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บทคัดยPอ 

การวิจ ัยครั ้งน ี ้ม ีว ัตถุประสงคm ด ังน้ี 1. เพื ่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการใชwส ื ่อเกม 

ออนไลนmWordWall 2. เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูwของนักเรียนโดยใชwสื่อเกมออนไลนm WordWall  3. เพ่ือ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต\อการเรียนรูwโดยใชwสื่อเกมออนไลนm WordWall ประชากร และกลุ\มตัวอย\าง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 6 โรงเรียนวัดศรีสว\าง ต.หารแกwว อ.หางดง จ.เชียงใหม\ ภาคเรียนที่ 2 ป�การศึกษา 

2564 จ านวนนักเรียน 11 คน เครื่องมือที่ใชwในการวิจัย ไดwแก\ 1. แผนการ จัดการเรียนรูw วิชาสังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตรm ชั้นประถมศึกษาป�ที่ 6 เรื่อง เครื่องมือทางภูมิศาสตรm2. สื่อเกมออนไลนm Wordwall 

3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4. แบบฝ�ก ระหว\างเรียนรายวิชาสังคมศึกษา 5. แบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต\อการเรียนรูwโดยใชwสื่อ เกมออนไลนm WordWall สถิติที่ใชwในการวิจัย ไดwแก\ รwอยละ (Percentage) 

ค\าเฉล่ีย (�̅�) และค\าส\วน เบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. ผลการวิจัยมีดังน้ี  



1. ประสิทธิภาพของการใชwส่ือเกมออนไลนm(word wall) เร่ือง เคร่ืองมือทางภูมิศาสตรm (E1/E2) มีค\าเท\ากับ 

72.27/72.73 ซ่ึงสูงกว\าเกณฑmท่ีก าหนดไวw คือ 70/70  

2. ประสิทธิผลของการใชwสื่อเกมออนไลนmwordwall เรื่อง เครื่องมือทางภูมิศาสตรm (EI) มีค\า เท\ากับ 0.46 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดwวยการใชwส่ือเกมออนไลนmwordwall เร่ือง เคร่ืองมือทาง 

ภูมิศาสตรm พบว\า นักเรียนท าคะแนนหลังเรียนไดwมากกว\าก\อนเรียน เพิ่มขึ้นรwอยละ 23.64 แสดงว\านักเรียนมี

พัฒนาการเพ่ิมขึ้น ถึงแมwว\าการใชwสื่อเกมออนไลนmwordwall เรื่อง เครื่องมือทาง ภูมิศาสตรmมีค\าประสิทธิผลเท\ากับ 

0.46  

4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต\อการใชwสื่อเกมออนไลนmwordwall เรื่อง เครื่องมือทาง ภูมิศาสตรmพบว\า

นักเรียนมีความพึงพอใจต\อการเรียนรูwโดยใชwส่ือเกมออนไลนm WordWall โดยรวมอยู\ใน ระดับมากท่ีสุด ( �̅�= 4.38 ) 

โดยดwานเกมมีความน\าสนใจ น\าติดตาม และไดwความสนุกสนานเพลิดเพลิน ข อยู\ในระดับมาก ( �̅�=4.45 ) รองลงมา

ดwานไดwรับความรูwจากการเล\นเกม มีค\าเฉลี่ยสูงสุด อยู\ในระดับมาก ( �̅�=4.36) ดwานความพึงพอใจในภาพรวมของ

การเรียนรูwโดยใชwสื่อเกมออนไลนm WordWall อยู\ในระดับ มาก( �̅�=4.36) และตัวอักษรอ\าน ง\าย ภาษาที่ใชwเขwาใจ

ง\ายอยู\ในระดับมาก (�̅�=4.27) 
 

คำสำคัญ : เกมออนไลนm WORDWALL, เร่ืองเคร่ืองมือทางภูมิศาสตรm, ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 6 

 

Abstract 

This research has the following objectives: 1 .  To determine the efficiency and effectiveness of 

game media use. 2. To find students' learning achievement by using WordWall online game media. 3. To 

assess student's satisfaction towards learning by using WordWall online game media, population and 

sample group. Grade 6 students at Wat Sri Sawang School, Harn Kaew Sub-district, Hang Dong District, 

Chiang Mai Province, semester 2 , academic year 2021 , with a total of 11 students. The research tools 

were: 1 .  Learning management plan. social studies religion and culture Geography Grade 6 subject 

Geographic tools 2. Wordwall online game media 3. Learning achievement form 4. Exercise during social 

studies courses 5 .  Student satisfaction assessment form on learning by using WordWall online game 

media Statistics used in the research were percentage ( Percentage), mean (�̅�) and S.D. standard 

deviation. The research results are as follows: 

1. Efficiency of using online game media (word wall) about geographic tools (E1/E2) was equal to 

72.27/72.73, which was higher than the criteria set, which was 70/70. 



2. The effectiveness of wordwall online game media on geographic tools (EI) was equal to 0.46. 

3. The learning achievement of students who learned by using wordwall online game media on 

educational tools. 

4 .  Geography, it was found that students scored higher after school than before. An increase of 

23.64 percent indicates that the students have improved. Although the use of wordwall online game 

media about the tools Geography has an effective value of 0.46.4 .  The satisfaction of the students 

towards the use of wordwall online game media on educational tools. It was found that the students 

were satisfied with learning using online game WordWall in overall at the highest level ( �̅� = 4.38 ), with 

the game aspect being interesting, engaging, and having fun. b, at the high level ( �̅�=4.45 ), followed by 

gaining knowledge from playing games have the highest average was at a high level ( �̅� = 4 .36) .  The 

overall satisfaction of learning using WordWall online game media was at a high level ( �̅� = 4.36) and the 

font was easy to read and the language used was easy to understand at a high level ( �̅�=4.27) 
 

Keyword : online game wordwall, about geographic tools, of grade 6 students. 

 

บทนำ 

ระบบการศึกษาไทยเป�นเครื่องมือในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนไทยเป�นการเพิ่มตwนทุนทาง สังคมใหwแก\

ประเทศ การมีส\วนร\วมของทุกภาคส\วนของสังคมในการจัดการศึกษาโดยเนwนใหwเด็กเป�นคนดี คนเก\ง มีความสุข มี

คุณธรรมอาศัยการสอนที่หลากหลายใหwเหมาะสมกับศักยภาพของผูwเรียนเกิดการ บูรณาการวิชาต\าง ๆ เขwาดwวยกัน

เป�นสหวิทยาการเพื่อใหwการศึกษาสอดคลwองกับวิถีชีวิตความตwองการของ ผูwเรียนและชุมชนทwองถิ่นมากที่สุดเพ่ือ

ความคล\องตัวในการบริหารจัดการจึงตwองมีการปรับเปลี่ยนวิธีการ สอนใหwสอดคลwองกับการดำเนินชีวิตและ

เทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งจะมีบทบาทอย\างยิ่งในระบบการศึกษา ในอนาคต (สำนักงานเลขาธิการสถานศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

การจัดการเรียนรูwในยุคดิจิทัลแตกต\างจากการจัดการเรียนรูwในรูปแบบเดิมในอดีตที่ผูwเรียนตwอง ศึกษาโดย

การถ\ายทอดวิทยาการจากประสบการณmของครูผู wสอนหรือจากการอ\านหนังสือหรือตำราของ ผู wเรียนการ

เปลี่ยนแปลงทางการศึกษานี้ ผูwเรียนสามารถคwนควwาหาความรูwจากแหล\งขwอมูลที่หลากหลายจึงทำใหwผูwเรียนเกิด

ทักษะการเรียนรูwรอบดwานสามารถบูรณาการความรูwต\าง ๆ ที่มีใหwเกิดประโยชนmต\อตนเองและ สังคมสามารถแกwไข

ป�ญหาต\าง ๆ ไดwโดยใชwสติป�ญญา (วิจารณmพานิช,2556)  



ป�จจุบันการจัดการเรียนรูwเป�นเรื่องสำคัญยิ่งในการจัดการศึกษาที่ครูตwองออกแบบการจัดการ เรียนรูwเพื่อใหw

ผูwเรียนเกิดการเรียนรูwอย\างไม\มีที่สิ้นสุดแต\เนื่องจากสถานการณmในป�จจุบันมีการแพร\ระบาดของ เชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 ทำใหwการจัดการเรียนรูw มีหลากหลายรูปแบบ ครูผูwสอนจึงตwองพัฒนาสื่อการเรียนรูwใหw มีความทันสมัย เพ่ือ

กระตุwนการเรียนรูwของผูwเรียน ไม\เกิดความเบื่อหน\ายต\อการเรียนจึงเกิดแนวคิดการจัดการ เรียนรูw โดยใชwสื่อเกม

ออนไลนmWordwall เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินโดยสามารถใชwกับ โทรศัพทmมือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอรm

โดยครูผูwสอนมีบทบาทในการสรwางบทเรียน และสรwางคำถามเพื่อใหwนักเรียนเรียนรูw ควบคู\ไปพรwอมกับการเล\นเพ่ือ

กระตุwนใหwนักเรียนเกิดการเรียนรูwการแข\งขันซึ่งผลการเล\นเกมแบบทดสอบ สามารถนำมาใชwวัดผลการเรียนรูwของ

ผูwเรียนไดw จากหลักการที่กล\าวมาขwางตนนั้น ผูwวิจัยในฐานะครูผูwสอนจึงสนใจที่จะศึกษาผลของวิธีการ จัดการเรียนรูw 

โดยใชwสื ่อเกมออนไลนmWordwall ที่มีต\อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษา โดย ใชwสื ่อเกมออนไลนm 

WordWall เรื่องเครื่องมือทางภูมิศาสตรmของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 6 โรงเรียน วัดศรีสว\าง อ.หางดง จ.

เชียงใหม\ เพื่อแกwไขขwอบกพร\องพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและ เป�นแรงจูงใจใหwนักเรียนตั้งใจเรียน

ตลอดจนเกิดการเรียนรูwดwวยตนเองตามการจัดการเรียนรูwในยุคดิจิทัล 


