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บทคัดยอ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาเกมเวิรดแลนด

ดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่สงเสริมพัฒนาทักษะดาน
คำศัพทภาษาอังกฤษ และ 2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
ผูใชงานที่มีตอสื่อการเรียนรูเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท 

กลุมตัวอยางการทดลองคือ นักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนตน จำนวน 30 คน โดยใชแบบประเมิน 5 ระดับ จำนวน 11 
ขอผลการวิจัยพบวาเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพทที่
พัฒนาขึ้นทำงานไดถูกตองและครบถวนตามฟงกชันที่ไดวิเคราะห
และออกแบบไว โดยนักเรียนมีระดับความพึงพอใจตอเกมฯ ใน
ภาพ รวมอยู ใน ระ ดับ  .ม ากที่ สุ ด  (M = 4.72, SD = 0 .46)  
นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูดานการทำงานของ
โปรแกรม ในประเด็นโปรแกรมเกมมีประสิทธิภาพในการทำงาน
และสอดคลองกับวัตถุประสงคการใชงาน อยูในระดับมากที่สุด 
(M = 4.80, SD = 0.41) ดานเนื้อหาคำถามกับคำตอบมีความ
สอดคลองกัน และ เนื้อหาสอดคลองกับระดับช้ัน อยูในระดับ
มากที่สุด (M=4.73, SD=0.45) และดานการออกแบบ สีสันและ
กราฟกมีความสอดคลองและชวยเสริมการเรียนรู (M = 4.77, 
SD = 0.43) 
คำสำคัญ-- บอรดเกม, สื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ, คำศัพท 

ABSTRACT 
 This study aimed to 1) develop the Wordland 
Board Quest game: an English vocabulary learning tool 
for early elementary school students to enhance their 
vocabulary skills, and 2) evaluate user satisfaction with 
the Wordland Board Quest game. 
    The sample group consisted of 30 early elementary 
school students, and a 5-level, 11-item satisfaction 
questionnaire was used for evaluation. The findings 
revealed that the Wordland: Vocabulary Conquest 
Game developed operates correctly and 
comprehensively according to the analyzed and 
designed functions. Students’ overall satisfaction with 
the game was at the highest level (M = 4.72, SD = 
0.46). 
Students expressed the highest level of satisfaction 
with the educational tool in terms of the program's 
functionality, particularly noting the game program's 
efficiency and alignment with its intended purpose (M 
= 4.80, SD = 0.41). For content, the consistency 
between questions and answers, as well as alignment 
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with the students’ grade level, was rated at the 
highest level (M = 4.73, SD = 0.45). Regarding design, 
the colors and graphics were found to be cohesive 
and supportive of the learning experience (M = 4.77, 
SD = 0.43). 
Keywords-- Board Game, English Learning Media, 
Vocabulary 

1. บทนำ 
ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลที่มีบทบาทสำคัญอยางยิ่งในการ

สื่อสาร การศึกษา การเผยแพรขอมูล หรือการประกอบอาชีพ 
การฝกเรียนรู จดจำการใชคำศัพทจึงเปนทักษะพื้นฐานสำคัญใน
กระบวนการเรียนรูภาษาอังกฤษ นักเรียนทีม่ีความรู และทักษะ
ดานคำศัพทจะชวยใหสามารถสรางหนวยภาษาและโครงสรางที่
ซับซอนขึ้นเองได อีกทั้งยังชวยเสริมความสามารถใหนักเรียน
สื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพไดอยางม่ันใจ [1] ความกาวหนา
ทางเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 ไดเปลี่ยนแปลงกระบวนการ
เรียนรูจากการพึ่งพาผูสอนเปนหลักไปสูการเรียนรูดวยตนเอง
ผานเทคโนโลยีท่ีเขาถึงไดอยางอิสระ ผูเรียนจึงสามารถเรียนรูได
ทุกที่ทุกเวลาผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่หลากหลาย เชน 
คอมพิวเตอร แท็บเล็ต และสมารตโฟน [2] จึงทำแนวทางการ 
บูรณาการเทคโนโลยีและเกมเขากับกระบวนการเรียนการสอน 
โดยเฉพาะเกมที่เกี่ยวของกับภาษา ซึ่งชวยกระตุนแรงจูงใจ สราง
ความกระตือรือรน และเพิ่มการมีสวนรวมของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ   

ทั้งน้ีพบการผสมผสานเกมเขากับกระบวนการเรียนรูจาก
งานวิจัย เชน ภานรินทร ไทยจันทรารักษ, ภัทรินธร บุญทวี และ
วงจันทร พูลเพิ่ม ไดชี้ให เห็นวาการนำเกมภาษาเขามาใชใน
บทเรียนชวยเพ่ิมความสนใจและการมีสวนรวมในกิจกรรมการ
เรียนรู รวมถึงสรางบรรยากาศที่สนุกสนานในชั้นเรียน [3] ดวย
ความสำคัญของภาษาอังกฤษและศักยภาพของเทคโนโลยีที่
พัฒนาไปอยางตอเนื่อง คณะผูพัฒนาจึงไดออกแบบและพัฒนา 
สรางประสบการณเรียนรูภาษาอังกฤษสุดสนุกกับเกม "เวิรด
แลนดดินแดนพิชิตคำศัพท" เกมฝกอานและแปลคำศัพทสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมที่ชวยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เพื่อสราง
โอกาสแหงการเรียนรู และประสบการณดิจิทัลใหกับนักเรียน 

 

2. วัตถุประสงค 
1) เพื่อพัฒนาเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการ

เรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาตอนตน
ที่สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ  

 2 ) เพื่ อประเมินความพึงพอใจของผู ใช งานที่ มีต อ สื่ อ 
การเรียนรูเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรู
ศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่
สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ  

 

3. ทฤษฎีและเอกสารท่ีเก่ียวของ 
ในการศึกษาเรื่องเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการ

เรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาตอนตน
ที่สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ คณะผูพัฒนาได
ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของตาง ๆ สรุปไดดังนี้ 
3.1 เพลยเบสด เลิรนนิง (Play-based Learning) 

 การเรียนรูผานการเลน (Play-based Learning) เปน
แนวทางท่ีผสมผสานระหวางกิจกรรมการเลนและการเรียนรู  
เพื่อสงเสริมใหนักเรียนไดซึมซับคำศัพทและพัฒนาทักษะทาง
ภาษาไดอย างเปนธรรมชาติ  [4] แนวคิด น้ี เนนการสราง
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่สนุกสนานและตรงกับความสนใจของ
นักเรียน เชน การเลนบทบาทสมมุติ (Role-play) หรือการใช
เกมสรางสรรค เชน เกมจับคูคำศัพท ซ่ึงชวยใหนักเรียนไดฝกใช
ภ าษ าใน บริ บท จริ ง โด ยป ราศจ ากความ รู สึ ก ถู กบั งคั บ  
ไมเพียงเพิ่มความมั่นใจในการสื่อสารของนักเรียน แตยังชวยให
กระบวนการเรียนรูนาสนใจและตอเนื่อง นอกจากนี้ การเรียนรู 
ที่สอดคลองกับบริบทยังเปนปจจัยสำคัญที่ชวยใหนักเรียนจดจำ
คำศัพทไดดีข้ึน โดยเฉพาะเมื่อคำศัพทที่เชื่อมโยงกับสิ่งที่คุนเคย 
เชน เทคนิคการบรรยายกิจกรรม (Verbal Mapping) การเรียนรู
ผานการสนทนาและการอธิบายสิ่งท่ีทำอยูรอบตัว เปนวิธีที่ชวย
ใหนักเรียนไดเรียนรูคำศัพทใหม ๆ ในสถานการณจริง ทำใหจำ
ไดยาวนานขึ้น การสรางจินตภาพภาพของนักเรียนที่กำลังเลนใน
ศูนยการเรียนรูที่จำลองเปนรานเบเกอรี่ นักเรียนจะไดเรียนรู
คำศัพทเกี่ยวกับขนมและอุปกรณทำขนมไปพรอม ๆ กับการเลน 
ทำใหการเรียนรูเปนเรื่องสนุกและไมนาเบื่อ 

3.2 รูปแบบเกมสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษ (Interactive 
games for learning English) 
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เกมคำศัพททีอ่อกแบบมาเพื่อชวยเสริมสรางทักษะการเรียนรู
คำศัพทของนักเรียน ผานการเลนเกมที่สนุกสนานและทาทาย 
สามารถใชงานไดหลายสถานการณ สามารถชวยเสริมสรางการ
จดจำคำศัพท  การสะกดคำ และการใชคำในประโยคที่มี
ความหมาย ไดเปน 5 รูปแบบ [5] ดังนี ้

3.2.1 เกมจับคูคำศัพท (Matching Game) นักเรียนจะไดรับ
บัตรคำศัพทสองชุด ชุดหน่ึงเปนภาพวาดและอีกชุดหน่ึงเปน
คำศัพท นักเรียนจะตองจับคูภาพและคำศัพทที่ตรงกัน กิจกรรม
นี้ชวยเสริมสรางความจำและความเขาใจในความหมายของ
คำศัพท 

3.2.2 เกมบิงโกคำศัพท (Vocabulary Bingo) นักเรียนจะ
ไดรับกระดานบิงโกที่ มีคำศัพทตาง ๆ เมื่อครูเรียกคำศัพท 
นักเรียนจะตองคนหาคำนั้ นบนกระดานของตนและวาง
เครื่องหมายลงบนคำน้ัน ผู ท่ี เรียงคำศัพทครบแถวแนวตั้ ง 
แนวนอน หรือแนวทแยงกอนจะเปนผูชนะ 

3 .2.3 เกมสรางคำ (Word Building) นัก เรียนจะได รับ
ตัวอักษรแยกออกมาเปนชิ้น ๆ และตองใชตัวอักษรเหลาน้ันเพื่อ
สรางคำศัพทที่มีความหมาย กิจกรรมน้ีชวยเสริมสรางทักษะการ
สะกดคำและการสรางคำใหม ๆ 

3.2.4 เก ม ค ำ ศั พ ท ส ลั บ ตั วอั ก ษ ร  (Word Scramble) 
นักเรียนจะไดรับคำศัพทที่ถูกสลับตัวอักษรและตองเรียงตัวอักษร
ใหถูกตองเพื่อสรางคำศัพทที่ถูกตอง กิจกรรมน้ีชวยเสริมสราง
ทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหา 

3.2.5 เกมคำศัพทผานการเลาเรื่อง (Storytelling with 
Vocabulary) ครูจะเลาเรื่องสั้น ท่ี มีคำศัพท ใหม  ๆ และให
นักเรียนฟง ตอจากนั้น นักเรียนจะสรางประโยคหรือเรื่องราว
ของตนเองโดยใชคำศัพทที่ไดยิน กิจกรรมนี้ชวยเสริมสรางทักษะ
การใชคำศัพทในบริบทท่ีแตกตางกัน 
3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

งานวิจัยที่ เกี่ยวของแสดงให เห็นศักยภาพของเกมและ
เทคโนโลยีดิจิทัลในฐานะสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษในกลุม
ผู เรียนตางวัย จากงานวิจัยของ สุชาดา อินทะผิว (2562) ที่
พบวาการใชเกมคำศัพทชวยพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 กลาวคือนักเรียนสามารถทำ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวารอยละ 70 เกมยังชวยสรางความมั่นใจและ
กระตุนความสนใจในภาษาอังกฤษ นักเรียนแสดงความชื่นชอบ
ในระดับ "ชอบมาก" โดยเฉพาะกิจกรรมที่สนุกและสอดคลองกับ

เนื้อหาในบทเรียน [6] และยังมีงานวิจัยของปยธิดา จันคะณา 
และคณะ (2567) [7] ไดศึกษาการใชเกมออนไลน Wordwall 
เพื่อพัฒนาทักษะคำศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันของ
นักศึกษาสาขาภาษาอังกฤษชั้นปที่  4 พบวาการเรียนรูผาน 
Wordwall ชวย เพิ่ มคะแนนสอบหลังเรียน เฉลี่ย ถึง 28.70 
คะแนน เกมชวยใหนักศึกษาจำคำศัพทไดดีขึ้นและใชงานไดอยาง
เหมาะสม อีกทั้งยังลดความเครียดและสรางแรงจูงใจในระดับ
สูงสุด (คาเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.61 จากคะแนนเต็ม 5) 

สำหรับเด็กปฐมวัย พบไดจากงานวิจัยของศาสดา สรรคสิกขา
กุล และคณะ (2567) ไดศึกษาออกแบบแอปพลิเคชันเกมมือถือที่
เนนการพัฒนาทักษะการฟ งและการออกเสียงคำศัพท
ภาษาอังกฤษ โดยใชภาพและเสียงที่ชัดเจนเพื่อเพิ่มการจดจำ
คำศัพท  เด็กที่ ใชงานแสดงความพึงพอใจในระดับ "มาก"  
แอปพลิเคชันน้ีชวยสรางสมดุลระหวางความสนุกและการเรียนรู
ไดอยางมีประสิทธิภาพ [8] 

ตัวอยางผลงานวิจัยที่ไดกลาวมาสะทอนใหเห็นวาเกมและ
เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถตอบสนองการเรียนรูภาษาอังกฤษใน
กลุมเปาหมายที่หลากหลาย ตั้งแตเด็กปฐมวัย นักเรียนประถม 
ไปจนถึงนักศึกษา สื่อที่ไดพัฒนานั้นชวยเพิ่มพูนทักษะภาษา 
สรางแรงจูงใจ ความสนใจ และบรรยากาศการเรียนรูที่มีชีวิตชีวา 
อีกท้ังยังสามารถปรับใชไดในบริบทการเรียนการสอนที่มีความ
หลากหลาย 

4. วิธีการดำเนินการ 
การศึกษาครั้งน้ี คณะผูพัฒนาไดออกแบบ เกมเวิรดแลนด

ดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่สงเสริมพัฒนาทักษะดาน
คำศัพทภาษาอังกฤษ โดยพัฒนาบนระบบปฏิบัติการ Android 
(ระบบปฏิบัติการที่นักเรียนสามารถมีอุปกรณเขาถึงได มาก 
สะดวก) สำหรับอุปกรณเคลื่อนที่ เริ่มตนจากการรวบรวมขอมูล 
วิเคราะหและออกแบบ นำไปใช และประเมินผล เพื่อสามารถ
พัฒนาแอปพลิ.เคชันไดอยางมีประสิทธิภาพ จากนั้นจึงไดทดลอง
ใชงานกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางจำนวน 30 คน เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของผูใชที่ มีตอสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษใน
รูปแบบเกม 

จากนั้นคณะผูพัฒนานำผลการประเมินของผูใชมาวิเคราะห
และทำการปรับปรุงและแกไขเกมเวิรดแลนดใหสอดคลอง
สามารถตอบโจทยการเรียนรูใหดียิ่งขึ้น [9] สำหรับกระบวนการ
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ในการศึกษาและดำเนินงาน คณะผูพัฒนาไดกำหนดเปน 4 ระยะ 
รายละเอียดดังนี ้
ระยะที่ 1 การรวบรวมขอมูล 
 คณะผูพัฒนาไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับสื่อการ
เรียนรูในรูปแบบตาง ๆ รวมกับเกมการเรียนรูที่เปนภาษาอังกฤษ
โดยเฉพาะ พรอมกับคณะผูพัฒนาไดศึกษาโปรแกรมประยุกตที่
ใชสำหรับการพัฒนาเกมเวิรดแลนดฯ 
ระยะที่ 2 การวิเคราะหภาพรวม และการออกแบบเกมเวริด

แลนด 
 การพัฒนาเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรู
ศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่
สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อใหไดเรียนรู
คำศัพทผานการเลนบอรดเกม ในรูปแบบเกมกระดานทอยเตา
และตอบคำถาม เพื่อไปสูปลายทางของเกมกระดานภายในเวลา
ที่กำหนด การเลนแตละดานหากนักเรียนตอบผิดจะพบอุปสรรค
ตาง ๆ ระหวางทางซึ่งทำใหไปยังเสนชัยชาลง เพื่อทำใหนักเรียน
ลดความผิดพลาดในการตอบคำถาม มีภาพประกอบในแตละ
กระดานและมีเสียงเอฟเฟคและเสียงเพลงประกอบ หากนักเรียน
ตอบถูกจะไดรับรางวัลที่ทำใหนักเรียนถึงเสนชัยเร็วขึ้น โดย
โปรแกรมมีชื่อวา Wordland Board Quest เพื่อสื่อถึงรูปแบบ
เกมและสื่อการเรียนรูภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับคำศัพท ซึ่งมีวิธีการ
ออกแบบและการพัฒนา ดังนี ้

1) ออกแบบโครงสรางของเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิต
คำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนตนที่ส งเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพท
ภาษาอังกฤษ คณะผูพัฒนาใชการระดมความคิด นำเสนอเปน 
Brain Storm Chart, Concept Chart Creator และ Content 
Network Chart ดังภาพ 1-3 โดยกระบวนการระดมสมอง
เกี่ยวกับโครงสรางและแนวคิดของเกม เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูที่
เนนคำศัพทภาษาอังกฤษอยางเปนระบบ ดังภาพ 1  

การออกแบบแผนภาพแนวคิดที่ครอบคลุมสวนสำคัญของ
เกม เชน กลไกการเลน รูปแบบของดาน และองคประกอบตาง ๆ 
เพื่อชวยใหการพัฒนาเกมเปนไปตามเปาหมาย ดังภาพ 2 

และภาพที่ 3 แสดงโครงสรางเน้ือหาและการเชื่อมโยงของแต
ละสวนในเกม เชน จุดเริ่มตนเกม เมนูหลัก คลังคำศัพท คำศัพท
ที่ใชในแตละดาน หมวดหมูคำศัพท และคำศัพทที่ถูกบันทึกไว 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 Brain Storm Chart 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2 Concept Chart Creator 
 

 
 

ภาพ 3 Concept Network Chart 
 

2) การออกแบบรางหนาจอแสดงผล (User Interface: UI) 
เกม  
 3) การออกแบบโปรแกรมโดยการใชโปรแกรม Unity 
engine ในการพัฒนาเกมรูปแบบ 2.5 มิติ การตัดตอภาพและ
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เสียงดวยโปรแกรมตัดตอภาพและเสียง และใชโปรแกรม Visual 
studio code ในการเขียนชุดคำสั่ง  
 4) การทดสอบการใชงานเพื่อตรวจสอบการทำงาน และ
สามารถแสดงผลไดถูกตอง กอนที่จะนำไปติดต้ังและทดลองใช
การประเมินผลและการปรับแกไข 
ระยะที่ 3 การนำไปใชงาน 

1) ทำการติดต้ังแอปพลิเคชัน เกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิต
คำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนตนที่ส งเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพท
ภาษาอังกฤษบนอุปกรณเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ Android 

2) ใหกลุมเปาหมายที่เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนตน (ป.1–ป.3) ไดทดลองใชงานกอน 
ระยะที่ 4 ประเมินผลการทำงานของแอปพลิเคชันและปรับปรุง

แกไข 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษา คือ 
1) เกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพท

ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนหรือ 
Wordland Board Quest 

2) แบบประเมินความพึงพอใจของผูใชงานเกม  
วิธีการสรางเคร่ืองมือ 
คณะผูพัฒนาไดออกแบบการสรางเครื่องมือจากผลการวิจัย

กอนหนานี้ รวมกับอาจารยที่ปรึกษาและผู เช่ียวชาญ โดย
ดำเนินการ ดังนี ้

1) สรางแบบประเมินความพึงพอใจประเด็นตาง ๆ มี 2 สวน 
คือ 

    สวนท่ี 1 ขอมูลทั่วไปของผูใชงาน 
        สวนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีตอเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิต
คำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนตนที่ส งเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพท
ภาษาอังกฤษ แบบ Likert scale 5 ระดับคะแนน (5 หมายถึง 
ผูใชมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด และ 1 คะแนน หมายถึง ผูใช
มีระดับความพึงพอใจนอยที่สุด) 

2) สรุปสาระจากแบบประเมิน เพื่อนำเสนอใหกับอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบ และจึงใหอาจารยที่ปรึกษาปรับแกไขกอนการ
นำไปใชงาน 

3)  ทำการปรับปรุงแก ไขตามขอเสนอแนะที่ ไดรับมา 
ตรวจสอบความถูกตอง และนำเสนอกับอาจารยที่ปรึกษาเพื่อ
อนุมัติกอนนำไปใชงาน 

ประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
    ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนตน (ป.1-ป.3) โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ โดยทำการสุมกลุม
ตัวอยางแบบโควตา ชั้นปละ 10 คน โดยการจับสลากรายชื่อ 
จำนวน 30 ตัวอยาง คณะผูวิจัยไดเชิญกลุมตัวอยางเพื่อทดลอง
ใชงานสื่อ และประเมินแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ
ตอการใชสื่อเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรู
ศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่
สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ 

วิธีเก็บรวบรวมขอมูล 
1) คณะผูพัฒนาไดใหกลุมตัวอยางทดลองใชงานเกมที่ติดตั้ง

แอปพลิเคชันบนสมารตโฟนของคณะผูวิจัย จำนวน 5 เครื่อง 
เพื่อใหกลุมตัวอยางไดทดลองใช โดยอธิบายวิธีการใชงานและ
การเลน 

2) อธิบายรายละเอียดการประเมินความพึงพอใจ และวิธีการ
ตอบประเมินความพึงพอใจแกนักเรียน (ผูใชงาน) 

3) คณะผูพัฒนาไดนำแบบประเมินความพึงพอใจใหกับ
นักเรียนกลุมเปาหมาย และรอจนนักเรียนตอบแบบประเมิน
ความพึงพอใจจนครบถวน เมื่อกลุมตัวอยางเกิดขอสงสัยในแบบ
ประเมินทางคณะผูพัฒนาจะชี้แจงใหแกกลุมตัวอยาง กรณีท่ีกลุม
ตัวอยางยังไมสามารถอานแบบประเมินไดคณะผูพัฒนาจะเปน
ผูอานขอคำถามและอธิบายอยางละเอียด จากนั้นใหกลุมตัวอยาง
ตอบแบบประเมิน 

การวิเคราะหขอมูล 
คณะผูพัฒนาไดนำขอมูลจากแบบประเมินบันทึกทั้งใน

รูปแบบเอกสารและแบบอิเล็กทรอนิกสมาวิเคราะห โดยใช 
โปรแกรมไมโครซอฟต Excel วิเคราะหหาคาเฉลี่ย (M) และ 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) โดยมีเกณฑ [10] ดังนี ้
 คะแนนระหวาง 4.21-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 คะแนนระหวาง 3.41-4.20 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
 คะแนนระหวาง 2.61-3.40 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนระหวาง 1.81-2.60 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
 คะแนนระหวาง 1.00-1.80 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
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5. ผลการศึกษา 
ผลการวิจัยเพ่ือพัฒนาเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: 

สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนตน ท่ีสงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ  
มีรูปแบบของแอปพลิเคชันที่เปนบอรดเกม โดยมีฟงกชันการใช
งานตรงตามวัตถุประสงคที่กำหนดไว  กลาวคือ การทำงาน
ฟงกชันหลัก ไดแก การเขาสูระบบ การเริ่มตนเกม เลือกดาน 
การตอบคำถามแตละดาน ผลลัพธการตอบคำถามทีด่าน รางวัล 
และการชมผลคะแนนยอนหลังจากคะแนนดานท่ีเคยผานมาแลว
ไดในรูปแบบแกลอรี่เพื่อนำไปทบทวนหรืออาจจะทดสอบเพื่อ
เพิ่มคะแนน ระดับความยากจะขึ้นอยูกับความสามารถจากการ
ฝกพัฒนาการเรียนรู และทักษะคำศัพทภาษาอังกฤษ 
5.1 ผลการพัฒนาเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อ 
การเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนตนที่สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษ 

การพัฒนาเกมเวิรดแลนดฯ มีการทำงานดังน้ี 
5.1.1 เริ่มตนเกม 
เมื่อผูใชเขาสูเกมจะปรากฏไอคอนหนาจอหลัก ดังภาพ 4  
       

  
ภาพ 4 หนาหลัก Wordland 

 

การกำหนดใหแสดงเมนู ประกอบดวย ปุมเริ่มเลน เพื่อนำ 
ผูเลนเขาสูแตละดาน ปุมสอนเลนเปนคูมือการใชงานและอธิบาย
ฟงกชันตาง ๆ  ปุมคลังคำศัพทสามารถเปนสวนที่ผู เลนสามารถ

เขาไปศึกษาคำศัพทและคำแปลในดานที่ เคยผานมาแลว  
ปุมเรียกดูจะปรากฏขอมูล คณะผูพัฒนา ดังภาพ 5 
 

 

 
 
 

ภาพ 5 รายการเลือกเกม (เมนู) 
 
5.1.2 การเลือกดาน 
เมื่อผูเลนกดปุมเริ่มเลนจะเขามายังดานตาง ๆ ของเกม แต

ละดานจะมีสัญลกัษณดาวแทนระดับความยากของดาน และดาน
ที่เคยเลนผานมาแลวจะแสดงรายละเอียดของการผานดานนั้น ๆ  
ดังภาพ 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 6 เร่ิมเลน (เลือกดาน) 
5.1.3 แผนที่เกม (Map) ของดานที่ 1 
เมื่อผูเลนเลือกดาน 1 (Stage 1) จะเขาสูหนาจอแผนที่เกม 

จากน้ันผูเลนสามารถหมุนดูพื้นท่ีไดแบบ 360 องศา ดังภาพ 7 
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ภาพ 7 แผนที่เกม หรือ Map 

5.1.4 คลังคำศัพท 
เมื่อผูเลนตองการทบทวนคำศัพทผูเลนสามารถกดไปที่คลัง

คำศัพท โดยคลังคำศัพทจะแสดงผลหลังจากผานดานแลว จะมี
คำศัพทภาษาอังกฤษและคำแปลที่เปนภาษาไทย ดังภาพ 9 

 

 
ภาพ 8 คลังคำศัพท 

 

5.1.5 การตอบคำถาม 
เกมจะสุมคำถามเปนโจทยภาษาอังกฤษแลวใหตอบเปน 

คำแปลภาษาไทย เมื่อตอบถูกตองก็จะไดรางวัล ดังภาพ 10 

 
ภาพ 9 การตอบคำถาม 

 5.1.6 การผานดาน 
ผูเลนสามารถเลือกเลนซ้ำ หรือกดปุมเพื่อไปดานกอนหนา 

และดานถัดไปได ดังภาพ 11 

 
ภาพ 10 แสดงหนาจอผานดาน 

5.1.7 สอนเลนเกม (แนะนำเกม) 
อธิบายรายละเอียดวิธีการเลนในแตละดาน สัญลักษณที่  

ผูเลนจะไดพบ เชน เมื่อตอบคำถามถูกตองสีของพื้นหลังก็จะ
เปลี่ยนเปนพื้นสีฟา สำหรับพื้นสีเขียวคือ โชคดีทำใหถึงเสนชัยได
เร็วขึ้นโดยการกำหนดกาวเดินเพิ่มเติม หากเปนพื้นสีแดงจะ 
โชครายทำใหถึงเสนชัยชาลงโดยการกำหนดกาวเดินถอยหลัง  
ดังภาพ 12 
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ภาพ 11 สอนเลนเกม (แนะนำการเลน) 

 
5.2 ผลการประเมินความพึงพอใจเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิต
คำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนตนที่ส งเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพท
ภาษาอังกฤษ 

    คณะผูพัฒนาไดดำเนินการประเมินความพึงพอใจของ
ผูใชงานที่มีตอเกมเวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรู
ศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนตนที่
สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพทภาษาอังกฤษจากกลุมตัวอยาง
จำนวน 30 คน ผูเลนมีระดับความพึงพอใจตอเกมเวิรดแลนด
ดินแดนพิชิตคำศัพท : สื่อการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษสำหรับ
เด็กประถมศึกษาตอนตน ในภาพรวมอยูในระดับ .มากที่สุด (M = 
4.72, SD = 0 .46) เมื่อวิเคราะหเปนรายดาน พบวา ดานการ
ทำงานของโปรแกรม ไดรับคะแนนความพึงพอใจในระดับสูงสุด 
(M = 4.74, SD = 0.44) เมื่อพิจารณาในประเด็นยอยพบวา
โปรแกรมสามารถทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพและตอบสนอง
ตามวัตถุประสงคการใชงานไดเปนอยางดี  (M = 4.80, SD = 
0.41) รองลงมา ไดแก ระบบมีการตอบสนองที่รวดเร็วและไมมี
ความลาชา (M = 4.73, SD = 0.45) และโปรแกรมที่ทำงานได
เสถียรโดยไมมีอาการคางหรือหยุดทำงาน (M = 4.70, SD = 
0.47) ซึ่งแสดงถึงความพรอมและคุณภาพของระบบในภาพรวม   
    ดานเนื้อหามีคะแนนความพึงพอใจโดยภาพรวมในระดับมาก
ที่สุด (M = 4.69, SD = 0.49) โดยไดรับการประเมินวาคำถาม
และคำตอบมีความสอดคลองกันและเนื้อหามีความนาสนใจ 
เหมาะสมกับระดับชั้น (M = 4.73, SD = 0.45) รองลงมาเนื้อหา

นาสนใจไมนาเบื่อ (M = 4.67, SD = 0.48) และภาษาเขาใจงาย
ไม ซั บ ซ อ น  (M = 4 .63, SD = 0 .56)  ซึ่ ง เห ม า ะ ส ม กั บ
กลุมเปาหมายที่เปนเด็กประถมศึกษา แสดงใหเห็นวาเนื้อหาใน
เกมชวยเสริมการเรียนรูภาษาอังกฤษไดอยางมีประสิทธิภาพ 
    ดานการออกแบบมีคะแนนความพึงพอใจโดยภาพรวมใน
ระดับมากที่สุด )M = 4.72, SD = 0.45) เมื่อพิจารณาเปนราย
ขอพบวา สื่อมีสีสันและกราฟกมีความสอดคลองและชวยเสริม
การเรียนรู )M = 4.77, SD = 0.43) รองลงมา การจัดวางเนื้อหา
และองคประกอบในโปรแกรมมีความเหมาะสม )M = 4.73, SD= 
0.45) การออกแบบมีความเรียบงายและใชงานงายการออกแบบ
มีความเรียบงายและใชงานงาย )M = 4.70, SD = 0.46) และ 
สื่อมีความสวยงามและนาสนใจ )M = 4.67, SD = 0.48) ทำให
เกมนาสนใจและสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเลน 
ดังตาราง 1 
ตาราง 1 ผลประเมินความพึงพอใจผูเลนเกม (ตัวอยาง) n=30 
ลำดับ ประเด็น M SD แปลผล 
ดานการทำงานของโปรแกรม 

1 

โปรแกรมเกมมี
ประสิทธิภาพใน
การทำงานและ
สอดคลองกับ
วัตถุประสงคการใช
งาน 

4.80 0.41 มากที่สุด 

2 

ระบบมีการ
ตอบสนองอยาง
รวดเร็วและไมมี
ความลาชา 

4.73 0.45 มากที่สุด 

3 

โปรแกรมไมเกิด
อาการคางหรือ
หยุดทำงาน
ระหวางการใชงาน 

4.70 0.47 มากที่สุด 

ดานเนื้อหา 

4 
คำถามกับคำตอบมี
ความสอดคลองกัน 

4.73 0.45 มากที่สุด 

5 
เนื้อหานาสนใจ ไม
นาเบื่อ 

4.67 0.48 มากที่สุด 

6 เนื้อหาสอดคลอง 4.73 0.45 มากที่สุด 
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ลำดับ ประเด็น M SD แปลผล 
กับระดับชั้น 

7 
ภาษาเขาใจงาย ไม
ซับซอน 

4.63 0.56 มากที่สุด 

ดานการออกแบบ 

8 
สื่อมีความสวยงาม
และนาสนใจ 

4.67 0.48 มากที่สุด 

9 
การออกแบบมี
ความเรยีบงายและ
ใชงานงาย 

4.70 0.46 มากที่สุด 

10 

การจัดวางเนื้อหา
และองคประกอบ
ในโปรแกรมมี
ความเหมาะสม 

4.73 0.45 มากที่สุด 

11 

สีสันและกราฟกมี
ความสอดคลอง
และชวยเสริมการ
เรียนรู 

4.77 0.43 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.72 0.46 มากที่สุด 
 

6. สรุปผลการทดลอง 
 คณะผูพัฒนาไดดำเนินการทดสอบเกมเวิรดแลนดดินแดน
พิชิตคำศัพท: สื่อการเรียนรูศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนตนที่สงเสริมพัฒนาทักษะดานคำศัพท
ภาษาอังกฤษ จึงสามารถสรุปเชื่อมโยงกับการนำสื่อมัลติมีเดีย
ลักษณะเกมเชิงสรางสรรคมาใชเสริมการจัดการเรียนรูในช้ันเรียน 
ใหกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาลักษณะของเกมบนสมารตโฟน
ระบบปฏิบัติการ Android มีทั้งภาพ เสียง เพลงประกอบทำให
นักเรียนเขาถึงไดอยางสะดวก การควบคุมการเลนเกมที่ไม
ซับซอนเทคนิคการทอยเตาแทนการใหเลนเปนผูควบคุมเอง และ
สรางเงื่อนไขในการผานดานเพื่อใหเกิดความทาทายแกนักเรียน 
(ผูเลน) งานอารตของสื่อที่นำเสนอเปนรูปแบบการตูนตามสมัยมี
ความนารักกับกลุมนักเรียนชวยสรางความนาสนใจไดเปนอยางดี 
 

7. การอภิปรายผล 
การวิจัยนี้ไดพัฒนาเกม "เวิรดแลนดดินแดนพิชิตคำศัพท" ซึ่ง

เปนสื่ อการเรียนรู ศัพทภาษาอังกฤษสำหรับนัก เรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนตน ผลการวิจัยพบวาผูใชงานมีระดับความพึง
พอใจโดยรวมอยูในระดับ "มากที่สุด" ดวยคาเฉลี่ย 4.72 (SD = 
0.46) ซึ่งแสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนรูนี้สามารถตอบสนองความ
ตองการของผูใชงานและสรางประสบการณการเรียนรูท่ีนาสนใจ
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ผลลัพธนี้สอดคลองกับการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันดวยเกมออนไลน 
(Wordwall) ซึ่งพบวาความพึงพอใจโดยรวมของนักศึกษาที่
เรียนรูผานเกมคำศัพทออนไลนอยูในระดับ "มากที่สุด" โดยมี
คาเฉลี่ย 4.61 (SD = 0.72) [7] นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ
การศึกษาเรื่องการใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงพบวากิจกรรมเกม
คำศัพทชวยสรางความเพลิดเพลิน สนุกสนาน และกระตุนความ
ต่ืนตัวของนักเรียน ทำใหการเรียนการสอนไมนาเบื่อและเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรูในระหวางทำกิจกรรมไดเปนอยางดี [6] 

เมื่อวิเคราะหในแตละประเด็น พบวาความพึงพอใจท่ีมี
คาเฉลี่ยสูงสุดคือ "โปรแกรมเกมมีการทำงานและเหมาะสม" โดย
ไดคาเฉลี่ย 4.80 (SD = 0.41) สะทอนใหเห็นวาโปรแกรมเกม
ไดรับการออกแบบและพัฒนามาอยางมีคุณภาพและตอบโจทย
การใชงานไดอยางดี นอกจากนี้ คะแนนความพึงพอใจในหัวขอ 
"มีการตอบสนองที่ รวด เร็ว", "คำถามและคำตอบมีความ
สอดคลองกัน" และ "เน้ือหาเหมาะสมกับระดับช้ัน" มีคาเฉลี่ย 
4.73 (SD = 0.45) ชี้ใหเห็นวาผูใชงานใหความสำคัญกับการใช
งานที่รวดเร็ว ตรงตามวัตถุประสงค และมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาท่ีจัดทำขึ้น 

ในประเด็นอื่น เชน "เนื้อหานาสนใจ ไมนาเบื่อ" และ "สื่อมี
ความสวยงามและนาสนใจ" ซึ่งไดคาเฉลี่ย 4.67 (SD = 0.48) 
แสดงใหเห็นวาสื่อดังกลาวสามารถดึงดูดความสนใจของผูใชงาน
ไดดี การออกแบบทั้งดานเนื้อหาและความสวยงามชวยสราง
ประสบการณการเรียนรูที่นาสนใจและมีสวนรวม สำหรับหัวขอ 
"ภาษาเขาใจงาย ไมซับซอน" ที่ไดคาเฉลี่ย 4.63 (SD = 0.56) 
สะทอนวาการใชภาษาท่ีเหมาะสมกับกลุมเปาหมายชวยใหการ
เรียนรูเปนไปไดอยางราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 

ผลลัพธน้ีสอดคลองกับการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาแอป
พลิเคชันเกมมือถือสำหรับเด็กปฐมวัยเพื่อสงเสริมทักษะการฟง
และการออกเสียงคำศัพทภาษาอังกฤษ ซ่ึงพบวาความพึงพอใจ
ของผูใชงานอยูในระดับสูง แอปพลิเคชันดังกลาวไมเพียงสราง
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ความเพลิดเพลิน แตยังชวยสงเสริมทักษะดานการฟงและการ
ออกเสียงคำศัพทภาษาอังกฤษไดอยางเหมาะสม และสามารถ
นำไปประยุกต ใช เป นสื่ อการเรียนการสอนที่ ตอบโจทย
กลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ [8] 

 
8. ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาเพิ่มเติมคือ ควรมีการประเมิน
ความรูของผูเรียนทั้งกอนและหลังการเรียนรูจากเกม เพื่อวัด
ประสิทธิภาพของการใชสื่อและเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิการเรียนรู
ที่เกิดข้ึน เพื่อจะชวยใหทราบถึงการพัฒนาความสามารถในการ
จดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ 

เอกสารอางอิง 
 [1] G. Brooks, J. Clenton, and S. Fraser, Exploring the 

Importance of vocabulary for English as an 
additional language learners' reading 
comprehension. In EAL Research for the 
Classroom, pp. 35-58, Routledge, 2021. 

[2] R. Oliver, “The role of ICT in higher education for 
the 21st century: ICT as a change agent for 
education,” Edith Cowan University, 2002.  

[3] ภานรินทร ไทยจันทรารักษ, ภัทรินธร บุญทวี, และ วงจันทร 
พูลเพิ่ม, การใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย, วารสารวิวิธวรรณสาร, ปที่ 
5, ฉบับท่ี 1, หนา 163–184, 2564.  

[4] M. E. Taylor and W. Boyer, Play-based learning: 
Evidence-based research to improve children’s 
learning experiences in the kindergarten 
classroom, Early Childhood Education Journal, 
vol. 48, no. 2, pp. 127–133, 2020.  

[5 ] L. L. Jassim and H. Dzakiria, A literature review on 
the impact of games on learning English 
vocabulary to children. International Journal of 
Language and literary studies, vol. 1 , no. 1 , 47 -
53, 2019. 

[6] สุชาดา อินทะผิว , การใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3. โรงเรียนบานน้ำแคม โรงเรียนบานปาก
ยาง และโรงเรียนบานหวยดาย ตำบลน้ำแคม อำเภอทาลี่ 
จังหวัดเลย, วารสารศรีลานชางปริทรรศน, ปที่ 5, ฉบับที่ 
2, หนา 49-60, 2562. 

[7] ปยธิดา จันคะณา, วิลาสินี ปาเฉย, และ ปทุมพร บุญชุม, 
การพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวนั
ดวยเกมออนไลน  (Wordwall): กรณี ศึกษานักศึกษา
สาขาวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นปที่ 4 คณะมนุษยศาสตรและ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม, วารสาร
อักษราพิบูล, ปที ่5, ฉบับท่ี 1, หนา 75–88, 2567. 

[8] ศาสดา สรรคสิกขากุล, ชนิดา แสนคำ, ชาญวิทย ตั้งสิริวรกุล, 
และ สุพจน จันทรวิพัฒน, การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมมือ
ถือสำหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือสงเสริมทักษะทางดานการฟง 
และออกเสียงคำศัพทภาษาอังกฤษ., วารสารพัฒนาเทคนิค
ศึกษา, ปที ่36., ฉบับท่ี 128, หนา 17, 2567. 

[9] ณัฐวรรณ ขึ้นเสียง, วัฒนวิทย วุฒิวรสิน, เอกแกน จันทรศรี, 
กนิษฐา ศรีเอนก และ ปรมัตถปญปรัชญ ตองประสงค, สื่อ
มัลติ มี เดี ย เพื่ อ ฝกทั กษ ะ : การใช  Tense (Tower of 
Tense), Rattanakosin Journal of Science and 
Technology: RJST, ปที่  6., ฉบับที่  1, หนา 100-109, 
2567. 

[10] บุญชม ศรีสะอาด, การวิจัยเบ้ืองตน . พิมพครั้ งที่  5, 
กรุงเทพฯ: สุวิริยาสาสน, 2553. 

 
 

2420


