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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ 
ค่าดัชนีประสิทธิผล ก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู ้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 
ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท  กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา ชั้นปีที่ 2 จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจ ัดการ เ ร ียนรู ้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
หลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าก่อนการใช้  
โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6916  และ 2) นักศึกษามีระดับความพึงพอใจหลังการใช้
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท อยู่ในระดับมากที่สุด  
(X̅ = 4.69) 

ค าส าคญั : การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน แอปพลิเคชันคาฮูท การศึกษาระดับปริญญาตร ี
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Abstract  

The objectives of this study were: 1) to compare student achievement 
and analyze the effectiveness of pre-class and post-class online learning using  
the activity-based learning Management integrated with Kahoot application  
and; 2) to evaluate student satisfaction with activity-based learning integrated 
with Kahoot application for the first semester of 2022. The study focused on 
a target population of 20 students in arts education in the first semester of 
the 2022 academic year. Research instruments included lesson plans, an 
achievement test, and a student satisfaction survey. Statistical analysis 
involved Mean and Standard Deviation. 

The findings of the study revealed that: 1) students demonstrated 
higher post-class achievement scores compared to pre-class scores, as its 
effectiveness index was 0.6916; 2)  students expressed a high level of 
satisfaction with instruction using the activity-based learning Management 
integrated with Kahoot application (X̅ = 4.69). 

Keywords: Activity-Based Learning Management, Kahoot Application, bachelor's degree  

บทน า 

การเรียนออนไลน์พัฒนาการมาตั้งแต่ ค.ศ. 1990 เพื่อรองรับระบบการเรียน         
การสอนทางไกลที่ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ไกลกัน ต่อมาในปี ค.ศ. 2012 การศึกษาพบว่า             
มีผู้น าการศึกษาในสถาบันการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริการ้อยละ 69 ได้น าออนไลน์  
มาใช้ในรายวิชาและจัดเป็นโปรแกรมการศึกษาเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ปัจจุบันมีการใช้โปรแกรม          
ที่สมบูรณ์แบบเสมือนเรียนในชั้นเรียนจริง ได้แก่ Microsoft teams,  Zoom, Cisco 
WebEx Meeting เป็นต้น (บุญทิพย์ สิริธรังศรี, 2563, น. 4) ปัจจุบันสถานการณ์การแพร่ระบาด
ของไวรัส COVID -19 ส่งผลกระทบให้มนุษยชนทั่วโลกรวมทั้งประเทศไทยได้รับผลกระทบ
อย่างรวดเร็ว ในสังคมเกิดวัฒนธรรมใหม่เรียกว่า New normal การจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์จึงเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้มีความก้าวหน้า    
และพัฒนาอย่างต่อเนื่องเข้าถึงเพื่อการเรียนรู้ในวัยเรียนจึงเกิดได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้ เกิด          
การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้ก้าวทันต่อความต้องการในการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online Learning) จึงเข้ามามีบทบาทในการศึกษา         
ในระดับอุดมศึกษา โดยการเรียนการสอนแบบออนไลน์เป็นวิธีการถ่ายทอดเนื้อหา 
ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีผู้เรียนได้เข้าถึงแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัย สามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมผู้เรียนตามคุณลักษณะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21  
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  ผู ้สอนและสถาบันการศึกษาในยุคดิจิทัล  จึงต้องปรับบทบาทหน้าที ่ตน  
โดยให้ความส าคัญที่คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21                   
ที่ส่งเสริมผู้เรียนให้มีคุณลักษณะพึงประสงค์ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ทักษะการเรียนรู้
และการพัฒนานวัตกรรม (Learning and innovation skills) 2) ทักษะด้านเทคโนโลยี
และการสื่อข้อมูลข่าวสาร (Information media and Technology skills) และ 3) ทักษะ
การด ารงชีวิตและการอาชีพ ดังนั้น รูปแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์จึงเป็น
เครื่องมือส าคัญต่อผู้เรียนส่งเสริมให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ตามการเปลี่ยนแปลง 
ของวิถีชีวิตแบบใหม่ (New Normal) รองรับสังคมในยุคดิจิทัลให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ 
ได้อย่างเสมอภาค เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องด้วยตนเองผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
(วิทยา วาโย และคณะ, 2563, น. 294-295) โดยกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนที่เหมาะสมนั้น
จ าเป็นต้องสร้างความสนุกสนานและเกิดความรู้ไปพร้อมกัน  ซึ่งแนวทางการเรียนรู้ 
ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์ข้างต้น คือ แนวการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-
Based Learning : ABL) ซึ่งเป็นแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมที่ผู้สอนออกแบบมา มีจุดมุ่งหมายให้เกิดความสนุกสนาน น่าสนใจ นักเรียนจะซึมซับ
ความรู้ และได้ฉุกคิดเองในเนื้อหาสาระระหว่างท ากิจกรรม โดยที่ผู้สอนท าหน้าที่อ านวย 
ความสะดวก ให้ค าแนะน า กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ (McGrath and MacEwan, 2011, p. 261)  

ปัจจุบันมีการน าแอปพลิเคชันต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งหนึ่งใน
แอพพลิเคชั่นที่น่าสนใจ คือ แอปพลิเคชันคาฮูท ที่สามารถใช้สร้างการเรียนรู้ผ่าน
แบบทดสอบทดสอบในรูปแบบเกม ทั้งแบบประสานเวลา (synchronous) ในชั้นเรียน 
ผ่านอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้สอน ร่วมกับอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ 
หรือแท็บเล็ตของผู้เรียน ซึ่งเลือกได้ทั้งการเล่นแบบรายบุคคลและแบบกลุ่ม รวมทั้งสามารถ
เล่นแบบไม่ประสานเวลา (asynchronous) โดยมอบหมายเป็นการบ้านให้แก่ผู้เรียนได้อีกด้วย 
รูปแบบของค าถามมีหลายรูปแบบ เช่น แบบทดสอบปรนัย (Quiz) ถูก/ผิด(True/false) 
ค าตอบเป็นรูปภาพ (Images as answers) ซึ่งผลของเกมสามารถประกาศคะแนนได้ทันที
หลังจบเกม รวมทั้งสามารถตั้งค่ารูปแบบการเฉลยค าตอบที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน ผู้สอนสามารถ
ดาวน์โหลดสรุปผลคะแนนของผู้เล่นเกมทั้งหมด ได้ภายหลังจบเกม (สมาคมเครือข่ายการ
พัฒนาวิชาชีพอาจารย์และองค์กรระดับอุดมศึกษาแห่งประเทศไทย, 2566, น. 1) 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน าการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานมาใช้ร่วมกับ
แอปพลิเคชันคาฮูท เพ่ือหาแนวทางพัฒนาระบบการเรียนการสอนออนไลน์ และพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาบรรลุตามเป้าหมายที่ ก าหนดไว้ ในรายวิชา 
ความเป็นพลเมืองและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ระดับปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา วิทยาลัย
ช่างศิลปสุพรรณบุรี สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ที่ผู้วิจัยรับผิดชอบสอนอยู่ และเพ่ือเป็น
แนวทางให้ผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาทุกระดับและผู้สอนรายวิชาอื่น ๆ สามารถ
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น าไปประยุกต์ใช้เพ่ือจัดการเรียนการสอนออนไลน์ได้ตามความเหมาะสมกับสภาพสังคม 
ยุคดิจิทัลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผล  
ก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 

วิธีการศึกษา 

1. ขอบเขตการวิจัย  
1.1  กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา ชั้นปี 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 รายวิชาความเป็นพลเมือง
และปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
จ านวน 20 คน  

1.2 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย  
1) ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการใช้

แอปพลิเคชันคาฮูท  
2) ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง และความพึงพอใจของนักศึกษา 
1.3 ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
1.4 ด้านสถานที่ ด าเนินการศึกษา วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เรื่อง หลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 7 แผน โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้   
1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษา หลักสูตรศิลปศึกษา ปี พ.ศ. 2562 สถาบัน

บัณฑิตพัฒนศิลป์ วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี รายวิชา ความเป็นพลเมืองและปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง    

2) วิเคราะห์เนื้อหา ค าอธิบายรายวิชา วิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง หลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงและช่วงเวลาในการจัดการเรียนการสอน  

3) ศึกษาการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอน 

4) ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เรื่อง 
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 7 แผน  
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5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ
คุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยวิธีการหาค่าความสอดคล้อง 
(IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 ด้าน 23 ข้อ ประกอบด้วย ด้านสาระส าคัญ  
3 ข้อ ด้านจุดประสงค์ 4 ข้อ สาระการเรียนรู้ 3 ข้อ การจัดกระบวนการเรียนรู้ 5 ข้อ ด้าน
สื่อการเรียนรู้ 4 ข้อ และด้านการวัดและประเมินผล 4 ข้อ โดยใช้สูตร (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) (สมบั ติ  ท้ าย เ รื อค า , 2551 , น .  101 -102 )  พบว่ า  
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00  

2.2 แบบทดสอบ การสร้างแบบทดสอบ สร้างจากการวิเคราะห์เนื้อหาตาม
หลักสูตรการศึกษาสาขาศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ในรูปแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ดังนี้   

1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ การสร้างและหาคุณภาพ  ได้แก่ 1) ศึกษา
และวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 2) วิเคราะห์เนื้อหา
จากค าอธิบายรายวิชา หลักสูตรปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา รายวิชาความเป็นพลเมืองและ
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 3) ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ 3) เสนอแบบทดสอบ 
ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบและน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of  
Item Objective Congruence :IOC ) พบว่า เครื่องมือข้อสอบมีดัชนีความสอดคล้อง 
มีค่า ≥ 0.50 ขึ้นไป และ IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00    

2) แบบทดสอบย่อย เรื่อง หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 7 เรื่อง 
แบบปรนัยมี 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย เรื่องความหมายของหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง จ านวน 5 ข้อ ความเป็นมาของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 5 ข้อ 
องค์ประกอบของหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 5 ข้อ แนวคิดตามหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง จ านวน 5 ข้อ การด าเนินชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
จ านวน 5 ข้อ ศาสตร์พระราชาจ านวน 7 ข้อ และโครงการกิจกรรมตามศาสตร์พระราชา
จ านวน 8 ข้อ รวมทั้งสิ้น 40 ข้อ น าแบบทดสอบย่อยไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยวิธีการหาค่า 
ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ข้อค าถามทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.86 -1.00   

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิ เคชันคาฮูท ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 
ได้แก่ มากที่สุด = ระดับ 5, มาก = ระดับ 4, ปานกลาง = ระดับ 3, พอใช้ = ระดับ 2  
และควรปรับปรุง = ระดับ 1 จ านวน 10 ข้อ ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา จ านวน 3 ข้อ 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 4 ข้อ ด้านสื่อการสอน จ านวน 2 ข้อ และด้านวัด
และประเมินผลจ านวน 1 ข้อ โดยการน าแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 
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จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยวิธีการ
หาค่าความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ข้อค าถามทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 -1.00   

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว 

วัดสองครั้ง (The One Group Pretest – Posttest Design) (ล้วน สายยศ และอังคณา , 
2558, น. 248-249) ผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 20 คน ตั้งแต่เดือนพฤษภาคม - กันยายน 2565 โดยด าเนินการสอนตามแผนการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน และให้ผู้เรียนสอบโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ดังนี้ 

3.1 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่องปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 40 คะแนน   

3.2 จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท ตามแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 1) ความหมายของหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
2) ความเป็นมาของปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 3) องค์ประกอบของหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 4) แนวคิดตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 5) การด าเนินชีวิต 
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 6) ศาสตร์พระราชา และ7) โครงการกิจกรรม 
ตามศาสตร์ ซึ่งการใช้งานแอปพลิเคชันคาฮูทสามารถใช้งานได้ส าหรับทุกคนที่มีโทรศัพท์
ระบบปฏิบัติการ (Smartphone) เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ในการทดลองแอปพลิเคชันคาฮูท
ได้ก าหนดการเรียนการสอนนี้เป็นเกมข้อสอบ (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
เพ่ือให้ผู้เรียนท าก่อนและหลังเรียนโดยมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก เมื่อผู้เรียนเข้าร่วมห้องเรียน
และท าข้อสอบแล้ว ทุกคนจะทราบผลคะแนน การท าข้อสอบของตนเองและเพ่ือน โดยเริ่มจาก
ผู้วิจัยส่งลิงค์และอธิบายขั้นตอนการเล่นผ่านจอภาพหน้าชั้นเรียน ดังนี้ 

1) คลิ๊กเลือก sign up                                

 
ภาพที่ 1 จอภาพแสดงการเข้าใช้งาน Kahoot 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 2  จอภาพแสดงสถานะ 

ที่มา : ผู้วิจัย 

2)  เลือกสถานที่กรอกข้อมูล ชื่อ สถานศึกษา Username อีเมล์ ยืนยัน
อีเมล์ และใส่ password ตามฟอร์มที่ปรากฏดังภาพที่ 3 - 4  

 
ภาพที่ 3 แสดงการเลือกสถานะสถานศึกษา 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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ภาพที่ 4 แสดงการกรอกข้อมูล 

ที่มา : ผู้วิจัย 

3) เมื่อกรอกรายระละเอียดแล้วกด Create Account เสร็จสิ้นการสร้าง 
Account การสร้างงานบน Kahoot คลิ๊กเลือก New Kahoot ปรากฏดังภาพที่ 5 

 
ภาพที่ 5 แสดงโครงสร้างการท างาน 

ที่มา : ผู้วิจัย 

4) เลือกสร้างงานแล้วภาพจะประกฎให้เลือกสั่งงาน คลิ๊กที่ Quiz จอภาพแสดง
การสร้างแบบทดสอบให้เพ่ิมข้อมูลที่เตรียมไว้ให้ครบได้แก่ การพิมพ์หัวข้อสอบ การอธิบาย
ค าถาม รูปภาพหรือวิดิโอค าถาม ตัวเลือกที่สามารถเห็นค าถาม (เห็นทุกคนหรือเห็นคนเดียว) 
ภาษา ประเภทผู้เข้าร่วม แหล่งที่มาอ้างอิง เมื่อด าเนินการเสร็จบันทึกค าถามและการคัดลอก 
ปรากฏดังภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 แสดงการสร้างแบบทดสอบ 

ที่มา : ผู้วิจัย 

5) การอัพโหลดภาพและวิดีโอ ให้เลือก Find Insert Medea จากนั้น 
จะปรากฏจอภาพให้สั่งงานตามต้องการ สามารถอัพโหลด You tube โดยการคัดลอก URL 
ของ Youtube ก าหนดช่วงเวลาเริ่มต้นและสิ้นสุดของวิดีโอเป็นวินาทีหรือใช้วิดีโอของตนเอง 
ที่ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ ถ้าต้องการก าหนดคะแนนให้เลือก Points Question ปรากฏดังภาพที่ 7    

 
ภาพที่ 7 แสดงการเลือกใช้ภาพหรือวิดิโอ 

ที่มา : ผู้วิจัย 

6) เลือกเพ่ือก าหนดเครื่องหมายค าตอบที่ถูก เมื่อสร้างเสร็จแล้วให้กด
บันทึก ปรากฏดังภาพที่ 8 
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ภาพที่ 8  แสดงการเลือกก าหนดเคร่ืองหมาย 

ที่มา : ผู้วิจัย 

7) ขั้นการเรียน เข้าเว็ปไซต์ http.//play.Kahoot  ก าหนดการเล่น
รายบุคคล ขึ้นหน้าต่างเพ่ือเริ่มเกม ให้หมายเลข PIN เพ่ือนักศึกษาเข้าร่วมเล่นเกม สามารถ
ใช้ลิงค์แชร์ในกลุ่มไลน์ได้ เมื่อผู้เล่นครบแล้วให้กดปุ่ม Start เพ่ือเริ่มเล่นเกมส์   

8) ผู้เล่นเข้าร่วมกรอกรหัส PIN แล้วให้กรอกชื่อ แล้วเริ่มท าข้อสอบ และ
เมื่อตอบทุกข้อจอจะแสดงผู้ได้รับคะแนน 5 อันดับของห้อง ส่วนผู้ควบคุมเมื่อกด Next          
จะแสดงผลอันดับคะแนนของผู้เข้าร่วม 5 อันดับ 

9) กด Report ขอเลือก Download เป็นไฟล์ Excel เพ่ือตรวจคะแนน  
จะพบรายละเอียดย่อ ๆ และถ้าผู ้เล่นหลายคน จะเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 
และคะแนนต่าง ๆ 

3.3 ท าแบบทดสอบย่อยเมื่อเรียนจบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  
3.4 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับที่ใช้ทดสอบ  
ก่อนเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ น าคะแนนมาวิเคราะห์ตามความมุ่งหมาย 
ของการวิจัย  

4. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้ 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท จากค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทดสอบเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน (ล้วน สายยศและอังคนา สายยศ, 2558, น. 73-104) 

4.2 หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอนก่อนและหลังเรียนโดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท โดยใช้วิธีของกูดแมน, 
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เฟลทเชอร์ และชไนเดอร์ ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index : E.I.) 
และค่าร้อยละ (Percentage) (ไชยยศ เรื่องสุวรรณ, 2553, น. 155-156) 

4.3 ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท โดยหาค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ล้วน สายยศ 
และอังคนา สายยศ, 2558, น. 73-104) 

ผลการศึกษา 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผล 
ก่อนและหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท  
เรื่อง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เร่ือง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (N=20) 

การทดลอง จ านวนกลุ่มเป้าหมาย 
(คน) 

ผลรวมคะแนน 
(คะแนน) 

ค่าเฉลี่ย 
 

ก่อนเรียน 20 173 8.65 
หลังเรียน 20 330 16.50 

ที่มา : ผู้วิจัย      

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีคะแนนเฉลี ่ย  
(µ = 16.50) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย (µ = 8.65)   

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอนก่อนและหลังเรียนโดยใช ้
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท  

จ านวน
กลุ่มเป้าหมาย 

(คน) 

คะแนนเต็ม 
(คะแนน) 

ผลรวมคะแนน 
ก่อนเรียน 
(คะแนน) 

ผลรวมคะแนน
หลังเรียน 
(คะแนน) 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

(E.I.) 
20 20 173 330 0.6916 

ที่มา : ผู้วิจัย      

จากตารางที ่ 2 พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเร ียนการสอน โดยใช้ 
การจ ัดการ เ ร ียนรู ้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิ เคชันคาฮูท ของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี สาขาศิลปศึกษา วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี เท่ากับ 0.6916 แสดงว่า 
นักศึกษามีความรู้เพ่ิมข้ึน 0.6916  
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2. ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท   

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท   
ที ่ รายการประเมิน (µ) (ơ) ระดับความ

พึงพอใจ 
1 การเรยีนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูทเข้าใจง่าย  
 
 
 

4.40 0.50 มาก 

2 นักศึกษามีความสนุกสนานและกระตือรือร้นต่อการเรียน 
 

4.70 0.73 มากที่สุด 
3 นักศึกษาสามารถเรยีนรูอ้ย่างมีความสุข 

 
แอปพลิเคชั่นคาฮูทอปพลเิคชั่น 

4.65 0.49 มากที่สุด 
 4 นักศึกษาได้รบัความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงเพิ่มขึ้น 4.85 0.37 มากที่สุด 
 5 รูปแบบแอปพลิเคชันคาฮูทมีความน่าสนใจ สีสันสดใจดึงดูดให้น่าเรยีน 4.60 0.50 มากที่สุด 
 6 การใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการเรียนนี้ท าให้เพลดิเพลิน  4.80 0.41 มากที่สุด 

7 
 

การเรยีนโดยใช้การจัดการเรยีนรูแ้บบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
แอปพลิเคชันคาฮูทส่งเสริมให้กลา้แสดงออก 
 

4.70 0.47 
มากที่สุด 

8 การจัดการเรยีนเหมาะสมกับเวลา 4.85 0.37 มากที่สุด 
9 เนื้อหาท่ีน ามาใช้มีความเหมาะสม 4.50 0.51 มากที่สุด 

10 นักศึกษาชอบและต้องการให้มีการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 

4.55 0.51 มากที่สุด 
 

รวม 4.6
9 

0.48 มากที่สุด 
ที่มา : ผู้วิจัย                   

จากตารางที่  3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท ภาพรวมอยู่ที่ระดับมาก
ที่สุด (µ = 4.69, ơ = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
จ านวน 9 ข้อ เรียงจากมากไปหาน้อย  ได้แก่ ข้อ 4) นักศึกษาได้รับความรู้เรื่องหลักปรัชญา 
ของเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ิมขึ้น (µ = 4.85, ơ = 0.37)  พึงพอใจเท่ากันกับ ข้อ 8) การจัด 
การเรียนเหมาะสมกับเวลา (µ = 4.85, ơ = 0.37) ข้อ 6) การใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
ในการเรียนนี้ท าให้เพลิดเพลิน (µ = 4.80, ơ = 0.41) ข้อ 7) การเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูทส่งเสริมให้กล้าแสดงออก  (µ = 4.80, ơ = 0.47) 
ข้อ 2) นักศึกษามีความสนุกสนานและกระตือรือร้นต่อการเรียน (µ = 4.70, ơ = 0.73)  
ข้อ 3) นักศึกษาสามารถเรียนรู้อย่างมีความสุข (µ = 4.65, ơ = 0.49) ข้อ 5) รูปแบบ 
แอปพลิเคชันคาฮูทมีความน่าสนใจ สีสันสดใจดึงดูดให้น่าเรียน (µ = 4.60, ơ = 0.50)  
ข้อ 10) นักศึกษาชอบและต้องการให้มีการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม 
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท (µ = 4.55 , ơ = 0.51) ข้อ 9) เนื้อหาที่น ามาใช้ 
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มีความเหมาะสม (µ = 4.50, ơ = 0.51) และมีความพึงพอใจระดับมาก จ านวน 1 ข้อ คือ  
ข้อ 1) การเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูทเข้าใจง่าย (µ = 4.40, ơ = 0.50) 

สรุป 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง หลังการใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าก่อนการใช้   
โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6916   

2. นักศึกษามีระดับความพึงพอใจหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม 
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท อยู่ในระดับมากที่สุด คือ 4.69 

อภิปรายผล  

1. นักศึกษากลุ่มเป้าหมายมีคะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 8.65 คะแนน และค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 16.50 คะแนน 
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน ผู้ เรียนมีผลการหลังเรียนสูงขึ้น โดยค่า 
ดัชนีประสิทธิผลจากรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เท่ากับ 0.6916 อาจเนื่องจากนักเรียนได้คิดและทบทวน  
สั่งสมความคิดรวบยอด และทักษะความรู้ผ่านการเล่นเกมในแอปพลิเคชันคาฮูท ซึ่งเป็นเกม
ที่นักเรียนใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน ดึงดูดความสนใจมีการจ ากัดเวลาในการเล่นแต่ละข้อ 
เพ่ือให้นักเรียนได้มีความตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา และยังแสดงคะแนนให้นักเรียนทราบผลได้
ขณะเล่นทันที ซึ่งช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีความสนใจอยากเรียนรู้มาก
ยิ่งขึ้น เกิดการคิด การวิเคราะห์ ประเมินตรวจสอบความคิดของตนเอง จึงท าให้นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับ เกศินี อุปการแก้ว (2562, น. 140 )  
ที่ท าการศึกษา เรื่อง ผลของวิธีการสอนโดยใช้แอพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านไร่บน พบว่า ผู้เรียนมีผลการหลังเรียนสูงขึ้น โดยคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียนของเท่ากับ 5.44 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 7.78 คะแนน 
และสอดคล้องกับ รุ่งโรจน์ ศรีจันทร์แก้ว, ปกรชัย เมืองโคตร และนลิตา ภูสีฤทธิ์ (2565, น. 10) 
ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท หลังเรียนผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น และสอดคล้องกับ ปิยวรรณ กระมุท (2565, น. 34) ที่ท าการศึกษา 
เรื่องการใช้แอพพลิเคชั่น คาฮูท Kahoot เพ่ือพัฒนาการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียน 
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาการบัญชีปีการศึกษา 2565 พบว่า ค่าดัชนี
ประสิทธิผลการจัดการเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมควบคู่กับการใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท เพ่ือพัฒนาทักษะการแต่งประโยค ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเทคนิคไฟฟ้าก าลัง มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6980 แสดงว่า
นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น  

2. ความพึงพอใจหลังการใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ 
แอปพลิเคชันคาฮูท อยู่ในระดับมากที่สุด คือ 4.69 เนื่องมาจากการสอนรูปแบบออนไลน์
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูทนั้นเป็นกิจกรรมที่ฝึกหรือพัฒนาผู้เรียน 
ให้เกิดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์ ในรูปแบบเกมที่นักเรียนใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน 
เข้าใจง่าย ท าให้นักศึกษาได้รับความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ิมขึ้น  
การจัดการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันมีระยะเวลาจ ากัดในการเล่นแต่ละข้อเพ่ือให้นักเรียน 
ได้มีความตื่นตัว ประกอบกับมีภาพที่ดึงดูดความสนใจท าให้เกิดความเพลิดเพลิน และยัง
แสดงคะแนนให้นักเรียนทราบผลได้ขณะเล่นทันทีท าให้นักศึกษามีความสนุกสนานและ
กระตือรือร้นต่อการเรียน และเนื้อหาที่น ามาใช้ในแอปพลิเคชันคาฮูทมีความเหมาะสม 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุปราณี พลธนะ (2563, น. 485) เรื่องเกมการศึกษา 
Kahoot : แนวทางการจัดการเรียนการสอนทางพยาบาลในยุคดิจิทัลของวิทยาลัยพยาบาล
กองทัพเรือผลการศึกษาได้ผลการประเมินความพึงพอใจนักเรียนพยาบาลที่ เรียนโดยใช้เกม
การศึกษาคาฮูทในรายวิชาพยาบาลพ้ืนฐานพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดที่ได้มีผู้สอน
ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนรู้  และผู ้เร ียนมีความสนุกสนาน  
และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ รุ่งโรจน์ ศรีจันทร์แก้ว, ปกรชัย เมืองโคตร และนลิตา ภูสีฤทธิ์ 
(2565, น. 10) ที่ท าการศึกษา เรื่องผลของการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ที่มีต่อพุทธิพิสัย
ด้านความรู้ความจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้ท ากิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า  
เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) โดยภาพรวมมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.96 , S.D.= 0.76) 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะและการน าผลการวิจัยไปใช้  
ควรมีพัฒนาการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาอ่ืน ๆ เนื่องจากปัจจุบัน

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต เรียนรู้ได้  
ทุกที่ทุกเวลา และมีปฏิสัมพันธ์ผ่านสื่อออนไลน์กับผู้สอนได้ตลอดเวลา รวมถึงควรอบรมให้
ความรู้แก่ผู้สอนด้านการใช้แอปพลิเคชันคาฮูทหรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ เพ่ือน าเทคโนโลยี 
มาใช้กับการพัฒนาผู้เรียนในระดับปริญญาตรีอย่างเหมาะสม 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
ผู้ที่จะท าการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ควรศึกษาเกี่ยวกับ

การเขียนโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ที่เหมาะสมและส่งเสริมด้านสุนทรียะแก่ผู้เรียน  
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งบประมาณ 2565  
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