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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส าหรบันักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการใช้แอป
พลิเคชันคาฮูท และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยได้แก่นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ลงทะเบียนเรยีนในรายวิชาพระพุทธศาสนาเรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต  
ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอโคกส าโรง จังหวัดลพบุรี จ านวน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุม่
แบบกลุ่ม จากห้องเรียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนในเรื่อง พุทธศาสนสุภาษิตโดยเฉลี่ยต ่าทีส่ดุ เครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้รายวิชาพระพุทธศาสนา จ านวน 15 แผน  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
แบบปรนัยจ านวน 30 ข้อ มีค่าความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40 – 0.60  มีค่าอ านาจ
จ าแนกระหว่าง 0.60 – 1.00 มีค่าความเช่ือมั่นของข้อสอบเท่ากับ 0.88 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
จ านวน 15 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .775 สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า  
t– test แบบ Dependent Sample t-test  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ พบว่า ได้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน  
15 แผน มีผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X= 4.68, S.D.= 0.15) 2) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนและ 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หลังเรียน โดยใช้แอปพลเิคชันคาฮทู เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
ค าส าคัญ:  แอปพลิเคชันคาฮูท, การเรียนปนเล่น, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

Abstract 
 This research aimed to: 1) develop instructional plans using the Kahoot application for Mathayom 
Suksa 1 students, 2) compare the learning achievement of Mathayom Suksa 1 students before and after 
using the Kahoot application, and 3) examine the satisfaction of Mathayom Suksa 1 students following the 
use of Kahoot in their learning activities. The sample consisted of 40 Mathayom Suksa 1 students enrolled 
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in a Buddhist Studies course focusing on Buddhist Proverbs during the first semester of the 2024 academic 
year at Khok Samrong Wittaya School, Lopburi Province. The sample was selected through cluster 
sampling from the class with the lowest average learning achievement in Buddhist Proverbs.The research 
instruments included: 1) 15 instructional plans for the Buddhist Studies course, 2) a 30-item multiple-
choice achievement test with content validity indices ranging from 0.67 to 1.00, item difficulty indices 
ranging from 0.40 to 0.60, discrimination indices ranging from 0.60 to 1.00, and an overall reliability 
coefficient of .88, and 3) a 15-item student satisfaction questionnaire with a reliability coefficient of .775. 
The statistical methods used for data analysis included mean, standard deviation, and dependent-
samples t-tests. 
 The research results revealed that: the developed instructional plans, consisting of 15 plans, were 

evaluated by experts as having the highest level of overall quality (x̄ = 4.68, S.D. = 0.15); students’ 
learning achievement after using the Kahoot application was significantly higher than before instruction, at 
the .05 level of significance; and students’ overall satisfaction with learning activities using the Kahoot 
application was at a high level. These results underscore the effectiveness of the Kahoot application in 
enhancing learning achievement and student engagement in the context of Buddhist Studies. 
Keywords:  Kahoot Application, Play-based Learning, Learning Achievement 
 

 1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 สาระการเรียนรู้ศาสนา ศลีธรรม จริยธรรม เป็นสาระการเรียนรูห้นึง่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เป็นสาระพื้นฐานที่มุ่งปลูกฝังผู้เรียนให้มลีักษณะนิสยัที่ดีงาม สามารถน าหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  
ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ในปัจจุบันเมื่อโลก 
ก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 สังคมไทย และสังคมโลกได้เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาไมห่ยุดนิ่งจากเทคโนโลยีที่ถูกคิดค้นขึ้น ทรัพยากร
มนุษย์จึงมีความส าคัญทีสุ่ดในการแข่งขันในโลกของศตวรรษที่ 21 การด าเนินชีวิตต้องพึ่งพาการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ และ
วิทยาการใหม่ ๆ อยู่เสมอ เพื่อน าสิ่งเหล่านั้นมาพัฒนาตนเองให้รู้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเรือง, 
และวรางคนา ทองนพคุณ, 2557) สภาวการณ์และแนวโน้มการพัฒนาการศึกษาของโลกศตวรรษที่ 21 มีแนวโน้มมุ่งไปท่ี 
เรื่องการพัฒนาคุณภาพของครู โดยให้ความส าคัญกับการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคญั ยึดผู้เรยีนเป็นศูนย์กลางของ 
การจัดการเรยีนรู้เพื่อให้มีความสอดคล้องกับเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีถูกพัฒนาขึ้นมา และสามารถปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยเีพื่อการจัดการเรยีนรู้ให้กับ
ผู้เรียน โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศยิ่งทวีความส าคญัมากยิ่งขึ้น การศึกษามิใช่จ ากดัอยู่เพียงในห้องเรียนหรือสถานศึกษา
เท่านั้น แต่เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ทุกคนมีโอกาสเรียนรู้ในทุกเรื่อง ท้ังที่เป็นความรู้วิชาการทั่วไปหรอืความรู้ในด้านตา่ง ๆ 
ในชีวิตประจ าวันได้ทุกท่ีทุกเวลาการที่จะให้ทุกคนได้เรยีนรู้อย่างมีคณุภาพนั้น เทคโนโลยีถือเป็นปัจจยัที่ส าคัญของการจดัการ
เรียนรู้ เทคโนโลยีในปัจจุบันจึงเปน็ส่วนหนึ่งของการศึกษาท่ีช่วยพัฒนาและเสรมิสร้างผู้เรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
ทั้งนี้เพื่อส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด เกดิการเรียนรู้ที่ท าให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ทีผู่้สอนก าหนด 
จึงควรพัฒนาการศึกษาให้สอดคลอ้งกับแผนการพัฒนาการศึกษาในยุคสมยัใหม่ และมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในทุกระดับช้ัน 
โดยก าหนดแนวทางการปรับปรุงดา้นการบริหารจัดการดา้นเทคโนโลยี ด้านหลักสตูร ด้านครผูู้สอน และด้านผู้เรียน เพื่อให้
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บรรลเุป้าหมายของแผนการศึกษาที่ต้องการให้คนไทยเรียนรู้อยา่งมคีุณภาพ เป็นคนดีคนเก่ง มีความสขุ มีภูมิคุ้มกัน รูเ้ท่าทัน
เวทีโลก และการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันเกมประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 
 แอปพลิเคชันเกมคาฮูท (Kahoot) เป็นเทคโนโลยีที่ทันสมยั สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ท าให้
บรรยากาศในการเรียนรูม้ีความความเร้าใจและความสุข และยังช่วยให้นักเรียนเกดิเจตคติทีด่ีต่อการเรียนอีกด้วย โดยหลักการ
ของเกมคาฮูท ประกอบด้วย การสร้างค าถามที่น่าสนใจ ก าหนดค าถามให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค ์ค าถามจะแสดงท่ีจอ
หน้าช้ันเรียน จากนั้นให้นักเรียนตอบค าถามบนอุปกรณ์ของตนเอง เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ รูปแบบของเกมเป็นตัว
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวตลอดเวลามีการใช้สีและสญัลักษณ์เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ กระบวนการท างานของเกมเป็นการ
แข่งขันกันในช้ันเรียน โดยผู้เล่นต้องเลือกตอบค าถามท่ีถูกต้อง และสะสมคะแนนเพื่อเป็นผู้ชนะเกม (นรีลักษณ์ ปัทมะทัตต์, 
2560) นอกจากน้ีแอปพลิเคชันเกมคาฮูท ยังช่วยเสริมสร้างทักษะในด้านการเรียนรู้และการมสี่วนร่วมในช้ันเรียนตามแนวคิด
การจัดการเรยีนรู้โดยให้ผูเ้รียนเปน็ศูนย์กลาง (Active Learning) เพื่อพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนรู ้และการจดักิจกรรม 
ในช้ันเรียนท่ีท าให้ผู้เรยีนเกิดความสนใจ ศิรลิักษณ์ เลิศหริัญทรัพย์ (2560) ได้กล่าวว่า การใช้เกมคาฮทู เป็นเครื่องมือท่ีจะช่วย
ให้นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรยีนรูม้ากกว่าการเรยีนแบบปกติ เนื่องจากนักเรยีนมีแรงจูงใจในการแข่งขันกับ
เพื่อนร่วมชั้นเรียน และมภีาพกราฟิกภายในเกมเคลื่อนไหวระหว่างการเล่น ท าใหผู้้เล่นเกิดความสนุกสนานมากกว่าการใช้สื่อ
การเรียนรู้แบบทั่วไป เกม Kahoot เป็นแอปพลิเคชัน ที่ไดร้ับการแนะน าให้ใช้ในการจัดการเรยีนการสอน เป็นเครื่องมือท่ีใช้
งานได้ง่าย และรวดเร็ว เครื่องมือนี้จะให้นักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือในการโตต้อบมีปฏสิัมพันธ์กับเกมค าถามบนจอหน้าช้ันเรียน 
หรือบนจอส่วนบุคคล ผลการใช้คาฮูทในการเรยีนการสอนพบว่า สามารถพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ ช่วยให้นักเรียนมีความต้องการเข้าช้ันเรียน มคีวามสนกุสนานและเข้าใจเนื้อหามากข้ึน นอกจากน้ีครูผูส้อนยัง
สามารถตรวจสอบและวิเคราะห์ค าตอบของนักเรียนท าให้ทราบถึงจดุแข็งหรือจดุอ่อนในช้ันเรียนได้ ซึง่สอดคล้องกับการวิจยั
ของ วีรวิชญ์ บุญส่ง, จิรายสุ บูชา, และอัญณี สีหะวงค์ (2566) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้เกม
คาฮูท เรื่อง ประวตัิและผลงานของบุคคลส าคญัในการสร้างสรรค์ชาติไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสาธติ
มหาวิทยาลยัราชภฏัเทพสตรี มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมคาฮทู 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลังเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้
เรียน ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เกมคาฮูท เรือ่งประวัติและผลงานของบุคคลส าคัญในการสร้างสรรค์
ชาติไทย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 จากการจัดการเรียนรูร้ายวิชา พระพุทธศาสนาของผู้วิจัย พบว่า มีขอ้จ ากัดในด้านปรมิาณเนื้อหาที่มากเมื่อเทียบกับ
ช่ัวโมงเรียนท่ีจ ากัด ส่งผลให้นักเรยีนเรียนรู้เนื้อหาไดไ้ม่ครบถ้วนตามตัวช้ีวัด ส่งผลกระทบต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความ
เข้าใจในเนื้อหาของนักเรียน ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นการพัฒนารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์ขอ้จ ากัดดังกล่าวโดยใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีเน้นการเรียนรู้แบบปฏิสมัพันธ์และสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ทีส่นุกสนาน เกมดังกล่าว
ช่วยเพิ่มความสนใจของนักเรียนและส่งเสรมิการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นการน าแอปพลิเคชันคาฮูทมาปรับใช้ใน 
การเรียนการสอนรายวิชาพระพุทธศาสนา จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจ พร้อมทั้งส่งเสริมให้
นักเรียนมสี่วนร่วมในกระบวนการเรียนรูม้ากขึ้น  

 2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 2.1 เพื่อพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท  
 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท  
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 3. วิธีด าเนินการวิจัย  
      3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  
           3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอ
โคกส าโรง จังหวัดลพบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษาลพบุรีเขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 
ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชาพระพทุธศาสนา จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 116 คน 
   3.1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/3 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา 
อ าเภอโคกส าโรง จังหวัดลพบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษาลพบรุีเขต 2 ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  
ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชาพระพทุธศาสนา เรื่อง พุทธศาสนสภุาษติ จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 40 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุม่ เนื่องจากแต่ละห้องเรียนมีการจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ
เหมือน ๆ กัน 
      3.2 ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย การวิจยัครั้งนี้มุ่งศึกษาการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง          
พุทธศาสนสุภาษิต โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา ระหว่าง 17 
มิถุนายน 2567 – 26 สิงหาคม 2567 
      3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย  
   3.3.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการจัดการเรียนการสอน โดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท  
   3.3.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 2) ความพึงพอใจ 
หลังการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  3.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แอปพลิเคชนัคาฮูท เรื่อง 
พุทธศาสนสุภาษิต ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา โดยผู้วิจัยน าแอปพลิเคชันเกมตอบค าถาม
ออนไลน์คาฮูท มาใช้ในการจัดการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียนให้มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาพระพทุธศาสนา เรื่อง 
พุทธศาสนสุภาษิตให้สูงข้ึน และศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ เรื่อง พุทธศาสนสภุาษิตตามกรอบ
แนวคิดในการวิจัย ดังนี้   
 
                           ตัวแปรต้น                     ตัวแปรตาม 
 
                                        
                                     

 
 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวจิัย 
 

   3.5 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
           3.5.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต จ านวน 15 แผน รวม 15 
ช่ัวโมง น าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบจ านวน 3 คน แล้วน ามาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแผน และ

น าเสนอเป็นรายแผนโดยผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.68, S.D.= 0.15) 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนโดยใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท 
2. ความพึงพอใจหลังการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท  

วิธีการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
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   3.5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง พุทธศาสนสุภาษติ เป็นปรนัย
จ านวน 30 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก น าไปใหผู้้เช่ียวชาญจ านวน 3 คนตรวจสอบ และน ามาค านวณหาค่าความสอดคล้อง 
(IOC) ได้ค่าระหว่าง 0.67 – 1.00 หลังจากนั้นน าไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/3 จ านวน 40 คน แล้ว
น ามาหาค่าความยาก-ง่าย ได้ค่าระหว่าง 0.40 – 0.60 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 แล้วน ามาค านวณหาค่า
ความเช่ือมั่นของข้อสอบ ท้ังฉบับ โดยสูตร Kr – 20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richard, 1937) และมีคา่ความเช่ือมั่นของ
ข้อสอบเท่ากับ 0.88 
         3.5.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องพุทธศาสนสุภาษิต 
จ านวน 15 ข้อ เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ใน 3 ด้านคือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านวดัและประเมินผล และ
ด้านการสร้างช้ินงาน/ภาระงาน ตรวจสอบคณุภาพโดยใช้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ได้ค่าความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67 – 1.00 
แล้วน าไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และน ามาค านวนหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้วิธีการหาสัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของ Cronbach (Cronbach’s Alpha Coefficient. 1970) และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .775 ผู้วิจัยก าหนดค่าคะแนนของ
ระดับความพึงพอใจ ดังนี ้
     5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สดุ 
     4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
     3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
     2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
     1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
        3.6 วิธีรวบรวมข้อมูล 
        3.6.1 ท าบันทึกข้อความขออนุญาตด าเนินการวิจัยต่อผู้อ านวยการโรงเรียนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอโคกส าโรง
จังหวัดลพบุรี ในการด าเนินการท าวิจัยในครั้งนี ้
     3.6.2 ช้ีแจงนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการด าเนินการวิจัยทราบถึงกระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แอป
พลิเคชันคาฮูท รายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต ส าหรับนักเรยีนช้ันมัยมศึกษาปีท่ี 1/3 เพื่อให้นักเรียนมีความ
เข้าใจที่ตรงกัน และปฏิบัตไิด้ถูกตอ้ง 
   3.6.3 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เพื่อเป็นการทดสอบความรู้เดิมของนักเรียนก่อนการเริม่จัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง 
พุทธศาสนสุภาษิต 
   3.6.4 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดเป็นเวลา 5 สัปดาห์  
สัปดาหล์ะ 3 คาบ คาบละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 15 ช่ัวโมง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง  
พุทธศาสนสุภาษิต ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
   3.6.5 หลังการด าเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรูเ้สร็จแล้วท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรยีน แล้วให้นักเรียนท าแบบสอบถามความ 
พึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
  3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
   3.7.1 คะแนนที่ได้จากการประเมนิแผนการจดัการเรียนรู้รายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องพุทธศาสนสภุาษิต  
ของผู้เช่ียวชาญน ามาหาค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        3.7.2 คะแนนที่ได้จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ก่อนเรียนและ 
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หลังเรียน น ามาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่า t-test แบบ Dependent Sample t-test 
   3.7.3 คะแนนที่ได้จากการสอบความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรยีนต่อการเรยีนรู้โดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท 
น ามาหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผู้วิจยัก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าคะแนนของบุญชม ศรีสะอาด (2560) ดังนี้ 
     ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
     ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
     ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

 4. ผลการวิจัย 
      จากงานวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง พุทธศาสนสภุาษิต โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
      4.1 ผลการพัฒนาแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอโคกส าโรง จังหวัดลพบุรี ปรากฏผลดงันี้ ได้แผนการจัดการเรียนรู้รายวชิาพระพุทธศาสนา เรื่อง 
พุทธศาสนสุภาษิต จ านวน 15 แผน รวม 15 ช่ัวโมง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
แผน 
ที ่

เร่ือง กิจกรรม สื่อ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน 
แปลผล 

1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
พุทธศาสนสุภาษิต 

อธิบายพื้นฐานพุทธศาสน
สุภาษิตและเล่น Kahoot เพื่อ
ทบทวนค าศัพท์เบื้องต้น 

Kahoot Quiz, 
ใบงาน 

4.66 0.47 มากที่สุด 

2 พุทธศาสนสุภาษิตกลุม่
ธรรมะ 

อ่านสุภาษิต 3-5 บทและจับคู่
กับความหมายผ่าน Kahoot 

Kahoot Quiz, 
ใบงานจับคู ่

4.00 0.00 มาก 

3 การใช้สุภาษิตในวิตป
ระจ าวัน 

ชมวิดีโอตัวอย่างสถานการณ์
และเล่น Kahoot แบบเลือก
ค าตอบท่ีเหมาะสม 

วิดีโอ, Kahoot 
Poll 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4 สุภาษิตเกี่ยวกับความ
เพียร 

อ่านและแปลพุทธศาสนสภุาษิต 
พร้อมเล่น Kahoot แบบตอบ
ค าถามแข่งขัน 

Kahoot Quiz, 
ใบงานค าแปล 

4.33 0.47 มาก 

5 สุภาษิตเกี่ยวกับ สติ
และปัญญา 

ฟังเรื่องเล่าสั้น ๆ และเล่น 
Kahoot แบบจัดล าดับ
ความส าคญัของสุภาษติ 

Kahoot, เรื่อง
เล่า 

4.00 0.00 มาก 

6 สุภาษิตในเชิง
เปรียบเทยีบ 

อภิปรายในกลุม่และเล่น 
Kahoot แบบเลือกค าตอบท่ี
ถูกต้อง 

Kahoot, 
กระดานสนทนา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 



 

  231 

 

สิกขา วารสารศึกษาศาสตร ์ ปีที่ 13 ฉบบัที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2569) 

Sikkha Journal of Education  Vol. 13 No. 1 (January-June 2026) 

 

ตารางที่ 1  (ต่อ) 

แผน 
ที ่

เร่ือง กิจกรรม สื่อ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน 
แปลผล 

7 สุภาษิตกีย่วกับมิตรภาพ อ่านสุภาษิตที่เกีย่วข้องและ
ตอบค าถามผา่น Kahoot 
แบบกลุ่ม 

Kahoot Team 
Mode, ใบงาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

8 สุภาษิตเกี่ยวกับความ
กตัญญ ู

ชมวิดีโอตัวอย่างและเล่น 
Kahoot แบบเตมิค าใน
สุภาษิต 

วิดีโอ, Kahoot 
Fill-in-the-
Blank 

5.00 0.00 มากที่สุด 

9 สุภาษิตเกี่ยวกับความ
ยุติธรรม 

เล่นเกม Kahoot เพื่อจับคู่
สุภาษิตและสถานการณ์ที่
เหมาะสม 

Kahoot 
Matching 
Quiz, ใบงาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

10 สุภาษิตเกี่ยวกับการให้
อภัย 

อภิปรายในกลุม่และเล่น 
Kahoot แบบตอบค าถาม
แข่งขัน 

Kahoot Quiz, 
ใบงาน 

4.66 0.47 มากที่สุด 

11 สุภาษิตเกี่ยวกับความ
ซื่อสัตย ์

ฟังเรื่องเล่าและตอบค าถาม
ผ่าน Kahoot แบบเรียงล าดับ
เหตุการณ ์

Kahoot, เรื่อง
เล่า 

4.33 0.47 มาก 

12 สุภาษิตเกี่ยวกับการ
เสียสละ 

นักเรียนแชรต์ัวอย่างในชีวิต
จริงและเล่น Kahoot แบบ
เลือกค าตอบ 

Kahoot Poll, ใบ
งานอภิปราย 

4.33 0.47 มาก 

13 สุภาษิตเกี่ยวกับการ
รักษาสัจจะ 

แบ่งกลุ่มอภิปรายและตอบ
ค าถามใน Kahoot 

Kahoot Group 
Mode, กระดาน
อภิปราย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

14 สุภาษิตเกี่ยวกับความ
อดทน 

นักเรียนท าแบบทดสอบ 
Kahoot และแชร์ความเห็น
เกี่ยวกับความอดทน 

Kahoot Quiz, 
กระดานสนทนา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

15 การทบทวนพุทธศาสน
สุภาษิตทั้งหมด 

นักเรียนเล่น Kahoot แบบ
สอบปลายบทเรียนและสรุป
บทเรียนในช้ันเรียน 

Kahoot Final 
Quiz, ใบงาน
สรุปผล 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.15 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการพัฒนาแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรยีนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอโคกส าโรง จังหวัดลพบุรี ได้แผนจ านวน 15 แผน มผีลการประเมินจาก

ผู้เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.68, S.D.= 0.15) แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ทีส่ร้างขึ้นมีคณุภาพ
สามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งขั้นตอนการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูผู้้วจิัยได้ออกแบบตามหลักการของ Friedrich Froebel 
(2020) ซึ่งออกแบบกิจกรรมโดยเน้นความส าคญัของการเล่น และการพัฒนาศักยภาพของตนเอง ประกอบด้วยขั้นตอนส าคญั 
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5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการสร้างแรงจูงใจ 2) ขั้นทบทวนความรู้เดิม 3) ขั้นน าเสนอข้อมูลใหม่ 4) ขั้นการฝึกฝนและการน าไปใช้ 
5) ขั้นการวัดผลและประเมินผลารเรียนรู้ (ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2563) โดยขั้นตอนส าคัญทั้ง 5 ขั้นตอน 
น าไปใช้ในส่วนของขั้นตอนขณะปฏิบัติกิจกรรม ในการนีผู้้วิจัยน าหลกัการออกแบบดังกล่าวมาปรับใช้ในการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยยกตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต ดังนี้  
  1) ขั้นการสร้างแรงจูงใจ ครูให้นักเรียนดูภาพการเลือกคบเพื่อน และตอบค าถามตามประเด็นที่ก าหนด  
ค าถามที ่1 นักเรียนคิดว่าการเลือกคบเพื่อนมีความส าคัญหรือไม่ ค าถามที่ 2 การกระท าดังกล่าว แสดงถึงการคบคนประเภทใด 
ให้นักเรียนช่วยกันตอบและแสดงความคิดเห็นได้อย่างหลากหลายเกี่ยวกับภาพท่ีครูยกตัวอย่างมาใหน้ักเรียนดู โดยมีการบวก
คะแนนให้นักเรียนที่สามารถตอบค าถามได้ ซึ่งคะแนนในส่วนนี้จะน าไปเพิ่มหลังจัดกิจกรรมคาฮูทท้ายช่ัวโมง เพื่อเป็นการกระตุ้น 
สร้างปฏสิัมพันธ์ และความกล้าแสดงออกให้กับนักเรียน ซึ่งไม่เป็นการบังคับนักเรียนแต่เปิดโอกาสให้นกัเรียนมสี่วนร่วมในการ
อธิบายค าตอบและแสดงความคิดเห็น ท าให้บรรยากาศการเรียนผ่อนคลายและไม่ตึงเครียดจนเกินไป  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2 การใช้แอปพลิเคชันเกมคาฮูท 
 

 2) ขั้นทบทวนความรู้เดิม ครูทบทวนความรู้เดิมในการเรียนการสอนคาบเรียนท่ีแล้วโดยครูให้นักเรียนตอบ
ค าถามท้ายบทเรยีนในช่ัวโมงท่ีแลว้ โดยยกค าถามจากการจัดกิจกรรมคาฮูท มาถามนักเรยีนจ านวน 4 ข้อ เพื่อเป็นการทดสอบ
ความจ าและความเข้าใจในคาบเรยีนที่ผ่านมา และเป็นการทบทวนความรู้รายบุคคล เมื่อนักเรียนตอบค าถามเสร็จแล้ว ครูให้
เพื่อนในช้ันเรียนแสดงความคิดเหน็ได้อย่างหลากหลายเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นกันระหว่างเพื่อนร่วมห้องเรียน
เพื่อเป็นการทบทวนความรู้ที่ผ่านมาอีกครั้ง 
 3) ขั้นน าเสนอข้อมูลใหม่ โดยครูอธิบายเกี่ยวกับหลักการอ่านพุทธศาสนสภุาษิตโดยสอนวิธีการอ่านอย่าง
ละเอียด ฝึกให้นักเรียนอ่านไปพรอ้มกับคุณครูและฝึกให้นักเรียนอ่านเป็นรายบุคคล เป็นการทดสอบการอ่านของนักเรียนจาก
การเรียนรู้ที่ผ่านมา จากนั้นครยูกตัวอย่างพุทธศาสนสภุาษิตมาขึ้นมา 1 ตัวอย่าง และอธิบายเช่ือมโยงพุทธศาสนสุภาษิตบทน้ัน 
เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น เมื่อครูอธิบายจบแล้วครูท าการสุม่ตัวแทนนักเรยีนออกมา 1 คน ให้นักเรียน
ยกตัวอย่างพุทธศาสนสภุาษิตที่นักเรียนรูจ้ักมา 1 ตัวอย่างแล้วอธิบายให้เพื่อนฟัง เพื่อเป็นการแลกเปลีย่นกันหน้าช้ันเรียน และ
ให้สมาชิกในห้องเรียนได้มสี่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย เป็นการส่งเสริมปฏิสมัพันธ์ระหว่างเพื่อนร่วมชั้น
เรียนและยังช่วยให้เนื้อหาการเรียนรู้มีความสมบรูณ์ชัดเจนมากยิ่งข้ึน  
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 4) ขั้นการฝึกฝนและการน าไปใช้ ครูให้เวลานักเรยีนในการอ่าน การเรียบเรียงเนื้อหาท่ีได้เรยีนรูไ้ปและทบทวน
เนื้อหาดังกล่าวเพื่อน ามาใช้ตอบค าถามในแอปพลิเคชันเกมคาฮูท โดยก าหนดกติกาว่า นักเรียนทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการเล่น
เกมตอบค าถามในครั้งน้ี เพื่อเป็นคะแนนเก็บของตัวเอง โดยนักเรียนท่ีตอบถูกต้องมากที่สุดและไวท่ีสดุจะเป็นผู้ชนะ ซึ่งครูจะมี
คะแนนพิเศษบวกให้นักเรียนท่ีไดล้ าดับที่ 1 เพิ่ม 3 คะแนน โดยเกมที่เล่นนอกจากจะเป็นการทดสอบความรู้ในการเรียนแล้วยัง
เป็นการทดสอบความไวของสมองเพราะมีการจับเวลาในการตอบค าถามท าให้นักเรียนมคีวามคล่องตัวและกระตุ้นให้นักเรียนมี
สติในการท ามากขึ้น 
 5) ขั้นการวัดผลและประเมินผลารเรียนรู้ ครูตรวจสอบคะแนนของการเล่นแอปพลิเคชันเกมคาฮูท  
เพื่อประเมินความรูค้วามเข้าใจของผู้เรียน จากนั้นให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรยีนการสอนโดยการใช้
แอปพลิเคชันเกมคาฮูทและร่วมกนัสรุปความหมาย ความส าคัญ และแนวทางการปฏิบัตตินตามพุทธศาสนาเพื่อให้นักเรยีนได้
น าไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างค าถามในแอปพลิเคชันเกมคาฮูท 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างค าถามในแอปพลิเคชันเกมคาฮูท 
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 4.2 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนใช้ 
แอปพลิเคชันคาฮูท  
 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนใช้ 
    แอปพลิเคชันคาฮูท  

การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝑥̅  S.D. df  t Sig 
ก่อนเรียน 30 14.35 0.49 

39 -16.48* .000 
หลังเรียน 30 23.55 0.55 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พุทธศาสนสุภาษิต ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรยีนใช้แอปพลิเคชันคาฮูทสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท  
 
ตารางที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้ 
              แอปพลิเคชันคาฮูท 

ที ่ รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับ 
 
1 

ด้านรูปแบบของกิจกรรม 
การก าหนดกติกาและวิธีการเล่นท่ีชัดเจน 

 
4.68 

  
0.45 

 
มากที่สุด 

2 เกมคาฮูทมีความสอดคล้องกับเนือ้หาสาระการเรียนรู้  4.77 0.63 มากที่สุด 
3 เกมคาฮูทมีความน่าสนใจในการเรยีนรู ้ 4.60 0.49 มากที่สุด 
4 เกมคาฮูทมีความเขา้ใจและเป็นไปตามกระบวนการเรียนรู้ 

เนื้อหาในเกมมีความเหมาะสมในการเรยีนรู้ 
3.67 0.55 มาก 

5 3.75 0.57 มาก 
 รวม 4.29 0.53 มาก 
 ด้านประโยชน์ในการจัดกจิกรรม    
6 
7 

นักเรียนมีความเข้าในในหัวข้อท่ีก าหนด 4.55 0.47 มากที่สุด 
นักเรียนมีความสนุกสนานจากกิจกรรมการเรยีนรู้แบบ Active 
Learning ขณะร่วมกิจกรรม 

4.71 0.56 มากที่สุด 

8 นักเรียนไม่รูส้ึกเบื่อ หรือง่วงนอน ขณะจัดกจิกรรม 3.61 0.47 มาก 
9 หลังจากจัดกิจกรรม นักเรียนมีความเข้าใจมากขึ้น 3.95 0.50 มาก 
10 นักเรียนได้มีปฏิสมัพันธ์กับเพื่อนรว่มช้ันมากขึ้น 4.60 0.56 มากที่สุด 
 รวม 4.28 0.51 มาก 
 ด้านความพึงพอใจ    

11 นักเรียนมีความสนใจในการเรยีนมากขึ้น 3.88 0.58 มาก 
12 เกมคาฮูทท าให้นักเรียนอยากเรียนมากขึ้น 4.80 0.67 มากที่สุด 
13 ระบบภายในเกมมคีวามน่าสนใจตอ่การเรียนรู ้ 4.20 0.54 มาก 
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ตารางที่ 3  (ต่อ) 

ที ่ รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับ 
14 ระบบอินเตอร์เน็ตมีความเสถียร และไม่เป็นอุปสรรค          

ต่อการเรียนรู ้
3.79 0.60 มาก 

15 นักเรียนพึงพอใจต่อการใช้เกมคาฮูทในการจัดกิจกรรม       
การเรยีนรู ้

4.72 0.68 มากที่สุด 

รวม 4.27 0.61 มาก 
รวมท้ังหมด 4.28 0.55 มาก 

 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียน โดยใช้เกมคาฮูท 

เรื่อง  พุทธศาสนสุภาษติ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.28, S.D.= 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า เกมคาฮูท ท า

ให้นักเรียนอยากเรียนมากขึ้นมีค่าเฉลี่ยสูงที่สดุ (𝑥̅  = 4.80, S.D.= 0.67) รองลงมาเกมคาฮูท มีความสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ

การเรียนรู้ (𝑥̅  = 4.77, S.D.= 0.63) และนักเรียนไม่รูส้ึกเบื่อ หรือง่วงนอน ขณะจัดกิจกรรม มีคา่เฉลีย่น้อยที่สุด (𝑥̅  = 3.61, 
S.D.= 0.47)  

 5. สรุปและอภิปรายผล 

 การวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง พุทธศาสนสภุาษิต โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา มีประเด็นท่ีสามารถน ามาอภิปรายได้ดังนี้ 
 5.1 ผลการพัฒนาแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้แอปพลเิคชันคาฮูท ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 1 
โรงเรียนโคกส าโรงวิทยา อ าเภอโคกส าโรง จังหวัดลพบุรี ที่พัฒนาขึ้นจ านวนทั้งสิ้น 15 แผน ได้แผนจ านวน 15 แผน มีผลการ

ประเมินจากผู้เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.68, S.D.= 0.15)  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะแผนการจัดการเรยีนโดยใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท ประกอบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พุทธศาสนสภุาษิต ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 15 
แผน ได้จัดท าขึ้นอย่างเป็นระเบียบแบบแผน และถูกวิธี ผ่านขั้นตอนการสร้างและพัฒนาอย่างเป็นระบบตามที่ผู้วิจยัตั้งเป้าหมาย
ไว้ โดยเริม่ตั้งแต่ศึกษาหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดในกลุ่มสาระการเรยีนรูส้ังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
รายวิชาพระพุทธศาสนา เนื้อหาเกีย่วกับพุทธศาสนสภุาษิต ซึ่งผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมหรือแอปพลิเคชันคาฮูท  
เป็นกิจกรรมช่วยกระตุ้นผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจให้อยากเรียน บรรยากาศภายในห้องเรียนมีความสนุกสนาน 
ไม่ตึงเครียดจนเกินไปเมื่อเทียบกับการเรียนแบบปกติ และสามารถเขา้ใจเนื้อหา ที่เรียนไดม้ากยิ่งข้ึน ทั้งนีเ้ป็นการสร้างความ
สนใจของนักเรียนด้วยเกมทีส่นุกสนานและมคีวามท้าทาย เต็มไปด้วยความตื่นเต้นและความอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้ 
ยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ เพราะนักเรียนต้องตอบค าถามในเวลาจ ากัด ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่าง
รวดเร็วและการตดัสินใจอยา่งมีวิจารณญาณ อีกท้ังยังมีการให้คะแนนในแต่ละค าตอบ ซึ่งช่วยสร้างแรงจูงใจในการตอบค าถาม
และส่งเสรมิการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์  นักเรยีนสามารถเรียนรูไ้ดด้้วยตนเองจากการเล่นเกมและรับข้อมูลย้อนกลับ
ทันที ซึ่งการใช้แอปพลิเคชันคาฮูทยังส่งเสรมิการท างานร่วมกันระหวา่งนักเรียน เนื่องจากสามารถเล่นเป็นกลุ่มและแข่งขันกัน
ได้ ส่งผลให้บรรยากาศการเรียนเปน็ไปอย่างกระตือรือร้น และสร้างความสัมพันธ์ที่ดรีะหว่างนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ โพดา, กาญจนา สีหาบุตร, และสุกญัญา ธรรมธีระศิษฏ์ (2566) ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสมัฤทธ์ิของการ
ใช้คาฮูทท่ีมีต่อความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อ
เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิการเรยีนรูข้องนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทเป็นสื่อการเรียนรู้ 2) เพื่อศึกษา 
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ความคงทนในการจ าค าศัพท์ ภาษาอังกฤษหลังการเรียน โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทเป็นสื่อการเรียนรู้ 3) เพื่อประเมินความ 
พึงพอใจของนักเรียนท่ีใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการจัดการเรียนการสอน ผลจากการวิจัยในส่วนของการพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง Back to School น าแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง Back to 
School ให้ครูพี่เลี้ยงและผู้ทรงคณุวุฒิที่มีความเช่ียวชาญในด้าน ภาษาอังกฤษของสถานศึกษาตรวจสอบเกี่ยวกับความ
เหมาะสมเกี่ยวกับมาตรฐานการเรยีนรู้ ระดับชั้น ผลการ เรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ จดุประสงค์การเรยีนรู้ เนื้อหาสาระ 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ และกระบวนการวัดผลและประเมินผล แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตาม
ค าแนะน า และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภารดร รีชัยพิชิตกุล, ธนกร สายปัญญา, และพงศ์พิพัฒน์ พรมโคตร (2567) ท าการ
วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับโปรแกรมคาฮูท ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนอนุบาลเชียงคาน “ปทุมมา
สงเคราะห์” โดยมีวัตถุประสงค์ ดงันี้ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 5e ร่วมกับโปรแกรมคาฮูท ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนการสอน
ด้วยการจดัการเรียนรูแ้บบ 5e ร่วมกับโปรแกรมคาฮูท ผลจากการวจิัยในส่วนของการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 5e 
ร่วมกับโปรแกรมคาฮูท เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมลู ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 4 แผน เริ่มจากหา
ดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน และน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงหลังจากได้รับ ความคิดเห็นจาก
ผู้เช่ียวชาญ (IOC) น ามาทดลองกับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/1 หรือ หอ้งเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
 5.2 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังใช้แอปพลิเคชันคาฮูท พบว่า 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จากการสอบถามข้อมูลเบื้องต้น พบว่า การศึกษาในระดับช้ันที่ผ่านมา ครูผู้สอนใช้รูปแบบการสอนโดยการ
ท่องจ าและจดบันทึกเป็นหลัก ท าให้ผู้เรียนไม่ชอบเรียน ไม่ชอบอ่านและไม่ชอบศึกษาในรายวิชาพระพุทธศาสนา ส่งผลให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับต ่าประกอบกับการสอนในรูปแบบเดิม ๆ ในช้ันเรียนที่เป็นการบรรยายเพียงอย่างเดียว
ท าให้บรรยากาศ ในช้ันเรียน  น่าเบื่อ ส่งผลใหผู้้เรียนไมม่ีส่วนร่วมในการจัดการเรยีนรู้เท่าท่ีควรและไมม่ีความสุขในการเรียน 
ผู้วิจัยจึงออกแบบการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นใหผู้้เรยีนเกิดภาพจ าในการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ เพือ่ให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
การคิด และภาพจ าท่ีสนุกสนานเพื่อเป็นแรงดึงดูดความสนใจในการเรียน เพราะในปัจจุบันนักเรียนสว่นใหญ่ให้ความสนใจกับ
การเล่นเกมมือถือ จึงได้น ากระบวนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทท่ีน าเกมมาใช้เป็นสื่อกลางเพื่อช่วยในการ
จัดการเรียนการสอน ใช้เวลาไม่มาก มีกฎกติกาที่ชัดเจนสอดคล้องกับจุดประสงค์และแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเล่นเกมผ่านช่องทางออนไลน์ เป็นการเรียนแบบเรียนปนเล่นแบบสนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้ความรู้ ดึงดูดให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจ ท าให้บรรยากาศในการเรียนไมต่ึงเครยีดจนเกินไป ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรยีนและเข้าใจเนื้อหาได้เป็น
อย่างดี โดยเฉพาะเรื่องพุทธศาสนสุภาษิต นอกจากน้ียังกระตุ้นความสนใจในการมีส่วนร่วมของนักเรยีนในบทเรียน ผ่านการท า
แบบทดสอบที่สนุกและท้าทาย ท าให้การเรยีนรู้ไม่จ าเจ อีกท้ังยังสามารถเสริมสรา้งการจดจ าค าสอนของพระพุทธศาสนาได้ดี
ขึ้น การแข่งขันในรูปแบบเกมช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีมและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดย
ใช้แอปพลิเคชันคาฮูทยังสามารถตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในบทเรียนได้ทันที ส่งผลให้ครสูามารถปรับปรุงวิธีการสอน
ได้อย่างทันท่วงที การใช้คาฮูทยังช่วยเสรมิสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่มีความสนุกสนานและกระตุ้นให้ผู้เรยีนอยากมสี่วนร่วม
มากยิ่งข้ึนนักเรียนจะได้ฝึกการทบทวนและเข้าใจบทเรยีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้การเรยีนรู้พุทธศาสนสภุาษิตเป็นเรื่องที่
น่าสนุกและน่าตื่นเต้นมากยิ่งขึ้น แอปพลิเคชันเกมคาฮูทยังส่งเสรมิการเรียนรู้ ช่วยให้การเรียนการสอนมีความหลากหลายและ
ทันสมัย สร้างบรรยากาศการเรยีนที่ช่วยให้นักเรียนอยากเรยีนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจยัของ รุ่งโรจน์ ศรีจันทร์แก้ว, 
ปกรชัย เมืองโคตร, และนลิตา ภูสฤีทธิ์ (2565) ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ที่มีต่อพุทธิพิสัย
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ดา้นความรูค้วามจ า เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมติิ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนพุทธิพิสัยด้านความรูค้วามจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมติิ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 2) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการพฒันาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วน
ตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพิม่เติม ของนักเรียน     
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังไดร้ับการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกับผลการวิจยัของ อุไรวรรณ ปานทโชติ (2562) ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมคาฮูทส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณติศาสตร์ มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) 
ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูท ที่พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรม
วิชาคณิตศาสตร์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูท โดยผลการวิจัย
พบว่า เปรียบเทียบผลการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูท ที่พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพ
ครู ผลสัมฤทธ์ิ จากแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแบบมีนัยส าคัญทางสถติิที่ .05  
 5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท พบว่า โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการด าเนินการสร้างแอปพลิเคชันเกมคาฮูท ไดด้ าเนินการอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอน 
และค านึงถึงความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ในบทเรยีนเปน็หลัก นอกจากนี้นักเรียนมีความตั้งใจในการร่วมกิจกรรม 
การมีเทคโนโลยีเข้ามาท าให้ท้าทายในการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ นักเรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้กับเพื่อน ๆ 
รวมทั้งมีความเข้าใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้นเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเกมคาฮูท ท าให้นักเรียนอยากเรียนมากขึ้น มี
ค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือ ด้านเกมคาฮูท มีความสอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ และด้านนักเรียนพึงพอใจต่อการใช้เกม
คาฮูท ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามล าดับ จากผู้วิจัยสังเกตในขณะท าจดักิจกรรมพบว่า นักเรียนสามารถตอบค าถามไดด้ี 
และเมื่อสอบถามเพื่อทบทวนเนื้อหาอีกครั้งในคาบเรียนถัดไป ผลปรากฏว่านักเรียนยังสามารถจดจ าบทเรียนท่ีผ่านมาได้อยู่ อีก
ทั้งนักเรียนยังมีความกระตือรือร้น ช่ืนชอบการเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่งช่วยให้นักเรียนเกดิความมั่นใจในตนเองมีความมุ่งมั่นตั้งใจ 
และให้ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นอย่างดีแสดงใหเ้ห็นว่าการจดักิจกรรมเรียนรูโ้ดยใช้เกมประกอบน้ันท าให้
นักเรียนเกดิความพึงพอใจเป็นอยา่งมาก สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ดนุพล สืบส าราญ และศตวรรษ ศรีนุเคราะห์ (2567) 
ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม KAHOOT เรื่อง บรรยากาศของเรา ส าหรับนักเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการวิจัย ในส่วนของความพึงพอใจพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมเกม KAHOOT มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สดุ 

 6. ข้อเสนอแนะ 
 6.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
   6.1.1 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การใช้แอปพลิเคชันคาฮูทช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนมีคะแนนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคญัหลังเรียน ดังนั้นครูผูส้อนควรน าแอปพลิเคชันไปใช้ในการ
สอนเพื่อช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมทีส่นุกสนานและแข่งขัน ระบบค าถามที่เหมาะสม
ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาและจดจ าได้ดขีึ้น พร้อมทั้งมีการประเมินผลแบบเรียลไทม์ท่ีช่วยให้นักเรยีนปรับปรุงการเรยีนรูไ้ด้ทันที 
ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความตอ้งการของนักเรียน 
   6.1.2 การใช้แอปพลิเคชันคาฮูทช่วยแก้ปัญหาความเบื่อหน่ายในช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วยรปูแบบ
การเรียนผ่านเกม ดังนั้นครผูู้สอนควรน าไปใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียน บรรยากาศในห้องเรียนจึง
สนุกสนานและผ่อนคลาย ลดความตึงเครยีดจากการเรยีนแบบเดมิ ระบบคะแนนและการแข่งขันช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน
ตั้งใจเรียนและพัฒนาความเข้าใจในเนื้อหาได้อยา่งเต็มที ่
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   6.1.3 ครูผู้สอนควรน าแอปพลิเคชนัคาฮูทสามารถไปปรับใช้ในรายวชิาอื่นและบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เช่น การสอนค าศัพท์เฉพาะในรายวิชาภูมิศาสตร์ หรือการทบทวนความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อกระตุ้นความสนใจและการ 
มีส่วนร่วมของนักเรียน นอกจากน้ี ยังสามารถใช้กับกลุ่มเปา้หมายทีห่ลากหลาย เช่น นักเรียนในพ้ืนท่ีชนบทหรือผู้เรียนท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกันโดยปรับกิจกรรมใหเ้หมาะสม แอปพลิเคชนันี้ช่วยสร้างบรรยากาศการเรยีนรูท้ี่สนุกสนานและส่งเสรมิ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนได้อย่างมปีระสิทธิภาพในหลากหลายบริบท         
           6.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป  
   6.2.1 ด้านการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมแม้ว่าผลการประเมินแผนการจัดการเรยีนรู้โดยผู้เช่ียวชาญจะอยู่ใน
ระดับที่ดมีาก แต่ในบางแผนยังขาดความหลากหลายในรูปแบบของกิจกรรมทีส่่งเสริมการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและทักษะการคิด
วิเคราะห์ ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป ควรพัฒนาแผนการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการกจิกรรมที่กระตุ้นใหผู้้เรียนสามารถคิด
วิเคราะห์และแก้ปญัหาได้มากข้ึน เช่น การเพิ่มค าถามปลายเปดิหรือการอภิปรายกลุม่ที่ลึกซึ้ง 
   6.2.2 ด้านการวัดผลและประเมินผลการวิจัยครั้งนี้เน้นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังนั้นการวิจยัครั้งต่อไป
ควรพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนโดยใช้การจดัการเรยีนรู้ด้วยแอปพลิเคชันคาฮูท  
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