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 ในปจจุบันศตวรรษที่ 21 เปนยุคสังคมแหงการเรียนรูและเปนยุคแหง Thailand 4.0 เปนยุค

แหงการใชเทคโนโลยี ซึ่งตองนําเทคโนโลยีและสื่อการเรียนการสอนใหม ๆ มาปรับใชในการเรียนการ

สอนเพ่ือไมใหผูเรียนเบ่ือหนายและเพ่ือใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนและตองนําเทคโนโลยีมาปรับใช

แกปญหาในการเรียนการสอนเพราะถาเปนแบบทดสอบแบบเดิม ๆ ผูเรียนจะไมมีความสนใจที่จะสอบ

และผูเรียนไมมีแรงจูงใจในการสอบ โดยผูสอนไดนําเกมสที่มีชื่อวา Wordwall ซึ่งเปนเกมสออนไลนท่ีมี

กิจกรรมตาง ๆ มากมายมาใหผูเรียนไดรวมเลน หรือแขงขันกัน โดยข้ันตอนแรกผูสอนจะสอนทฤษฎี

ในเรื่องของอุปกรณบารกอน เมื่อผูสอนทําการสอนเสร็จก็ใหผูเรียนทําแบบทดสอบเพ่ือประเมินความรู

ความเขาใจ โดยนําเกมส Wordwall มาปรับใช โดยผูสอนสาธิตและอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบ

ดวยเกมส Wordwall โดยเกมสที่ผูสอนเลือกจะเปนเกมสจับคู คะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยตองนํา

รูปภาพอุปกรณมาเติมใหตรงกับคําศัพทของอุปกรณ ตองทําแบบทดสอบในระยะเวลาที่กําหนด และ

กดสงคําตอบ คะแนนก็จะข้ึนโชวใหผูเรียนไดเห็นเลยวาผูเรียนไดคะแนนเทาไหร ซึ่งเปนแบบทดสอบ

ในรูปแบบเกมสท่ีผูเรียนไมเครียด และมีความตื่นเตนอยูตลอดเวลาในการทําแบบทดสอบ เพราะตอง

แขงกับเวลาและผูเรียนสามารถทราบคะแนนไดทันที ผูสอนก็จะนําคะแนนที่ผูเรียนสอบได และเวลาที่

ผูเรียนใชในแบบทดสอบมาลงคะแนน หลังจากผูเรียนทําแบบทดสอบดวยเกมส Wordwall พบวา 

ผูเรียนทําคะแนนไดดีและมีความเขาใจในอุปกรณบารมากยิ่งขึ้น โดยดูไดจากคะแนนที่ผูเรียนทําได 

และผูเรียนมีความรูผานรอยละ 80 ขึ้นไปทุกคน 

       ภาพท่ี 1 เกมสจับคูรูปภาพกับคําศัพท      ภาพที่ 2 หนาเกมส Wordwall 


