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บทคัดยอ 

 การวิจัยน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร และเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT สําหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร กับเกณฑ ประชากร เปนนักศึกษาโปรแกรมวิชา
คณิตศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเรียนการสอนจํานวนและการดําเนินการระดับโรงเรียน ใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561  จํานวน 27 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชเกม KAHOOT . แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชเกม KAHOOT  สถิติท่ีใชใน
การวิเคราะหขอมูล โดยการวิเคราะหเน้ือหา การทดสอบคาที (One Sample test)   
 ผลการวิจัยพบวา การออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร มีจํานวน 8 แผนการ
จัดการเรียนรู 5 ข้ันตอน ดังน้ี ข้ันท่ี 1 การสรางแรงจูงใจ เปนข้ันท่ีกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอ
กิจกรรมและเน้ือหาท่ีผูสอนจะจัดการเรยีนการสอน โดยใชสื่อเกม KAHOOT ข้ันท่ี 2 ทบทวนความรูเดิม 
เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน เพ่ือชวยใหผูเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยง
ความรูเดิมไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 3 นําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการ
เรียนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหม ๆ ความรูขอมูลและความคิดเห็นใหม ๆ โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 4 การ
ฝกฝนและการนําไปใช เปนข้ันท่ีผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความ
เขาใจมากยิ่งข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจรงิ ข้ันท่ี 5 การ
วัดผลและประเมินผลการเรียนรู คือ ใหผูเรียนสอบวัดความรูความสามารถหลังเรียน  
 
อาจารยโปรแกรมวิชาคณิตศาสตร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร 
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โดยใชเกม KAHOOT และนักเรียนท่ีรวมกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร สูงกวาเกณฑ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 

Abstract 
The objective of this research is to design learning management by using 

KAHOOT games that develop mathematics learning achievement and to compare 
mathematics learning achievement after learning management using KAHOOT game. 27 
people in the mathematics program and population standard as a student of 
mathematics program who enrolled in the course, teaching and learning, number and 
operation of the school level. Research tools namely, learning management plan using 
KAHOOT, mathematical learning measures using KAHOOT, statistics used for data 
analysis content analysis and taking T-test. (One sample test) 
  The findings shown that; Design of learning management using KAHOOT games 
that developed mathematics learning achievement for teaching profession. There are 8 
mathematics programs in the 5-step learning plan. Step 1 Motivation, is a step that 
encourages learners to be interested in activities and content that the instructor will 
teach by using KAHOOT. Step 2 Reviewing previous knowledge is the step that the 
instructor draws on the knowledge of the learner in the subject to study, to help 
learners to be ready to connect their previous knowledge to new knowledge. Step 3 
Presenting New Information is a step for instructors to learn how to present new 
content, knowledge, information and new ideas using KAHOOT. Step 4 Training and 
Using is a step that the learner can bring to the knowledge to review and practice to 
gain more expertise and understanding so that they can use to solve problems. Step 5 
Measuring Result and Learning Outcomes for learner to take a test of knowledge and 
ability after studying using KAHOOT. and Students who participated in learning 
management activities using KAHOOT; had has higher mathematics learning 
achievement than the standard with statistically significance at .05. 
 
Keywords : Learning Management by using KAHOOT, Mathematics Learning  

     Achievement 
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ความเปนมาและความสําคัญ 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมีความคิดสรางสรรค คิด
อยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ 
ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหาได และนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองเหมาะสม
นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ  
คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน และสามารถอยูรวมกับ
ผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 47) แนวทางการพัฒนาการศึกษาไทยเพ่ือเตรียม
ความพรอมสูศตวรรษท่ี 21 เนนการมีสวนรวม การจัดการเรียนรู ครู หลักสูตร การประเมิน และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ICT ครูมีอิสระในการจัดการเรียนรู สงเสริมใหผูเรียนคนพบความสามารถของ
ตนเอง กระตุนใหอยากเรียนรู เรียนรูจากการลงมือทํา เกิดแรงใจในการเรียนรูตลอดชีวิตซึ่งเปนกุญแจ
สําคัญท่ีจะนําไปสูการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เปนกลไกสําคัญของการพัฒนาการเรียนการสอน การ
เรียนรูท่ีมีพลังตองเกิดจากแรงบันดาลใจของผูเรียน เมื่อไดรับขอมูล สัมผัส เขาใจและสนุกสนานกับ
กิจกรรมตามท่ีผูสอนไดออกแบบการจัดการเรียนรู ผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ตองมีทักษะในการดํารงชีวิต 
มีทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดีเพ่ือการติดตอสื่อสารท่ีหลากหลายรูปแบบ (วิจารณ  พานิช, 2555) 
 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเรียนการสอนจํานวนและการดําเนินการระดับ
โรงเรียน มุงใหนักศึกษาออกแบบการเรียนการสอน และสามารถใชคําศัพทภาษาอังกฤษทาง
คณิตศาสตร เรื่องจํานวนและการดําเนินการได แตจากผลการสอน พบวานักศึกษายังจําคําศัพท
ภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตร เรื่องจํานวนและการดําเนินการไดนอย ทําใหนักศึกษาเกิดความไมมั่นใจ
ในการใชคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูสอนจึงเห็นความสําคัญในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักศึกษามี
ความมั่นใจในการใชคําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตร และสามารถจําคําศัพทภาษาอังกฤษทาง
คณิตศาสตร เรื่องจํานวนและการดําเนินการได จึงไดออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT เพ่ือใหนักศึกษาไดเกิดความมั่นใจและจําคําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตรไดดีข้ึน เพราะ
การใชคําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตรเปนเรื่องท่ีสําคัญในการจัดการเรียนการสอน และกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีกระตุนใหนักศึกษาใหมีความสนใจในการเรียน 
มีสวนรวมในช้ันเรียน โปรแกรม KAHOOT เปนลักษณะคลายเกม มีการแขงขันในช้ันเรียน ทําใหเกิด
ความสนุกสานกับเน้ือหาท่ีเรียน สามารถเขาใจในเน้ือหาวิชาเรียนมากข้ึน ซึ่งเปนสื่อการสอนท่ีทันสมัย
โดยใชระบบ Online โปรแกรมท่ีสามารถเลนเกมสผานทางเว็บไซต จากคอมพิวเตอร และ 
แอพพลิเคช่ันจากแอนดรอย เปนโปรแกรมท่ีมีประโยชนในการจัดกิจกรรมในหองเรียน สอดคลองกับ
การเรียนการสอนในยุคศตวรรษท่ี 21 ท่ีใหผูเรียนสามารถนําทักษะทางเทคโนโลยีมาใชในการเรียนได 
(Wang, 2015) กลาววาเน้ือหาและโครงสรางของ Kahoot Program ถูกออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนการสอนในโลกศตวรรษท่ี 21 โดยสามารถนํามาใชเพ่ือพัฒนาผูเรียนทุกระดับเพียงแคมีระบบ
อินเตอรเน็ต (Zarzycka – Piskorz, 2016) กลาววา Kahoot Program เปนเครื่องมือทางการเรียนการ
สอนแบบใหมท่ีเพ่ิมประสิทธิผลใหแกผูเรียน แตก็ข้ึนอยูกับผูสอนท่ีจะออกแบบและควบคุม  Kahoot 
Program ใหเอ้ือตอผูเรียนมากท่ีสุดท้ังในมิติทางดานภาษา การออกแบบและการใชสื่อประกอบ  
  จากท่ีพบปญหาในการใชคําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตร เรื่องจํานวนและการ
ดําเนินการของนักศึกษา ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาการจัดการเรียนรู โดยใชเกม KAHOOT เก่ียวกับ
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คําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตร เรื่องจํานวนและการดําเนินการ ของนักศึกษาโปรแกรมวิชา
คณิตศาสตร ช้ันปท่ี 1 เน่ืองจากสื่อเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน การหา
คําศัพท หาขอมูลตาง ๆ จึงทําใหผูวิจัยสนใจท่ีจะทําเกมออนไลน โดยใชเกม KAHOOT มาใชในการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือชวยใหนักศึกษาจําคําศัพทภาษาอังกฤษทางคณิตศาสตรได และมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตรท่ีสูงข้ึน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร กับเกณฑ 

 
สมมติฐานการวิจัย 
  นักศึกษาท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
สูงกวาเกณฑ รอยละ 70 
 
ขอบเขตการวิจัย 
  ดานเน้ือหา 
  คําศัพทภาษาอังกฤษ เรื่อง จํานวนและการดําเนินการ เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร สาระการเรียนรูจํานวนและการดําเนินการ ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 
  ดานตัวแปร 
  ตัวแปรตน  ไดแก  การจัดการเรยีนรูโดยใชเกม KAHOOT 
  ตัวแปรตาม  ไดแก  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง จํานวนและการดําเนินการ  
  ดานระยะเวลา 
  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  การจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT เปนแนวคิดในการนํานวัตกรรมมาใชพัฒนาคําศัพท
ภาษาอังกฤษ เรื่อง จํานวนและการดําเนินการ เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระการ
เรียนรูจํานวนและการดําเนินการ เพ่ือท่ีจะไดจัดการเรียนรูไดอยางเหมาะสมกับผูเรียนและนักเรียน
สามารถนําความรูท่ีไดเรียนไปใชใหเกิดประโยชน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT 5 ข้ันตอน คือ ข้ันการสรางแรงจูงใจ ข้ันทบทวนความรูเดิม ข้ันนําเสนอขอมูลใหม ข้ันการ
ฝกฝนและการนําไปใช และข้ันการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวของผูวิจัยกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยตามภาพประกอบท่ี 1     
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากร เปนนักศึกษาโปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเรียนการ
สอนจํานวนและการดําเนินการระดับโรงเรียน ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 27 คน ไดแก 
หมูเรียน 6111205 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  1. แผนการจัดการเรียนรู โดยใชเกม KAHOOT จํานวน 8 แผน ใชเวลา 8 ช่ัวโมง แตละ
แผนการจัดการเรียนรูมี 5 ข้ันตอน ดังน้ี 
  ข้ันท่ี 1 ข้ันการสรางแรงจูงใจ เปนข้ันท่ีกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอกิจกรรมและเน้ือหา
ท่ีผูสอนจะจดัการเรียนการสอน โดยใชสื่อเกม KAHOOT  
  ข้ันท่ี 2 ข้ันทบทวนความรูเดมิ เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรยีนในเรื่องท่ีจะเรยีน เพ่ือชวย
ใหผูเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูเดมิไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT  
  ข้ันท่ี 3 ข้ันนําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการเรยีนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหม ๆ ความรู
ขอมูลและความคดิเห็นใหม ๆ โดยใชเกม KAHOOT 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันการฝกฝนและการนําไปใช เปนข้ันท่ีผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิด
ความชํานาญและความเขาใจมากยิ่งข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามา
ประยุกตใชไดจริง 
  ข้ันท่ี 5 ข้ันการวัดผลและประเมินผลการเรยีนรู คือ ใหผูเรียนสอบวัดความรูความสามารถหลัง
เรียน โดยใชเกม KAHOOT 
  2. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชเกม KAHOOT  เปนแบบปรนัยชนิด 4 
ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ นําไปทดสอบกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ช้ันปท่ี 2 จํานวน 24 คน 
พบวา มีคาความเช่ือมั่น ตามวิธีของครอนบาค เทากับ 0.76 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.50 – 
0.75 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.20 – 0.40 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  การเก็บรวบรวมขอมูล มดีังน้ี 
  1. ศึกษาเน้ือหาและคําศัพททางคณิตศาสตร ในสาระจํานวนและการดําเนินการ 
  2. ออกแบบการจัดการเรียนรู โดยใชเกม KAHOOT  
  3. ดําเนินการจัดการเรียนรู โดยใชเกม KAHOOT จํานวน 8 ช่ัวโมง 
  4. นักศึกษาทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชเกม KAHOOT   
 
 

 

การจัดการเรยีนรูโดยใชเกม KAHOOT  

5 ข้ันตอน  
 

 

- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร 
เรื่องจํานวนและการดําเนินการ 
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 การวิเคราะหขอมูล 
  1. การออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ใชวิธีการวิเคราะหเน้ือหา 
  2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร กับเกณฑ รอยละ 70 ใชการทดสอบ
คาที (One Sample test) 
 
สรุปผลการวิจัย 
  1. การออกแบบการจัดการเรยีนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
คณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร พบผล ดังน้ี 
 ข้ันท่ี 1 ข้ันการสรางแรงจูงใจ เปนข้ันท่ีกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอกิจกรรมและเน้ือหา
ท่ีผูสอนจะจดัการเรียนการสอน โดยใชสื่อเกม KAHOOT  
  ข้ันท่ี 2 ข้ันทบทวนความรูเดมิ เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรยีนในเรื่องท่ีจะเรยีน เพ่ือชวย
ใหผูเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูเดมิไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT  
  ข้ันท่ี 3 ข้ันนําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการเรยีนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหม ๆ ความรู
ขอมูลและความคดิเห็นใหม ๆ โดยใชเกม KAHOOT 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันการฝกฝนและการนําไปใช เปนข้ันท่ีผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิด
ความชํานาญและความเขาใจมากยิ่งข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามา
ประยุกตใชไดจริง 
  ข้ันท่ี 5 ข้ันการวัดผลและประเมินผลการเรยีนรู คือ ใหผูเรียนสอบวัดความรูความสามารถหลัง
เรียน โดยใชเกม KAHOOT 
  2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร กับเกณฑรอยละ 70 พบผลดังตารางท่ี 
1 

ตารางท่ี 1 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรู
โดยใชเกม KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร กับเกณฑรอยละ 70 

 n k µ σ t Sig 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 27 14 16.33 1.30 -214 .000 

  *  p < .05 
  จากตารางท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ของนักศึกษาหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 16.33 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.30 คา t = -214 และ Sig. = .000 
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อภิปรายผลการวิจัย 
  1. การออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร พบผล ดังน้ี แผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชเกม KAHOOT จํานวน 8 แผนการจัดการเรียนรู มี 5 ข้ันตอน ดังน้ี ข้ันท่ี 1 ข้ันการสรางแรงจูงใจ 
เปนข้ันท่ีกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอกิจกรรมและเน้ือหาท่ีผูสอนจะจัดการเรียนการสอน โดยใช
สื่อเกม KAHOOT ข้ันท่ี 2 ข้ันทบทวนความรูเดิม เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรียนในเรื่องท่ีจะเรียน 
เพ่ือชวยใหผูเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยงความรูเดิมไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 3 
ข้ันนําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการเรียนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหม ๆ ความรูขอมูลและความ
คิดเห็นใหม ๆ โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 4 ข้ันการฝกฝนและการนําไปใช เปนข้ันท่ีผูเรียนไดนําความรู
ไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความเขาใจมากยิ่งข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการ
แกไขปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจริง ข้ันท่ี 5 ข้ันการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู คือ ให
ผูเรียนสอบวัดความรูความสามารถหลังเรียน โดยใชเกม KAHOOT ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม 
KAHOOT เปนกิจกรรมท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดความสนุกสนาน สรางแรงจูงใจให
อยากเรียน ดึงดูดความสนใจในการมีสวนรวมในช้ันเรียน และสามารถเขาใจในเน้ือหาวิชาท่ีเรียนมาก
ยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Meijen (2017) ไดทําการศึกษาเรื่องการมีสวนรวมของนักเรียนโดย
กลาววา ผูสอนบางคนใชเทคโนโลยีท่ีหลากหลายในการใหนักเรียนมีสวนรวมในการตอบคําถามเพ่ือดู
การตอบรับของนิสิตโดยใชโทรศัพทมือถือหลังจากประเมินตัวเลือกหลาย ๆ อยาง ทีมวิจัยเลือก 
Kahoot ซึ่งทํา ใหนักเรียนมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธท่ีดีข้ึน นิสิตสามารถท้ิงคําถามและตอบคําถาม
ระหวางเรียนได รวมถึงการประเมินผลน้ัน Kahoot จะแสดงช่ือคนท่ีตอบถูกตองและเร็วท่ีสุดในจอ ได
ระบุบวา Kahoot สรางบรรยากาศในการแขงขันและแรงผลักดันได 2 ทางคือ มีความปรารถนาในการ
พัฒนาตนเองโดยเปรียบเทียบคะแนนคราวแรกและคราวหลัก และเปรียบเทียบคะแนนกับเพ่ือนท่ีเรียน
ดวยกัน วิธีการน้ีสนับสนุนในดานทฤษฎีและการแสดงออกของการเรียนรู 
  2. นักเรียนท่ีรวมกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลดังกลาวเกิดจากนักเรียน
ไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู เกม KAHOOT เปนลักษณะการแขงขันในช้ันเรียน ชวยใหผูเรียน
สนุกกับการเรียน  ไมเบ่ือหนายระหวางเรียน และสามารถเขาใจเน้ือหาวิชาท่ีเรียนไดมากข้ึน ทําใหรูผล
คะแนนสามารถประเมินตนเองวามีความเขาใจเก่ียวกับเน้ือหามากนอยเพียงใดซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย
ของ มิสนรีลักษณ  ปทมะทัตต (2558) ศึกษาเรื่องการใชสื่อการสอน KAHOOT เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนและนําผลการวิจัยไปใชพัฒนาการจัดการเรียนการสอนตอไป ผลการวิจัยพบวาการวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยการใชสื่อการสอน Kahoot ของนักเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 17.50 ของ
คะแนนเต็ม 20 คะแนน มีผลคะแนนท่ีเพ่ิมข้ึน 5 คะแนน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูในระดับมาก และ
สอดคลองกับงานวิจัยของ บอพิศ เวิดสูงเนิน (2561) การประยุกตใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot 
มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนักศึกษา โดยใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส 
Kahoot และไมใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของ
นักศึกษา โดยใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของ
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นักศึกษา โดยไมใชรูปแบบกิจกรรมผานเกมส Kahoot มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงกวา อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ ท่ีระดับ .05  
 
ขอเสนอแนะในการวิจัย 
 ขอเสนอแนะในการนําการวิจัยไปใช 
   1. หากผูสอนจะใชเกม KAHOOT ในการจัดการเรียนการสอน ควรหาอุปกรณให
เพียงพอตอผูเรยีน และควรตดิตั้งแอปพลิเคชันใหพรอม เพ่ือความเสถียรในการใชงาน  
   2. ผูสอนควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ใหเขาใจอยางถองแท
ชัดเจนกอนนําไปใช เพ่ือทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
   ควรมีการศึกษาวิธีการจัดการเรยีนรูโดยใชเกม KAHOOT กับเน้ือหาวิชาอ่ืนท่ีมีความ
เหมาะสมเพ่ือใหมีความหลากหลาย 
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