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เกมคำศัพทมหาสนุก(Funny vocab)

คณะผูจัดทำ

ปยวัฒน   พุฒพันธ

ภานุพงศ  บุญรักษา

กัญญาภัค ทองต่ิง

ทักษพร    สุทารส

ปาริฉัตร    จิวสูงเนิน

คุณครูท่ีปรึกษา

วิภาพร ชิณะแขว

ภูริเดช จันทรชื่น

โรงเรียนสตรีสิริเกศ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาศรีสะเกษเขต28   ภาคเรียนที่2 ปการศึกษา 2563

บทคัดยอ

คำสำคัญ เกมคำศัพทมหาสนุก(Funny vocab)

การเรียนภาษาอังกฤษมีการสอนการจำคำศัพท แตนักเรียนไมสามารถท่ีจะจำไดหมดเพราะมีการสอนที่

นาเบื่อจึงมีแนวคิดพัฒนาการสอนใหเปนเกมสที่สนุกและเขาถึงได การพัฒนานวัตกรรมมีจุดประสงคเพื่อ 1)ศึกษาการ

เขียนโปรแกรม 2)ศึกษาการทำเกมส3)การพัฒนาการเรียนการสอนการจำศัพทท่ีไมนาเบื่อ

เครื่องมือที่ใชในการศึกษา SCRATCHประเด็นการเรียนรูดานเทคโนโลยี การศึกษาการทำเกมและการศึกษา

โปรแกรม SCRATCH  ดานภาษาอังกฤษ การศึกษาคำศัพท

ผลจากการศึกษา ไดศึกษาการทำเกมสและการเขียนโปรแกรมSCRATCHการคิดเปนขั้นเปนตอนการเรียนรู

โคดท่ีไมรูจัก การศึกษาคำศัพทไดรูจักคำศัพทใหมๆเพิ่มมมากขึ้น รวมถึงการเรียนรูท่ีไมไดอยูในหองเรียนและยัง

เปนการเรียนรูท่ีอยูในรูปแบบของเกมสอีกดวย

คำนำ

ท่ีมาและความสำคัญของปญหา

ในปจจุบันการเรียนการสอนในโรงเรียนของวิชาภาษาอังกฤษมีการสอนที่เรียกวาการจำคำศัพทแตนักเรียนไม

สามารถท่ีจะจำไดหมด เพราะวิธีการสอนท่ีนาเบื่อเกินไป ประกอบกับที่ในปจจุบันเด็กไทยชอบเลนเกมจากสิถิตของ

สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพกลาววา พญ.มธุรดา สุวรรณ
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โพธิ์ ผอ.สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิตกระทรวงสาธารณสุข เผยพบเด็กไทยติดเกมออ

นไลน บางคนถึงขั้นเสพติดรุนแรงไมสามารถหยุดเลนเกมได คิดเปนรอยละ 10-15 ของเด็กนักเรียนทั่วประเทศ ที่

สำคัญยังพบวา จากการสำรวจยังพบวา เด็กไทยเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทและอินเทอรเน็ต สูงถึง 3.1 ชั่วโมงตอ

วัน ถือเปนอันดับ 1 ของประเทศในแถบเอเชีย  พญ.มธุรดา ยังกลาวอีกวา การใชเวลาเลนเกมมากกวา 60.7 นาท/ีวัน

จะสงผลตอเด็กวัยรุนไทย ท้ังดานการเรียน ความเครียด สภาพอารมณ และจิตใจแปรปรวน อีกท้ังไมมีพัฒนาการทีด่ี

และเสี่ยงตอการติดการพนันจากเกมดวย จากขอมูลที่มีผูปกครองโทรศัพทเขามาปรึกษาปญหาเรื่อง ลูกติดเกม พบวา

เด็กเกิดปญหาสุขภาพจิต ความเครียด และการเรียนตกต่ำ รอยละ 54 เด็กเก่ียวของกับการพนัน รอยละ 27.2 เด็ก

เสพติดจากเกม เพราะเปนหนี้สิน ไมสามารถหยุดเลนได รอยละ 19 เด็กมีปญหาครอบครัว รอยละ 14 เด็กเกิดปญหา

ความสัมพันธทางสังคมและครอบครัวลดลง รอยละ 9 และเด็กมีปญหาการฆาตัวตายท่ีเกิดจากเกม รอยละ 4-5

ดังนั้น ในการเรียนรายวิชาออกแบบเชิงวิศวกรรมซอฟต ว23210 มีวัตถุประสงคเพื่อนำไปใชในชีวิตประจำ

วันของการเลนเกมสและการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อใหจำศัพทภาษาอังกฤษไดอยางสนุกสนานและเขาถึงไดเพื่อแก

ปญหาการจำศัพทท่ีนาเบื่อและการติดเกมสท่ีไมมีประโยชน คณะผูจัดทำจึงเกิดความคิดท่ีจะสรางนวัตกรรมขึ้นมา

เพ่ือใหเปนประโยชนชื่อวา

“เกมคำศัพทมหาสนุก(Funny vocab)”เพ่ือตอบสนองความตองการการจำคำศัพทของนักเรียนและการเลนเกมสที่มี

ประโยชนใหแกเด็กไทย จึงทำใหคณะผูจัดทำคิดแกไขปญหาสถานการณนี้และสามารถนำไปใชไดจริงในชีวิตประจำวัน

วัตถุประสงคของการศึกษา

1)ศึกษาการเขียนโปรแกรม

2)ศึกษาการทำเกมส

3)การพัฒนาการเรียนการสอนการจำศัพทท่ีไมนาเบื่อ

ขอบเขตของผลงาน

1)เกมส สามารถLoginได 2 ผูเลน

2)เกมสตองสนุกและเขาถึงงาย

ขนตอนในการดำเนินงาน

1.ระบุปญหา (Problem Identification)

กระบวนการ Force Connection จำแนกและจัดกลุมขอมูลจากบานมาถึงโรงเรียน  บุคคลขอมูลที่ไดคือ นักเรียน

คุณครู พอแม เพ่ือน เด็กผูใหญ  วิชาขอมูลท่ีไดคือ คณิตศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษาศาสนาและ

วัฒนธรรม เทคโนโลยีขอมูลท่ีไดคือ Notebook Application โทรศัพท เกมส คอมพิวเตอร หุนยนต ไฟฟา

สถานท่ีขอมูลที่ไดคือ บาน วัด โรงเรียน โรงบาล
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ธนาคาร สถานตำรวจ ตลาด ปา

เราไดเช่ือมโยงเร่ืองราวเปนท่ีมาของนวัตกรรมหรือแอพพลิเคช่ันที่ตองการพัฒนา  บุคคลหัวขอท่ีสนใจคือ นักเรียน

วิชาหัวขอท่ีสนใจคือ ภาษาอังกฤษ

เทคโนโลยีหัวขอที่สนใจคือ เกมส สถานท่ีหัวขอท่ีสนใจคือ โรงเรียน

2.รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับปญหา (Related Information Search)

เราไดรวบรวมขอมูลที่เราสนใจมาทำเปน FILA Mapping เพื่อท่ีจะไดจัดเรื่องที่สนใจเปนกลุมยอยโดย F(Fact) หรือ

ขอเท็จจริง สถานการณปญญหาการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนมีสิ่งหนึ่งท่ีเรียกวาการจำคำศัพทแตนักเรียนไม

สามารถท่ีจะจำไดหมด เพราะวิธีการสอนท่ีนาเบื่อเกินไป ความตองการคือการจำศัพทภาษาอังกฤษใหไดโดยที่มี

วิธีการจำท่ีไมนาเบื่อ I(Ideas) หรือความคิดคือ การสรางเกมสคำศัพทท่ีใหความรูสึกท่ีไมนาเบื่อและจำคำศัพทได

L(Learn Issues) หรือประเด็นการเรียนรู เทคโนโลยีมีการศึกษาการทำเกมส การศึกษาโปรแกรม SCRATCH ภาษา

อังกฤษมีการศึกษาคำศัพท

A(Action Plan)  หรือขั้นตอนการพัฒนา เร่ิมจาก ศึกการทำเกมส ศึกษาการเขียนโปรแกรมSCRATCH ศึกษาคำศัพท

ออกแบบรูปรางของเกมส การเขียนโปรแกรม ทดสอบปรับปรุง ทำคูมือการใชงาน การเขียนรายงาน นำไปใชบำรุง

รักษาและนำเสนอผลงาน

3.ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)

เปนการประยุกตใชขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของเพื่อการออกแบบช้ินงานหรือวิธีการในการแกปญหา โดยคำนึงถึง

ทรัพยากร ขอจำกัดและเงื่อนไขตามสถานการณที่กำหนด

เคร่ืองมือท่ีใช Flow Chart และภาพราง
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ภาพราง (Prototype)
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4.วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development)

เปนการกำหนดลำดับขั้นตอนของการสรางช้ินงานหรือวิธีการแลวลงมือสรางชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการเพื่อใชในการ

แกปญหา

การวางแผนขั้นตอนการพัฒนา (Gantt Chart)

5.ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design

Improvement)

เปนการทดสอบและประเมินการใชงานของชิ้นงานหรือวิธีการโดยผลท่ีไดอาจนำมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาใหมี

ประสิทธิภาพในการแกปญหาไดอยางเหมาะสมที่สุดไดทดสอบการทำงานของเกมสามารถเลนไดสองผูเลนตามจุด

ประสงค

6.นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)

เปนการนำเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปญหาของการสรางชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ใหผูอื่นเขาใจและไดขอ

เสนอแนะเพ่ือการพัฒนาตอไป



9

ทฤษฎีที่เก่ียวของ

STEM คือ สะเต็มศึกษาและการออกแบบเชิงวิศวกรรมจุดเดนท่ีชัดเจนขอหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรูแบบ

สะเต็มคือการผนวกแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเขากับการเรียนรู วิทยาศาสตร คณิตศาสตรและเทคโนโลยีของ

ผูเรียน กลาวคือ ในขณะท่ีนักเรียนทำกิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู ความเขาใจ และฝกทักษะดานวิทยาศาสตร

คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ผูเรียนตองมีโอกาสนำความรูมาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อตอบสนองความ

ตองการหรือแกปญหาที่เก่ียวของกับชีวิตประจำวันเพ่ือใหไดเทคโนโลยีซึ่งเปนผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบดวยองคประกอบ6ขั้นตอน ไดแก

1.ระบุปญหา (Problem Identification)

เปนการทำความเขาใจปญหาหรือความทาทายวิเคราะหเงื่อนไขหรือขอจำกัดของสถานการณปญหา เพื่อกำหนด

ขอบเขตของปญหา ซึ่งจะนำไปสูการสรางช้ินงานหรือวิธีการในการแกปญหา

2.รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับปญหา (Related Information Search)

เปนการรวบรวมขอมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับแนวทางการแกปญหา

และประเมินความเปนไปได ขอดีและขอจำกัด

3.ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution Design)

เปนการประยุกตใชขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแกปญหา โดยคำนึงถึง

ทรัพยากร ขอจำกัดและเงื่อนไขตามสถานการณที่กำหนด

4.วางแผนและดำเนินการแกปญหา (Planning and Development)

เปนการกำหนดลำดับขั้นตอนของการสรางช้ินงานหรือวิธีการ แลวลงมือสรางช้ินงานหรือพัฒนาวิธีการเพื่อใชในการ

แกปญหา

5.ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design

Improvement)

เปนการทดสอบและประเมินการใชงานของชิ้นงานหรือวิธีการโดยผลท่ีไดอาจนำมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาใหมี

ประสิทธิภาพในการแกปญหาไดอยางเหมาะสมที่สุด

6.นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)

เปนการนำเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปญหาของการสรางชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ใหผูอื่นเขาใจและไดขอ

เสนอแนะเพ่ือการพัฒนาตอไป
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ซ่ึงคณะผูจัดทำไดนำทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ัง6ขั้นตอนมาใชเปนการวางแผนในพัฒนาน

วัตกรรมและ ทฤษฎีSTEMไดนำมาใชคือ เทคโนโลยี (Technology) ไดนำมาประยุกตใชในการ ศึกษาการทำเกมส

การศึกษาโปรแกรมSCRATCH

บทสรุป

คณะผูจัดทำชวยกันศึกษาการสรางเกมสและศึกษาโปรแกรม SCRATCH วางแผนการดำเนินงาน ออกแบบภาพราง

และ Fiow Chart แลวทำการเขียนโปรแกรม โดยที่เกมสตองมีสีสันนาสนุก เขาถึงไดงาย ซึ่งคณะผูจัดทำไดทำตาม

วัตถุประสงคและคิดวาเกมสพมีประโยชนตอการพัฒนาการจำคำศัพทของเด็กไทยและยกระดับการเลนเกมสใหมี

ประโยชนควบคูกันไปอีกดวย

อางอิง

https://www.thaihealth.or.th

http://oho.ipst.ac.th/edp-creative-problem-solv

https://minorsmartkids.com

ภาคผนวก

https://www.thaihealth.or.th
http://oho.ipst.ac.th/edp-creative-problem-solving1/
https://minorsmartkids.com
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