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บทคัดย่อ 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชา โลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยใช้
บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1/5 
วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชา โลจิสติกส์และซัพพลายเชน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1/5 
วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ ท่ีได้เรียนรู้โดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) และ 2) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียนเรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน  โดยใช้
สื ่อเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) โดยกลุ ่มเป้าหมายที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 
16 คน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ 
(Wordwall) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ จำนวน 20 ข้อ และแบบสอบถามความพึง
พอใจของนักศึกษาในการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยใช้บทเรียนเกม
ออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)   
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลาย
เชน โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน  โดยค่าเฉลี ่ยก่อนเรียนในเรื ่องกิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร ์ดวอลล์ 
(Wordwall)   ของผู้เรียนมีค่าเท่ากับ 10.19 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 50.94  และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในเรื่อง
กิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของผู้เรียนมีค่าเท่ากับ 17.13 ซึ่งคิด
เป็นร้อยละ 85.63 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนน
ระหว่าง 5-9 คะแนน คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่เพิ่มขึ้นร้อยละ 25.00 – 45.00 และ 2) ความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  ของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการโดยรวมมีค่าเฉล่ีย (µ = 
4.59) อยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงลำดับคะแนนเฉล่ียจากมากไปน้อย 3 อันดับแรก 
ซึ่งอันดับที่หนึ่ง ได้แก่ เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน มีค่าเฉลี่ย (µ = 4.88) อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด อันดับสอง ได้แก่ กระตุ้นความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ในเรื่องท่ีเรียน มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.81) อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด และอันดับท่ีสาม ได้แก่ มีความพึงพอใจต่อส่ือการสอนและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ีได้รับโดยภาพรวม มี
ค่าเฉล่ีย (µ = 4.73) อยู่ในระดับมากท่ีสุด   



2 

 

ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหา 
ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามากขึ้น  โดย

ครูผู้สอนได้นำเทคโนโลยีและความทันสมัยของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาใช้ในการส่งเสริมการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ (มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545) โดยครูไม่จำเป็นต้องใช้เวลาในการพัฒนาเครื่องมือด้วยตนเองเหมือน
ในอดีต ครูสามารถเลือกเครื่องมือและใส่เนื้อหาที่สอนเข้าไป เพียงเท่านี้  ก็ได้สื่อการเรียนการสอนที่นำมาใช้
กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว (ทวีศักดิ์ หนูทิม, 2563)  

เกมออนไลน์ได้ถูกพัฒนาขึ ้นมาโดยระบบของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  และระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ทำให้มีกราฟิกท่ีสวยงาม  โดยเกมได้ถูกพัฒนามาเรื่อยๆจนถึงขั้นท่ีสามารถเช่ือมต่อในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ทำให้สามารถเล่นเกมกับผู้อื่นที่เชื่อมต่ออยู่ในระยะเวลาเดียวกัน  โดยผู้เล่นไม่ได้เล่นกับเครื่อง 
หรือกับคอมพิวเตอร์อีกต่อไป  แต่สามารถเล่นกับผู้เล่นอื ่นๆที่เชื ่อมต่อเข้าสู ่ระบบเหมือนกันได้  เกม
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบอินเทอร์เน็ตนี้เป็นตัวกลางเชื่อมโลกและผู้เล่นต่างพื้นที่เข้าหากัน รวมเรียกว่า เกม
ออนไลน์ (ธนาคาร รัชชุรัตน. 2550) 

  ในปัจจุบันแนวทางการจัดการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ การนำเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการ
เรียนการสอนเป็นเรื่องที่กำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง เกิดแนวคิดในการทำให้การเรียนการสอนมี
ความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน  โดยใช้การเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ซึ่งถือ
เป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่นำเอาความสนุกสนานของเกม และเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆ มาผสมผสาน 
และ ออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน ทำให้ผู้เรียนได้รับท้ังความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมๆกัน 
(ประหยัด จิระวรพงศ์, 2558)  

การจัดการเรียนการสอน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 ซึ่งต้องเรียนวิชาโลจิสติกส์
และซัพพลายเชน  ผู้สอนได้พบปัญหาในการจัดการเรียนการสอน คือ นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาท่ีสอน เนื่องจาก
ไม่สนใจฟังคำอธิบาย และอาจส่งผลกระทบต่อปัญหาในการเข้าเรียน ดังนั้นผู้วิจัยมีแนวทางในการแก้ปัญหา 
คือ การจัดทำส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ขึ้น  เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเข้าเรียนและ
มีความสนใจในการฟังคำอธิบายมากยิ่งขึ้น อีกท้ังยังสามารถเรียนทวนซ้ำได้ตลอดเวลา 

ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะที่เป็นครูสอนในรายวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน  ในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1/5 จำนวน 16 คน  จึงได้คิดหาวิธีการที่จะนำมาแก้ไขปัญหาในการเรียนดังกล่าว  เพื่อให้
นักศึกษาเกิดการพัฒนา จึงได้นำวิธีการสอนโดยใช้การจัดทำส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) เพื่อช่วย
พัฒนาและแก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา และช่วยให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นและเกิด
ความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น   

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และ 

ซัพพลายเชน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล 
พณิชยการ ท่ีได้เรียนรู้โดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และ 
ซัพพลายเชน  โดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

     ตัวแปรต้น                        ตัวแปรตาม 
 
 

 

 
 

 

 

สมมติฐานการวิจัย 
           1.  นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลาย
เชน ด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) สูงกว่าก่อนเรียน 
           2.  นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน  
โดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 

นิยามศัพท์ 
 วิธีการสอนผ่านเกม หมายถึง การนำเอาสื่อจากเกมมาใช้ประกอบการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้
ผู้เรียน เกิดการเรียนโดยผสมผสานระหว่างเกมกับเนื้อหาอย่างลงตัว การใช้สื่อเกมออนไลน์ในการเรียนการ
สอน จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนต่ืนตัวระหว่างการเรียนในคาบเรียน รวมถึงช่วยสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียนในคาบเรียน  
ผ่านคำถามท่ีจะใช้เล่นในเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาท้ังหมดก่อนเลิกเรียน   
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนจากการทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 
กิจกรรมโลจิสติกส์ รายวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง  
ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ ด้วยแบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ความรู้สึกของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือ
เกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยประเมิน
จากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 10 ข้อ 
 นักศึกษา หมายถึง  ผู้ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2565 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ จำนวน 16 คน 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
โลจิสติกส์และซัพพลายเชน  

การจัดการโลจิสติกส์ หมายถึง การบริหารจัดการกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ การเคลื่อนย้าย
วัตถุดิบหรือช้ินส่วน จากผู้ส่งมอบ ผ่านคลังวัตถุดิบ ไปถึงงานระหว่างผลิต และส้ินสุดท่ีลูกค้าขั้นสุดท้ายซึ่งจะ
ครอบคลุมกิจกรรมทางโลจิสติกส์ 13 กิจกรรม  (Lambert, Cooper & Pagh, 1998) ได้แก่ การบริการลูกค้า 

ส่ือเกมออนไลน์ 
เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  
เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ 

วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรม 
    โลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน  
   ด้วยวิธีการสอนโดยใช้ส่ือเกมออนไลน์ 
   เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับ 
   ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 
2.  ความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียน  
    เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์ 
    และซัพพลายเชน โดยใช้ส่ือเกมออนไลน์ 
    เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 
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(customer service) กระบวนการสั ่งซื ้อ (order processing) การคาดการณ์ความต้องการของลูกค้า 
(demand forecasting) การจัดซื้อ (procurement) การบริหารสินค้าคงคลัง (inventory management) 
การบริหารการขนส่ง (transportation management) การบริหารคลังสินค้า และการจัดเก็บ (warehousing 
and storage) โลจิสติกส์ย้อนกลับ (reverse logistics)การจัดเตรียมอะไหล่ และชิ้นส่วนต่างๆ (parts and 
service support) การจัดการบริหารเกี่ยวกับวัตถุดิบ (material handling) การเลือกที ่ตั ้งโรงงาน และ
คลังสินค้า (plant and warehouse site selection) การบรรจุภัณฑ์ และหีบห่อ (packaging and packing) 
และการติดต่อส่ือสารด้านโลจิสติกส์ (logistics oommunications) 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรู้ 
การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรของบุคคลอันเป็นผลมาจากประสบการณ์

ในอดีต ทั้งจากการฝึกฝนและการที่มนุษย์ได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว  และมีปริมาณของความรู้ท่ี
เพิ ่มขึ ้น ซึ ่งทฤษฎีการเรียนรู้มีหลากหลายทฤษฎี เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้จากการเก็บข้อมูล (Retention 
Theory) ทฤษฎีการเรียนรู ้โดยใช้การโยกย้ายปรับเปลี ่ยนข้อมูล (Transfer Theory) ทฤษฎีของความ
กระตือรือร้น (Motivation Theory) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมอย่างจริงจัง (Active Participation 
Theory) ทฤษฎีการเร ียนร ู ้จากการเก ็บรวบรวมและการดำเน ินการจัดการกับข้อมูล (Information 
Processing Theory) และ ทฤษฎีการสร ้างองค์ความร ู ้ด ้วยตนเอง หร ือ ทฤษฎีคอนสตรัคชั ่นน ิสซึ่ม  
(Constructionism) เป็นต้น 

องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ (สำนักวิชาการและงานทะเบียน, 2553) 1) ผู้สอน เป็นผู้ที่มี
ความสำคัญในการท่ีจะแปลมาตรฐานการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ท่ีเป็นตัวหนังสือให้้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสม น่าสนใจและมีกระบวนการเรียนรู้หลากหลายวิธีอย่างอิสระ โดยต้องรู้จักเลือกปรับปรุงเทคนิคและ
วิธีการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและผู้เรียนโดยไม่ใช้วิธีการเดียว ควรมีการดัดแปลง
และเลือกใช้วิธีการให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และเนื้อหาในแต่ละเรื่อง เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จ
ในการเรียนรู้ 2) ผู้เรียน โดยผู้เรียนแต่ละคนจะมีความแตกต่างกันทั้งบุคลิกภาพ สติปัญญา ความถนัด ความ
สนใจและความสมบูรณ์ของร่างกาย  ผู้เรียนควรมีโอกาสร่วมคิด ร่วมวางแผนในการจดัการเรียนการสอน และ
มีโอกาสเลือกวิธีเรียนได้  อย่างหลากหลาย ตามความเหมาะสมภายใต้การแนะนำของผู้สอน 3) เนื้อหาวิชา
ต่างๆ ซึ่งผู้สอนจะต้องจัดเนื้อหาวิชาให้มีความสัมพันธ์กัน มีความน่าสนใจเหมาะสมกับวัย ระดับชั้น รวมท้ัง
สภาพสิ่งแวดล้อมของการจัดการเรียนรู้ 4) สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่  อุปกรณ์ช่วยในการจัดการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ 5) สภาพแวดล้อมและบรรยากาศการเรียนรู ้ ผู ้สอนต้องมีวิธ ีการที ่จะจัด
สภาพแวดล้อมและบรรยากาศท่ีเอื้ออำนวยต่อการพัฒนาทางวิชาการ มีการดัดแปลงห้องเรียนให้นักเรียนทำ
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันได้ดีและจัดกิจกรรมท่ีเอือ้ให้ผู้ปกครองและชุมชนเข้ามามีส่วนร่วม
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
           ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
           ไพศาล หวังพาณิช (2526) กลาวว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถ
ของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรูที่เกิดจาก
การฝกอบรม หรือการสอน  ซึ่งจะใหวัดผลสัมฤทธิ์ในการตรวจสอบระดับความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล
ของบุคคลวาเรียนรูมาแลวเทาไร มีความสามารถเพียงใด 
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          ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ให้คำจำกัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู้ 
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจาก
การเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี
จุดมุ ่งหมายเพื ่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู ้อะไรบ้าง และมี
ความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร  ตลอดจนผลท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ ท้ัง
ในโรงเรียน ท่ีบ้าน และส่ิงแวดล้อมอื่นๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝน
ด้วย 
          สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ  ผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร ได้มาตามหลักการวัดและ
ประเมินผล ที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ความคิดหรือพุทธิพิสัย ด้านอารมณ์และความรู้สึกหรือจิตพิสัย และ
ด้านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัยท่ีผู้สอนกำหนดไว้ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง   

จุดมุงหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สุภาพ วาดเขียน (2525) และไพศาล หวังพาณิช (2523) ได้กลาววา จุดมุงหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์

เปนการตรวจสอบระดมความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคคล ว าเรียนรู ้อะไรบ้างและมี
ความสามารถในดานใดมากนอยเพียงใด เชน มีพฤติกรรมดานความจำ ความเขาใจ การนำไปใช้  การ
สังเคราะห และการประเมินค่ามากนอยอยูในระดับใดนั้น คือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบพฤติกรรม
ของผูเรียนในดานพุทธิพิสัยนั้นเอง ซึ่งเปนการวัด 2 องคประกอบตามจุดมุงหมายในลักษณะของเนื้อหาวิชาท่ี
เรียน คือ 1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบความรูความสามารถทางปฏิบัติ โดยใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ
จริง ใหเห็นเปนผลงานปรากฏออกมา ใหทำการสังเกตและวัดค่าได้ เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชางฯลฯ 
การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใชขอสอบภาคปฏิบัติ ซึ่งการประเมินผลจะพิจารณาท่ีวิธีปฏิบัติและผลท่ีปฏิบัติ และ
2) การวัดดานเนื ้อหา เปนการตรวจสอบความรู  ความสามารถเกี ่ยวกับเนื ้อหาวิชารวมทั ้งพฤติกรรม
ความสามารถดานตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน ท่ีสามารถวัดไดโดยใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2536)  กลาววา  เครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (achivement tests) หมายถึง แบบทดสอบที่วัดปริมาณความรูความสามารถ 
ทักษะเกี่ยวกับดานวิทยาการที่นักเรียนได้เรียนรู้มาในอดีต  ว ารับรูไดมากนอยเพียงใด  โดยแบบทดสอบ
ประเภทนี้  แบงออกเป็น  2 ประเภท คือ 1) แบบทดสอบท่ีครูสรางขึ้นเอง (teacher made test) เปนแบบ 
ทดสอบท่ีสรางขึ้นเฉพาะคราว เพื่อใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ และความสามารถทางวิชาการของนักเรียนท่ีไดเรียน
ในหองเรียน ว่านักเรียนมีความรูมากแคไหน บกพรองท่ีตรงไหน  จะได้ซ่อมเสริม หรือวัดดูความพรอมท่ีจะขึ้น
บทเรียนใหม  โดยใชกันท่ัวไปในสถาบันการศึกษา แบบทดสอบประเภทนี้สอบเสร็จก็ท้ิงไป หากจะสอบใหมก็
ต้องสรางขึ้นใหม่หรือนำเอาของเก่ามาเปลี่ยนแปลงโดยไมมีวี ิธีการอะไรเปนหลักในการปรับปรุง ไมมีการ
วิเคราะห์ว่าขอสอบนั้นดีหรือไมดีแตประการใด และ 2) แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) เปน 
แบบทดสอบที่สรางขึ้นจากผูเชี่ยวชาญในแตละสาขาวิชา  หรือจากครูผู้สอนวิชานั้นและมีกระบวนการ หรือ
วิธีการท่ีซับซอนมากกวาแบบทดสอบท่ีครูสรางขึ้นเอง เมื่อสรางเสร็จต้องมีการนำไปทดลองสอบ แลวนำผลมา
วิเคราะหดวยวิธิีการทางสถิติหลายครั้งหลายหน เพื่อปรับปรุงใหมีคุณภาพดี มีความเปนมาตรฐาน   
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แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับ Game Based Learning 

 ความหมายของ Game Based Learning 
วิธีการสอนโดยใช้เกม คือ วิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย

ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีสว่น
ร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2557) 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการนำจิตวิทยาที่เกี ่ยวข้องกับ
แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกม โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่
ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมสำหรับให้ผู ้เรียนได้เล่น แต่เป็นการนำ
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที ่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะนำแนวทาง และ
เป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho and Dinscore, 2015; ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) 
          การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการ
เรียนรู้ ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะท่ีผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติท่ีสร้างความเครียดให้กับสมอง ส่งผลต่อการปิด
กั้นทางการรับรู้ และมีผลต่อจิตใจ ท่ีสำคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยาโต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และ
ความจำ สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 2560) 
 ประโยชน์ที่ได้จากการเรียนการสอนด้วยเกม 
 ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านเกมมีจุดเด่น คือ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่ละคน 
ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลายรวมกันเป็น
เป้าหมายเดียวกันได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหา สามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับสภาพแวดล้อมจริงได้ ลด
ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะเห็นได้ว่าเกมเพื่อการเรียนรู้เป็นสื่อการ
สอนที่สามารถทำให้ผู้เรียนสนใจและเปิดกว้างในการรับรู้ อีกทั้งยังได้ในเรื่องการแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน 
การมีส่วนร่วม เป็นสื่อที่น่าสนใจในการนาเอามาพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 
2560) 

การออกแบบสื่อเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 
 การเรียนรู้ผ่านสื่อเกมออนไลน์ (Wordwall) เป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่นำเอารูปแบบการ
โต้ตอบและความบันเทิงของเกม มานำเสนอร่วมกับเนื้อหาภายในรายวิชา  เช่น  ทฤษฎีบทเรียน มาออกแบบ
ให้อยู่ในรูปแบบที่เป็นความผสมผสาน ซึ่งผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมกัน  ซึ่งขั้นตอน
การสร้างส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) มีดังนี้ 
 1. กำหนดเนื้อหาวิชาและระดับช้ัน โดยผู้ออกแบบต้องทำการวิเคราะห์เนื้อหาวิชาและเป็นรายวิชา
ท่ีไม่เปล่ียนแปลงบ่อย ไม่ซ้ำกับใคร เพื่อคุ้มค่าการลงทุนและสามารถช่วยลดเวลาเรียนของผู้เรียนได้ 
 2. การกำหนดวัคถุประสงค์จะเป็นแนวทางให้กับผู้ออกแบบบทเรียน ทำให้ทราบว่าผู้เรียนหลังจาก
เรียนจบแล้ว จะบรรลุตามวัตถุประสงค์มากน้อยแค่ไหน การกำหนดวัตถุประสงค์จึงกำหนดได้เป็นวัตถุประสงค์
ท่ัวไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งการกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมต้องคำนึง 
   1)  ผู้เรียน (Audience) ว่ามีพื้นฐานความรู้มากน้อยแค่ไหน 
   2)  พฤติกรรม (Behavior) เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนต่ืนตัวในเวลาเรียน 
   3)  เงื่อนไข (Condition) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ ของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เป็นต้น 
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   4)  ปริมาณ (Degree) เป็นค่าใช้จ่ายสำหรับกำหนดมาตรฐานที่ว่านักเรียนมีความเข้าใจใน
บทเรียนและทำข้อสอบได้ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
   5)  การวิเคราะห์เนื ้อหาเป็นขั้นตอนที่สำคัญโดยต้องย่อยเนื้อหาเป็นเนื้อหาเล็กๆ มีการ
เรียงลำดับจากง่ายไปยากมีการวิเคราะห์ภารกิจ ว่าจะเริ่มต้นตรงไหนและดำเนินการไปทางใด 
   6)  การสร้างแบบทดสอบ ประเภทของแบบทดสอบแบ่งออกเป็น แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ซึ่งแบบทดสอบนี้เองจะเป็นตัวบ่งช้ีว่าส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ว่าประสิทธิภาพมาก
น้อยประการใด 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 อลงกต เกิดพันธุ์ (2557) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างสื่อเกมออนไลน์ วิชาคอมพิวเตอร์ และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 
จำนวน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมิเดียวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องอินเตอร์เน็ตเบื้องต้น มี
ประสิทธิภาพ 81.07/ 83.13 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยส่ือมัลติมีเดีย คะแนนหลังการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดีย สูงกว่า คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
 ทวีศักดิ์ หนูทิม (2563)  ได้ทำการวิจัย เรื่อง การออกแบบเว็บไซต์ ในรายวิชาการออกแบบและ
พัฒนาเว็บไซต์ ภาคเรียนท่ี 2/2563 โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ  พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนผ่านบทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ เรื่อง การออกแบบเว็บไซต์จากการประเมินโดยใช้
แบบประเมินความพึงพอใจ พบว่าผู้เรียน มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์
แบบเกมโชว์ควิซ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยด้านความพึงพอใจในภาพรวมของการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
เกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาโดยด้านได้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินมีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านเกมมีความน่าสนใจ น่าติดตาม อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด ด้านตัวอักษรอ่านง่าย ภาษาท่ีใช้ เข้าใจง่าย อยู่ในระดับมากท่ีสุด และด้านได้รับความรู้จากการเล่น
เกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ชนิศวรา บรรณกิจ (2564) ได้ทำการวิจัย เรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง 
ลักษณะเฉพาะรำวงมาตรฐาน ในรายวิชานาฏศิลป์ โดยการใช้ส่ือเกมออนไลน์ (wordwall) สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 6/5 โรงเรียนอนุบาลเดิมบางนางบวช (วัดท่าช้าง) โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6/5 โรงเรียนอนุบาลเดิมบางนางบวช(วัดท่าช้าง) จำนวน 17 คน พบว่า ผลการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดของส่ือวีดิทัศน์ออนไลน์ พบว่าจากการทดลองการเรียนด้วยส่ือเกม
ออนไลน์ (word wall) มีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ์เท่ากับ 80.78/85.95 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีกำหนด ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยส่ือมัลติมีเดีย 
คะแนนหลังการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดีย สูงกว่า คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1/5 ที่เรียน

วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 16 คน 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนเรียนรู้ รายวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน 

ระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ห้อง 5 ด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเกมออนไลน์
เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  
           1. แผนการจัดการเรียนเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยได้จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน เป็นแผนการจัดการ
เรียนรู ้ที ่สร้างขึ ้นโดยยึดจุดประสงค์การเรียนรู ้ ความคิดรวบยอด หลักการและเนื ้อหาจากหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2563  
           2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.1 ศึกษาเอกสารที ่เกี ่ยวข้องเพ ื ่อเป็นแนวทางในการใช้ส ื ่อ เกมออนไลน์เว ิร ์ดวอลล์ 
(Wordwall) ในรายวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน 
               2.2 ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) 
          เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยผู้วิจัยดำเนินการ
สร้างดังนี้ 

      1.1 ว ิเคราะห์จ ุดประสงค์การเร ียนว ิชาโลจ ิสติกส ์และซัพพลายเชน จำนวน 3 ข้อ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ตามหลักสูตรปี พ.ศ. 2553 ออกมาในรูปจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      1.2 สร้างแบบทดสอบตามจุดประสงค์การเรียนรู้  แบบปรนัยเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก
จำนวน 20 ข้อ  

      1.3 นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณาว่าข้อสอบท่ีออกนั้นตรง
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยผู้เช่ียวชาญมีรายช่ือดังนี้ 

                1.3.1 อาจารย์ขวัญใจ สอนศิริ รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ 
                1.3.2 อาจารย์วชิราภรณ์  หนองแคน อาจารย์ผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 
                1.3.3 อาจารย์ณรงค์  มะโรงทอง อาจารย์ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
          แล้วคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ซึ่งเกณฑ์

การแปลความหมายว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่นั้นให้พิจารณา จากค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC ที่ได้จะต้องมีค่ามากกว่า 0.5 ขึ้นไปแสดงว่าข้อสอบนั้นใช้ได้หากค่าดัชนีความ
สอดคล้อง IOC มีค่าน้อยกว่า 0.5 แสดงว่าข้อสอบนั้นไม่ตรงจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ตัดข้อสอบข้อนั้นทิ้งไป
หรือทำการปรับปรุงข้อสอบให้ให้มีความสอดคล้องมากขึ้นตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

   1.4 นำไปทดลองครั้งที ่ 1 กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั ้นปีที ่ 1/2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ จำนวน 10 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) 
ของแบบทดสอบ แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย(P) ระหว่าง .20-.79 และหาค่าจำแนก (r) อยู่
ระหว่าง .21-.65 

   1.5  นำไปทดลองครั้งที ่ 2 กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั ้นปีที ่ 1/2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ จำนวน 10 คน เพื ่อหาค่าความเที ่ยงหรือความเชื ่อมั ่นของ
แบบทดสอบ (KR – 20) 
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  2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน โดยมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยสอบถามความพึงพอใจ/ความคิดเห็น
ของนักศึกษา จำนวน 1 ฉบับ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

     2.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ/ความคิดเห็นจากเอกสารการวัด 
และประเมินผลต่าง ๆ 
      2.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ/ความคิดเห็น เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale)  5 ระดับ ข้อคำถามจำนวน 10 ข้อ   
     2.3 นำแบบสอบถามความคิดเห็นให้ผู้เชี่ยวชาญ  3  คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
เนื้อหา  (Content  Validity)  ภาษาท่ีใช้ และการประเมินท่ีถูกต้อง  และนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ  IOC  (Index of Item Objectives Congruence)  โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา  คือ  พิจารณา
จากค่า IOC ท่ีมากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 จึงจะถือว่าวัดได้สอดคล้องกัน โดยคัดเลือกข้อคำถามท่ีผู้เช่ียวชาญได้
พิจารณาแล้วว่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมต้ังแต่ 0.50 ถึง 1.00 และปรับปรุง
ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, 
หน้า 249)      

การดำเนินการทดลอง 
1. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ ท่ีผู้วิจัยสร้างและผ่านการหาคุณภาพแล้ว 
2. ดำเนินการสอน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์

เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  
3. ดำเนินการทดสอบหลังเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ ด้วยแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบ

ก่อนเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
           1. นำผลการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน โดยพิจารณาจากค่าเฉล่ีย (µ)  ก่อน
เรียนกับหลังเรียน และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (σ) 
           2. การวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้โดยเทคนิคการสอนแบบใช้ส่ือ
การสอน สถิติท่ีใช้ในการวเิคราะห์ คือ ค่าเฉล่ีย (µ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (σ) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพ

พลายเชน โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาทางการเรียน  

ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการศึกษาซึ่งสามารถแสดงได้ดังตาราง 
  จากการเตรียมผลข้อมูลคะแนนของนักศึกษาจำนวน 16 คน โดยแจกแจงข้อมูลในตารางที่ 1 

สามารถนำไปคำนวณหาความก้าวหน้าในการเรียนได้ดังนี้ 
 
  



10 

 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลจากคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ 

ลำดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
คิดเป็นร้อยละ 

คะแนนหลังเรียน 
(20 คะแนน) 

คิดเป็นร้อยละ 

1 12 60.00 19 95.00 
2 10 50.00 17 85.00 
3 8 40.00 15 75.00 
4 10 50.00 16 80.00 
5 9 45.00 15 75.00 
6 7 35.00 14 70.00 
7 10 50.00 17 85.00 
8 11 55.00 18 90.00 
9 12 60.00 19 95.00 
10 10 50.00 19 95.00 
11 11 55.00 19 95.00 
12 9 45.00 17 85.00 
13 13 65.00 20 100.00 
14 8 40.00 15 75.00 
15 12 60.00 18 90.00 
16 11 55.00 16 80.00 
รวม 163 815.00 274 1370.00 

ค่าเฉลี่ย 10.19 50.94 17.13 85.63 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.68 8.41 1.82 9.11 

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เรื่องกิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์
เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  มีค่าเท่ากับ 17.13 คิดเป็นร้อยละ 85.63 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน 10.19 คิดเป็นร้อยละ 50.94 

ตารางที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ 
              วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน เรื่องกิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์  

 

การทดสอบ n µ σ 

ก่อนเรียน 16 10.19 1.68 
หลังเรียน 16 17.13 1.82 

 
 

จากตารางท่ี 2 พบว่า การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง
กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  พบว่า 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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ตารางที่ 3 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการแปลผลความพึงพอใจของนักนักศึกษาหลังการเรียนรู้ 
              โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร 
              วิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1  วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลพณิชยการ 
 

  
ข้อความ 

n  = 16 อันดับ
ท่ี 

ระดับ 
µ σ 

1. การนำเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.50 .52 7 มาก 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.31 .70 10 มาก 
3. บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 4.44 .51 8 มาก 
4. ความเหมาะสมในการใช้ภาพ เสียง และเสียงบรรยาย 4.38 .50 9 มาก 
5. เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน 4.88 .34 1 มากท่ีสุด 
6. กระตุ้นความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ในเรื่องท่ีเรียน 4.81 .40 2 มากท่ีสุด 
7. ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายสามารถจดจำได้นาน 4.56 .51 6 มากท่ีสุด 
8. เป็นส่ือท่ีมีการประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 4.69 .48 4 มากท่ีสุด 
9. เสริมสร้างบรรยากาศท่ีดีมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 4.63 .50 5 มากท่ีสุด 
10. มีความพึงพอใจต่อส่ือการสอนและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ีได้รับ

โดยภาพรวม 
4.73 .45 3 มากท่ีสุด 

รวม 4.59 .49  มากที่สุด 
  
 จากตารางท่ี 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์
เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมือง
ชลพณิชยการ ความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉล่ีย (µ = 4.59) อยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดย
เรียงลำดับคะแนนเฉล่ียจากมากไปน้อย 3 อันดับแรก ซึ่งอันดับท่ีหนึ่ง ได้แก่ เกิดความกระตือรือร้นและมีความ
สนุกในการเรียน มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.88) อยู่ในระดับมากท่ีสุด อันดับสอง ได้แก่ กระตุ้นความสนใจ ให้เกิดการ
ใฝ่รู้ในเรื่องท่ีเรียน มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.81) อยู่ในระดับมากท่ีสุด และอันดับท่ีสาม ได้แก่ มีความพึงพอใจต่อส่ือ
การสอนและอุปกรณ์การเรียนรู้ท่ีได้รับโดยภาพรวม มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.73) อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยใช้บทเรียน

เกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1/5 พบว่า
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.13 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.82 ซึ่ง
สูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 10.19 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.68 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ 
(Wordwall) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 โดยรวมมีค่าเฉล่ีย (µ = 4.59) อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
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การอภิปรายผลการวิจัย 
1. จากการศึกษาวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ วิชาโลจิสติกส์และซัพ

พลายเชน โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน  โดยค่าเฉลี่ยก่อนเรียน ในเรื่อง กิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ 
(Wordwall) ของผู้เรียนมีค่าเท่ากับ 10.19 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 50.94 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในเรื ่อง
กิจกรรมโลจิสติกส์ โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall) ของผู้เรียนมีค่าเท่ากับ 17.13 ซึ่งคิด
เป็นร้อยละ 85.63 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน โดยมีการพัฒนาการของคะแนน
ระหว่าง 5-9 คะแนน คิดเป็นร้อยละของคะแนนที ่เพิ ่มขึ ้นร้อยละ 25.00 – 45.00 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก
กระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้เกมเป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจ
ในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของชนิศวรา บรรณกิจ (2564) ท่ีได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ลักษณะเฉพาะรำวงมาตรฐาน ในรายวิชานาฏศิลป์ โดยการใช้สื่อเกม
ออนไลน์ (wordwall) สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/5 โรงเรียนอนุบาลเดิมบางนางบวช (วัดท่าช้าง) 
จากการทดลองพบว่า  การเรียนด้วยสื่อเกมออนไลน์ (word wall) มีประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ผลลัพธ์เท่ากับ 80.78/85.95 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด  และยังสอดคล้องกับการวิจัยของอลงกต เกิดพันธุ์ 
(2557) ซึ่งได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างสื่อเกมออนไลน์ วิชาคอมพิวเตอร์ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 50 คน ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมิเดียวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องอินเตอร์เน็ตเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ 81.07/ 
83.13 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยสื่อมัลติมีเดี ย 
คะแนนหลังการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดีย สูงกว่า คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ 
(Wordwall)  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/5 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล 
พณิชยการ โดยรวมมีค่าเฉล่ีย (µ = 4.59) อยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงลำดับคะแนน
เฉล่ียจากมากไปน้อย 3 อันดับแรก ซึ่งอันดับท่ีหนึ่ง ได้แก่ เกิดความกระตือรือร้นและมีความสนุกในการเรียน 
มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.88) อยู่ในระดับมากท่ีสุด อันดับสอง ได้แก่ กระตุ้นความสนใจ ให้เกิดการใฝ่รู้ในเรื่องท่ีเรียน 
มีค่าเฉล่ีย (µ = 4.81) อยู่ในระดับมากท่ีสุด และอันดับท่ีสาม ได้แก่ มีความพึงพอใจต่อส่ือการสอนและอุปกรณ์
การเรียนรู้ที่ได้รับโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย (µ = 4.73) อยู่ในระดับมากที่สุด  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ทวีศักดิ์ หนูทิม (2563)  ได้ทำการวิจัย เรื่อง การออกแบบเว็บไซต์ ในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
ภาคเรียนท่ี 2/2563 โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนผ่านบทเรียน
เกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ เรื่อง การออกแบบเว็บไซต์จากการประเมินโดยใช้แบบประเมินความ
พึงพอใจ พบว่าผู้เรียน มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์แบบเกมโชว์ควิซ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยด้านความพึงพอใจในภาพรวมของการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ด
วอลล์แบบเกมโชว์ควิซ มีค่าเฉล่ียสูงสุด อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาโดยด้านได้ความสนุกสนานเพลิดเพลินมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านเกมมีความน่าสนใจ น่าติดตาม อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านตัวอักษร
อ่านง่าย ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่าย อยู่ในระดับมากท่ีสุด และด้านได้รับความรู้จากการเล่นเกม อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
           1. ผลของการศึกษาวิจัยสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนมาก
ขึ้น และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
           2. ควรแนะนำข้อดีข้อเสียของการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  

ข้อเสนอแนะสำหรับการศึกษาวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรประยุกต์การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนเกมออนไลน์เวิร์ดวอลล์ (Wordwall)  ใน

รายวิชาอื่นๆ 
2. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมเกมหรือแอพพลิเคช่ันอื่น ให้มีความหลากหลาย เพื่อให้โอกาสผู้เรียน ในการ

เลือกเกมท่ีต้องการจะเล่น ผู้เรียนจะได้รู้สึกว่ามีส่วนร่วมในด้านการเรียนการสอนมากยิง่ขึ้น 
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