดผู้เล่นให้อยู่ใน

โลกที่สมมุติขึ้นและให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่ง ๆ ในโลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก�ำหนด 

	 8. เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งและต้องท�ำ

เป้าหมายในเกมให้ส�ำเร็จ 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

	 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ คือ การศึกษาขั้นตอนการท�ำงาน ความต้องการหรือปัญหาที่เกิด

ขึ้นในระบบงานนั้นว่าคืออะไร ก�ำหนดปัญหา ค้นหาแนวทางแก้ไข ออกแบบโครงสร้างระบบงาน เพ่ือน�ำมา

พัฒนาให้ระบบงานมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด วงจรการพัฒนาระบบเป็นการท�ำงานแบบขั้นบันไดหรือมองการ

ท�ำงานเป็นลักษณะการวนลูป (Loop) (อ�ำไพ พรประเสริฐกุล, 2537, น. 45), วงจรการพัฒนาระบบประกอบ

ด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้
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	 1.	การก�ำหนดปัญหา (Problem Definition) คือ ข้ันตอนการระบุปัญหาและจุดมุ่งหมายของ 

การพัฒนาระบบงาน โดยนักวิเคราะห์ระบบจะร่วมมือกับผู้ใช้ เพื่อค้นหาปัญหาของระบบและก�ำหนดปัญหา 

	 2.	การวิเคราะห์ (Analysis) คือ ข้ันตอนการวิเคราะห์ระบบ ศึกษาความเหมาะสมและพิจารณา

ขอบเขตของวัตถุประสงค์ ข้ันตอนนี้จะแสดงว่าระบบมีการท�ำงานอะไรบ้าง มีรูปแบบการแสดงผลอย่างไร  

มีการจัดเก็บข้อมูลอะไรบ้าง

	 3.	การออกแบบ (Design) คือ ขั้นตอนการออกแบบระบบใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการของ 

ผู้ใช้ จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้ต้องแสดงว่าระบบนั้นท�ำอย่างไร

	 4.	การพัฒนา (Development) ข้ันตอนนี้เป็นการท�ำงานร่วมกันระหว่างโปรแกรมเมอร์ 

(Programmer) และนักวิเคราะห์ระบบเพื่อพัฒนาระบบ จัดท�ำเอกสารคู่มือการใช้โปรแกรมและฝึกอบรมผู้ใช้

	 5.	การทดสอบ (Testing) คือ ขั้นตอนทดสอบระบบ การทดสอบระบบควรใช้ข้อมูลที่ปฏิบัติงานจริง

มาทดสอบ เพื่อให้แน่ใจว่าระบบที่พัฒนา มีความถูกต้อง ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 

	 6.	การติดตั้ง (Implementation) คือ ขั้นตอนการติดต้ังระบบ โดยการน�ำระบบงานใหม่เข้ามาใช้

งานแทนระบบงานเดิม

	 7.	การบ�ำรงุรักษา (Maintenance) คอื ขัน้ตอนของการดแูลบ�ำรงุรักษาระบบเพือ่ให้ระบบท�ำงานได้

ในระดับที่ยอมรับได้และทันสมัยตลอดเวลา

	 การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 การพัฒนารูปแบบการสอน โดยอาศัยแอปพลิเคชันการอ่านออกเสียงด้วยระบบรู้จ�ำเสียงพูดและ 

เกมทายค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการสอน โดยอาศัยแอปพลิเคชันการอ่านออก

เสียงด้วยระบบรู้จ�ำเสียงพูดและเกมทายค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน 

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรียนทีเ่รียนด้วยแอปพลิเคชนัและศกึษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันการอ่านออกเสียงด้วยระบบรู้จ�ำเสียงพูดและเกมทายค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.13, S.D. = 0.67) 

ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน คือ 88.53/90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนมีความพึงพอใจ โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.80, S.D. = 0.44) (รวีพร จรูญพันธ์เกษม, 2561, น. 40-50),

	 การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายเรื่อง

การสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน 

ศึกษาคุณภาพของแอปพลิเคชัน ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชัน ผลการวิจัยพบว่าได้ 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ความเหมาะสม

ของแอปพลิเคชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด คุณภาพของแอปพลิเคชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูงมากม ี

ค่าเท่ากบั 0.84 และผลการประเมนิความพงึพอใจ โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (นกุร ศลิชาต,ิ 2560 น. 28-40)
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	 แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูและฝกทักษะภาษาอังกฤษสําหรับเด็กอายุ 3-5 ป ดวยเทคโนโลยีเสมือน

จรงิ มวีตัถปุระสงค์เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัส่ือการเรยีนรูและฝกทกัษะภาษาองักฤษสาํหรบัเด็กอาย ุ3-5 ปดวย

เทคโนโลยีเสมือนจริง ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชัน ผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชันสื่อ

การเรียนรูและฝกทักษะภาษาอังกฤษสําหรับเด็กอายุ 3-5 ป ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง แอปพลิเคชันดังกลาว 

สามารถชวยใหผูสอนมีวิธีการสอนใหมข้ึนจากการเรียนแบบเดิม ผลการประเมินความพึงพอใจ โดยภาพรวม

อยู่ในระดับดีมาก (x̅= 4.58, S.D. = 0.52) (วีนา โชติชวง และชนาภา กระจง, 2560, น. 52-62)

	 การพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง วิชาภาษา

ไทย เรือ่งมาตราตวัสะกด ชนดิของค�ำและส�ำนวนสภุาษติส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนอนบุาล

ก�ำแพงแสน มวีตัถปุระสงค์เพือ่พฒันาชดุเกมคอมพวิเตอร์วิชาภาษาไทย เร่ืองมาตราตัวสะกด ชนดิของค�ำและ

ส�ำนวนสุภาษิตส�ำหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 เพือ่หาประสทิธภิาพ เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนและเพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดเกมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่าการประเมิน 

ความสอดคล้องของเนือ้หาจากผูเ้ชีย่วชาญ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.61 มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ์ คอื 87.81/83.33 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ 0.05 และผู้ใช้มีความพึงพอใจที่มีต่อชุดเกมคอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.72 (พจณิชา พันธ์จันทร์ และอุบลรัตน์ ศิริสุขโภคา, 2560, น.76-80)

	 An educational game to teach numbers in Brazilian Sign Language while having fun 

Herleson Paiva Pontes (Pontes et al., 2020, pp. 42-50) พัฒนา MatLIBRAS Racing เป็นเกมส�ำหรับ

เด็กและผู้ใหญ่ช่วยเรียนรู้ตัวเลขภาษามือบราซิเลียน ผลการวิจัยพบว่าศักยภาพของ MatLIBRAS สามารถ 

เป็นเครื่องมือทางการศึกษาได้ โดยที่นักเรียนสามารถใช้ MatLIBRAS Racing เพื่อช่วยเรียนรู้ตัวเลขภาษามือ

บราซิเลียนได้และสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น 

	 A MOBILE LANGUAGE LEARNING APPLICATION : LEARN TO SIGN Julia Lulong Salomons 

(Salomons, 2017, pp. 58-65) พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันส�ำหรับเรียนรู้ภาษามือแซมเบีย

	 Future design of accessibility in games: design vocabulary Paul Cairns (Cairns et al., 

2019, pp. 25-32) พัฒนาเกมการเข้าถึงภาษาและค�ำศัพท์ส�ำหรับคนพิการ

	 สรปุได้ว่าสือ่เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ส�ำหรบัคนปกตแิละสือ่เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ส�ำหรบัคนบกพร่อง

ทางการได้ยินที่กล่าวมาทั้งหมด เป็นการพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม 

การพฒันาเกมการศึกษาบนแทบ็เลต็ การพฒันาหนงัสอือเิลก็ทรอนิกส์ (e-Book) การออกแบบและพฒันาเกม

เพือ่การเรยีนรู ้การพัฒนาโปรแกรมประยกุต์เกมเพือ่สร้างแรงจงูใจในการเรยีน การพฒันาชดุบทเรียนมลัตมิเีดีย 

รปูแบบหนงัสอือเิลก็ทรอนิกส์ส�ำหรบัคนพิการทางการได้ยนิ พฒันาระบบพจนานกุรมมลัตมิเีดยี การแปลภาษา

ด้วยเครือ่งคอมพวิเตอร์ การแปลภาษาด้วยคอมพวิเตอร์ทีแ่ปลภาษาไทยเป็นภาษามอืไทย การพัฒนาบทเรยีน

ผ่านเวบ็ ชดุโปรแกรมการเรยีนหรอืคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในวชิาต่าง ๆ  แต่ทัง้หมดทีก่ล่าวมานีย้งัไม่มกีารพฒันา
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เป็นแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยโดยเฉพาะที่สามารถแสดงผลในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น รูปภาพ 

ภาษามือไทย วิดีโอท่าภาษามือไทย ค�ำศัพท์และเสียง ส่วนของต่างประเทศ ได้แก่ เกมมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ 

เกมส�ำหรับเด็กและผู้ใหญ่ช่วยเรียนรู้ตัวเลขภาษามือบราซิเลียน โมบายเกมทายภาษามือบราซิเลียน โมบาย

แอปพลเิคชนัส�ำหรบัเรยีนรูภ้าษามอืแซมเบยี แอปพลเิคชนัส�ำหรับแปลภาษาอนิเดียเป็นภาษามอือนิเดีย โมบาย

เกมส�ำหรับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนบกพร่องทางการได้ยิน เกมส�ำหรับเรียนรู้สัญลักษณ์

ภาษามอื โมบายเกมส�ำหรบัเดก็บกพร่องทางการได้ยนิทีใ่ช้เรียนรู้ภาษาอารบกิและท่องคมัภีร์กรุอ่าน ส่วนของ

สือ่ต่างประเทศทีก่ล่าวมาท้ังหมดถึงแม้จะมกีารพฒันาโมบายเกม แต่สือ่ท้ังหมดนีไ้ม่เหมาะส�ำหรบัเด็กบกพร่อง

ทางการได้ยนิเพราะไม่ได้เป็นภาษามอืไทย เนือ่งจากภาษามอืต่างประเทศนัน้แตกต่างจากภาษามอืไทย ดงันัน้

เด็กบกพร่องทางการได้ยินส่วนมากจะยังคงประสบปัญหาภาษาไทยเหมือนเดิม 

	 ดงันัน้แอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอืไทย ทีแ่สดงผลรูปภาพ ภาษามอืไทย วดีิโอภาษามอืไทย ค�ำศพัท์

และเสียงเป็นแอปพลิเคชันเกมท่ีแตกต่างและไม่เหมือนกับระบบที่มากล่าวทั้งหมด ซ่ึงแอปพลิเคชันเกมจับคู่

ภาษามือไทยจะตอบสนองความต้องการของคนบกพร่องทางการได้ยินและผู้ใช้ในด้านของเครื่องมือช่วยเรียน

รู้ภาษาไทย ภาษามือไทยได้ง่ายขึ้นและเครื่องมือช่วยในการติดต่อสื่อสารเบื้องต้นได้มาก

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	 เพื่อพัฒนานวัตกรรมแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 2.	หาคุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 3.	ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย 

 	 นิยาม

	 แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดย

			   5 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมากที่สุด

			   4 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมาก 

			   3 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง 

			   2 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อย 

			   1 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากร

		  คุณครูจากโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ์ จ�ำนวน 36 ท่าน อาจารย์คอมพิวเตอร์ จาก

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จ�ำนวน 13 ท่าน ควรมีคุณสมบัติ คนบกพร่องทางการได้ยิน นักเรียนบกพร่อง

ทางการได้ยิน บุคลากรทางการศึกษา ผู้ปกครอง คนปกติ คนบกพร่องทางการได้ยิน
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		  กลุ่มตัวอย่าง

		  ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หาและด้านคอมพวิเตอร์ จ�ำนวน 7 ท่าน (ด้านเนือ้หาจากโรงเรียนเศรษฐเสถียร

ในพระราชูปถัมภ์ จ�ำนวน 5 ท่าน ด้านคอมพิวเตอร์จากมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีจ�ำนวน 2 ท่าน (สุ่มอย่าง

ง่าย) คนบกพร่องทางการได้ยิน นักเรียนบกพร่องทางการได้ยิน บุคลากรทางการศึกษา ผู้ปกครองและบุคคล

ทั่วไปจากโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ์จ�ำนวน 140 ชุด

	 2.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  1.	แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย 

		  2.	แบบสอบถามความพึงพอใจ

	 3.	การเก็บรวบรวมข้อมูล

		  ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยใช้แบบสอบถาม ประเมินโดย 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาโดยคนบกพร่องทางการได้ยินและด้านคอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 7 ท่าน ตอบแบบประเมิน

คุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

		  การประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยใช้แบบสอบถาม ประเมิน

โดยคนบกพร่องทางการได้ยิน นักเรียนบกพร่องทางการได้ยิน บุคลากรทางการศึกษา ผู้ปกครองและบุคคล

ทั่วไปตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย 

	 4.	การวิเคราะห์ข้อมูล

		  การวเิคราะห์คณุภาพของแอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอืไทย โดยค่าเฉลีย่ (x̅) และส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

		  การวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยค่าเฉลี่ย ( x̅ ) และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 สรุปผลการวิจัย

	 แอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย เป็นเกมจับคู่ (Matching Game) จ�ำนวน 6 เกม ประกอบด้วย

เกม 3 ประเภท ดังนี้

	 1.	Portrait Matching Game เป็นเกมจับคู่ภาพเหมือน ประกอบด้วยรูปภาพเหมือน ภาษามือไทย

เหมือน 

	 2.	Word Matching Game เป็นเกมจับคู่ค�ำศัพท์เหมือน

	 3.	Related Matching Game เป็นเกมจับคู่ภาพที่มีความหมายสัมพันธ์กัน ประกอบด้วย ภาษามือ

ไทยกับค�ำศัพท์ ภาษามือไทยกับรูปภาพ ค�ำศัพท์กับรูปภาพ ที่มีความหมายสัมพันธ์กัน สถาปัตยกรรม 

แอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย ดังแสดงในภาพที่ 1
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User

 Matching Game
 1. Portrait Matching Game 
 2. Matching Game 
 3. Related Matching Game

 User
 Picture, Sign,
 Word, Sound

 Thai, Sign, Picture, 
  Sound, TSPOV

ภาพที่ 1 สถาปัตยกรรมแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 สถาปัตยกรรมแอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอืไทยถกูน�ำมาพฒันาเป็นแอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอื

ไทย มีหลายขั้นตอนดังต่อไปนี้

	 - วิเคราะห์ ออกแบบระบบตามสถาปัตยกรรมแอปพลิเคชันภาษามือไทย 

	 - พัฒนาแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 - ทดสอบแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยและประเมินผลแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 การวิเคราะห์ระบบ

	 - แผนภาพการไหลของข้อมูล ถูกน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์แอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษา

มือไทย ดังต่อไปนี้

	 - แผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 0-1 (Data Flow Diagram Level 0-1) ดังแสดงใน 

ภาพที่ 2-ภาพที่ 3 

User  Application 

Thai, Sign, Picture, Sound, 

ภาพที่ 2 แสดงแผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 0
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User

6. Matching Word with Picture

5. Matching Sign with Picture

4. Matching Sign with Word

3. Matching Sign 

1. Matching Picture

2. Matching Word 

TSPOV Dictionary 

Sign Dictionary 

VDO Dictionary 

Sound Dictionary 

Picture Dictionary 

Thai Dictionary 

ภาพที่ 3 แสดงแผนภาพการไหลของข้อมูลระดับที่ 1 ของ Matching Game

	 สถาปัตยกรรมแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยถูกน�ำมาพัฒนาเป็นนวัตกรรมแอปพลิเคชันเกม 

จับคู่ภาษามือไทย (Matching Game) ประกอบด้วย เกมจับคู่ภาพเหมือน เกมจับคู่ค�ำศัพท์เหมือน เกมจับคู่

ภาพที่มีความหมายสัมพันธ์กัน ที่แสดงผลรูปภาพ ภาษามือไทย ค�ำศัพท์และเสียง ดังแสดงในภาพที่ 4-8
	  

ภาพที่ 4 แสดงเกมจับคู่

	 จากภาพที่ 4 แสดงเกมจับคู่ ประกอบด้วยเกมจับคู่ 6 เกม คือ แสดงเกมจับคู่ของแอปพลิเคชันเกม

จับคู่ภาษามือไทยประกอบด้วย 6 เกม คือ

	 เกมที่ 1. รูปภาพ = รูปภาพ 

	 เกมที่ 2. ค�ำศัพท์ = ค�ำศัพท์ 

	 เกมที่ 3. ภาษามือไทย = ภาษามือไทย 

	 เกมที่ 4. ภาษามือไทย = ค�ำศัพท์

	 เกมที่ 5. ภาษามือไทย = รูปภาพ

	 เกมที่ 6. ค�ำศัพท์ = รูปภาพ
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	 เกมที่ 1. รูปภาพ = รูปภาพ -> ภาษามือไทย เป็นการจับคู่รูปภาพเหมือนที่แสดงผลภาษามือไทย 

มีค�ำศัพท์ปรากฏในภาษามือไทย เสียง

	 เกมที่ 2. ค�ำศัพท์ = ค�ำศัพท์ -> รูปภาพ เป็นการจับคู่ค�ำศัพท์เหมือนที่แสดงผลรูปภาพ มีค�ำศัพท์

ปรากฏในรูปภาพ เสียง

	 เกมที ่3. ภาษามอืไทย = ภาษามอืไทย -> รปูภาพ เป็นการจับคูภ่าษามอืไทยเหมอืนท่ีแสดงผลรูปภาพ 

มีค�ำศัพท์ปรากฏในรูปภาพ เสียง

	 เกมที่ 4. ภาษามือไทย = ค�ำศัพท์ -> รูปภาพ เป็นการจับคู่ภาษามือไทยกับค�ำศัพท์ที่มีความหมาย

เดียวกันที่แสดงผลรูปภาพ มีค�ำศัพท์ปรากฏในรูปภาพ เสียง 

	 เกมที่ 5. ภาษามือไทย = รูปภาพ -> ค�ำศัพท์ เป็นการจับคู่ภาษามือไทยกับรูปภาพที่มีความหมาย

เดียวกันที่แสดงผลค�ำศัพท์ เสียง

	 เกมที่ 6 ค�ำศัพท์ = รูปภาพ -> ภาษามือไทย เป็นการจับคู่ค�ำศัพท์กับรูปภาพที่มีความหมายเดียวกัน

ที่แสดงผลภาษามือไทย มีค�ำศัพท์ปรากฏในภาษามือไทย เสียง 

	 เกมประกอบด้วย 3 level เมื่อจับคู่ถูกต้องแล้วเกมจะแสดงผลและเมื่อกดภาพส่วนที่แสดงผล 

ภาพจะขยายใหญ่ขึ้น เพื่อให้เห็นรายละเอียดของภาพชัดเจน 

ภาพที่ 5 แสดงภาษามือไทยจากการจับคู่รูปภาพ 1 คู่ เกมที่ 1 level ที่ 1

ภาพที่ 6 แสดงภาษามือไทยจากการจับคู่รูปภาพครบ เกมที่ 1 level ที่ 1
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ภาพที่ 7 แสดงการขยายภาษามือไทย

	 เกมที่ 1. รูปภาพ = รูปภาพ -> ภาษามือไทย เป็นการจับคู่รูปภาพเหมือนที่แสดงผลภาษามือไทย  

มีค�ำศัพท์ปรากฏในภาษามือไทย เสียง เมื่อจับคู่รูปภาพ “เต่า” ตรงกัน 1 คู่ จะแสดงภาษามือไทยที่มีความ

หมาย “เต่า” มีค�ำศัพท์ “เต่า” ปรากฏในภาษามือไทยและเสียงค�ำว่า “เต่า” การแสดงผลทั้งหมดนี้เพื่อแสดง

ให้เห็นรูปภาพ ภาษามือไทย ค�ำศัพท์และเสียงค�ำว่า “เต่า” ที่มีความหมายเดียวกัน ดังแสดงในภาพที่ 5  

(แสดงภาษามือไทยจากการจับคู่รูปภาพ 1 คู่ เกมที่ 1 level ที่ 1 ) ภาพที่ 6 แสดงภาษามือไทยจากการจับคู่

รูปภาพครบ 6 คู่ ภาพที่ 7 แสดงการขยายภาษามือไทยของค�ำว่า “คอ”

	 เกมที่ 6. ค�ำศัพท์ = รูปภาพ -> ภาษามือไทย เป็นการจับคู่ค�ำศัพท์กับรูปภาพแสดงผลภาษามือไทย

ที่มีความหมายเดียวกัน มีค�ำศัพท์ปรากฏในภาษามือไทย และเสียง เมื่อเปิดค�ำศัพท์ที่มีความหมายตรงกับ

รูปภาพ “ล�ำไย” “รัก” “สิงโต” “จิ้งจก” จะแสดงภาษามือไทย “ล�ำไย” “รัก” “สิงโต” “จิ้งจก” มีค�ำศัพท์

ในภาพและเสียง ค�ำว่า “ล�ำไย” “รัก” “สิงโต” “จิ้งจก” ดังแสดงในภาพที่ 8 

ภาพที่ 8 แสดงภาษามือไทยจากการจับคู่ค�ำศัพท์กับรูปภาพ เกมที่ 6

	 แต่ละภาพมี 3 สัญลักษณ์ รูปบ้านหมายถึงการกลับไปหน้าแรก รูปวงกลมหมายถึงเริ่มเล่นอีกครั้ง  

รูปลูกศรไปทางขวาหมายถึงไปต่อไป และรูปดาวบอกเวลาที่เหลือ จากภาพที่ 4-7 และภาพที่ 8 แสดงเฉพาะ

เกมที่ 6 เท่านั้น

	 คุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 แอปพลิเคชันเกมจับคู ่ภาษามือไทยถูกประเมินคุณภาพ โดยผู ้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน

คอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 7 ท่าน การวิเคราะห์คุณภาพ โดยค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)



วารสารมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี
ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 2565 	 ศรีสวคนธ์ แดงสอาด190

	 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยภาพรวมสรุปได้ว่ามีคุณภาพ 

อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.74, S.D. = 0.44) คุณภาพด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย อยู่

ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.71, S.D. = 0.45) ด้านคุณภาพสื่อ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.74, S.D. = 0.45) 

ดังแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพของแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

ประเด็นการประเมิน ระดับความคิดเห็น ระดับความ
เหมาะสมx̅ S.D.1. ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.71 0.49 มากที่สุด

1.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.71 0.49 มากที่สุด

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.71 0.49 มากที่สุด

1.4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.86 0.38 มากที่สุด

1.5 การน�ำเสนอเนื้อหามีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.57 0.53 มากที่สุด

1.6 ความสอดคล้องระหว่างข้อความ ภาพภาษามือไทย ภาพ เสียง 4.86 0.38 มากที่สุด

รวมด้านเนื้อหา 4.71 0.45 มากที่สุด

2. ด้านคุณภาพสื่อ

2.1 ออกแบบหน้าจอได้เหมาะสม ง่ายต่อการใช้งาน 4.71 0.49 มากที่สุด

2.2 ลักษณะของขนาด มีความชัดเจน อ่านง่าย 4.86 0.38 มากที่สุด

2.3 คุณภาพของสีตัวอักษร มีความเหมาะสม ชัดเจน 4.57 0.53 มากที่สุด

2.4 คุณภาพของภาพมีความเหมาะสม ชัดเจน 4.71 0.49 มากที่สุด

2.5 คุณภาพของเสียงมีความเหมาะสม ชัดเจน 4.86 0.38 มากที่สุด

2.6 การออกแบบการใช้งาน มีความสะดวก ใช้งานง่าย น่าสนใจ สวยงามสบายตา 4.71 0.49 มากที่สุด

รวมด้านคุณภาพสื่อ 4.74 0.45 มากที่สุด

รวม 4.74 0.44 มากที่สุด

 

ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย

	 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทยโดยค่าเฉลี่ย (x̅ ) และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้ (นักเรียนบกพร่องทางการได้ยิน บุคลากรทางการศึกษา  

ผู้ปกครองและบุคคลทั่วไป) ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย โดยภาพรวมสรุปได้ว่าอยู่ในระดับมาก 

(x̅= 4.49, S.D. = 0.62) ดังแสดงในตารางที่ 2
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ตารางที่ 2 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้

ประเด็นการประเมิน
ระดับความคิดเห็น ระดับความ

เหมาะสมx̅ S.D.

1. แอปพลิเคชันเกมมีท่าภาษามือที่ถูกต้อง ชัดเจน 4.51 0.59 มาก

2. แอปพลิเคชันเกมมีการเชื่อมโยง ภาพภาษามือไทย รูปภาพ ข้อความที่ชัดเจน  
 เข้าใจง่าย

4.39 0.64 มาก

3. แอปพลิเคชันเกมมีการเรียงล�ำดับเกมจากง่ายไปสู่ยาก 4.33 0.65 มาก

4. แอปพลิเคชันเกมมีการใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม สื่อความหมายได้ชัดเจน 4.50 0.67 มาก

5. แอปพลิเคชันเกมใช้งานได้ง่าย สะดวก เข้าใจง่าย 4.49 0.62 มาก

6. แอปพลิเคชันเกมออกแบบหน้าจอได้อย่างเหมาะสม สวยงาม 4.49 0.64 มาก

7. แอปพลิเคชันเกมมีรูปภาพ สี ขนาดของตัวอักษร สวยงาม อ่านง่ายสบายตา 4.50 0.60 มาก

8. แอปพลิเคชันเกมมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับเกมที่เหมาะสม 4.41 0.62 มาก

9. แอปพลิเคชันเกมช่วยในการเรียนรู้ภาษาไทยได้ง่าย สะดวกขึ้น ไม่น่าเบื่อ 4.51 0.59 มากที่สุด

10. แอปพลิเคชันเกมช่วยในการเรียนรู้ภาษามือไทยได้ง่าย สะดวกขึ้น ไม่น่าเบื่อ 4.56 0.59 มากที่สุด

11. แอปพลิเคชันเกมสามารถช่วยค้นหาค�ำศัพท์ได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว 4.50 0.62 มาก

12. แอปพลิเคชันเกมสามารถช่วยให้จ�ำค�ำศัพท์ได้มากขึ้น 4.54 0.59 มากที่สุด

13. แอปพลิเคชันเกมมีความคุ้มค่าในการน�ำไปใช้ประโยชน์ 4.59 0.60 มากที่สุด

รวม 4.49 0.62 มาก

	 อภิปรายผลการวิจัย

	 การวิจัยเรื่องแอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย สอดคล้องกับการวิจัยอื่น ๆ สรุปได้ดังต่อไปนี้

	 1.	สามารถพฒันานวตักรรมแอปพลเิคชนัเกมจบัคู่ภาษามอืไทยท่ีแสดงผลรปูภาพ ภาษาไทย ค�ำศพัท์

และเสยีงได้และคณุภาพของแอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอืไทย โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด ( x̅= 4.74, 

S.D. = 0.44) ผลการวเิคราะห์คณุภาพของแอปพลเิคชันเกมจบัคูภ่าษามอืไทย โดยภาพรวมสรปุได้ว่ามคุีณภาพ

อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (x̅= 4.74, S.D. = 0.44) ความพงึพอใจของผูใ้ช้ (นกัเรยีนทีบ่กพร่องทางการได้ยนิ บคุลากร

ทางการศกึษา ผูป้กครองและบคุคลทัว่ไป) ทีม่ต่ีอแอปพลเิคชนัเกมจบัคูภ่าษามอืไทย โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั

มาก (x̅= 4.49, S.D. = 0.62) แอปพลิเคชันเกมจับคู่ภาษามือไทย สอดคล้องกับการพัฒนารูปแบบการสอน 

โดยอาศัยแอปพลเิคชนัการอ่านออกเสยีงด้วยระบบรูจ้�ำเสยีงพดูและเกมทายค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ ผลการวจิยั

พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅= 4.80, S.D. = 0.44) คุณภาพของ แอป

พลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.13, S.D. = 0.67) (รวีพร จรูญพันธ์เกษม, 2561, 

45-50) สอดคล้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เร่ืองการสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตส�ำหรับชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่าได้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองการสืบค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 

ส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด คุณภาพของ

แอปพลิเคชัน โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูงมากมีค่าเท่ากับ 0.84 และผลการประเมินความพึงพอใจ โดยภาพ

รวมอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูและฝกทักษะภาษาอังกฤษสําหรับเด็กอายุ 

3-5 ป ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง ผลการวิจัยได้แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูและฝกทักษะภาษาอังกฤษสําหรับ

เด็กอายุ 3-5 ป ดวยเทคโนโลยีเสมือนจริง แอปพลิเคชันดังกลาวสามารถชวยใหผูสอนมีวิธีการสอนใหมขึ้น 

จากการเรียนแบบเดิม ผลการประเมินความพึงพอใจ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (x̅= 4.58, S.D. = 0.52) 

(วีนา โชติช่วง และชนาภา กระจง , 2560,52-62) สอดคล้องกับการพัฒนาชุดเกมคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาการ

เรยีนรู ้โดยใช้เทคนคิการเรยีนรู้ด้วยตนเอง วชิาภาษาไทย เร่ืองมาตราตัวสะกด ชนดิของค�ำและส�ำนวนสุภาษติ

ส�ำหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลก�ำแพงแสน การประเมินความสอดคล้องของเนื้อหา

จากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 และผู้ใช้มีความพึงพอใจที่มีต่อชุดเกมคอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 (พจณิชา พันธ์จันทร์ และอุบลรัตน์ ศิริสุขโภคา, 2560) สอดคล้องกับ

การพัฒนา An educational game to teach numbers in Brazilian Sign Language while having fun 

(Pontes et al., 2020) พัฒนา MatLIBRAS Racing เป็นเกมส�ำหรับเด็กและผู้ใหญ่ช่วยเรียนรู้ตัวเลขภาษามือ

บราซเิลยีน ผลการวจิยัพบว่าศกัยภาพของ MatLIBRAS สามารถเป็นเครือ่งมอืทางการศกึษาได้ โดยทีน่กัเรยีน

สามารถใช้ MatLIBRAS Racing เพื่อช่วยเรียนรู้ตัวเลขภาษามือบราซิเลียนได้และสามารถเข้าถึงองค์ความรู้

ต่าง ๆ  ได้ง่ายขึ้น สอดคล้องกับการพัฒนา Future design of accessibility in games: design vocabulary 

(Cairns et al., 2019) พัฒนาเกมการเข้าถึงภาษาและค�ำศัพท์ส�ำหรับคนพิการ สอดคล้องกับการพัฒนา  

A MOBILE LANGUAGE LEARNING APPLICATION: LEARN TO SIGN (Salomons, 2017) พัฒนาโมบาย

แอปพลิเคชันส�ำหรับเรียนรู้ภาษามือแซมเบีย

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 วิจัยครั้งต่อไปควรพัฒนานวัตกรรมแอปพลิเคชัน เพื่อเพิ่มทางเลือกใหม่ทางด้าน

	 1.	แอปพลิเคชันภาษาไทย-ภาษามือไทยส�ำหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยินท่ีเป็นค�ำตรงกันข้ามและ

ควรเป็นแอนนิเมชั่นแทนวิดีโอ

	 2.	แอปพลเิคชนัภาษาไทย-ภาษามอืไทยส�ำหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยนิทีมี่ภาษาองักฤษด้วยและ

ควรเป็นแอนนิเมชั่นแทนวิดีโอ
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