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บทคัดย่อ   
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ  
เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท  2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมสาธิต 
วัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 1 ห้องเรียน จำนวน  
46 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มจาก 4 ห้องเรียน ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ 3) แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ์ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการ
พัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สถิติที่ใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว 
 ผลการวิจัยพบว่า  

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับ
การพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมพัฒนาพุทธิ
พิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท อยู่ในระดับมาก  
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Abstract  
 The aim of this research study was 1) to develop achievement knowledge of the 
cognitive domain in basics trigonometry ratio using Kahoot application, and 2) to study the 
satisfaction of the Grade 9 students who have developed a knowledge of the cognitive 
domain in basics trigonometry ratios using Kahoot application. The samples used in the 
research were Grade 9 students, Wat Phrasrimahadhat Secondary Demonstration School, 
Phranakhorn Rajabhat University, semester 2, Academic Year 2020 by group sampling from 1 
classroom out of 4 similar characteristics classrooms, with a total sample of 46 students. The 
tools used in the research consisted of 1) learning management plans, 2) an activity to 
develop knowledge of the cognitive domain, 3) the achievement test based on criteria, and 
4) a satisfaction questionnaire of grade 9 students who have developed a knowledge of the 
cognitive domain in basics trigonometry ratios using Kahoot application. The statistics used 
to analyze the data were mean, standard deviation, and a single sample t-test statistic. 
 The results of the research study were as follows:  

1) The achievement of additional mathematics courses 6 of the 3rd graders after the 
development of knowledge of the cognitive domain in basics trigonometric ratios using the 
Kahoot application was 70 percent higher than the threshold with a statistical significance of 
.05, and  

2) the level of satisfaction scores of Grade 9 Students who were given the activity to 
develop their knowledge of the cognitive domain in basics trigonometric ratios using the 
Kahoot application were at a high. 

Keyword: Kahoot application; knowledge of the cognitive domain; basics trigonometric ratios 

บทนำ   
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) กล่าวว่า จากการเปลี่ยนแปลงทางด้าน

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่มี
ความรู้และนวัตกรรมใหม่ที่เกิดขึ้นอย่างหลากหลายในเวลารวดเร็ว ส่งผลให้มีการพัฒนาด้านการศึกษา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ต้องมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับความรู้และ
ทักษะที่จำเป็นในโลกปัจจุบันและอนาคต รวมถึงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่  12  
(พ.ค. 2560-2564) ที่มุ่งให้การศึกษาและการเรียนรู้มีคุณภาพได้มาตรฐานสากล พัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการ
คิดสังเคราะห์ สร้างสรรค์ ซึ่งผู้เรียนสามารถนำความรู้และความจำไปประยุกต์ต่อยอดสู่นวัตกรรม มีทักษะชีวิต
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และอาชีพ ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยีได้ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงทางด้านต่าง ๆ และให้ผู้เรียนได้มีความรู้ความจำเพ่ือนำไปประยุกต์ใช้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง การ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ สามารถนำมาใช้ในการพัฒนาผู้เรียน
ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ได ้

ความสามารถด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หรือพฤติกรรมด้านสติปัญญาตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของบลูม (Bloom’s taxonomy) ที่ปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl  
แบ่งออกเป็น 6 ระดับ ได้แก่ 1) ความรู้ความจำ (Knowledge) สามารถจำความรู้ต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้มา  
2) ความเข้าใจ (Comprehension) สามารถแปลความ ตีความและสรุปความในสิ่งที่ได้เรียนรู้  3) การนำไปใช้ 
(Application) สามารถใช้สิ่งที่เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน 4) การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแยก
ความรู้ออกเป็นส่วน ทำความเข้าใจในแต่ละส่วนว่าสัมพันธ์หรือแตกต่างกันอย่างไร  5) การประเมินค่า 
(Evaluation) สามารถตัดสินคุณค่าโดยใช้เกณฑ์มาตรฐานในการวัด 6) การสร้างสรรค์ (Creative) สามารถ
รวมความรู้ต่าง ๆ หรือประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดสิ่งแปลกใหม่ (ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม คืออะไร สำคัญแค่
ไหน สำหรับครูและผู้เรียน ?, 2564) เนื่องจากในการเรียนแต่ละบทเรียน ความสามารถที่ผู้เรียนควรมีและ
พัฒนาได้ง่ายที่สุด เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนก่อนด้านอ่ืน ๆ คือ ด้านความรู้ความจำ หากผู้เรียนมีความรู้
ความจำในแต่ละเรื่องที่เรียนได้อย่างแม่นยำ ก็จะสามารถนำไปสู่การพัฒนาด้านสติปัญญาในระดับที่สูงขึ้นได้  
ซึ่งสอดคล้องกับ Srikoon et al. (2017) ที่กล่าวว่า ความจำขณะทำงาน (Working Memory) เป็นตัวแปรที่มี
ผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์นั้นพบว่า ความจำขณะ
ทำงานส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงมาก (Brown, 2018)  

ศาสตราจารย์นายแพทย์วิจารณ์ พานิช (Panich, 2012) กล่าวว่า สถานการณ์ในโลกปัจจุบันยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่เต็มไปด้วยการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา การศึกษาเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องก้าวข้ามสาระ
วิชาไปสู่การเรียนรู้ "ทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตในศตวรรษที่21" ที่ผู้สอนต้องออกแบบการเรียนรู้ และอำนวย
ความสะดวกให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือทำ แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากความเข้าใจและการคิดที่
ยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Pawachai (2015) ที่กล่าวว่า การที่จะให้เด็กทุกคนเรียนสิ่งที่ยากและเป็น
นามธรรมให้ได้ผลในเวลาจำกัดย่อมเป็นไปได้ยาก ทั้งนี้เพราะเด็กมีความรู้พ้ืนฐาน ความสามารถ ความถนัด
และความสนใจที่แตกต่างกัน ทำให้การเรียนรู้ของแต่ละคนแตกต่างกัน และจากแนวคิดของ Office of the 
Basic Education Commission (2007) ที่กล่าวว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีได้กลายเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการ
สร้างสื่อให้เกิดเป็นเครือข่ายเชื่อมโยงกันในโลกออนไลน์ อีกทั้งเทคโนโลยียังได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ทุกคน
สามารถเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตได้ง่าย แนวคิดการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
นับเป็นกลยุทธ์ที่สำคัญ ซึ่งจำเป็นอย่างยิ่งที่โรงเรียนควรส่งเสริมสนับสนุนให้การนำเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดเป็น
รูปธรรมที่ชัดเจน ดังนั้น การนำเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนเป็นการผลักดันผู้สอน
ให้ก้าวทันยุคปัจจุบัน และนำไปใช้ให้เหมาะกับผู้เรียนโดยเฉพาะเด็กในยุคปัจจุบันที่สนใจ"เกม"โดยเฉพาะเกม
ออนไลน์ การใช้เกมประกอบการสอน จึงเป็นวิธีการที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจและอยากเรียนมากยิ่งขึ้น  
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Chujareankhan (2015) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน kahoot เป็นแอปพลิเคชัน ที่นำมาสร้างเกมตอบ
คำถามแบบมีคำตอบเลือกตอบหรือเติมคำตอบ สามารถเล่นผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือแทบเล็ต โดยใช้
อินเตอร์เน็ต แอปพลิเคชันจะแสดงชื่อผู้เล่นทุกคนในชั้นเรียน และมีการเสริมแรงทุกครั้งที่ตอบคำถาม โดย
แสดงผลการตอบคำถามในการแข่งชัน และอันดับของผู้เข้าร่วมแข่งขันแบบทันทีทันใดหลังการตอบคำถามแต่
ละคำถามและเกมเสร็จสิ้น นอกจากนั้น ยังมีวิธีการใช้งานที่ง่ายและสะดวก แอปพลิเคชัน Kahoot เป็น
เครื่องมือทางเทคโนโลยี ที่เหมาะสำหรับครูนำเข้าสู่บทเรียน ทบทวน ฝึกทักษะ หรือทดสอบทั้งรายบุคคลและ
เป็นกลุ่มย่อยระหว่างเรียน ครูสามารถบริหารจัดการคำถาม คำตอบ และแสดงคะแนนให้นักเรียนได้ทราบใน
ระหว่างการตอบคำถามและหลังการตอบคำถามเสร็จ ทำให้นักเรียนในชั้นเรียนและครูมีส่วนร่วม เกิดความคิด
สร้างสรรค์ ใช้สร้างแบบทดสอบออนไลน์ที่นักเรียนทุกคนสามารถมีส่วนร่วมในการทำแบบทดสอบ อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับ Tanaaukasawat (2014) ที่กล่าวว่า แอปพลิเคชัน kahoot ใช้สำหรับการสร้างเกมให้ผู้เรียนทำ
กิจกรรมตอบคำถาม โดยการตั้งคำถามไว้บน kahoot  ผู้เรียนต้องตอบให้เร็วและถูกต้อง ผู้เรียนจะใช้สมาร์ท
โฟนที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เล่นเป็นรายบุคคลและแข่งกันในกลุ่มทั้งห้อง โดยแอปพลิเคชันดังกล่าวจะรวม
คะแนนแสดงผลที่หน้าจอหลักทุกครั้งที่ตอบคำถาม และสรุปผลคะแนนว่าใครเป็นผู้ได้คะแนนสูงสุด ต่ำสุด 
ผู้เรียนจะรู้ผลทันทีว่าตนถูกหรือผิด อีกทั้งครูสามารถอธิบายเพ่ิมเติมให้เข้าใจได้เมื่อพบว่าผู้เรียนทำผิดจำนวน
มาก เกมนี้จะทำให้ผู้เรียนได้แข่งขันกับตนเองและแข่งกับเพื่อนทั้งห้อง จึงทำให้ผู้เรียนสนุกและผู้เรียนทุกคนได้
มีส่วนร่วมมากในชั้นเรียนมากขึ้นด้วย  

การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 (ค23202) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ซึ่งเรียนเพียง 1 คาบต่อสัปดาห์ โดยในการเรียนการสอนก็จะมีการ
เน้นให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนอยู่เสมอ แต่จะให้ผู้เรียนได้ฝึกทบทวนความรู้เพี ยงในชั่วโมงเรียน
เท่านั้น ก็จะไม่เพียงพอ เนื่องจากเวลาที่มีจำกัด ในฐานะผู้สอนจึงได้เล็งเห็นถึงปัญหาสำคัญของการเรียน เรื่อง 
อัตราส่วนตรีโกณมิติ ซึ่งอยู่ในสาระการการวัดและเรขาคณิต พบว่า ผู้เรียนยังขาดพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ
ผู้เรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาได้ ไม่สามารถระบุอัตราส่วนของด้านและมุมของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากได้ ซึ่งเป็น
เนื้อหาพ้ืนฐานที่สำคัญที่สุดในการเรียนเรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยัง
ไม่ดี ทั้งนี้ยังได้สัมภาษณ์ผู้สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 อีกจำนวน 3 ท่าน ก็พบว่ามีปัญหาของผู้เรียน
เช่นเดียวกัน ทำให้ได้ข้อสรุปว่าผู้เรียนควรได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำให้มากขึ้น และจาก
การพิจารณาผลการการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ O-NET ปีการศึกษา 2561-2562 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร พบว่ าในวิชา
คณิตศาสตร์มีผลคะแนนเฉลี่ยเป็นดังนี้ ในปีการศึกษา 2561 ได้คะแนนเฉลี่ย 51.07 และได้คะแนนเฉลี่ยใน
สาระการวัดและเรขาคณิต 37.29 ในปีการศึกษา 2562 ได้คะแนนเฉลี่ย 46.67 และได้คะแนนเฉลี่ยในสาระ
การวัดและเรขาคณิต 19.19 จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นว่าคะแนนเฉลี่ยมีแนวโน้มลดลงเรื่อย ๆ สะท้อนให้เห็นว่า
การจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีเดิมยังไม่ประสบผลสำเร็จเท่าที่ควร เพ่ือให้นักเรียนได้มีการเรียนรู้และทบทวน
มากขึ้น ผู้สอนจึงควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเทคนิครูปแบบการสอน และเนื่องจากเรื่องอัตราส่วนตรีโกณมิติที่
เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนต้องใช้ทักษะทางการคำนวณหลากหลาย มีสูตรจำนวนมาก ผู้เรียน
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ต้องฝึกฝนมากพอ จึงจะจำสูตรได้ การสร้างโจทย์ด้วยแอปพลิเคชัน Kahoot จะทำให้นักเรียนสามารถจดจำ
รายละเอียดได้มากขึ้น เพราะได้ฝึกฝนและได้แก้ตัวใหม่ทันที เมื่อคิดผิด จึงเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
จัดการเรียนรู้ 

จากการสังเกตผู้เรียนยังพบอีกว่า ร้อยละ 60 ของผู้เรียนมีความไม่อยากเรียนไม่สนใจเรียน เกิดความ
เบื่อหน่าย รวมทั้งขาดแรงจูงใจที่จะเรียน เนื่องจากว่าธรรมชาติของรายวิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาที่ต้องอาศัย
ทักษะและกระบวนการคิด มีความเข้าใจได้ยาก เพราะมีวิธีการและสูตรต่าง ๆ  ที่ต้องนำมาใช้เชื่อมโยงกัน ซึ่ง
สอดคล้องกับ ณัฐกานต์ ภาวะชัย (Pawachai, 2015) ที่กล่าวว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่รู้สึกถึงความสำคัญ ไม่มี
ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้หรือค้นคว้าเพ่ิมเติม ประกอบกับผู้สอนยังใช้วิธีการสอนแบบเดิม ๆ คือ อธิบาย
ตามตัวอย่าง ขาดการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนและผู้เรียนจะรู้สึกเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน และยังสามารถนำ
แนวคิดของสกุล สุขศิริ (Suksiri, 2007) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกม (Game Based learning) สามารถทำ
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน  
ช่วยสร้างรากฐานที่เป็นรูปธรรมขึ้นในความคิดของผู้เรียน เป็นความหวังที่จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการ
เรียนการสอน ทั้งนี้เพราะสื่อนั้นเปรียบเสมือนตัวกลางที่อธิบายคณิตศาสตร์ให้เป็นรูปธรรมยิ่งขึ้น การนำการ
จัดการเรียนรู้ผ่านเกมมาใช้ประกอบการเรียนรู้จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่นำมาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาและอำนวย
ความสะดวกให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

ด้วยความสำคัญและที่มาของปัญหาข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าการใช้แอปพลิเคชันคา ฮูท
(Kahoot) เป็นวิธีการที่เหมาะสมต่อการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพราะการเรียนคณิตศาสตร์แค่เพียงในห้องเรียนนั้นไม่เพียงพอ เนื่องจากมี
เวลาจำกัดในแต่ละคาบเรียน อีกทั้งวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องใช้ความละเอียดในการอธิบายและผู้เรียน
ต้องได้รับการฝึกฝนเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ อย่างเต็มที่ หากผู้เรียนมีความรู้ความจำของ
อัตราส่วนของด้านและอัตราส่วนของมุมของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากได้อย่างแม่นยำ จะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงแล้วนำไปสู่การแก้ปัญหาในบทเรียนได้ ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงต้องการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวน มีความสนุกและมีความอยากเรียนรู้มากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการจัดสรรเวลาในการเรียนรู้และใช้สื่อเทคโนโลยีได้อย่างมีประโยชน์และยังเป็นแนวทางในการนำไป
ปรับปรุงและพัฒนาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเรื่องอ่ืนต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ 
โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot)  
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สมมติฐานการวิจัย  
1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ จาก

การใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70   
2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง 

พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย  
 การจัดกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ จากการใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ซึ่งพัฒนาจากงานวิจัยของ Ounlamai & Boonprajak (2018) โดยงานวิจัยนี้ 
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ดังนั้นผู้วิจัยไดก้ำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 

  
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 โรงเรียนมัธยม
สาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ปีการศึกษา 2563 จำนวน 4 ห้องเรียน มีนักเรียน
ทั้งหมด 174 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัยครั้ งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ซึ่งได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) และจับฉลากห้องเรียนมา 1 ห้องเรียน จาก 4 ห้องเรียน มี
นักเรียนจำนวน 46 คน เนื่องจากการจัดชั้นเรียนเป็นแบบคละนักเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน ทำให้นักเรียน
แต่ละห้องมีลักษณะคล้ายคลึงกัน  

ตัวแปรต้น 
กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ 
เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ จากการ
ใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot)   

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้ทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิ
พิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิต ิ
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัย
ด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดย
ใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) 
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2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีรายละเอียดการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้  
 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ เพ่ิมเติม 6 (ค23202) รายคาบเรียน เรื่อง พ้ืนฐาน
อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 4 แผน 
จัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 1 คาบ รวม 4 คาบเรียน ได้แก่  
 คาบเรียนที่ 1 ทบทวนความรู้พ้ืนฐานที่ต้องใช้ในการเรียนเรื่องอัตราส่วนตรีโกณมิติ สอนเนื้อหาการหา
อัตราส่วนของด้านของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากและทำแบบฝึกหัด  

 คาบเรียนที่ 2 ทบทวนพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำของอัตราส่วนของด้านและสอนเนื้อหาการหา
อัตราส่วนของมุมของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากและทำแบบฝึกหัด  
 คาบเรียนที่ 3 ทบทวนพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำในการหาอัตราส่วนของด้านและมุมของรูป
สามเหลี่ยมมุมฉาก และประเมินทักษะความรู้ความจำของตนเอง โดยการเล่นเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท  
 คาบเรียนที่ 4 ทดสอบท้ายหน่วยย่อย โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์พุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ 
เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ  
 โดยแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวได้ผ่านการตรวจพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน มีผลการ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยแปล
ความหมายของคะแนน ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด และ บุญส่ง นิลแก้ว, 2535) 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถงึ แผนการจัดการเรียนรู้เหมาะสมน้อยที่สุด 
เมื่อนำความคิดเห็นจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ย ได้คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 
4.47 แปลความหมายของค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ถือว่าผ่านคุณภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดแสดงให้เห็นว่า
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากต่อการจัดการเรียนการสอน  
 2.2 กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ผ่านระบบ
ออนไลน์ด้วยแอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) โดยนักเรียนใช้สมาร์ทโฟนของตนเองในการทำกิจกรรม เข้าระบบ
ร่วมกิจกรรมโดยกรอกรหัสเข้าห้องที่ครูผู้สอนแจ้ง จากนั้นทำกิจกรรมตอบคำถามในเกม Kahoot ซึ่งในแต่ละ
ข้อจะมีการกำหนดคะแนนและจำกัดเวลาในการตอบคำถาม อีกทั้งนักเรียนยังทราบคะแนนและคำตอบที่ถูก
หรือผิดในขณะเล่นได้  
 2.3 แบบทดสอบอิงเกณฑ์วัดผลสัมฤทธิ์พุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ  เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบเลือกตอบจำนวน 25 ข้อ และนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือนำข้อมูลมาหาคุณภาพของข้อสอบ โดยวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แบบทดสอบ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าข้อสอบมีเนื้อหาสอดคล้องกับรายวิชาและวิเคราะห์ค่าความ 
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ยากง่าย(p) ค่าอำนาจจำแนก(b-index) พบว่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบทั้งหมดอยู่ใน
เกณฑ์สามารถคัดเลือกได้มีจำนวน 15 ข้อ ตรงกับจำนวนข้อที่ผู้วิจัยต้องการ เมื่อนำข้อสอบที่คัดเลือกทั้งหมด
มาคำนวณหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ พบว่าค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ทั้งฉบับโดยวิธีของ  
โลเวทท ์(Lovett) มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 แปลความหมายของความเชื่อมั่นอยู่ในระดับความเชื่อมั่นสูง 
 2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอน
พัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) 
จำนวน 7 ข้อ ซึ่งมีการประเมินความสอดคล้องและคำนวณค่า IOC ของแบบสอบถามจากความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยแบบสอบถามใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ได้แก่ 
 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
 4 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุดมาก 
 3 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุดปานกลาง 
 2 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุดน้อย 
 1 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุดน้อยที่สุด 

3) การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 คณะผู้วิจัยดำเนินการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูล ตามข้ันตอน ดังนี้ 
 3.1 ก่อนดำเนินการทดลองผู้วิจัยได้แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ และ
วัตถุประสงค์ของการทดลองให้นักเรียนทราบ 
 3.2 ดำเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1, 2 และ 3   
 3.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ 
ผ่านระบบออนไลน์ด้วยแอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot)   

3.4 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์พุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ หลังจากที่
นักเรียนได้ทำกิจกรรมผ่านระบบออนไลน์ด้วยแอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) และสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท (Kahoot)  
 3.5 เปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 แล้วนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 
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ภาพที่ 2 ตัวอย่าง Kahoot ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

4) การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น คณะผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ มา
วิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์ จะแบ่งเป็น 2 ส่วน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  
 4.1 วิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เมื่อได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) จากผลการทดสอบหลังเรียน 
โดยนำคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบที ( t-test แบบ one sample test ) แล้วเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .05  
 4.2 วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ  
เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่  3 โดยการหาค่าเฉลี่ย( x ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์การแปล
ความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด และ บุญส่ง นิลแก้ว, 2535) 
 ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
      ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
      ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
      ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
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ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยดำเนินการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียน จากการได้รับการพัฒนาพุทธิ

พิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ในรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563  โรงเรียน
มัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 ข้อมูลของนักเรียนที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 6 เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 46 คน โดยแสดงค่าความถ่ีและค่าร้อยละ 
 

รายการ จำนวน(คน) ค่าร้อยละ 

นักเรียนชาย 12 26.09 
นักเรียนหญิง 34 73.91 

 จากตารางที่ 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 จำนวน 46 คน เป็นนักเรียน
ชาย 12 คน คิดเป็นร้อยละ 26.09 และเป็นนักเรียนหญิง 34 คน คิดเป็นร้อยละ 73.91  
 
ตารางที่ 2 แสดงคะแนนหลังได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ 
โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot)  คะแนนเต็ม 15 คะแนน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

การทดลอง n x  S.D. t p-value 

กลุ่มตัวอย่าง 46 11.87 1.45 6.386* .000 

 *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 
 จากตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติทดสอบแบบที พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 11.87 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.13 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน ซึ่งสูงกว่า 10.5 คะแนน เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 นักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีคณะผู้วิจัยกำหนด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ตารางที่ 3 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐาน
อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

รายการ x  S.D. แปลผล 

1. กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot ทำให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียน
ได้มากข้ึน 

4.09 0.89 มาก 

2. กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot ทำให้นักเรียนอยากรู้อยากเรียนมากยิ่งขึ้น 

3.91 0.98 มาก 

3. กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot ทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

4.00 0.82 มาก 

4. เนื้อหาในกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐาน
อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot มีความถูกต้องชัดเจน 

4.13 0.86 มาก 

5. ระยะเวลาในการทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง 
พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot มีความเหมาะสม 

3.78 0.92 มาก 

6. การเข้าใช้งานระบบกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง 
พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot ใช้งานได้ง่ายไม่ยุ่งยาก 

3.85 0.94 มาก 

7. นักเรียนมีความพึงพอใจในการทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot 

3.98 1.00 มาก 

รวม 3.96 0.76 มาก 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้
ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot)  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x = 3.96 , S.D.= 0.76) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเท่ากันทุกข้อ แต่ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ เนื้อหาในกิจกรรมพัฒนา
พุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้ Kahoot มีความถูกต้องชัดเจน  
( x = 4.13 , S.D.= 0.86) รองลงมา ทำให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนได้มากขึ้น ( x = 4.09 ,  
S.D.= 0.89) ทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ( x = 4.00 , S.D.= 0.82) นักเรียนมีความ 
พึงพอใจในการทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้  
Kahoot ( x = 3.98 , S.D.= 1.00) ทำให้นักเรียนอยากรู้อยากเรียนมากยิ่งขึ้น ( x = 3.91 , S.D.= 0.98)  
ใช้งานได้ง่ายไม่ยุ่งยาก ( x = 3.85 , S.D.= 0.94) ระยะเวลาในการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม ( x = 3.78 , 
S.D.= 0.92) 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐาน
อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยม
สาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร โดยสรุปผลการวิจัยไดว้่า 
 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 หลัง
ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
(Kahoot) มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้ทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐาน
อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
( x = 3.96 , S.D.= 0.76)  

 
อภิปรายผลการวิจัย  
 1. จากผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏ  
พระนคร หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ โดยใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท (Kahoot) มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 11.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.45 คิดเป็นร้อยละ 79.13 
เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ทำให้เห็นว่านักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
เนื่องจากคณะผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้คิดและทบทวนความรู้นอกเหนือจากการทำแบบฝึกหัดใน 
ชั้นเรียน ผ่านการเล่นเกมในแอปพลิเคชันคาฮูท ซ่ึงเป็นเกมที่นักเรียนใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน ดึงดูดความสนใจ  
มีการจำกัดเวลาในการเล่นแต่ละข้อ เพ่ือให้นักเรียนได้มีความตื่นตัวอยู่ตลอดเวลาและยังแสดงคะแนนให้
นักเรียนทราบผลได้ขณะเล่นทันที ซึ่งช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีความสนใจอยากเรียนรู้มาก
ยิ่งขึ้น ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้สูง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนด สอดคล้องกับ Kudthalang (2010) ที่กล่าวว่า เกมคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมบรรยากาศใน
การเรียนให้น่าสนใจ ทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานไม่น่าเบื่อหน่ายต่อฝึกทบทวน และเป็นกิจกรรมที่จัด
เพ่ือผ่อนคลาย ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งงานวิจัยของ 
เกศินี อุปการแก้ว (2562) ยังได้ข้อสรุปว่าผลของวิธีการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส่งผลให้นักเรียนมี 
การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากวิธีการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท เป็นการใช้ในรูปแบบเกม 
ซึ่งผู้ เรียนเข้าสู่ผู้ เรียนในศตวรรษที่  21 และทำให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้  ดังนั้น 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ จึงมีประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนเป็นอย่างมาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ounlamai & Boonprajak  (2018) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัด
กิจกรรมเสริมการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม Kahoot สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 เพราะการใช้กิจกรรมเสริมผ่านโปรแกรมคาฮูท เป็นการประสมประสานกันระหว่างการเล่น 
กับการเรียน ทำให้เกิดความสนุกสนาน ไม่มีความกดดัน เร้าความสนใจของผู้เรียนได้ดี นักเรียนมีความมั่นใจ 
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ในการทำข้อสอบและเกิดความคิดที่เป็นด้านบวกกับการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น ดังนั้นการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร  โดยใช้ 
แอปพลเิคชันคาฮูท นั้นสามารถช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาการที่ดีข้ึน สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 2. จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้ทำกิจกรรมพัฒนา 
พุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยคณะผู้วิจัยเรียงลำดับความพึงพอใจ 
ต่อการทำกิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ  โดยใช้  
แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ เนื้อหาในกิจกรรมมีความถูกต้องชัดเจน 
เนื่องจากข้อคำถามในกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสอดคล้องกับเนื้อหาที่นักเรียนได้เรียนรู้ในชั้นเรียน รวมถึง 
ข้อคำถามมีความกระชับได้ใจความ จึงทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจในข้อนี้มากที่สุด รองลงมาคือ ได้ทบทวน
เนื้อหาในบทเรียนได้มากขึ้น มีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ใช้งานได้ง่ายไม่ยุ่งยาก ระยะเวลาในการทำ
กิจกรรมมีความเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับ Mamen & Kaewurai (2020) ทีก่ล่าวว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่  6 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกม Kahoot อยู่ ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
Kongpua (2019) ที่ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการ มหาวิทยาลัย
นอร์ทกรุงเทพ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Kahoot พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้ Kahoot  
ในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุดอีกด้วย 
 ดังนั้นจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่า การใช้กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชัน Kahoot 
ช่วยทำให้ผู้เรียนมีความรู้จดจำและเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน  กิจกรรม
เกมบนแอปพลิเคชัน Kahoot จึงเป็นสื่อการสอนที่เป็นเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่ควรนำมาประยุกต์ใช้ เพ่ือช่วย
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีความก้าวหน้าต่อไป  

 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการทำวิจัย 
 1. จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำของนักเรียน โดยใช้ 
แอปพลิเคชันคาฮูท อาจออกแบบกิจกรรมให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยการเพ่ิมเป็นภาพหรือเสียง ซึ่งจะ
ช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความอยากทำกิจกรรมและทำกิจกรรมได้อย่างสนุกสนาน 
 2. นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมได้ทันเวลาแต่ ยังมีนักเรียนบางส่วนที่ทำไม่ทัน ผู้สอนควรต้องจัดสรร
เวลาให้เหมาะสมให้มากยิ่งขึ้น 
 3. การจัดกิจกรรมเกม โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ควรจะคำนึงถึงการเข้าถึงง่าย เนื้อหามีความ
เหมาะสมกับบทเรียนหรือระดับชั้น รวมถึงการใช้งานง่ายเป็นสำคัญที่สุด เพราะหากมีความยากในเนื้อหาที่ใช้
ทำกิจกรรมมากเกินไป จะทำให้นักเรียนเกิดความท้อใจ ไม่อยากทำ และสุ่มคำตอบส่งโดยไม่ผ่านกระบวนการ
คิดวิเคราะห์ แต่ถ้าง่ายมากเกินไปก็อาจจะทำให้ได้ประโยชน์จากการทำกิจกรรมน้อย 
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 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ผู้ที่สนใจจะศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยในเรื่องนี้ ควรมีการศึกษางานวิจัยเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมเกมจากแอปพลิเคชันคาฮูท ในเรื่องอ่ืน ๆ เช่น ระบบจำนวนเต็ม 
การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว จำนวนจริง เป็นต้น  
 2. ควรศึกษาผลการใช้กิจกรรมเกมจากแอปพลิเคชันคาฮูท กับตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น ความคงทนในการ
เรียนรู้ เจตคติที่มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
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