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ผลของการใช้การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)
ผ่าน Kahoot ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
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ชื่อเร่ือง ผลของการใช้การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot ที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้ เทคโนโลยีดิ จิทัลเพื่ออาชีพของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 สาขาวิชาไฟฟ้ากําลัง วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ

ช่ือผู้วิจัย นางสาวจงรักดี นันทะ ตําแหน่ง ครูพิเศษสอน

แผนกวิชา เทคโนโลยีสารสนเทส

สอนวิชา การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอาชีพ รหัสวิชา 20001-1005 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568

บทคัดย่อ

รายงานการวิจัยฉบับนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพที่แก้ปัญหาด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพ ก่อนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา
(Game-based Learning) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ
การวิจัยนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับชั้น ปวส.2/2 สาขาวิชาไฟฟ้ากําลัง ในภาคเรียนที่ 2/2568
จํานวน 16 คน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพของนักเรียนระดับ
ปวช.2 ท่ีจัดการเรียนรู้แบบเกมการศึกษาผ่าน Kahoot หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.13 คะแนน
คิดเป็นร้อยละ 82.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีกําหนดไว้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
หลังเรียน (33.13) สูงกว่าก่อนเรียน (21.27) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01



บทท่ี 1

บทนํา

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา

ในปัจจุบันรายวิชา “การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ” เป็นรายวิชาพื้นฐานสําคัญสําหรับ

ผู้เรียนท่ีจะเข้าศึกษาต่อในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) การ

ดําเนินงานในภาคธุรกิจและภาคอาชีพต้องอาศัยทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและ

ความรวดเร็วในการทํางาน ไม่ว่าจะเป็นด้านการส่ือสาร การจัดการข้อมูล การสร้างเอกสาร การทํางาน

ร่วมกันออนไลน์ หรือการใช้ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนกระบวนการทํางาน รายวิชา “การ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพ” จึงมีความสําคัญต่อผู้เรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)

เนื่องจากเป็นพื้นฐานที่ช่วยพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพและปลอดภัย รวมท้ัง

เทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาทสําคัญในทุกมิติของการดํารงชีวิต โดยเฉพาะในภาคอาชีพ ที่ต้องอาศัย

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน เช่น การส่ือสาร การจัดการ

ข้อมูล การสร้างเอกสาร หรือการทํางานร่วมกันแบบออนไลน์ ซึ่งส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษา

ระดับอาชีวศึกษาจําเป็นต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว โดยเน้นการพัฒนาทักษะ

ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนเพื่อให้พร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงานที่มีความต้องการสูงในด้านนี้ นอกจากนี้

โลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จากยุค Analog ไปสู่ยุค Digital และยุค Robotic จึงทําให้

เทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการดํารงชีวิตและการทํางาน ภาครัฐซึ่งเป็นแกนหลักของการพัฒนาประเทศ

จึงต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทของการเปลี่ยนแปลง เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิด culture shock

เนื่องจากการเปลี่ยนผ่านเทคโนโลยี และเพื่อป้องกันความเสี่ยงท่ีอาจเกิดจากการใช้เทคโนโลยีท่ีไม่

เหมาะสม (สุภาพรรณ อนุตรกุลล, 2564 : ออนไลน์ ) เทคโนโลยี ดิจิ ทัลมีบทบาทอย่างมากใน

ชีวิตประจําวันของเรา ทําให้การสื่อสารสะดวกขึ้น การทํางานและการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน

รวมถึงเปล่ียนแปลงวิถีการใช้ชีวิตของมนุษย์ในหลายด้าน อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีสติ

และปลอดภัยก็เป็นส่ิงที่จําเป็นเช่นกัน เพ่ือป้องกันความเสี่ยงทางไซเบอร์ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต (ศูนย์

สารสนเทศและนวัตกรรมดิจิทัล, 2567: ออนไลน)์

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่านักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.

2 จํานวนหน่ึงยังขาดประสบการณ์ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในบริบทของการทํางานจริง ขาดแรงจูงใจ

https://erp.mju.ac.th/person_detail.aspx?pid=2VFhwVmQwOVVhM2ROUkZrMVRWUkpNMDFCUFQwPQ==


ในการเรียนรู้ ขาดความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีอยู่

ในระดับปานกลางถึงต่ํา

การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) เป็นแนวทางหน่ึงท่ีได้รับความนิยมใน

การนํามาจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม ที่มีความสนุกและน่าสนใจ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เรียกว่า “การ

เรียนรู้ผ่านเกม” เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานควบคู่ไปกับการ ได้รับความรู้

โดยสอดแทรกเน้ือหาของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกม และให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม โดยที่ผู้เรียนจะได้รับ

ความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรน้ันผ่านการเล่นเกม แนวคิดทฤษฎี Game Based Learning จะช่วยให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจําและความเข้าใจ สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ได้ และชักจูงให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระท่ัง เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง สามารถนํามาปรับใช้กับการ

สอนในรูปแบบเดิม ๆ ได้ เพื่อส่งเสริม ทักษะการสื่อสารของผู้เรียน การทํางานเป็นทีม ความรับผิดชอบ

และความคิดสร้างสรรค์ได้ (ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต : 2560) ปัจจุบันสื่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ประเภทเกมได้รับความนิยมอย่างมากในนํามาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะเกมจะ

ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปด้วยความสนุกสนาน รวมทั้งยังช่วยให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อ

การเรียนและยังสามารถส่งผลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในท่ีสุดอีกด้วย (อรอุมา

จารเครือ และ สมพงษ์ พันธุรัตน์: 2562) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็น

เทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่

ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมท่ีนํามาเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรก

เนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย และมีลักษณะเป็นดิจิตอล มีเดีย (Digital Game) เช่น

Kahoot, Quizzes, Adobe Flash เป็นต้น และผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้โดยง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือมือ

ถือ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ศักยภาพและบูรณาการความรู้ท่ี

เก่ียวข้องเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของเกม กระตุ้นให้ผู้เรียนประสานความร่วมมือกับผู้อื่นในกรณีท่ีต้อง

พึ่งพาอาศัยหรือขอความช่วยเหลือจากผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค แสวงหา

วิธีการจบเกมหรือได้รับรางวัลจากเกมตามเป้าหมายของเกมนั้นๆ ให้ได้ (สมาคมเครือข่ายการพัฒนา

วิชาชีพอาจารย์และองค์กรระดับอุดมศึกษาแห่งประเทศไทย (สมาคม ควอท), 2568: ออนไลน)์ ทั้งนี้ การ

เลือกใช้วิธีการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐานน้ี เนื่องจากเชื่อว่าเป็นแนวทาง ที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีนัยสําคัญ นอกจากน้ี การใช้เกมยังช่วยส่งเสริม ให้เกิดการมีส่วนร่วมอย่าง

กระตือรือร้นจากนักเรียน การทํางานเป็นทีม การสื่อสารและการคิดวิเคราะห์ (รุจิรา ประดับมุข ปวีณา

ขันธ์ศิลา และประภาพร หนองหารพิทักษ์: 2568)



จากบริบทข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาผลของการใช้การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา

(Game-based Learning) จะส่งผลสัมฤทธิ์ให้ทางการเรียนในรายวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพ

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.1) วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ ปีการศึกษา 2568 หลัง

เรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 หรือไม่ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ อย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพที่แก้ปัญหาด้วยการ

เรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2

วิทยาลัยการอาชพีบ้านผือ

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพ ก่อนและหลังเรียน

ด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ

สมมติฐานการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ มีสมมุติฐานการวิจัย ดังนี้

1. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.1มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิ

ทัลเพื่ออาชีพ ที่แก้ปัญหาด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) หลังเรียนไม่น้อยกว่า

รอ้ยละ 70

2. นกัเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.1มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

เพื่ออาชพี ท่ีแก้ปัญหาด้วยการเรียนรูแ้บบเกมการศึกษา (Game-based Learning) หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน

ขอบเขตของการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้

1. ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2 สาขาวิชาไฟฟ้า

กําลัง ปีการศึกษา 2568 จํานวน 16 คน วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อําเภอบ้านผือ จังหวัดอุดรธานี



2. ตัวแปรในการวิจัย

2.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot

2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ

3. เนื้อหาสาระ

เนื้ อหาสาระในการวิจัยครั้ งนี้ เป็น วิชาการใช้ เทคโนโลยีดิ จิทัล เ พ่ืออาชีพ ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2 ตามหลักสูตรสถานศึกษา วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อําเภอบ้านผือ

จังหวัดอุดรธานี

3.1 ความหมายและความสําคัญของคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัล จํานวน 2 ชั่วโมง

3.2 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ จํานวน 2 ชั่วโมง

3.3 ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง จํานวน 4 ชั่วโมง

3.4 หลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์และการจัดการข้อมูล ไฟล์ และโฟลเดอร์

จํานวน 4 ชั่วโมง

3.5 ผลกระทบและทักษะจําเป็นของมนุษย์สําหรับเทคโนโลยีดิจิทัล จํานวน 2 ชั่วโมง

3.6 จริยธรรมและความรับผิดชอบในการใช้คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจิทัล จํานวน 2

ชั่วโมง

4. ระยะเวลาในการทําวิจัย

ในการวิจัยครั้งใช้เวลา 4 ชั่วโมง/สัปดาห์ ท้ังหมด 16 ชั่วโมง รวมท้ังสิ้น 4 สัปดาห์

นิยามศัพท์เฉพาะ

ในการวิจัยครั้งนี้มีนิยามศัพท์เฉพาะของการวิจัย ดังนี้

1. ก า ร เ รี ยน รู้ แบบ เ กมการศึ กษ า (Game-based Learning) ผ่ าน Kahoot หมายถึ ง

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่นําแพลตฟอร์ม Kahoot ซึ่งเป็นเคร่ืองมือสําหรับการทําแบบทดสอบหรือเกม

ถามตอบ มาใช้เป็นสื่อเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยเน้นความสนุก มีการแข่งขัน กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการตอบ

คําถามแบบมีคะแนนและเวลาจํากัด ซ่ึงช่วยฝึกการคิดเร็ว ตอบเร็ว และยังสามารถประเมินผลได้แบบ

เรียลไทม์ โดยมีข้ันตอนการสอน 6 ข้ันตอน ดังนี้



ข้ันท่ี 1 ข้ันนํา

เป็นขั้นสร้างความพร้อมและแรงจูงใจให้ผู้เรียน ท้ังการทักทาย ตรวจสอบความพร้อม กระตุ้น

ความสนใจ ทบทวนความรู้เดิม แจ้งจุดมุ่งหมาย และเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนใหม่ เพื่อสร้าง บรรยากาศการ

เรียนรู้ท่ีดีและมีประสิทธิภาพ

ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเสนอบทเรียนทั้งห้อง

เป็นขั้นที่ผู้สอนดําเนินการสอนเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหา การใช้สื่อประกอบ สาธิต ให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วม และเน้นประเด็นสําคัญ เพื่อให้เกิดความรู้ ทักษะ และความเข้าใจตรงตามจุดประสงค์ของหน่วย

การเรียน

ข้ันท่ี 3 ข้ันฝกทักษะ

เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้ลงมือทําจริง ผ่านกิจกรรม แบบฝึกหัด หรือการทดลอง เพ่ือพัฒนาทักษะ

และความเข้าใจให้แน่นแฟ้น โดยครูมีบทบาทในการแนะนําและให้กําลังใจอย่างใกล้ชิด

ข้ันท่ี 4 ข้ันการสอบหลังเรียนเป็นรายบุคคล

เป็นขั้นท่ีผู ้สอนจัดให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังจากที่ผู้เรียนผ่านการเรียนและทบทวนเป็นกลุ่

มเกี่ยวกับเรื่องท่ีกําหนด โดยให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบตามลําพัง

ข้ันท่ี 5 ข้ันคํานวณคะแนนจากการสอบหลังเรียน

เป็นข้ันที่ผู้สอนตรวจให้คะแนนผลการสอบของผู้เรียนหลังจากทําแบบทดสอบ แล้วนําคะแนน

ของสมาชิกทุกคนมาเฉล่ียเป็นคะแนนของกลุ่ม

ข้ันท่ี 6 ข้ันให้รางวัล

เป็นข้ันผู้สอนประมวลผลคะแนนของนักเรียน และให้รางวัลตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ดังนี้

1. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป ได้รับรางวัลเป็น ดีเยี่ยม

2. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 70-79 ได้รับรางวัลเป็น ดีมาก

3. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 60-69 ได้รับรางวัลเป็น ดี

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอาชีพ หมายถึง ระดับความสามารถด้าน

สติปัญญาของนักเรียนด้วยวิธกีารเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) เรื่อง ประเภทและ

ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้าง

ตามแนวคิดของบลูม 4 ระดับ ได้แก่ จํา เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์



ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยคาดหวังประโยชน์ดังน้ี

1. ผู้ วิจัยได้รับข้อมูลเชิงประจักษ์ เ ก่ียวกับผลของการใช้ เกมการศึกษา (Game-based

Learning) ผ่าน Kahoot ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

2. ช่วยกระ ตุ้นความสนใจและเพิ่มแรง จูงใจในการเ รียนของนักเ รียนระดับ ปวช.2

ต่อกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

3. นักเรียนได้ยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ



บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีหัวข้อดังนี้

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. การเรยีนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot วชิาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชพี

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

5. ข้ันตอนการเรียนด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์ สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ

1. อ้างอิงมาตรฐาน

สมรรถนะสนับสนนุการทํางานด้านการใช้ดิจทัิล ระดับ 2 ทักษะข้ันต้นสําหรับการทํางาน (กลุ่ม 2)

2. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชํา

ประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลและโปรแกรมสําเร็จรูปในการทํางานตามหลักการด้วยความละเอียด

รอบคอบ และถูกต้องตามลักษณะงาน

3. จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้

1. รู้และเข้าใจเก่ียวกับระบบคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลื่อนท่ี การจัดการข้อมูล คลาวด์คอมพิวต้ิง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต

2. มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนที่ อินเทอร์เน็ตเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย โปรแกรม

ประมวลผลคํา โปรแกรมตารางงาน โปรแกรมนําเสนอ

3. มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ และถูกต้อง

4. สามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการทํางาน



4. สมรรถนะรายวิชา

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนที่ การจัดการข้อมูล คลาวด์คอมพิวต้ิง

และ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามหลักการ

2. ใช้คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนที่ อินเทอร์เน็ตเพ่ือความมั่นคงปลอดภัย โปรแกรมประมวลผล

คํา โปรแกรมตารางงาน โปรแกรมนําเสนอตามหลักการ

3. ประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการทํางาน

5. คําอธิบายรายวิชา

ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับการใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนที่ อุปกรณ์ต่อพ่วง การ

ใช้งานระบบปฏิบัติการ แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี โปรแกรมประมวลผลคํา โปรแกรมตารางงาน

โปรแกรมนําเสนอ บริการคลาวด์คอมพิวต้ิง การใช้งานอินเทอร์เน็ตสําหรับการสืบค้นในงานอาชีพ และ

การรักษาความปลอดภัยในการใช้งานบนระบบอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัล

การเรียนด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot

ในปัจจุบันได้มีการนิยามศัพท์ของการใช้เกมเข้ามาเป็นเทคนิคในการสอน เรียกว่า การเรียนรู้โดย

ใช้เกมเป็นฐานหรือ Game-based Learning คือเทคนิคการสอนทกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู ้

อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นํามาเป็นส่ือการ

เรียนรู ้นั้นจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเน้ือหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมอยู่ และมี

ลักษณะเป็นดิจิตอลมีเดีย (Digital Game) เช่น Kahoot, Quizizz, Adobe Flash เป็นต้น (ปลูก ทีช

เชอร์, 2563: ออนไลน์)

1. ความหมายของการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot

วิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในอาชีพ

ผู ้วิจัยได้ศึกษาการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ประกอบด้วย

แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) และข้ันตอนการเรียน

โดย ใ ช้ ท ฤษฎี ข อ งก าร จู ง ใ จ (theories of motivation) และก ลุ่ มแนวคิ ดคอนสตรั ค ติ วิ ส ต์

(Constructivism) มีรายละเอียดดังนี้



2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

กิตติภพ ตั้งวงศ์ยอดยิ่ง (2562: 31) กล่าวว่า การนําเกมมาใช้เป็นส่ือการเรียนรู้สามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในด้านต่างๆของผู้เล่นได้อย่างมีนัยยะสําคัญเมื่อนําไปเทียบกับกลุ่มที่ไม่เคยเล่นเกม จากผล

การศึกษา ระบุว่าสาเหตุท่ีผู้ที่เคยได้เล่นเกมมีประสิทธิภาพในด้านต่างๆ ดีขึ้นนั้นมาจากการท่ีเกมทําให้ผู้

เล่น สามารถมีส่วนร่วมโดยตรงและสามารถเรียนรู้ผ่านการตัดสินใจของผู้เล่นเอง

Duffy and Cunningham (1996) กล่าวว่า กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)

เชื่อว่า การเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างมากกว่า การรับความรู้ ดังนั้น เป้าหมายของการจัดการเรียนการ

สอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ดังนั้น กลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิ

สต์ จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล และเช่ือว่าสิ่งแวดล้อมมีความสําคัญใน

การสร้างความหมายตามความเป็นจริง

Lovell (1980: 109) ก ล่ า ว ว่ า ทฤษฎี ข อ ง ก า ร จู ง ใ จ (theories of motivation) เ ป็ น

กระบวนการที่ชักนําโน้มน้าวให้บุคคลเกิดความมานะพยายามเพื่อที่จะสนองตอบความต้องการบาง

ประการให้บรรลุผลสําเร็จสอดคล้องกับไมเคิล คอมแจน (Domjan 1996: 199) ได้อธิบายว่าการจูงใจเป็น

ภาวะในการเพ่ิมพฤติกรรมการกระทํากิจกรรมของบุคคลโดยบุคคลจงใจกระทําพฤติกรรมน้ันเพื่อให้บรรลุ

เป้าหมายท่ีต้องการ

Margaret Miller (2559) กล่าวถึงการทําการศึกษาและทําการวิจัยเก่ียวกับวิธีการที่จะทําให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเข้าใจในการศึกษาได้ดีย่ิงขึ้น จากการศึกษาพบว่าการใช้เกมเป็นส่ือเช่ือม ระหว่าง

การศึกษากับกลุ่มตัวอย่างประสบความสําเร็จอย่างมาก โดยความสนุกสนานของเกมช่วย ยกระดับการ

เรียนรู้ให้เข้าถึงได้ง่ายย่ิงขึ้น สร้างให้เกิดการมีส่วนร่วมอย่างเป็นธรรมชาติ และช่วยให้ ง่ายต่อการจดจํา

เนื้อหาหลักท่ีสําคัญได้ดี

จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เน้น

ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยมีสิ่งแวดล้อมเป็นองค์ประกอบสําคัญใน

การสร้างความหมาย ซึ่งการใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม ทําให้เข้าใจและ

จดจําเนื้อหาได้ดีข้ึนผ่านการเล่นเกมและตัดสินใจด้วยตัวผู้เรียนเอง จึงส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพการเรียนรู้

ท่ีสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ



ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับความสําเร็จของผู้เรียนจากกระบวนการเรียนการ

สอน ซึ่งแสดงออกโดยการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ หรือความสามารถหลังจาก

ผ่านประสบการณ์การเรียน สามารถวัดหรือประเมินได้ เช่น คะแนนสอบ ผลประเมิน หรือการแสดงออก

ทางพฤติกรรม ซ่ึงมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ ดังนี้

ทิศนา แขมมณี (2560) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ การเข้าใจ

ความรู้ จากการพัฒนาทักษะในด้านการเรียนหรือผลท่ีเกิดจากการกระทําของผู้เรียน ซึ่งเป็นการ

เปลี่ยนแปลง พฤติกรรมเนื่องจากการได้รับประสบการณ์โดยการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือจากการเรียนการ

สอนในช้ันเรียน และสามารถประเมินหรือวัดประมาณค่าได้จากการทดสอบหรือการสังเกตพฤติกรรม ซึ่ง

อาจพิจารณาจากคะแนนท่ีกําหนดจากครูผู้สอน

วิมัณฑนา หงษ์พานิช (2560) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้

จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นคุณลักษณะท่ีแสดงถึงความสามารถเฉพาะตัวบุคคลหลังจาก

ได้รับการเรียนการสอน การฝึกฝน และประสบการณ์ต่าง ๆ

ศริสุภา วราภิรมย์ (2562) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง

ความรู้หรือความสามารถของนักเรียนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงหลังจากการจัดการเรียนรู้ สามารถวัดได้

โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน ตามการจําแนกด้านพุทธิพิสัยของ Bloom (Bloom’s Taxonomy)

ได้แก่ ด้านความรู้ความจํา ด้านความเข้าใจ และด้านการนําไปใช้ ซ่ึงวัดได้จากคะแนนที่นักเรียนสอบ

โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน

จิระประภา คําภาเกะ (2563) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคํานวณ

หมายถึงความสามารถในการเรียนรู้วิทยาการคํานวณสามารถนําความรู้และทักษะไปใช้แก้ปัญหา ซึ่ง

ประกอบด้วยพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา 4 ระดับ คือ ระดับความรู้ความจํา ระดับความเข้าใจระดับการ

นําไปใช้และระดับการวิเคราะห์

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่นักวิชาการศึกษากล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ หรือทักษะที่ผู้เรียนได้รับและแสดงออกหลังจากผ่านการเรียนรู้หรือ

การฝึกฝน ซ่ึงสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความสามารถของผู้เรียน สามารถวัดหรือประเมิน

ค่าได้จากคะแนนผลการเรียน การทดสอบ หรือการสังเกตพฤติกรรม โดยพิจารณาทั้งด้านความรู้ ความ

เข้าใจ การนําไปใช้ และการวิเคราะห์ตามบริบทของแต่ละวิชา



งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ (2561) ได้วิจัยเร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชาอาเซียน

ศึกษา โดยการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาอาเซียนศึกษา ของนักศึกษาระหว่างกลุ่มท่ีเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot และกลุ่มเรียนรู้แบบปกติ

และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot กับ

เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้การทดลองแบบ Posttest-Only Control Group Design ซึ่งเก็บข้อมูลจาก

นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียนศึกษา สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน ใน

ภาคเรียนท่ี 1/2561 จานวน 2 กลุ่มเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง (กลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot) จาน

วน 1 กลุ่มเรียน (19 คน) และ กลุ่มควบคุม (กลุ่มที่เรียนรู้แบบปกติ) จานวน 1 กลุ่มเรียน (12 คน)

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot

และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Independent t-test และ One sample t-

test ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มท่ีเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ี

เรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 และ 2) กลุ่มท่ีเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05

พรวสันต์ มาเม่น และ รุจโรจน์ แก้วอุไร (2563) ได้วิจัยเรื่อง ผลการพัฒนากิจกรรมเกม Kahoot

เร่ือง ระบบนิเวศ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จุดมุ่งหมายของการศึกษาคร้ังนี้ เพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม เกม Kahoot เร่ือง ระบบนิเวศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์

80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบนิเวศ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่

6 ก่อนและหลังการเรียนด้วยกิจกรรมเกม kahoot และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อกิจกรรมเกม Kahoot เร่ือง ระบบนิเวศ กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้

คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดบ้านไร่ สํานักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 จํานวน 31 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือ

ท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) กิจกรรมเกม Kahoot เรื่อง ระบบนิเวศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 2) แผนการ

จัดการ เรียนรู้เร่ือง ระบบนิเวศ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง

ระบบนิเวศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมเกม

Kahoot เรื่อง ระบบ นิเวศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมเกม Kahoot เร่ือง ระบบนิเวศ ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการวิเคราะห์ค่าสถิติ t - test Dependent และวิเคราะห์ความพึงพอใจของ
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นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมเกม Kahoot เรื่อง ระบบนิเวศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean)

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการศึกษาค้นคว้า 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมเกม Kahoot เรื่อง ระบบนิเวศ มีประสิทธิภาพ 82.42/81.67 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2)

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมเกม Kahoot เรื่อง ระบบนิเวศ ช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 6 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกม Kahoot เรื่อง ระบบนิเวศ อยู่ในระดับมาก ( = 4.12,

S.D. = 0.58)

จุฑารัตน์ จันทร์งิ้ว (2564) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ

Micro: bit เพ่ือส่งเสริมทักษะการ คิดเชิงคํานวณ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยครั้งน้ีมี

วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของพัฒนากิจกรรมการ เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ร่วมกับ Micro: bit เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 ตาม

เกณฑ์ 75/75 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคํานวณ ระหว่างก่อนและ หลังเรียน โดยใช้เกมเป็น

ฐานร่วมกับ Micro: bit เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคํานวณ สําหรับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

ดําเนินการวิจัยด้วยกระบวนการวิจัยและพัฒนา กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

ป่าไม้อุทิศ 4 สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565

จํานวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย ใช้แบบแผนการ ทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานร่วมกับ Micro: bit 2) แบบวัด

ทักษะการคิดเชิงคํานวณ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการ

ทดสอบที (t-test แบบ dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ร่วมกับ Micro: bit เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด เชิงคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จํานวน 5

เรื่อง ได้แก่ 1) อัลกอริทึมเบ้ืองต้น 2) การ เขียนอัลกอริทึมด้วยภาษาธรรมชาติ 3) การเขียนอัลกอริทึม

ด้วยรหัสจําลอง 4) การเขียนอัลกอริทึม ด้วยผังงาน และ 5) การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จาก

อัลกอริทึม โดยมีข้ันตอนการจัดกิจกรรม 3 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันก่อนใช้เกม 2) ข้ันระหว่างใช้เกมร่วมกับ

Micro: bit และ 3) ขั้นหลังใช้เกม กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x= 4.65,

S.D. = 0.39) มีประสิทธิภาพง เท่ากับ 75.56/73.89 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2. นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีทักษะความคิดเชิงคํานวณหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ร่วมกับ Micro: bit สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05



วีรวิชญ์ บุญส่ง จิรายุส บูชา และ อัญณี สีหะวงค์ (2565) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน โดยใช้เกมKahoot เรื่อง ประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญในการสร้างสรรค์ชาติไทย

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์

เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมKahoot เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ

หลังเรียนและเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนโดยใช้เกมKahootเรื่อง

ประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญในการสร้างสรรค์ชาติไทยกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 2/6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรีภาคเรียนท่ี 1/2565 จํานวน 50 คนได้มาจากการ

เลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ ได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้จํานวน 15 แผนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจํานวน 30 ข้อและแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 3 ด้านรวม 18 ข้อสถิติที่ใช้ ได้แก่ค่าเฉล่ีย

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบt-test แบบdependent ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมKahoot เรื่อง ประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญในการสร้างสรรค์ชาติไทยสําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีจํานวน 15 แผนมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง

1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.892 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกม Kahoot เรื่อง

ประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญในการสร้างสรรค์ชาติไทยหลังเรียน (= 22.50, S.D. = 0.68) สูงกว่า

ก่อนเรียน (= 14.25, S.D. = 2.30) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .053 ผลการศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้เกมKahoot เรื่องประวัติและผลงานของบุคคลสําคัญใน

การสร้างสรรค์ชาติไทยในภาพรวมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด (= 4.62, S.D. = 0.86)

รุจิรา ประดับมุข ปวีณา ขันธ์ศิลา และประภาพร หนองหารพิทักษ์ (2568) ได้วิจัยเรื่อง ผลการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้

เบื้องต้นเก่ียวกับจํานวนจริง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความรู้ เบ้ืองต้นเกี่ยวกับจํานวนจริง กับเกณฑ์

ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัด กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน และ 3) ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่ม

ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 1 จํานวน 35 คน ซึ่งได้มาโดย

วิธีการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

จํานวน 5 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย จํานวน 30 ข้อ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียน จํานวน 10 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการ



จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 22.77 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.90 ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก (x = 4.04 , S.D. = 0.83)

Cárdenas- Moncada และคณะ (2020) ศึกษาผลของการใช้ Kahoot ในกลุ่มนักศึกษาสาย

อาชีพในชิลี พบว่าการใช้ Kahoot ในรายวิชาภาษาอังกฤษช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และสร้าง

ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้เมื่อเทียบกับการสอนแบบปกติ โดยผู้เรียนรายงานว่ามีความมีส่วนร่วมและ

แรงจูงใจในการเรียนสูงข้ึนอย่างชัดเจน

Owen (2020) ศึกษาความมีประสิทธิผลของ Kahoot กับนัก ศึกษาสาขา Information

Science ระดับมหาวิทยาลัย พบว่า Kahoot ในฐานะ Game- based Student Response System

ช่วยเพิ่มการเรียนรู้และความคงทนของความรู้เมื่อเทียบกับการสอนแบบบรรยายทั่วไป ผู้เรียนมองว่า

Kahoot ทําให้การทบทวนเนื้อหามีความสนุกและช่วยให้จดจําได้ดีข้ึน

Pellas และคณะ (2024) ศึกษาผลของการบูรณาการ Kahoot ในการสอนคณิตศาสตร์ระดับ

K- 12 พบว่า Kahoot ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีนัยสําคัญ และยังมีส่วนช่วยลด

ปัญหาการเสพติดหน้าจอ โดยเปลี่ยนการใช้เทคโนโลยีไปในทางที่ส่งเสริมการเรียนรู้มากขึ้น

ข้ันตอนการเรียนด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน

Kahoot

เกศินี อุปการแก้ว (2562) การเรียนการสอนโดยใช้ Kahoot มีฐานอยู่บนการสร้างพื้นที่ในการ

เรียนรู้ที่เช่ือถือได้ เพ่ือส่งเสริมการส่งผ่านจาก "ผู้สอน สู่ผู้เรียนรู้" ในสภาพแวดล้อมห้องเรียน การส่งผ่าน

จาก "ผู้สอน สู่ผู้เรียนรู"้ ปกติแล้วมีวิธีดังนี้

1. ครูแนะนําหัวข้อโดยใช้ Kahoot ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือเริ่มการโต้แย้ง การคิดวิเคราะห์

และการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (active learning) ครู สามารถใช้รูปภาพและ

วีดีโอคู่กับ Kahoot ขณะสอน

2. หลังหัวหน้าหรือครูได้แนะนาหัวข้อแล้ว พวกเขาจะเล่น Kahoot ที่ถูกออกแบบเพื่อ

เพิ่มความเข้าใจของนักเรียนในหัวข้อนั้น ๆ

3. ครูนํานักเรียนในกิจกรรมอ่ืน ๆ บทสนทนา และข้อสอบที่เก่ียวข้องเพ่ือรวบรวมความรู้

ของนักเรียน บางทีอาจใช้ข้อสอบชุดเดิมหลายรอบเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการทําซํ้า

https://old.callej.org/journal/21-1/Cardenas-Veliz-Veliz2020.pdf
https://www.informingscience.org/Publications/4608
https://pdfs.semanticscholar.org/d0d5/70ed74b4132e24ac252c5716da28eb3a4fcc.pdf


4. ครูบอกให้นักเรียนสร้างข้อสอบเก่ียวกับหัวข้อเดียวกันหรือท่ีคล้ายกัน

5. นักเรียนวิจัย เพ่ิมพูนความรู้และเก็บเกี่ยวหรือสร้างข้อมูลที่คล้ายกัน จากนั้นสร้าง

ข้อสอบโดยใช้ข้อมูลเหล่านั ้้นจากนักเรียน หรือ กลุ่มนักเรียน จึงผลัดกันรับตําแหน่ง หัวหน้าเพื่อให้

ข้อสอบแก่ผู้ร่วมชั้น

6. ครูสามารถจัดการกับความเข้าใจของนักเรียนและวิธีการ ตามคุณภาพของข้อมูล

โครงสร้างของ Kahoot และวิธีท่ีพวกเขาอธิบายคําตอบให้เพ่ือนร่วมชั้น

สุวิทย์ มูลคํา, และอรทัย มูลคํา (2547, หน้า 23)เขียนขั้น ตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ

นิรนัย ไว้ 5 ข้ัน ตอนดังต่อไปนี้

1. ขั้นกําหนดขอบเขตของปัญหา เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนโดยการเสนอปัญหาหรือระบุ

ส่ิงที่จะสอนในแง่ของปัญหา เพื่อย่ัวยุให้ผู้เรียนเกิดความสนใจท่ีหาคําตอบปัญหาที่นําเสนอควรจะ

เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ของชีวิตและเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผู้เรียน

2. ขั้นแสดงและอธิบายทฤษฎีหลักการ เป็นการนําเอาทฤษฎี หลักการ กฎ ข้อสรุปที่

ต้องการมาสอนให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้ทฤษฎี หลักการนั้น

3. ขั้นใช้ทฤษฎี หลักการ เป็นข้ันที่ผู้เรียนจะเลือกทฤษฎี หลักการ กฎ ทฤษฎีที่ได้รับจาก

การเรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีได้กําหนดไว้

4. ขั้นตรวจสอบและสรุป เป็นขั้น ที่ผู้เรียนจะตรวจสอบและสรุปทฤษฎี หลักการ กฎ

ข้อสรุปหรือนิยามท่ีใช้ว่าถูกต้อง สมเหตุสมผลหรือไม่ โดยอาจปรึกษาผู้สอน หรือค้นคว้าจากตําราต่าง ๆ

หรือจากการทดลองข้อสรุปที่ได้พิสูจน์หรือตรวจสอบว่าเป็นจริง จึงจะเป็นความรู้ที่ถูกต้อง

5. ข้ันฝึกปฏิบัติ เม่ือผู้เรียนเกิดความเข้าใจในทฤษฎี หลักการ กฎ ข้อสรุปพอสมควรแล้ว

ผู้สอนเสนอสถานการณ์ใหม่ให้ผู้เรียนฝึกนําความรู้มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ ท่ีหลากหลาย

ทิศนา แขมมณี (2553, หน้า 337) สรุปขั้น ตอนสําคัญของวิธีทีสอนโดยใช้การนิรนัยไว้

5 ขั้นตอนดังนี้ 1) ผู้สอนถ่ายทอดความรู้ / ทฤษฎี / หลักการ / กฎ / ข้อสรุปที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

ด้วยวิธีการต่างๆตามความเหมาะสม 2) ผู้สอนให้สถานการณ์ท่ีหลากหลายท่ีสามารถนําความรู้ท่ีได้เรียน

มาไปใช้ 3) ผู้สอนให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัตินําความรู้ความเข้าใจที่เกิดขึ้นไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 4) ผู้สอนให้

ผู้เรียนวิเคราะห์และอภิปรายการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึน5) ผู้สอน วัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน

สรุปข้ัน ตอนการสอนแบบนิรนัย แบ่งออกได้ 5 ข้ัน ตอนดังนี้

ข้ันที่ 1 ข้ันเตรียม ครูเร้าความสนใจของนักเรียน

ข้ันที่ 2 ข้ันอธิบายหลักเกณฑ์หรือกฎ ครูนําเสนอหลักเกณฑ์ให้แก่นักเรียน



ขั้นท่ี 3 ขั้นใช้ทฤษฎี ครูยกตัวอย่างและให้ผู้เรียนทดลองพิสูจน์จากกฎเกณฑ์ท่ี

ครูนําเสนอ

ขั้น ที่ 4 ขั้นสรุป นักเรียนอธิบายและสรุปจากสิ่งท่ีพิสูจน์น้ันว่าเป็นจริงตาม

กฎเกณฑ์ท่ีครูนําเสนอ

ขั้นท่ี 5 ขั้น นําไปใช้ ครูให้นักเรียนนํากฎเกณฑ์ท่ีทดลองพิสูจน์แล้วไปทํา

แบบฝึกหัดเพ่ือทดสอบความเข้าใจ

การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot หมายถึง

กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่นําแพลตฟอร์ม Kahoot ซึ่งเป็นเคร่ืองมือสําหรับการทําแบบทดสอบหรือเกม

ถามตอบ มาใช้เป็นสื่อเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยเน้นความสนุก มีการแข่งขัน กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการตอบ

คําถามแบบมีคะแนนและเวลาจํากัด ซ่ึงช่วยฝึกการคิดเร็ว ตอบเร็ว และยังสามารถประเมินผลได้แบบ

เรียลไทม์ นํามาผสมกับข้ันตอนการสอน 5 ข้ันตอน การเรียนรู้แบบนิรนัย ดังนี้

ข้ันท่ี 1 ข้ันนํา

เป็นขั้นสร้างความพร้อมและแรงจูงใจให้ผู้เรียน ท้ังการทักทาย ตรวจสอบความพร้อม กระตุ้น

ความสนใจ ทบทวนความรู้เดิม แจ้งจุดมุ่งหมาย และเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนใหม่ เพื่อสร้าง บรรยากาศการ

เรียนรู้ท่ีดีและมีประสิทธิภาพ

ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเสนอบทเรียนทั้งห้อง

เป็นขั้นที่ผู้สอนดําเนินการสอนเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหา การใช้สื่อประกอบ สาธิต ให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วม และเน้นประเด็นสําคัญ เพื่อให้เกิดความรู้ ทักษะ และความเข้าใจตรงตามจุดประสงค์ของหน่วย

การเรียน

ข้ันท่ี 3 ข้ันฝกทักษะ

เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้ลงมือทําจริง ผ่านกิจกรรม แบบฝึกหัด หรือการทดลอง เพ่ือพัฒนาทักษะ

และความเข้าใจให้แน่นแฟ้น โดยครูมีบทบาทในการแนะนําและให้กําลังใจอย่างใกล้ชิด

ข้ันท่ี 4 ข้ันการสอบหลังเรียนเป็นรายบุคคล

เป็นขั้นท่ีผู ้สอนจัดให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังจากที่ผู้เรียนผ่านการเรียนและทบทวนเป็นกลุ่

มเกี่ยวกับเรื่องท่ีกําหนด โดยให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบตามลําพัง ผ่านแพลตฟอร์ม Kahoot



ข้ันท่ี 5 ข้ันคํานวณคะแนนจากการสอบหลังเรียน

เป็นข้ันที่ผู้สอนตรวจให้คะแนนผลการสอบของผู้เรียนหลังจากทําแบบทดสอบ แล้วนําคะแนน

ของสมาชิกทุกคนมาเฉล่ียเป็นคะแนนของกลุ่ม

ข้ันท่ี 6 ข้ันให้รางวัล

เป็นข้ันผู้สอนประมวลผลคะแนนของนักเรียน และให้รางวัลตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ดังนี้

1. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป ได้รับรางวัลเป็นดีเยี่ยม

2. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 70-79 ได้รับรางวัลเป็นดีมาก

3. คะแนนเฉล่ียตั้งแต่ ร้อยละ 60-69 ได้รับรางวัลเป็นดี

จากข้ันตอนการเรียนเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoo ที่ผู้วิจัย

ได้เรียบเรียง สามารถสรุปได้ดังแสดงในภาพที่ 1



ข้ันที่ 1 ข้ันนํา

เป็นข้ันสร้างความพร้อมและแรงจูงใจให้ผู้เรียน ท้ังการทักทาย
ตรวจสอบความพร้อม กระตุ้นความสนใจ ทบทวนความรู้เดิม แจ้ง
จุดมุ่งหมาย และเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนใหม่ เพื่อสร้าง บรรยากาศ
การเรียนรู้ท่ีดีและมีประสิทธิภาพ

ข้ันท่ี 2 ข้ันนําเสนอบทเรียน
ท้ังห้อง

เป็นขั้นที่ผู้สอนดําเนินการสอนเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหา การใช้
สื่อประกอบ สาธิต ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และเน้นประเด็นสําคัญ
เพื่อให้เกิดความรู้ ทักษะ และความเข้าใจตรงตามจุดประสงค์ของ
หน่วยการเรียน

ข้ันที่ 3 ข้ันฝึกทักษะ

เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนได้ลงมือทําจริง ผ่านกิจกรรม แบบฝึกหัด หรือ
การทดลอง เพ่ือพัฒนาทักษะและความเข้าใจให้แน่นแฟ้น โดยครูมี
บทบาทในการแนะนําและให้กําลังใจอย่างใกล้ชิด

ข้ันท่ี 4 ข้ันการสอบหลังเรียน
เป็นรายบุคคล

เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังจากที่ผู้เรียนผ่าน
การเรียนและทบทวนเป็นกลุ่มเกี่ยวกับเรื่องท่ีกําหนด โดยให้ผู้เรียน
ทําแบบทดสอบตามลําพัง ผ่าน Kahoot

ข้ันที่ 6 ข้ันให้รางวัล

เป็นข้ันผู้สอนประมวลผลคะแนนของนักเรียน และให้รางวัลตาม
เกณฑ์ท่ีกําหนด ดังน้ี
1. คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป ได้รับรางวัลเป็น ดีเยี่ยม
2. คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ ร้อยละ 70-79 ได้รับรางวัลเป็น ดีมาก
3. คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ ร้อยละ 60-69 ได้รับรางวัลเป็น ดี

-------------

-------------

--------------

--------------

-------------
ข้ันที่ 5 ข้ันคํานวณคะแนน
จากการสอบหลังเรียน

เป็นข้ันท่ีผู้สอนตรวจให้คะแนนผลการสอบของผู้เรียนหลังจากทํา
แบบทดสอบ แล้วนําคะแนนของสมาชิกทุกคนมาเฉลี่ยเป็นคะแนน
ของกลุ่ม

-------------

ภาพที่ 1 ข้ันตอนการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)



บทท่ี 3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่อง ผลของการใช้การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผู้วิจัยได้

นําเสนอตามขั้นตอนดังนี้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

2. แบบแผนการวิจัย

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล

5. การวิเคราะห์ข้อมูล

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 1 สาขาวิชาเทคโนลี

ยีสารสนเทศ ปีการศึกษา 2568 1 ห้องเรียน จํานวน 15 คน วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อําเภอบ้านผือ

จังหวัดอุดรธานี

แบบแผนการวิจัย

การวิจัยในครั้งนี้ ใช้แบบแผน การทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีลักษณะดังนี้

(One-Group Pretest–Posttest Design) (Cambell and Stanley, 1969 อ้างถึงใน สมชาย วรกิจ

เกษมสกุล, 2556:130)

เม่ือ opretest คือ ผลการทดสอบก่อนทดลอง

X คือ การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

oposttest คือ ผลการทดสอบหลังทดลอง

opretest X oposttest



เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

ผ่าน Kahoot จํานวน 6 แผน ใช้เวลาท้ังหมด 16 ชั่วโมง

1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ เรื่อง

ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ เพื่อทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ที่ครอบคลุม

มาตรฐาน การเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ ที่สร้างตามระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยของบ

ลูมและคณะทั้งหมด 4 ระดับได้แก่ จํา เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และ วิเคราะห์

2. ข้ันตอนที่ใช้ในการสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพดังนี้

2.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการการเรียนแบบเกมการศึกษา

(Game-based Learning) จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

2.1.2 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567

ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และการประยุกต์

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 คู่มือครูและหนังสือเรียนรายวิชา

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ท่ีจัดทําโดยสํานักพิมพ์เอมพันธ์ และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง

2.1.3 วิเคราะห์ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู ้แกนกลาง เนื้อหา เรื่อง

ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง แล้วสร้างตารางวิเคราะห์ตัวช้ีวัด เพื่อกํา

หนดจุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเนื้อหาตามการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

2.1.4 ดําเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการเรียนแบบเกม

การศึกษา (Game-based Learning) จํานวน 6 แผน เป็นเวลา 16 ชั่วโมง ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ความหมายและความสําคัญของคอมพิวเตอร์

และเทคโนโลยีดิจทัิล

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ แผนการ

จัดการเรียนรู้ท่ี 3 ประเภท และส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์ต่อพว่ง
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 หลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ และการ

จัดการข้อมูล ไฟล์ และโฟลเดอร์

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 ผลกระทบและทักษะจําเป็นของมนุษย์

สําหรับเทคเพื่อโลยีดิจิทัล

แผนการจัดการเรียนรู ้ท่ี 6 จริยธรรมและความรับผิดชอบเพื่อการใช้

คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีดิจทัิล

2.1.5 นําแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ

พิจารณาและแก้ไขปรับปรุง

2.1.6 นําแผนการสอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญ

ด้านภาษาไทย ด้านการสอนและด้านการวัดผลประเมินผลตรวจสอบความถูกต้องด้านเน้ือหาการจัด

กิจกรรม ภาษา การวัดผลประเมินผลและตรวจสอบความสอดคล้องขององค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ระหว่างตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้้การประเมินผล โดยผู้เชี่ยวชาญ

พิจารณาลงความเห็นและให้คะแนนดังนี้

ให้คะแนนเป็น +1 เมื่อแน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน

ให้คะแนนเป็น 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน

ให้คะแนนเป็น -1 เมื่อแน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้้ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน

แล้วนําคะแนนที่ได้จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้

อง (Index of Item –Objective Congruence: IOC) โดยทุกแผนการจัดการเรียนรู้จะต้องมีค่าดัชนี

ความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป

2.1.7 ปรับปรุง แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้

เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์

2.1.8 นํ าแผนการจัดการเ รียนรู ้ไปทดลองใช ้กั บนัก เ รียนระ ดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ จํานวน 1ห้องเรียน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือ

ปรับปรุงเกี่ยวกับปริมาณเน้ือหา เวลา ภาษา กิจกรรมและการวัดประเมินผล ของแผนการจัดการเรียนรู้ให้มี

ความสมบรูณ์มากยิ่งข้ึน



2.1.9 นําแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุง แก้ไขให้สมบูรณ์ แล้วนําไปใช้

กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป สามารถสรุปข้ันตอนการสร้าง และหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยการเรยีน

แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ

เรื่อง ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ระดับประกาศนียบัตร ปวช.2 ผู้

วิจยัได้ดําเนนิการสร้างและหาประสิทธภิาพดังนี้ได้

2.2.1 ศึกษาหลักการ แนวทาง รายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบ

ตามระดับพฤติกรรมของบลูมและคณะ จากตํารา เอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

2.2.2 ศึกษามาตรฐาน ตัวช้ีวัด จากหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มอาชีพซอฟต์แวร์และ

การประยุกต์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และ

อุปกรณ์ต่อพ่วง ระดับประกาศนียบัตร ปวช. 1 ท่ีจัดทําโดยสํานักพิมพ์เอมพันธ์ และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง

2.2.3 สร้างตารางวิเคราะห์ตัวชี้วัด เพื่อกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ตาม

ระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย 6 ระดับของบลูมและคณะ ซึ่งสร้างตารางวิเคราะห์ตัวช้ีวัดได้ 4

ระดับ ได้แก่ จํา, เข้าใจ, ประยุกต์ใช้ และ วิเคราะห์

2.2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิ

ทัลเพื่ออาชีพ เรื่อง ประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ตามระดับพฤติกรรม

การเรียนรู้ ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ข้อ เพือ่จะคัดเลือกให้เหลือ 40 ข้อ หลงัจากหาคุณภาพแล้ว

2.2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิ

ทัลเพื่ออาชีพเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้องแล้วนาํไปปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

2.2.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ไปให้ผู้

เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ที่เปน็ผู้เช่ียวชาญด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านการสอน และด้านการวัดผลชนิด

ปรนัย ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาระหว่างข้อคําถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญพจิารณา

ลงความเห็นและให้คะแนนดังนี้

ให้คะแนนเป็น +1 เมือ่แน่ใจว่าข้อคําถาม จุดประสงค์การเรียนรู้มี

ความเหมาะสม และสอดคล้องกัน
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ให้คะแนนเป็น 0 เม่ือไม่แน่ใจว่าข้อคําถาม จุดประสงค์การเรียนรู้

มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน

ให้คะแนนเป็น -1 เม่ือแน่ใจว่าข้อคาํถาม จุดประสงค์การเรียนรู้ไม่

มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน

แล้วนําคะแนนท่ีได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน มาหาค่าดัชนีความสอด

คล้อง (Index of Item– Objective Congruence: IOC) โดยแต่ละข้อจะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่

0.5 ข้ึนไป

2.2.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิ

ทัลเพื่ออาชีพ ที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช. 2 วิทยาลัยการอาชีพ

บ้านผือ 1 ห้อง จํานวน 30 คน ท่ีได้เรียนเรื่องประเภทและส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อ

พ่วงไปแล้ว เพ่ือหาค่าความเช่ือมั่น ค่าความยากง่าย และอํานาจจาํแนก โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ TAP (Test

Analysis Program) ซึ่งจะต้องได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ ท่ีใช้สตูรคูเดอร์-รชิาร์ทสัน (KR-20)

จะต้องมีค่าตั้งแต่ 0.80 ข้ึนไป ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อจะต้องอยู่ระหว่าง 0.20–0.80 และค่

าอาํนาจ จาํแนกจะต้องมีค่าตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป

2.2.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับสมบูรณ์ แล้วนํา

ไปใช้กับ กลุ่ม ตัวอย่างต่อไปสามารถสรปุข้ันตอนการสร้าง และหาประสิทธภิาพ

การเก็บรวบรวมข้อมูล

การวจิัยในครั้งนี้ผู้วจิยัได้ดําเนนิการ ทดลองกับกลุ่มประชากรดังนี้

1. ก่อนการทดลองให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ชนิดปรนัย จํานวน 40 ข้อ คะแนน 40 คะแนน ใช้เวลา 1 ชัว่โมง 30 นาที

2. ดําเนินการสอนกลุ่มประชากร โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึน้จํานวน 6 แผน เป็น

เวลา 16 ชั่วโมง โดยให้นักเรียนปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ รวมท้ังสิ้น 16 ชัว่โมง

3. ส้ินสุดการทดลองแล้ว ให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดิม ใช้

เวลา 1 ชัว่โมง 30 นาที จากนั้นนําผลท่ีได้ไปวเิคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป



การวิเคราะห์ข้อมูล

การวจิัยในครั้งนี้ผู้วจิยั ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

1. นําคะแนนของกลุ่มประชากรจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน

มาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และร้อยละ แล้วเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

กับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ ร้อยละ 70 โดยใช้การทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว

2. นําคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ์ก่อนเรียน และหลังเรียน มาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และร้อยละ

แล้วเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ระหว่างก่อนเรียนและหลัง

เรียน โดยใช้การทดสอบที อย่างไม่อิสระ

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ผู้วจิัยเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับข้อมูล ดังนี้

1. สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย ( ) ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้

โปรแกรมสาํเร็จรูปทางสถิติสําหรับข้อมูลทางสังคมศาสตร์

2. สถติิที่ใช้ทดสอบความแตกต่างของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ์ คือ ร้อยละ และการ

ทดสอบทีแบบกลุ่มเดยีว โดยใช้โปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติสําหรับข้อมูลทางสังคมศาสตร์

3. สถติิท่ีใช้ทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน

คือการทดสอบทีแบบไม่อสิระโดยใช้โปรแกรมสาํเร็จรูปทางสถิติสาํหรับข้อมูลทางสงัคมศาสตร์



บทท่ี 4

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

การวิจัยคร้ังนี้เพ่ือศึกษาผลของการใช้การเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปวช.2 ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ท่ีแก้ปัญหาด้วย

การเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ

ท่ีแก้ปัญหาด้วยการเรียนแบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน

ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ

ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มเป้าหมายจํานวน 15 คน โดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนเต็ม 40 คะแนน ผลปรากฏดังตารางท่ี 1 และตารางที่ 2

ตารางท่ี 1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายบุคคลก่อนเรียนและหลังเรียน

เลขที่ คะแนนก่อน

เรียน (40)

ร้อยละ คะแนนหลัง

เรียน (40)

ร้อยละ

1 21 52.50 35 87.50

2 23 57.50 33 82.50

3 21 52.50 30 75.00

4 19 47.50 29 72.50



เลขที่ คะแนนก่อน

เรียน (40)

ร้อยละ คะแนนหลัง

เรียน (40)

ร้อยละ

5 17 42.50 29 72.50

6 25 62.50 36 90.00

7 23 57.50 32 80.00

8 21 52.50 34 85.00

9 20 50.00 37 92.50

10 20 50.00 36 90.00

11 19 47.50 30 75.00

12 18 45.00 30 75.00

13 21 52.50 33 82.50

14 25 62.50 36 90.00

15 26 65.00 37 92.50

คะแนนเฉล่ีย ( ) 21.27 53.17 33.13 82.83

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.58 - 2.95 -

จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพของนักเรียนระดับ

ปวช.2 ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 21.27 คิดเป็นร้อยละ 53.17 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 33.13 คิดเป็นร้อยละ

82.83



ตารางท่ี 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพหลังเรียนเทียบกับ

เกณฑ์ร้อยละ 70

จํานวน

นักเรียน (n)
คะแนนเต็ม

เกณฑ์ร้อยละ

70 (คะแนน)

คะแนนเฉล่ีย

( )

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)
t

15 40 28 33.13 2.95 6.74**

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01*

จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพของนักเรียนระดับ

ปวช.1 หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว้

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน

ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อดูพัฒนาการของผู้เรียน

ผลปรากฏดังตารางท่ี 3

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน

การทดสอบ
ค่าเฉล่ีย

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) t

ก่อนเรียน 21.27 2.58

หลังเรียน 33.13 2.95 21.58**

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01*

จากตารางท่ี 3 พบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพของ

นักเรียนระดับ ปวช.2 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว้



บทท่ี 5

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

การวิจัยเร่ือง ผลของการใช้การเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน

Kahoot ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ

ข้อเสนอแนะตามลําดับ ดังนี้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพท่ีแก้ปัญหาด้วยการ

เรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.2

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่ออาชีพ ก่อนและหลัง

เรียนด้วยการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา (Game-based Learning)

สรุปผลการวิจัย

จากการศึกษาวิจัย สามารถสรุปผลได้ดังนี้

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ืออาชีพของนักเรียนระดับ ปวช.2 ท่ี

จัดการเรียนรู้แบบเกมการศึกษาผ่าน Kahoot หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.13 คะแนน คิดเป็นร้อย

ละ 82.83 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีกําหนดไว้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่านักเรียนมี

คะแนนเฉล่ียหลังเรียน (33.13) สูงกว่าก่อนเรียน (21.27) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01



การอภิปรายผล

จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีประเด็นท่ีจะนํามาอภิปรายผล ดังนี้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียนรู้แบบเกม

การศึกษา (Game-based Learning) ผ่าน Kahoot เป็นนวัตกรรมที่เปลี่ยนจากการเรียนแบบรับข้อมูล

(Passive Learning) มาเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ทําให้นักเรียนมีความสนุกสนานและท้า

ทาย สอดคล้องกับแนวคิดของ Margaret Miller (2559) ที่กล่าวว่าความสนุกของเกมช่วยยกระดับการ

เรียนรู้ให้เข้าถึงง่ายขึ้น และ กิตติภพ ตั้งวงศ์ยอดยิ่ง (2562) ที่ระบุว่าการมีส่วนร่วมโดยตรงในเกมทําให้

ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการตัดสินใจของตนเองได้ดีกว่าการเรียนแบบปกติ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อาจเน่ืองมาจากแพลตฟอร์ม Kahoot มี

ระบบผลสะท้อนกลับทันที (Immediate Feedback) เมื่อนักเรียนตอบคําถามเสร็จ ระบบจะแสดง

คําตอบที่ถูกต้องและลําดับคะแนนทันที ทําให้นักเรียนทราบข้อบกพร่องของตนเองและเกิดการเรียนรู้เพื่อ

ปรับปรุงในข้อถัดไป นอกจากน้ีขั้นตอนการสอน 6 ขั้นตอนท่ีผู้วิจัยนํามาใช้ โดยเฉพาะในขั้นฝึกทักษะและ

ข้ันสอบรายบุคคลผ่านเกม ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและจดจําเนื้อหาได้แม่นยําขึ้น สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ พรวสันต์ มาเม่น และ รุจโรจน์ แก้วอุไร (2563) ที่พบว่ากิจกรรมเกม Kahoot ส่งผลให้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้

1.1 ในการจัดการเรียนรู้ผ่าน Kahoot ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐาน

เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ของนักเรียน เพื่อให้การทํากิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่นไม่สะดุด

1.2 ควรมีการสอดแทรกเนื้อหาท่ีซับซ้อนไว้ในรูปแบบของคําถามท่ีน่าสนใจ และใช้ส่ือมัลติมีเดีย

เช่น ภาพเคลื่อนไหวหรือวิดีโอประกอบใน Kahoot เพื่อกระตุ้นประสาทสัมผัสและการจดจําของนักเรียน

1.3 ครูควรใช้ระบบการให้รางวัล (Reward System) เพื่อยกย่องนักเรียนท่ีมีพัฒนาการดีข้ึน

ไม่ใช่เพียงแค่นักเรียนท่ีได้คะแนนสูงสุด เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนทุกระดับความสามารถ



2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป

2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพเพิ่มเติม เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึกหรือการสังเกตพฤติกรรม

เพื่อศึกษาปัจจัยด้านเจตคติและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบเกม

2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลของการใช้เกมการศึกษาผ่านแพลตฟอร์มอื่น ๆ เช่น Quizizz

หรือ Wordwall เพื่อหาเครื่องมือที่เหมาะสมท่ีสุดสําหรับแต่ละเนื้อหาในรายวิชาดิจิทัลเทคโนโลยี

2.3 ควรมีการติดตามผลความคงทนในการเรียนรู้ (Retention) ของนักเรียนหลังจากผ่านการ

เรียนด้วยเกมไปแล้ว 2-4 สัปดาห์ เพื่อดูว่าความรู้ท่ีได้ยังคงอยู่ในระดับท่ีสูงต่อเนื่องหรือไม่
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