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บทคัดย่อ 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก ทั้งในด้านการศึกษา 

การท างาน หรือแม้แต่ความบันเทิง เกม เรียกได้ว่าเป็นอีกหนึ่งความบันเทิง ซึ่งเป็นท่ีนิยมแพร่หลายเป็น
อย่างมากในปัจจุบัน การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาว่า เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์เกม
ใดบ้าง ท่ีช่วยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในด้านการเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์ใหม่ ๆ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาประกอบด้วยผู้เล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ จ านวน 243 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ 
ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่คิดว่าการเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์สามารถช่วย
พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษด้านการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ เพิ่มขึ้นมากท่ีสุด สามารถช่วยในเรื่องการพัฒนา
ด้านการทราบความหมายของค าศัพท์รองลงมา และสามารถช่วยในเรื่องการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ได้ดีตามล าดับ จากการส ารวจข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ส่วนใหญ่  
คิดว่าเกมที่ตนเองชอบเล่นมากที่สุด คือ เกมที่สามารถพัฒนาทักษะของตนเองในด้านของการพัฒนา
ค าศัพท ์และได้รู้ค าศัพท์เฉพาะภายในเกมอีกด้วย 
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Abstract 
Nowadays, technologies have come to play crucial roles in people’s lives more 

than ever whether it is in terms of education, career, or from an entertainment 
perspective. Online computer games are a type of entertainment which is extremely 
popular today. The purposes of this study were: 1) to find out the effects of online 
computer games in relations to English language development from vocabulary 
learning aspect; and 2) to identify benefits of what considered as the most favorite 
online computer games. The samples comprised of 243 online computer games players. 
Data collection were done via online questionnaire and research findings showed online 
games contributed to improvement on English language development, in particularly in 
terms of the increase of new vocabulary learning. Correspondingly, the highest mean 
score was on the ‘increase of vocabulary bank’, followed by ‘an insight into 
vocabulary meaning’, and ‘new vocabulary recognition’, respectively. Moreover, the 
benefits of the most favorite online computer games include the support of 
vocabulary development as well as the familiarity with vocabulary relating to games.   

Keywords: online computer games, English language development, vocabulary learning 
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บทน า 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทใน

ชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก ทั้งในด้านการศึกษา 
การท างาน หรือแม้แต่ความบันเทิง เกม เรียกได้ว่า
เป็นอีกหนึ่งความบันเทิง ซึ่งเป็นที่นิยมแพร่หลาย
เป็นอย่างมากในปัจจุบัน เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์
ได้พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็วตามความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี แต่สิ่งที่ไม่เคยเปลี่ยนไปเลยนั้นก็คือ 
แนวเกมที่ยังคงได้รับความนิยมมีอยู่มากมาย
หลากหลายแนวไม่ว่าจะเป็นเกมต่อสู้ เกมผจญภัย 
เกมวางแผน และอื่น ๆ บนคอนโซล หรือมือถือและ
ที่ก าลังได้รับความสนใจไม่แพ้กันนั้นก็คือ เกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์เป็นเกมที่มีลักษณะที่มีผู้เล่นหลายคน 
ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต โดยมีตัวละครแทนตัวผูเ้ลน่ 
มีการพูดคุยภายในเกม การสร้างสังคมภายในเกม 
ช่วยกันต่อสู้ จากปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นพบว่าเกม
ออนไลน์คอมพิวเตอร์ได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งใน
สังคมเด็กวัยรุ่นเป็นอย่างมาก นอกเหนือจากเรื่อง
อื่น ๆ ในโลกอินเตอร์เน็ต โดยเฉพาะเกมออนไลน์
ประเภท MMORPG (Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game) ที่มีจ านวนรายช่ือเกมที่ให้ 
บริการในประเทศไทยเพิ่มมากขึ้นโดยเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์ส่วนมาก จะเป็นเกมประเภท MMORPG 
เกม MMORPG คือ เกมที่สามารถรองรับผู้เล่นเกม
ได้พร้อมกันเป็นจ านวนมาก ซึ่งผู้เล่นจะสวมบทบาท
ต่าง ๆ  กัน ในโลกเสมือนจริง เช่น เกม World of Warcraft 
ซึ่งเป็นสื่อบันเทิงรูปแบบหนึ่งที่ผู้ เล่นจะได้ทั้ ง 
ความบันเทิง สนุกสนาน และได้รับความรู้ในด้าน
ตา่ง ๆ มากมาย เพราะด้วยความที่ตัวเกมในปัจจุบัน
เปิดกว้างให้ผู้เล่นสามารถมีอิสระในการปฏิสัมพันธ์
กับผู้เล่นคนอื่น ๆ ในเกมได้ส่งผลให้นอกเหนือจาก
ความบันเทิงกับคนที่ใช้งานคอมพิวเตอร์อยู่แล้ว 
เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ยังเป็นจุดเริ่มต้นของ
การเรียนรู้ในการใช้ทักษะด้านภาษาอังกฤษอีกด้วย 
กระแสเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันสามารถ
สร้างความนิยมแทนการเล่น เกมออฟไลน์ได้ 

เนื่องจากสามารถออนไลน์ไปพร้อม ๆ กันกับ
เพื่อน ๆ คนอื่น ๆ ได้ ไม่ว่าจะเป็นชาวต่างชาติหรือ
กับเพื่อน ๆ ที่อยู่ต่างที่กัน 

เนื่องจากเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่
สร้างขึ้นโดยบริษัทต่างประเทศ จึงท าให้ตัวเกม 
หรือฟังก์ช่ันต่าง ๆ  ภายในเกมเป็นภาษาอังกฤษเพราะ
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่ใช้ติดต่อสื่อสารกัน
จากคนหลากหลายภูมิภาคเพื่อให้เกิดความเข้าใจ
ไปในทางเดียวกัน ในขณะเดียวกันที่วิวัฒนาการ
ของเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์พัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
การพัฒนาการของเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ยัง
สามารถน ามาบูรณาการไปกับการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอยา่งดี 
เพราะสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความสนใจ
กับการเรียนมากข้ึน กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
และยังช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เล่น
อีกด้วย ท าให้การศึกษาในปัจจุบันไม่น่าเบื่อ และ
น่าสนใจกว่าการนั่งท่องจ าในหนังสือ และด้วย
วิวัฒนาการของเทคโนโลย ีจึงท าให้ผู้ที่สนใจสามารถ
เข้าถึงตัวเกมได้ง่าย และไม่ซับซ้อนมากจนเกินไป 
เด็ก ๆ ก็สามารถเข้าถึงได้ ท าให้การศึกษาในปัจจุบัน
มีตัวเลือกที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ให้
เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด เพื่อเป็นประโยชน์แก่
ผู้เรียนในการพัฒนาทักษะทางดา้นตา่ง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น
ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน หรือแม้แต่
ได้เรียนรู้ค าศัพท์   ใหม่ ๆ จดจ าค าศัพท์ และการ
เข้าใจความหมายของค าศัพท์นั้นได้ ได้ทั้งความรู้
และความเพลิดเพลิน ทั้งนี้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง 
และอุไรวรรณ หาญวงค์ (2010) ได้อธิบายว่า ผู้เรียนที่
เรียนภาษาอังกฤษผ่าน e-learning game มีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น มีความกระตือรือร้นใน
การเรียน และเรียนรู้อย่างมีความสุข ซึ่งความเห็นนี้
สอดคล้องกับผลงานวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ของการ
เรียนรู้แบบ Game-based learning ของ สกุล 
สุขศิริ (2550) ที่ว่าการใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้
ช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความต้องการในการ
เรียนรู้ อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการใน
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การเรียน ทั้งในแง่ของความจ าและความเข้าใจ 
เนื่องจากการเล่นเกมท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง อีกทั้งรู้สึกมี   ส่วนร่วมในกิจกรรม 
และเกิดความสนุกสนานในการเรียนท าให้ผู้เรียน
มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน ภาษาอังกฤษ และส่งผล
ให้การเรียนประสบผลส าเร็จ 

นอกจากนี้ ข้อดีของการใช้เกมคอมพิวเตอร์
เพื่อช่วยในการเรียนการสอนภาษาว่า เป็นการช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความต้องการเรียนรู้ที่มากขึ้น (Lee , 2000) เพราะ
คอมพิวเตอร์เป็นภาพลักษณ์ของกระแสนิยม และ
ความทันสมัย และการเรียนรู้ การใช้ภาษาอังกฤษ
ผา่นการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ก็ยังท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกสนุกสนาน เป็นการช่วยเสริมสร้าง 
แรงจูงใจในการเรียนภาษาให้แก่ผู้เรียน และช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระมากขึ้น คือ ผู้เล่นเกม
ออนไลน์คอมพิวเตอร์สามารถเลือกช่วงเวลาของ
การเล่นเกม สถานที่ท่ีใช้เล่นเกม และเนื้อหาที่ตนเอง
สนใจเล่นได้ตามความต้องการทุกที่ทุกเวลา และ
เนื่องจากเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์โดยส่วนใหญ่ 
มีการใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางในการเล่นเกม 
ท าให้ ผู้ เล่นนอกเหนือ จากการเล่น เกมที่ ได้    
ความเพลิดเพลินแล้ว ผู้เล่นยังได้ทักษะในการใช้
ภาษาอังกฤษอีกด้วย ทั้งในการอ่าน การฟัง การสื่อสาร
กับผู้เล่นคนอื่น ๆ  หรือแม้แต่การได้เรียนรู้ความหมาย
ของค าศัพท์ภาษาอังกฤษใหม่ ๆ ที่ไม่คุ้นเคย และ
สามารถจดจ าและเข้าใจความหมายในตัวเกมได้ 
การเล่นเกมเป็นประจ ายังส่งผลให้ผู้เล่นมีพัฒนาการ
ที่ดีในด้านความจ าผู้เล่นสามารถจ าค าศัพท์และรู้
ความหมายต่าง ๆ ภายในเกมได้เป็นอย่างดี 

ทักษะภาษาอังกฤษในปัจจุบันได้เข้ามามี
บทบาทในชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก ซึ่งการเล่น
เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ มีความนิยมเป็นอย่างมาก 
มีความหลากหลายทั้งเรื่องเพศสภาพ อายุ หรือ
แม้แต่การเลือกเล่นเกมของผู้เล่น ซึ่งอาจจะพบปัญหา
ที่ตามมา คือ การเล่นของผู้เล่นนั้นมีประโยชน์ต่อ

ตนเองอย่างไร สามารถช่วยพัฒนาทักษะด้านไหน
ได้บ้าง เนื่องจากผู้เล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์
ส่วนใหญ่ไม่ได้ค านึงถึงการเล่นเกมเพื่อส่งเสริม
ทักษะของตนเองมากนัก และผู้วิจัยเห็นว่าใน
ปัจจุบัน ภาษาได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน
เป็นอย่างมาก ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจที่จะทราบว่า 
เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์เกมใดที่ผู้เล่นสามารถ
ช่วยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ และการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ ได้
อย่างไร และเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ที่ผู้ เล่น  
คิดว่าสามารถช่วยพัฒนาทักษะในด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษได้จริงคือเกมใด เนื่องจากเพื่อให้เกิด
การพัฒนาสูงสุดแก่ผู้เล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์
ในการเรียนรู้ด้านทักษะภาษาอังกฤษ สามารถน า
ความรู้ที่ ได้ ไปพัฒนาตนเอง ประยุกต์ ใช้ ใน
ชีวิตประจ าวัน และการท างานได้เป็นอย่างดี และ
เป็นแนวทางในการน าไปใช้เพื่อพัฒนาและส่งเสริม
การเล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG ได้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสมต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาว่าเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ใดบ้าง

ที่ช่วยพัฒนาทักษะในด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2. เพื่อศึกษาว่าเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์สามารถ

ช่วยพัฒนาทักษะด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษใน 
ด้านใดบ้าง 

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ประชากรเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่

กลุ่มคนที่เล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ โดยท า
การกระจายแบบสอบถามออนไลน์ไปยังกลุ่ม ต่าง 
ๆ บนเฟซบุ๊กที่ เกี่ยวกับการเล่น เกม จ านวน
ทั้งหมด 243 คน 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
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การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ใช้ เป็นการกระจาย
แบบสอบถามออนไลน์ไปยังกลุ่มต่าง ๆ บนเฟซบุ๊ก 
ที่เกี่ยวกับการเล่นเกม โดยมีขั้นตอนสร้างเครื่องมือ
วิจัยดังต่อไปนี้ 

2.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเล่นเกม
ออนไลน์คอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ในการช่วย
พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เพื่อใช้เป็นข้อมูล
พื้นฐานในการสร้างแบบสอบถาม ให้เนื้อหามี
ความครอบคลุม และตรงตามวัตถุประสงค์ที่
ต้องการศึกษา 

2.2 การสร้างแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้สร้าง
แบบสอบถามโดยแบ่งเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 
สอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ และประสบการณ์การเล่น
เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ ตอนที่ 2 สอบถามว่า
เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ใดที่ผู้ท าแบบสอบถาม
ชอบเล่น ตอนที ่3 ถามว่าผู้เล่นคิดว่าเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ
ด้านใด 

2.3 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้องและ
เนื้อหามีความครอบคลุม ตรงตามวัตถุประสงค์ที่
ต้องการศึกษา รวมถึงความชัดเจนและความเหมาะสม
ในการใช้ภาษา   

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้ศึกษาด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตาม

ขั้นตอน ดังนี้  
1. ท าการสร้างแบบสอบถามออนไลน์จาก

แบบร่างที่ได้รับการตรวจสอบความถูกต้องจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว  

2. น าลิงค์แบบสอบถามออนไลน์กระจายไป
ยังกลุ่มต่าง ๆ บนเฟซบุ๊กที่เกี่ยวกับการเล่นเกม 

3. เมื่อได้จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม
ตามความเหมาะสมแล้ว จึงท าการปิดการตอบ
แบบสอบถามออนไลน์ แล้วน าข้อมูลที่ ได้มา
วิเคราะห์ในข้ันต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Excel 

โดยท าการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้   
1. แบบสอบถาม ตอนที่ 1 สอบถามข้อมูลส่วนตัว

ของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ และ
ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ 
วิเคราะห์โดยแจกแจงเป็นร้อยละ 

2. แบบสอบถาม ตอนที่ 2 สอบถามว่าเกม
ออนไลน์คอมพิวเตอร์ใดที่ผู้ท าแบบสอบถามชอบเล่น 

3. แบบสอบถาม ตอนที่ 3 สอบถามว่าผู้เล่น
คิดว่าเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในด้านใดบ้าง 
วิเคราะห์โดยแจกแจงเป็นร้อยละ 

ผลการวิจัย 
การศึกษาว่าการเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์มี

ส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะด้านค าศัพทภ์าษาอังกฤษ 
ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏผล ดังนี้ 

1. กลุ่ มตั วอย่ างของการวิจั ยครั้ งนี้  มี ผู้ ตอบ
แบบสอบถามออนไลน์จ านวน 243 คน และมีผู้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 78 คน ที่คิดว่าเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์ที่ตนเล่น มีส่วนช่วยในการพัฒนา
ทักษะภาษา ด้านค าศัพทภ์าษาอังกฤษใหม่ ๆ  เพิ่มขึ้น 
ช่วยในการจดจ าค าศัพท์ได้ดี และมีส่วนช่วยใน
การแปลความหมายของค าศัพท์นั้น ๆ เป็นชาย
จ านวน 57 และเป็นหญิงจ านวน 21 คน และผู้ตอบ
แบบสอบถามอีกจ านวน 165 คน คิดว่าเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะด้าน
อื่น ๆ  เช่น การฟัง การอ่าน และการสื่อสารตามล าดับ 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตารางที่ 1 ตารางสรุปจ านวนและร้อยละจ าแนกตามเพศ  

เพศ จ านวนผู้ตอบ (คน) ร้อยละ 
ชาย 57 73.08 
หญิง 21 26.92 
รวม 78 

จากตารางที่ 1 ตารางสรุปจ านวนและร้อยละ
จ าแนกตามเพศ พบว่ามีผู้ตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์เกี่ยวกับการเล่นเกมในการพัฒนาทักษะ
ภาษาในด้านค าศัพท์ เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง  

จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์จ าแนก
ตามอาย ุ

จากผลการส ารวจพบว่า ผู้ที่ตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์ อยู่ในช่วงอายุตั้งแต่ อายุ 12 ปี จนถึง
อายุ 38 ปี โดยในกลุ่มอายุ 22 ปี เป็นกลุ่มที่ตอบ
แบบสอบถามมากที่สุด ซึ่งอยู่ในช่วงอายุของ
วัยรุ่นตอนปลายเข้าสู่ช่วงอายุวัยผู้ใหญ่ 

ตารางที่ 2  ตารางสรุปจ านวนและร้อยละจ าแนกตามอาชีพ 
อาชีพ จ านวนผู้ตอบ (คน) ร้อยละ 

นักเรียน 42 53.85 
นักศึกษา 17 21.79 
ฟรีแลนซ ์ 12 15.38 

พนักงานเอกชน 2 2.56 
ข้าราชการ 1 1.28 

ธุรกิจส่วนตัว 1 1.28 
ลูกจ้าง 1 1.28 
ค้าขาย 1 1.28 
ว่างงาน 1 1.28 

รวม 78 100 

จากตารางที่ 2 ตารางสรุปจ านวนและร้อยละ
จ าแนกตามอาชีพ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่
เป็นนักเรียน คิดเป็นร้อยละ 53.85  
รองลงมาเป็นนักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 21.79 และ
อาชีพฟรีแลนซ ์คิดเป็นร้อยละ 15.38 

ส่วนที่ 2 เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามชอบเล่นมากที่สุด 

จากการส ารวจข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่เลือกให้ เกม Warframe เป็นเกมที่ชอบเล่น
มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 21.79 รองลงมา คือ  

เกม Dota คิดเป็นร้อยละ 11.54 เกม Grand 
Theft Auto คิดเป็นร้อยละ 8.97 เกม Overwatch 
คิดเป็นร้อยละ 7.69 และเกม Minecraft คิดเป็น
ร้อยละ 7.69 ตามล าดับ  
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ตารางที่ 3  เกมดังกล่าวเป็นเกมที่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกให้เป็นเกมที่ชอบเล่นมากที่สุดตามล าดับเกมที่
ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดเลือกเป็นเกมอื่น ๆ รองลงมาดังต่อไปนี้ 

เกม ประเภทของเกม ร้อยละ 
Warframe เกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม 21.79 
Dota วางแผนการรบในรูปแบบทีม 11.54 
Grand Theft Auto Action-adventure game 8.97 
Overwatch เกมยิงมุมมองบุคคลที่หน่ึง 7.69 
Minecraft เป็นเกมsand box แนวเอาชีวิตรอด 7.69 
ROV Multiplayer online battle arena 7.69 

ตารางที่ 4  เกมดังกล่าวเป็นเกมที่ผู้ตอบแบบสอบถามคนอื่น ๆ เลือกให้เป็นเกมที่ตนชอบและพัฒนาทักษะ
ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษรองลงมา 

เกม 
Dead by daylight, The sims Winning 2008 
Elder scroll V: Skyrim Blazeblue series 
Guild war Counter strike 
FIFA Jewel Quest Mysteries; Curse of emerald tear 
Stardew Valley Harvest moon 
Rainbow six Final fantasy 
Call of duty modern warfare Dead frontier 
CSGO payday2 
Life is strange World of tanks 
ENG zombie Plazma burst 
Raft Vain glory 
Hay day Visual novel game 
LOL Pokémon emerald 
SF1 Nfs 
Rules of survival Empire earth 
PUB G Ragnarok 
PES Monster hunter world 
Heroes of the storm Assassin’s creed 
Scribblenauts 
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ส่วนที่ 3 การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในด้านต่าง ๆ 
ตารางที่ 5  ตารางสรุปจ านวนและร้อยละของการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ 

การพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ จ านวนผู้ตอบ (คน) ร้อยละ 
รู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ 61 78.21 
ช่วยในการจดจ าค าศัพท์ 10 12.82 
รู้ความหมายค าศัพท์ 13 16.67 

รวม 84 - 
หมายเหตุ  ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 78 คน แต่ละคน อาจเลือกตอบว่าเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ช่วยพัฒนาได้

มากกว่า 1 ทักษะ 

จากตารางที่ 5 ตารางสรุปจ านวนและร้อยละ
ของการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในด้านต่าง ๆ 
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ คิดว่าได้พัฒนา 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษใหม่ ๆ คิดเป็นร้อยละ 
78.21 โดยผู้เล่นเจอค าศัพท์ใหม่ ๆ ในตัวเกมไม่ว่า
จะเป็น ไอคอนต่าง ๆ ค าสั่ง การตั้งค่า หรือแม้แต่
การบรรยายตัวละคร รองลงมาคิดว่าช่วยในด้าน
การรู้ความหมายค าศัพท์เพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 
16.67 จากการที่ผู้เล่นเห็นค าศัพท์แปลกตาในเกม 
ท าให้เกิดความอยากรู้ว่าค าค านั้นมีความหมายว่า
อะไร จึงได้มีการค้นหาค าศัพท์นั้น ๆ เพราะจะต้อง
ใช้ในการท าความเข้าใจในตัวเกมเพื่อที่จะสามารถ
ปฏิบัติภารกิจในตัวเกมให้ส าเร็จ และคิดว่าช่วยใน
การจดจ าค าศัพท์ คิดเป็นร้อยละ 12.82 เมื่อผู้เลน่ 
เล่นเกมเป็นประจ าท าให้ เกิดความคุ้นชินกับ
ค าศัพท์นั้นเป็นอย่างดี และเมื่อเจอค าศัพท์ก็จ าได้
ในทันทีว่ามีความหมายว่าอะไร 

อภิปรายผล 
1. ผลการศึกษาว่าเกมใดมีส่วนช่วยในการพัฒนา

ทักษะภาษาอังกฤษด้านค าศัพท์ และสามารถพัฒนา
ด้านใดบ้าง จากการกระจายแบบสอบถามออนไลน์
ไปยังกลุ่มต่าง ๆ บนเฟซบุ๊ก มีผู้ตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์ จ านวน 243 คน ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 165 คน คิดว่าเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะด้าน

การฟัง การอ่าน และการสื่อสาร และผู้ที่ตอบ
แบบสอบถาม จ านวน 78 คน คิดว่าเกมที่ตนเล่น
มีส่วนช่วยในการพัฒนา ทักษะภาษาอังกฤษใน
ด้านค าศัพท์ โดยสามารถแยกย่อยออกมาได้ 3 
อย่าง คือ ช่วยด้านการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ  ช่วยด้าน
การจดจ าค าศัพท์ และช่วยด้านการแปลความหมาย
ของค าศัพท์ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่คิดว่า
การเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษด้านการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ 
เพิ่มขึ้นมากที่สุด สามารถช่วยในเรื่องการพัฒนา 
ด้านการแปลค าศัพท์รองลงมา และสามารถช่วยใน
เรื่องการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีตามล าดับ 

2. จากการส ารวจข้อมูลจากแบบสอบถาม
ออนไลน์ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ส่วนใหญ่ได้
เลือกให้เกม Warframe เป็นเกมที่ชอบเล่นมากที่สุด 
และยังสามารถช่วยในการพัฒนาทักษะค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เกมที่รองลงมา คือ เกม Dota และ
เกม Grand theft auto (GTA) ตามล าดับ และอื่น ๆ 
ซึ่งเกมที่ผู้ตอบแบบสอบถามได้เลือกนั้น ล้วนเป็น
เกมที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษ ทั้งในเรื่องของฟังก์ช่ัน
ภาษาภายในเกม ปุ่ม และการตั้งค่าต่าง ๆ การพิมพ์
สนทนาแบบสั้น ๆ ในกล่องข้อความ เนื้อเรื่องของ
ตวัละครในเกม หรือแม้แต่การสื่อสารที่ใช้ภาษาอังกฤษ
เป็นภาษากลางในการพูดคุยกัน  

3. มีความแตกต่างกันของผู้เล่นเกมออนไลน์
คอมพิวเตอร์ ทั้งในเรื่องความแตกต่างทางเพศ 
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ช่วงอายุ การศึกษา อาชีพ ประสบการณ์ในการเล่นเกม
ของผู้เล่น โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศชายมากกว่าเพศหญิง และผู้เล่นอยู่ในช่วง
อายุต่ าสุด คือ อายุ 12 ปี และช่วงอายุสูงสุด 38 ปี 
ซึ่งบุคคลที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักเรียน 
และนักศึกษาตามล าดับ  

4. การเล่นเกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ท าให้ผู้เล่น
มีความเคยชินกับภาษาอังกฤษมากขึ้น ในขณะที่
เล่นเกมเพื่อความบันเทิงซึ่งได้รับประโยชน์ใน
ทางตรงอยู่นั้น ก็ยังสามารถช่วยพัฒนาด้านทักษะ
ภาษาไปในตัวซึ่งได้รับประโยชน์ในทางอ้อมอีกด้วย 
การเล่นเกมเป็นประจ าท าให้ผู้เล่นจดจ าค าศัพท์
ภายในเกมได้เป็นอย่างดีเพราะเกิดความคุ้นชินใน
การเห็นค าศัพท์นั้น ๆ บ่อย ๆ ท าให้จ าค าศัพท์นั้น
ได้ ได้รู้จักค าศัพท์ใหม่ ๆ เพิ่มมากข้ึน 

5. พบว่า เกมบางเกม  มี ค าศัพท์ เฉพาะ
ยกตัวอย่างเช่น เกมกีฬา ก็มักจะเจอค าศัพท์ท่ีเกี่ยวกับ
กีฬา เช่น ค าว่า free kick หรือ match point เป็นต้น 
ค าศัพท์เฉพาะในเกมต่อสู้ เช่น ค าว่า sword หรือ 
shield และเมื่อผู้เล่นพบค าศัพท์ที่ไม่เข้าใจก็มี
ความกระตือรือร้นที่จะค้นหาความหมายของค าศัพท์
นั้น ๆ เพื่อที่จะได้เข้าใจค าสั่งหรือวิธี การเล่นเกม
ได้อย่างถูกต้อง 

ข้อเสนอแนะ 
1. ผู้เล่นควรมีวิจารณญาณในการเลือกเล่น

เกมออนไลน์คอมพิวเตอร์ ให้เหมาะสมกับวัย และ
ให้ได้ประโยชน์สูงสุด 

2. ในการน าเกมมาบูรณาการไปพร้อม ๆ กับ
ความเรียนรู้ เนื้อหาภายในเกมควรมีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
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