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บทคัดย่อ  

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกมผจญภัยในรูปแบบเชิงโต้ตอบส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ และ 2) ส่งเสริมความรู้พื้นฐานด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้แก่ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ
เกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย เกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ออกแบบขึ้นโดยเฉพาะ และแบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 แสดงให้เห็นว่าเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเบื้องต้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นสื่อท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนรู้ของผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 
 
ค ำส ำคัญ: การพัฒนาเกม เกมผจญภัย การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ การเรียนรู้ผ่านเกม สื่อการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 
 
Abstract 
 This research aimed to: 1) develop an interactive adventure game to promote English 
vocabulary learning, and 2) enhance learners’ basic English vocabulary knowledge through a 
game-based learning process. The sample group consisted of 20 Grade 4 students. The research 
instruments included a specially designed adventure game titled "Adventure in the English 
Vocabulary Land" and a satisfaction questionnaire to evaluate learners' perceptions of the game. 
The statistical methods used for data analysis were mean and standard deviation. The research 
findings revealed that learners expressed a high level of satisfaction with the game, with an 
average score of 4.31. This indicates that the developed game was effective in promoting basic 
English vocabulary learning and served as an engaging educational tool that stimulated learners' 
interest. 

mailto:somparn@bsu.ac.th


การประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ เบญจมิตรวิชาการ คร้ังท่ี 15 
The 15th BENJAMIT Network National & International Conference 
(Artificial Intelligence : A Driving Force For Sustainable Development Goals) 

 

217 
 

 Thonburi University, Bangkok, Thailand 
May 15, 2025 

Keywords: Game Development, Adventure Game, English Vocabulary Learning, Game-Based 
Learning, Interactive Educational Media 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากเป็นเครื่องมือหลักใน
การติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ แนวทางการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษในปัจจุบันยังคง
เน้นการท่องจ าแบบซ ้า ๆ ผ่านการใช้แบบฝึกหัด หนังสือเรียน หรือการสอนแบบบรรยาย ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนจ านวน
มากขาดความสนใจ ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และไม่สามารถจดจ าค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพในระยะยาว 

สื่อเกมจึงนับเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เพื่อยกระดับกระบวนการเรียนรู้ โดยเฉพาะเกมที่ออก
แบบอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบภาพการ์ตูน สีสันสดใส และมีระบบการเล่นที่ทันสมัย ลักษณะของเกมสามารถ
สร้างความสนุกสนาน และความเพลิดเพลินให้แก่ผู้เรียนได้ อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ ฝึกการคิดอย่างมีแบบแผน มีเป้าหมายที่ชัดเจน และก่อให้เกิดแรงจูงใจในเชิงบวก 

เกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จึงได้รับการพัฒนาขึ้นเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิม โดยเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านการ
เล่นเกมที่มีปฏิสัมพันธ์ และช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย เพ่ือช่วยในการฝึกฝน พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เป็นสื่อมีเดียตัวเลือก
หนึ่งที่สามารถช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหา สอดแทรกความรู้ให้มีความรู้ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นใน การ
เรียนรู้ ค าศัพท์และเสริมสร้างทักษะทางภาษาอังกฤษให้กับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาเกมผจญภัยในรูปแบบเชิงโต้ตอบส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2. เพ่ือส่งเสริมความรู้พื้นฐานด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้แก่ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบเกม 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด และกระบวนการพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษา ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนหรือการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
2. ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้พ้ืนฐานด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้เพ่ิมขึ้น อันส่งผลต่อทักษะด้านภาษาที่

จ าเป็นในการเรียนรู้ 
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ระเบียบวิธีด าเนินการวิจัย 
ในการวิจัยครั ้งนี ้ได้ใช้ระเบียบวิธีเชิงพัฒนา (Developmental Research) โดยเน้นการออกแบบและ

พัฒนาเกมผจญภัยในรูปแบบเชิงโต้ตอบเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา พร้อมทั้งประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกมที่พัฒนาขึ้น โดยมีกรอบแนวคิดทางทฤษฎีที่

เกี่ยวข้องดังนี ้

1. ทฤษฎีเกม (Game Theory) 

ทฤษฎีเกมถูกน ามาใช้เพ่ือออกแบบกลไกการตัดสินใจภายในเกม โดยผู้เล่นจะต้องตัดสินใจเลือกค าศัพท์

ที่ถูกต้องเพื่อผ่านแต่ละด่าน ซึ่งสถานการณ์ในเกมจะมีทางเลือกที่หลากหลาย ส่งผลให้ผู้เล่นต้องวิเคราะห์ และ

ตัดสินใจอย่างเป็นเหตุเป็นผลตามเป้าหมายของตน การใช้ทฤษฎีเกมช่วยเพ่ิมความท้าทาย และความมีเหตุผลใน

ล าดับการเล่น ซึ่งส่งเสริมพฤติกรรมการคิดอย่างมีกลยุทธ์ของผู้เรียน 

2. ทฤษฎีการออกแบบเกม (Game Design Theory) 

กระบวนการพัฒนาเกมในครั้งนี้อิงตามหลักการออกแบบเกมที่เน้นองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ กลไก 

(mechanics) ระบบกฎ (rules) และรูปแบบการเล่น (gameplay) เพื่อให้เกมสามารถสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ที ่มีคุณภาพ โดยรูปแบบของเกมผจญภัยจะเน้นการด าเนินเรื ่องอย่างต่อเนื่องในบริบทของ “ดินแดน

ค าศัพท์” ซึ่งเป็นการจ าลองสถานการณ์ให้สอดคล้องกับการใช้งานจริงของค าศัพท์ 

3. ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy of Needs) 

น ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เล่น โดยเฉพาะในระดับความต้องการทางจิตใจ เช่น 

ความรู้สึกประสบความส าเร็จ ความภาคภูมิใจในตนเอง และการยอมรับจากผู้อ่ืน ซึ่งสะท้อนผ่านกลไกให้การปลดล็

อกด่าน และระบบสะสมคะแนนในเกม ท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกก้าวหน้าและพึงพอใจในตนเองจากการเล่นเกมอย่าง

ต่อเนื่อง 

4. ทฤษฎีเมจิกเซอร์เคิล (Magic Circle Theory) 

ทฤษฎีนี ้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมให้มีความสมจริง เสริมสร้าง

บรรยากาศของโลกเสมือนที่สามารถแยกผู้เล่นออกจากโลกแห่งความจริง เช่น การใช้ภาพเคลื่อนไหว สีสันสดใส 

เสียงประกอบ และเนื้อเรื่องท่ีดึงดูดใจ ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกมีส่วนร่วม และจดจ่อกับการเรียนรู้ภายในเกม 
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5. การพัฒนาเกมผจญภัยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ มีขอบเขตการท างานแบ่งตามผู้ใช้

ดังนี้ 

1) ส่วนการน าเสนอเกม 

1.1 ผู้เล่นลงชื่อเข้าใช้แล้วกดเริ่มเกมได้เลย 

1.2 มีระดับให้เลือกเล่น ง่าย และยาก 

1.3 มีค าอธิบายการเล่นเกมผู้เล่นสามารถข้ามข้ันตอนนี้ได้ 

1.4 มีระบบเก็บบันทึกคะแนนของผู้เล่นโดยใช้สัญลักษณ์หัวใจ 

1.5 ผู้เล่นจะต้องเล่นเกมให้ผ่านจึงจะเล่นด่านถัดไปได้ 

1.6 หากผู้เล่นเรียงตัวอักษรผิด เกิน 3 ครั้ง จะต้องเล่นใหม่ 

1.7 สามารถกดปุ่มเปิด ปิดเสียงได้ 

1.8 แสดงผลในรูปแบบ 3 มิต ิ

1.9 เป็นเกมท่ีเล่นได้บน Smartphone ระบบปฏิบัติการ Android 

1.10 มีค าอธิบายวิธีเล่นของเกม  

1.11 ให้ผู้เล่นเรียงตัวอักษรภาษาอังกฤษให้ถูกต้อง 

2) ตัวละครอนิเมชันหลัก มี 2 ตัว ประกอบด้วย 

2.1 เด็กผู้หญิง (ผู้เล่น) 

2.2 กระต่าย (เป็นผู้แนะน าการเล่น) 

3) ฉากหลังในเกมส์มี 6 ฉาก ประกอบด้วย 

3.1 ฉากหน้าหลักเข้าเกมส์ 

3.2 ฉากด่านที่ 1 หมวด Hello: การทักทาย เช่น Hello, Hi, Goodbye 

3.3 ฉากด่านที่ 2 หมวด My family: ครอบครัวของฉัน เช่น dad, mom 

3.4 ฉากด่านที่ 3 หมวด My Body: ร่างกายของฉัน เช่น arm, ear, hair 

3.5 ฉากด่านที่ 4 หมวด My Classroom: ห้องเรียนของฉัน เช่น Chair, Table 

3.6 ฉากด่านที่ 5 หมวด My Occupation: อาชีพของฉัน เช่น Doctor, Teacher3)  

 
การพัฒนาเกมผจญภัยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ มีผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาสื่อ  
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การพัฒนาเกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้วิเคราะห์เนื้อหา และพัฒนาตามเทคนิคการ
สร้างแอนิเมชัน ตามหลักการสร้างภาคเคลื่อนไหว ซึ่งผู้ชมสามารถรับชมสื่อแอนิเมชัน โดยมีตัวอย่างสื่อ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
ฉากที่ 1 ฉากเริ่มเกม หน้าลงชื่อเข้าใช้   

 
 
 
 
 
ฉากที่ 2 ฉากเลือกระดับความยาก ง่าย ของ เกม 

 
 
 
 
 
ฉากที่ 3 ค าอธิบายเกม มีปุ่มกดข้าม   

 
 
 
 
 
ฉากที่ 4 ฉากแนะน าเกม ในดินแดนผจญภัย จะมี
เด็กผู้หญิงเป็นผู้เล่นและกระต่ายเป็นผู้พูดกติกาการ
เก็บหัวใจในแต่ละด่านให้ครบทั้งหมด 5 ดวง 

 
 

 
 
 
ฉากที่ 5 ฉากด่านท่ี 1 หมวด Hello : การทักทาย 
เช่น Hello, Hi, Goodbye 

 
 

 
 
 
ฉากที่ 6 ฉากด่านท่ี 2 หมวด My family : ครอบครัว
ของฉัน เช่น dad, mom 

 
 
 

 
 
 

ฉากที่ 7 ฉากด่านท่ี 3 หมวด My Body : ร่างกาย
ของฉัน เช่น arm, ear, hair 

 
 
 
 

 
 
ฉากที่ 8 ฉากด่านท่ี 4 หมวด My Classroom : 
ห้องเรียนของฉัน เช่น Chair, Table     
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ฉากที ่  9 ฉากด่านที ่  4 หมวด My Occupation : 
อาชีพของฉัน เช่น Doctor, Teacher     

 
 

 
 
 
ฉากที่ 10 ฉากหน้าเกม GAME OVER หากตอบ
ค าถามผิด 3 ครั้งจะกลับไป เริ่มใหม่ข้ึนจอ 

 
 
 
 
 
 

ฉากที่ 11 ฉากหน้าตั้งค่า จะมีตัวเลือกให้เริ่มเกมใหม่ 

 
 
 
 
 
 

ฉากที่ 12 ฉากเริ่มใหม่เกมและสรุปคะแนนของด่าน 
 
ผลการวิจัย 

ผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่าง  
การประเมินผล การพัฒนาเกมผจญภัยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้เผยแพร่ให้กับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 คน โดยมีค าตอบที่ก าหนดไว้คือ มีความเหมาะสมดีมาก มีความ
เหมาะสมมาก มีความเหมาะสมปานกลาง มีความเหมาะสมพอใช้ มีความเหมาะสมควรปรับปรุง โดยเรียงล าดับ
ตัวเลข จาก 5 ไปถึง 1 
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ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็น ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของ การ
พัฒนาเกมผจญภัยเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

รายการประเมิน 𝜇 𝜎 ความพึงพอใจ 
1. เกมค าศัพท์ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ในด้านการ
สะกดค าศัพท ์ 4.25 0.66 มาก 
2. เกมค าศัพท์ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ในด้านการ
ใช้ค าในประโยค 4.15 0.80 มาก 
3. เกมค าศัพท์มีความน่าสนใจ สนุกสนาน 4.44 0.75 มาก 

4. เกมค าศัพท์เหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน 4.45 0.55 มาก 

5. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนาทักษะการจดจ า 
ค าศัพท์ทักษะการเขียนสะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้ 
ในประโยคได ้ 4.55 0.69 มากที่สุด 
6. เกมค าศัพท์กระตุ้นความน่าสนใจ 4.45 0.80 มาก 

7. เกมค าศัพท์สร้างบรรยากาศในห้องเรียนที่ดี 4.15 0.77 มาก 

8. เกมค าศัพท์ช่วยพัฒนาการเรียนรู ้ค าศัพท์ในด้าน
ความหมายของค าศัพท ์ 4.20 0.85 มาก 

9. เกมค าศัพท์ช่วยนักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ง่าย และ
มากขึ้น 4.30 0.84 มาก 

10. น ักเร ียนม ีความส ุขในการเล ่นเกมค าศ ัพท์
ภาษาอังกฤษ 4.25 0.78 มาก 

รวม 4.31 0.74 มาก 
 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมผจญภัยเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ "มาก" โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.31 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.74 แสดงให้เห็นว่าเกมที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการและความคาดหวังของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาทักษะการสะกดค า การจดจ าค าศัพท์ และการน าไปใช้ในประโยค ซึ่ง
ได้รับคะแนนเฉลี่ยในระดับสูง เช่น รายการ “เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ ทักษะ
การเขียนสะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้ในประโยคได้” ได้ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ 4.55 อยู่ในระดับ "มากท่ีสุด" 

ผลการวิจัยครั้งนี้ สอดคล้องกับแนวคิด บุษรีย์ ฤกษ์เมือง. (2552). การใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งตัวเกมมีการออกแบบระบบคะแนน และด่านต่าง ๆ ที่ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึก
ถึงความก้าวหน้าและได้รับการยอมรับจากความส าเร็จในการเล่นเกม 
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นอกจากนี้ ยัง สอดคล้องกับแนวคิดของ ชฎาพร ยางเงิน. (2562). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ซึ่งกล่าวถึงการสร้างโลกสมมุติที่ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมอยู่ในขอบเขตของเกม โดยผลการวจิัย
ที่พบว่า นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน มีความสุขในการเล่นเกม (ค่าเฉลี่ย 4.25 – 4.45) แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถมี
สมาธิ และจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ภายในเกมได้เป็นอย่างดี  

ดังนั้น ผลการวิจัยในครั้งนี้จึงยืนยันได้ว่า การใช้เกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือ
ที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งในด้านความเข้าใจ การจดจ า และการน าไปใช้
จริง อีกท้ังยังสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีส่วนร่วม 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาเกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า เกมสามารถสร้างความสนใจ และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเนื้อหา และรูปแบบของ
เกมที่เน้นการผจญภัย และปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสามารถสะกดค าศัพท์ได้ดีมากข้ึน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นที่มีต่อเกม มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.31 ซึ่งอยู่ในระดับ "มาก" แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ผ่านเกม โดยเฉพาะในด้านความสนุกสนาน ความเหมาะสมกับระดับ
ความรู้ และความสามารถในการช่วยจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  

ผลการวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า เกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ไม่เพียงแต่เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยเสริม
ทักษะด้านภาษาเท่านั้น แต่ยังสามารถพัฒนาทักษะการคิด การวางแผน และการจดจ าของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ที่เชื่อว่าผู้เรียน
จะสามารถเรียนรู้ได้ดีเมื่อมีส่วนร่วมกับกิจกรรมหรือสถานการณ์จริงที่มีความหมายส าหรับตนเอง  
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการด าเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมผจญภัยในดินแดนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่ามีข้อเสนอแนะ
ในการพัฒนาเกมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความน่าสนใจในการเรียนรู้ของผู้เล่น ดังนี้ 

1. ควรเพิ่มความหลากหลายของค าศัพท์ ในเกมให้ครอบคลุมหมวดหมู่ที ่หลากหลายมากยิ่งขึ ้น เช่น 
ค าศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ สิ่งของในห้องเรียน อาหาร หรือกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน เพื่อป้องกันความรู้สึกซ ้าซากและ
เพ่ิมความท้าทายให้แก่ผู้เล่น 

2. ควรเพิ่มเติมเสียงบรรยายหรือเสียงพูดประกอบ เพื่อช่วยในการฝึกทักษะการฟังและการออกเสียงของ
ผู้เรียน ตลอดจนช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจความหมายและการใช้ค าศัพท์ได้อย่างถูกต้องยิ่งขึ้น 

3. ควรพัฒนาเนื้อหาเกมให้มีระดับความยากที่หลากหลาย และจัดล าดับตามความสามารถของผู้เรียน 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบก้าวหน้าและลดความรู้สึกเบื่อหน่ายจากความง่ายหรือซ ้าซากของเนื้อหาเดิม 
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