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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษา                     
ของนักศึกษาระหว่างกลุ่มที่เ รียนรู้ผ่านเกม Kahoot และกลุ่มเรียนรู้แบบปกติ  และ 2) เปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot กับเกณฑ์ร้อยละ 75                     
โดยใช้การทดลองแบบ Posttest-Only Control Group Design ซึง่เก็บข้อมลูจากนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียนศกึษา สถาบนัเทคโนโลยีปทมุวนั ในภาคเรียนที่ 1/2561  จ านวน 2 
กลุม่เรียน โดยแบ่งเป็นกลุม่ทดลอง (กลุม่ที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot)  จ านวน 1 กลุม่เรียน (19 คน)  และ              
กลุ่มควบคุม (กลุ่มที่เรียนรู้แบบปกติ) จ านวน 1 กลุ่มเรียน (12 คน)  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบทดสอบความรู้  และแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ  
วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ Independent t-test  และ One sample t-test   ผลการวิจยัพบว่า 1) กลุม่ที่เรียนรู้
ผา่นเกม Kahoot มีคา่เฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่ากลุม่ท่ีเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ที่ระดบั 0.05  และ 2) กลุม่ที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
75 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05   
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ค าส าคัญ:  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน   การเรียนรู้ผา่นเกม   อาเซียนศกึษา   Kahoot 

Abstract 

 The purposes of this research were: 1) to compare undergraduate students’ academic 
achievement in ASEAN Studies between Kahoot game-based learning group and traditional 
learning group; and 2) to compare their academic achievement after learning through Kahoot 
game-based learning activities with a criterion of 75%. The posttest-only control group design 
was used by collecting the data from Pathumwan Institute of Technology students who enrolled in 
1111004 ASEAN Studies course in the first semester of the academic year 2018 which were 
divided into one experimental group (Kahoot game-based learning group) (n= 19) and one 
control group (traditional learning group) (n= 12). Research instruments consisted of the 
achievement test and plans of learning activities. The data was analyzed by using independent t-
test and one sample t-test. The results showed that: 1) Academic achievement of Kahoot game-
based learning group was statistically significantly higher than traditional learning group (p-
value< 0.05); and 2) Academic achievement of Kahoot game-based learning group was 
statistically significantly higher than the criterion of 75% (p-value< 0.05).  

Keywords:  Academic Achievement, Game-Based Learning,  ASEAN Studies,  Kahoot 

บทน า 

การจดัการเรียนการสอนท่ีจะช่วยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
นัน้มีหลากหลายรูปแบบ ส าหรับการเรียนรู้ผา่นเกม (Game-Based Learning) คือ กระบวนการหนึ่งที่ผู้สอน
น ามาใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้ เรียนเลน่เกมตามกติกา และ
น าเนือ้หารวมถึงข้อมลูของเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  ซึ่งวิธีการดงักลา่วจะช่วยให้ผู้ เรียน         
ได้เรียนรู้เร่ืองต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยให้ผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมสูง  (ทิศนา แขมมณี, 2555)  ปัจจุบันเทคโนโลยี                   
ได้ถูกน ามาใช้ในฐานะที่ เ ป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนมากขึน้ ประกอบกับนักศึกษานิยมใช้                     
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สมาร์ทโฟนมากขึน้ (ธัญธัช วิภตัิภมูิประเทศ, 2559;  Correia, & Santos 2017)  ดงันัน้ จึงมีการพฒันา
รูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกม  โดยน าเทคโนโลยีมาใช้โดยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมเลน่เกมผ่านทางสมาร์ทโฟน 
ของผู้ เรียน เช่น Kahoot  

Kahoot คือ เคร่ืองมือส าหรับผู้สอนในรูปแบบของเกม จดัเป็นสื่อการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
โดยการสร้างค าถามที่มีค าตอบให้เลือกตอบแบบหลายค าตอบ ซึ่งค าถามจะถูกฉายขึน้บนจอในห้องเรียน 
ทัง้นี ้ผู้ เรียนจะมีสว่นร่วมในการตอบค าถามได้ผ่านทางสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตสว่นตวัที่มีการเช่ือมต่อผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต  เคร่ืองมือดงักลา่วนีเ้ป็นการช่วยกระตุ้นและสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการเรียน  
อนัจะท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากขึน้  (Kahoot, 2018)  

กลุม่วิชาศกึษาทัว่ไป คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบนัเทคโนโลยีปทมุวนั ได้เปิดสอนวิชา 
1111004 อาเซียนศึกษา เพื่อให้นกัศึกษาได้เรียนรู้เก่ียวกบัพฒันาการของอาเซียน  โอกาส  และผลกระทบ 
สามเสาหลกั  ความมัน่คง  เศรษฐกิจ  และวฒันธรรม ประโยชน์ที่ไทยจะได้รับสิ่งที่ควรปฏิบตัิและไม่ปฏิบตัิ 
ตามวิถีชีวิตความเป็นพลเมืองของอาเซียน   วิชาดังกล่าวเป็นวิชาใหม่ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป                       
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 และยังไม่เคยด าเนินการจัดการเรียนการสอนวิชานีม้าก่อน อย่างไรก็ดี              
จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาของกลุ่มวิชาศึกษาทัว่ไปที่ผ่านมาในหลกัสตูรเก่า พบว่า ผู้สอน            
เน้นการสอนแบบบรรยายโดยไม่ได้ให้นักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน รวมถึงยังพบว่า 
นกัศึกษา  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า   ด้วยเหตุนี ้ผู้วิจัยจึงมีความต้องการที่จะพฒันารูปแบบการเรียน 
การสอนวิชาดงักลา่วในรูปแบบใหม่เพ่ือสง่เสริมให้นกัศึกษาเกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูสดุ โดยได้เลือก
วิธีการเรียนรู้ผา่นเกม โดยได้น า Kahoot ซึง่เป็นเกมออนไลน์มาใช้ในการจดัการเรียนการสอน  

ส าหรับงานวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจยัมุ่งเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนกัศึกษาท่ีเรียนรู้
ผา่นเกม Kahoot และกลุม่ท่ีเรียนรู้แบบปกติ และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนรู้
ผา่นเกม Kahoot  กบัเกณฑ์ร้อยละ 75  โดยผู้วิจยัได้ก าหนดเกณฑ์ที่ระดบัดงักลา่วจากการทบทวนงานวิจยั 
ที่ เ ก่ียวข้อง ซึ่ งจะน าผลการวิจัยที่ ไ ด้ไปพัฒนารูปแบบการจัดการเ รียนการสอนให้แก่นักศึกษา                       
ได้อยา่งเหมาะสมตอ่ไป  

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนกัศึกษา ระหว่างกลุม่ท่ีเรียนรู้
ผา่นเกม Kahoot และกลุม่เรียนรู้แบบปกติ   
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2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม 
Kahoot กบัเกณฑ์ร้อยละ 75   

สมมติฐานการวิจัย 

 1. นกัศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ในวิชาอาเซียนศึกษา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่า
นกัศกึษาที่เรียนรู้แบบปกติ  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 2. นกัศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ในวิชาอาเซียนศึกษา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์  
ที่ร้อยละ 75 

นิยามศัพท์ 

 1. การเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ผ่านการเลน่เกมออนไลน์ Kahoot   
เร่ืองสามเสาหลกัของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมัน่คงอาเซียน ประชาคม
สังคมและวัฒนธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน  การเช่ือมโยงระหว่างกันในอาเซียน          
และผลกระทบของอาเซียนตอ่ไทย ของนกัศกึษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียนศกึษา  
 2.  กา ร เ รี ยน รู้ แบบปกติ  หมายถึ ง  ก ระบวนการ เ รียน รู้ผ่ า นกา รสอ นแบบปกติห รื อ                                
เน้นการบรรยายเนือ้หาจากผู้สอนในเร่ืองสามเสาหลกัของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมือง
และความมั่นคงอาเซียน ประชาคมสังคมและวัฒนธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน                     
การเช่ือมโยงระหว่างกนัในอาเซียน และผลกระทบของอาเซียนต่อไทย ของนกัศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 
1111004 อาเซียนศกึษา  

3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความเข้าใจของนกัศึกษาในเร่ืองสามเสาหลกั
ของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมั่นคงอาเซียน ประชาคมสังคมและ   
วฒันธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเช่ือมโยงระหว่างกันในอาเซียน และผลกระทบ   
ของอาเซียนตอ่ไทย ซึง่วดัได้จากแบบทดสอบความรู้ที่ผู้วิจยัสร้างขึน้  
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ขอบเขตการวิจัย 

 1. กลุ่มตัวอย่าง: นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียนศึกษา     
กลุม่วิชาศกึษาทัว่ไป คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบนัเทคโนโลยีปทมุวนั ในภาคเรียนที่ 1/2561  
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย:  ตัวแปรอิสระ คือ วิ ธีการจัดการเรียนรู้ จ าแนกเป็น 2 แบบ ได้แก่        
การเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  และการเรียนรู้แบบปกติ  ส่วนตัวแปรตาม คือ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน         
วิชาอาเซียนศกึษา  

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 1. การเรียนรู้ผ่านเกม 
งานวิจยัครัง้นีไ้ด้ใช้แนวคดิทฤษฎีเร่ืองการเรียนรู้ผา่นเกม (Game-Based Learning) มาใช้เป็นฐาน

ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนของนักศึกษา  โดยทิศนา แขมมณี (2555)  อ ธิบายว่า                     
การเรียนรู้ ผา่นเกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที่ก าหนด 
โดยการให้ผู้ เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนือ้หา/ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ          
ผลของการเล่นเกมของผู้ เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  ทัง้นี ้การเรียนรู้ผ่านเกมมีข้อดีคือ  
เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงและยังได้รับความสนุกสนาน  เป็นวิธีที่ช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษ์แจ้งด้วยตนเอง  ท าให้การเรียนรู้นัน้มีความหมายและอยู่คงทน  
อยา่งไรก็ดี  มีข้อจ ากดัคือ เป็นวิธีสอนท่ีใช้เวลามาก และอาจมคีา่ใช้จ่ายเนื่องจากเกมบางประเภทโดยเฉพาะ
สถานการณ์จ าลองนัน้มีราคาสงู  เป็นวิธีสอนท่ีขึน้กบัความสามารถของผู้สอน  ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกับการสร้างเกมจึงจะสามารถสร้างได้  เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก         
และเป็นวิธีสอนที่ผู้ สอนต้องมีทกัษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถช่วยให้ผู้ เรียน
ประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวตัถปุระสงค์  

นอกจากนี ้ณฐัญา นาคะสนัต์, และชวณฐั นาคะสนัต์ (2559) กลา่วว่า  การจดัการเรียนการสอน
ผ่านเกมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในทุกขัน้ของการสอนโดยระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ตัง้แต ่             
1) ขัน้การน าเข้าสู่บทเรียน โดยสามารถประยุกต์ใช้เกมกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนก่อนเข้าบทเรียน         
2) ขัน้การสอน โดยประยกุต์ใช้เกมเป็นสื่อในการน าความรู้ให้กบัผู้ เรียน  3) ขัน้ขยายความรู้  โดยน าเกม    
มาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ของผู้ เรียน  และ 4) ขัน้สรุป สามารถน าเกมมาประยุกต์                 
ใช้ในการสรุปเนือ้หาร่วมกบัผู้ เรียน 
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 ส าหรับขัน้ตอนส าคญัของการเรียนรู้ผ่านเกม (ทิศนา แขมมณี, 2555)   คือ  
1) ผู้สอนน าเสนอเกม ชีแ้จงวิธีการเลน่และกติกาการเลน่ 
2) ผู้ เรียนเลม่เกมตามกติกา 
3) ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเลน่และวิธีการหรือพฤติกรรมการเลน่ของผู้ เรียน 
4) ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

2. เกม Kahoot  
เกม kahoot  เป็นเกมออนไลน์ประเภทหนึ่งที่ผู้สอนน ามาใช้ในห้องเรียนเพื่อให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วม

ในการเล่นเกมซึ่งมีลักษณะเป็นการตอบค าถามที่ฉายผ่านจอในชัน้เรียน  โดยการตอบค าถามนัน้              
ผู้ เรียนจะใช้อปุกรณ์สมาร์ทโฟนในการเลือกค าตอบที่ถกูต้อง ทัง้นี ้ประโยชน์ของเกม Kahoot นัน้ นอกจาก 
จะช่วยให้ผู้ เ รียนได้มีส่วนร่วมในชัน้เ รียนแล้ว ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้ เ รียนได้พัฒนาการเรียนรู้ของตน               
ได้อยา่งมีประสทิธิภาพอีกด้วย  (Kahoot, 2018)  
 วิธีการเล่นเกม Kahoot  (พิศมัย หาญมงคลพิพัฒน์, 2561) คือ  เมื่อผู้ สอนเปิดเกม Kahoot       
ผ่านเว็บไซต์  https://kahoot.com ขึ น้บนจอหลัก เพื่อใ ห้ผู้ เ รียนเห็น  จะพบกับเลขรหัส  PIN                           
ที่ระบบจะสุม่ขึน้มา  สว่นผู้ เรียนใช้อปุกรณ์เสว่นตวั เช่น สมาร์ทโฟน ในการเข้าเว็บไซต์ kahoot.it  ตามด้วย
การใส่เลขรหัส PIN และช่ือของผู้ เ รียน จากนัน้ช่ือของผู้ เ รียนจะปรากฏอยู่บนหน้ารอในจอหลัก              
ผู้ สอนจึงกดปุ่ มเร่ิมการเล่นเกม   โดยแต่ละข้อค าถามจะมีตัวเลือก (มากสุด 4 ตัวเลือก) ปรากฏขึน้            
บนหน้าจอหลกั  ผู้ เรียนจะต้องเลือกหนึ่งค าตอบโดยกดเลือกจากอปุกรณ์ของผู้ เรียน  ทัง้นี ้เกมถกูออกแบบ
มาเพื่อท่ีผู้ เลน่จะต้องเงยหน้าจากจอของตนเอง เพื่อมองจอหลกัเป็นระยะ ซึง่เป็นการเพิ่มปฏิกิริยาทางสงัคม
ระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน  ผู้ เรียนจะได้รับคะแนนเมื่อตอบค าถามถูกและตามเวลาที่ก าหนดในแต่ละข้อ   
หลงัจบแต่ละค าถาม ผู้ เรียนจะเห็นคะแนนของตนเอง  รายช่ือผู้ เรียนที่มีคะแนนมากที่สดุ 5 อนัดบัแรก       
จะถกูแสดงบนหน้าจอหลกัเพื่อกระตุ้นการแขง่ขนัระหวา่งผู้ เรียน 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรในงานวิจยันี ้คือ นกัศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ และนกัศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 1111004 อาเซียนศึกษา  กลุ่มวิชาศึกษาทัว่ไป คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน ในภาคเรียนที่ 1/2561  จ านวน 4 กลุ่มเรียน  ผู้ วิจัยค านวณ         
ขนาดตัวอย่างด้วยสูตรของ Yamane (1973) ได้ขนาดตัวอย่าง 60 คน และคัดเลือกตัวอย่าง                      
เข้าสูก่ระบวนการทดลองด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนทกุคนอาสาสมคัรเข้าร่วมกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

https://kahoot.com/
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ได้ตวัอย่างทัง้สิน้ 31 คน จ าแนกเป็นกลุม่ทดลอง (กลุม่ที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot)  19 คน และกลุม่ควบคมุ 
(กลุม่ที่เรียนรู้แบบปกติ) 12 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบความรู้ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
ด้วยเกม Kahoot และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ส าหรับขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือ มีดงันี ้

1.แบบทดสอบความรู้  
แบบทดสอบความรู้ของวิชา 1111004 อาเซียนศึกษา ซึ่งมี เนื อ้หาเ ก่ียวกับสามเสาหลัก             

ของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมั่นคงอาเซียน ประชาคมสังคมและ      
วฒันธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเช่ือมโยงระหว่างกันในอาเซียน และผลกระทบ    
ของอาเซียนตอ่ไทย ผู้วิจยัสร้างขึน้จากการทบทวนแนวคิดและงานวิจยัที่เก่ียวข้อง  (กรมอาเซียน  กระทรวง
การต่างประเทศ, 5226; ธัญธัช วิภตัิภมูิประเทศ, 2557ก; ธัญธัช วิภตัิภมูิประเทศ, 2557ข; ธัญธัช  วิภตัิภมูิ
ประเทศ, 2557ค; ธัญธัช วิภตัิภมูิประเทศ, 2560; สริุนทร์ พิศสวุรรณ, 2555; Thompson, & Thianthai, 
2008) และให้ผู้ เช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ซึ่งพบว่า              
มีคา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.66-1.00   

ทัง้นี ้แบบทดสอบความรู้ มีลกัษณะเป็นค าถามให้เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ตอบถูกได้ 1 คะแนน   
ตอบผิดได้ 0 คะแนน  รวม 30 ข้อ มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.42-0.79 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r)     
อยู่ระหว่าง 0.26-0.78  โดยยึดตามเกณฑ์แบบทดสอบความรู้ของบุญชม ศรีสะอาด (2556, น.96-97)       
ซึ่งน าเสนอว่า ค่าความยากที่เหมาะสมควรอยู่ระหว่าง  0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกจะต้อง                 
ไมต่ ่ากวา่ 0.20     
 2. แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ผา่นเกม Kahoot  และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 
  ผู้ วิจัยออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการใช้เกม Kahoot และกิจกรรมการเรียนรู้  
แบบปกติ เร่ืองสามเสาหลกัของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมัน่คงอาเซียน 
ประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเช่ือมโยงระหวา่งกนัในอาเซียน 
และผลกระทบของอาเซียนต่อไทย ของวิชา 1111004 อาเซียนศึกษา โดยค าถามของเกม Kahoot นัน้       
แต่ละ เนื อ้หาจะมีจ านวน 10ข้อ  และใ ห้ผู้ เ ช่ี ยวชาญตรวจสอบรวมถึ งแ ก้ ไขรายละเอียดของ                              
แผนการจดักิจกรรม  
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วิธีด าเนินการวิจัย  

 งานวิจยันีเ้ป็นการทดลองแบบ Posttest-Only Control Group Design (ผ่องพรรณ ตรัยมงคลกูล, 
และสุภาพ ฉัตราภรณ์, 2555; Johnson, & Christensen, 2004) คือ การเปรียบเทียบ Posttest                   
ซึ่งในท่ีนีห้มายถึง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนระหว่างกลุ่มควบคมุและกลุม่ทดลอง  ส าหรับขัน้ตอน  
การด าเนินการวิจยักบักลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ มีดงันี ้ 

 1. กลุ่มทดลอง 
1.1 ในสัปดาห์ที่  9-13 ผู้ วิจัยแนะน าแต่ละเนือ้หาซึ่งเ ก่ียวข้องกับสามเสาหลัก              

ของประชาคมอาเซียน ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมั่นคงอาเซียน ประชาคมสังคมและ    
วฒันธรรมอาเซียน และประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเช่ือมโยงระหว่างกันในอาเซียน และผลกระทบ    
ของอาเซียนต่อไทย หลังจากนัน้จึงจัดกิจกรรมการเล่นเกม Kahoot โดยผู้ วิจัยแนะน าวิธีการและกติกา                  
ในการเล่นเกมให้นกัศึกษา และให้นกัศึกษาแต่ละคนน าสมาร์ทโฟนมาร่วมใช้ในกิจกรรมเกมตอบค าถาม 
และมีการเฉลยค าตอบ หลงัจากนัน้ จึงจัดให้มีการอภิปรายเนือ้หาร่วมกันระหว่างผู้ วิจัยและนักศึกษา                       
เพื่อสรุปเนือ้หาสาระที่ได้เรียนรู้จากการเลน่เกมในแตล่ะหวัข้อ 

1.2 ภายหลังจากการให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม Kahoot แล้ว  ผู้ วิจัย            
ใ ห้ นั ก ศึ ก ษ า ทดสอบหลั ง เ รี ย น  ( Posttest) เ พ่ื อ วั ด ร ะ ดับ ผ ลสัม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น                                            
โดยใช้เวลาในการทดสอบ 60 นาที 

 2. กลุ่มควบคุม 
  2.1 ในสปัดาห์ที่ 9-13  ผู้วิจยับรรยายเนือ้หาเก่ียวกบัสามเสาหลกัของประชาคมอาเซียน 
ซึ่งได้แก่ ประชาคมการเมืองและความมั่นคงอาเซียน ประชาคมสังคมและวัฒนธรรมอาเซียน และ   
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน การเช่ือมโยงระหวา่งกนัในอาเซียน และผลกระทบของอาเซียนตอ่ไทย 
  2.2 ภายหลงัจากการเรียนรู้แบบปกติแล้ว ผู้ วิจัยให้นกัศึกษาท าการทดสอบหลงัเรียน 
(Posttest) เพ่ือวดัระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้เวลาในการทดสอบ 60 นาที  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน           
โดยพิสจูน์สมมติฐานข้อที่ 1. เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภายหลงัการเรียนระหว่าง  
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้สถิติ Independent t-test    ส่วนสมมติฐานข้อที่ 2. เพื่อเปรียบเทียบ  
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ค่ า เ ฉลี่ ยผลสัมฤท ธ์ิทางการ เ รี ยนภายหลังก า ร เ รี ยนของกลุ่ มทดลองกับ เ กณฑ์ ร้อยละ  75                             
ใช้สถิติ One sample t-test 

ผลการวิจัย 

1. การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษา
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

จากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนกัศึกษาภายหลงั      
การเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม Kahoot (กลุ่มทดลอง) และกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยวิธีปกติ         
(กลุ่มควบคุม) โดยใช้สถิติ Independent t-test ในการวิเคราะห์ พบว่า กลุ่มทดลอง (Mean = 24.89,      
S.D. = 3.54)  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม (Mean = 21.41, S.D. = 4.56)                     
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 (t = 2.382, Sig = 0.012) ดงัรายละเอียดในตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1  การเปรียบเทียบคา่เฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศกึษาของนกัศกึษาระหวา่ง        
                 กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
 

กลุ่ม จ านวน คะแนนเต็ม Mean S.D. t p-value 
 

กลุม่ที่เรียนรู้จาก                   
การเลน่เกม Kahoot 

(กลุม่ทดลอง) 

19 30 24.89 3.54 2.382 0.012 
 
 

 กลุม่ที่เรียนรู้แบบปกต ิ
(กลุม่ควบคมุ) 

12 30 21.41 4.56 

 
 
 2. การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาของนักศึกษา             
กลุ่มทดลอง กับเกณฑ์ร้อยละ 75 

 จากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาภายหลังการเรียน          
ของนกัศึกษากลุม่ที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  (กลุม่ทดลอง) กบัเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้สถิติ One sample     
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t-test พบว่า นกัศึกษามีค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  
(t= 2.947, Sig.= 0.004) ดงัที่แสดงไว้ในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบคา่เฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาอาเซียนศกึษาภายหลงัการเรียน               
                  ของนกัศกึษากลุม่ทดลอง กบัเกณฑ์ร้อยละ 75 
 

กลุ่มที่เรียนรู้             
จากการเล่นเกม 
(กลุ่มทดลอง) 

 
จ านวน 

 

เกณฑ์ร้อย
ละ 75 

 
Mean 

 
S.D. 

 
t 

 
p-value 

 

หลงัเรียน 19 22.5 24.89 3.54 2.947 0.004 

อภปิรายผล  

 ผลการวิจยัน ามาอภิปรายผลได้ 2 ประเด็น  ดงันี ้ 

1. จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักศึกษาที่เรียนรู้จากการเล่นเกม Kahoot ในวิชา         
อาเซียนศึกษา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนรู้แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ          
ที่ระดบั 0.05  เป็นไปตามแนวคิดเร่ืองการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) กล่าวคือ การเรียนรู้   
ผา่นเกมเป็นกระบวนการท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้ เรียนเลน่เกม
ตามกติกา และน าเนือ้หา/ข้อมลูของเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  ซึง่วิธีการดงักลา่วจะช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้นัน้มีความหมายและอยู่คงทน  
(ทิศนา แขมมณี, 2555) เช่นเดียวกบัเกริก ศกัดิ์สภุาพ (2561) ซึง่อธิบายวา่ Kahoot เป็นตวัเลอืกที่ดีทางหนึ่ง
ที่ผู้สอนสามารถน าไปใช้ในห้องเรียนเพื่อให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการเรียนรู้ได้มากกว่าการเรียนรู้แบบปกติ  
โดยมีการใช้สมาร์ทโฟนในการเล่นเกม ซึ่งเพิ่มความสนกุสนานในห้องเรียน ดึงดดูความสนใจให้กบัผู้ เรียน 
และยงัท าให้มีการเรียนรู้อยา่งรวดเร็ว  

ทัง้นี  ้ข้อค้นพบจากงานวิจัยนีม้ีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ เกรียงไกร ลิ่มทอง (2560)            
ซึ่งน าเกม Kahoot มาใช้พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่ไม่ได้เรียน                         
โดยวิธีดงักลา่ว  และสอดคล้องกบั Ares, Bernal,  Nozal, Sanchez,  & Bernal  (2018)  ได้เปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี ระหว่างกลุม่นกัศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot และกลุม่นกัศึกษาที่เรียนรู้
โดยวิธีปกติ  ผลการวิจยัพบวา่  นกัศกึษาที่เรียนรู้ผา่นเกม Kahoot  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมีสงูกว่า
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นกัศึกษาที่เรียนรู้โดยวิธีปกติ  เช่นเดียวกบังานวิจยัของ Iwamoto, Hargis, Taitano, & Vuong (2017)         
ได้น าเกม Kahoot มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนักศึกษาวิชาจิตวิทยา ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 
นกัศึกษาที่เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีไม่ได้เรียนผ่าน       
การเลน่เกมดงักลา่ว  นอกจากนี ้Jigme, & Wallin (2017) ซึ่งหาความสมัพนัธ์ระหว่างการเรียนรู้ผ่านเกม 
(Game-Based Learning) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนเกรด 7                      
ในโรงเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในประเทศภฏูาน  โดยกลุม่ทดลองใช้การเรียนรู้ผา่นเกม  สว่นกลุม่ตวัควบคมุ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบบรรยาย ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่า      
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เช่นเดียวกับชมนาด อุปชิตกุล (2559) ซึ่งศึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาศิลปะของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบเกมระหวา่ง
กลุม่ควบคมุซึ่งเรียนแบบปกติและกลุม่ทดลองที่เรียนรู้ผ่านเกม ผลการวิจยัพบว่า กลุม่ทดลองมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01  

2. จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า นกัศึกษาที่เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ในวิชาอาเซียนศึกษา        
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์ท่ีร้อยละ 75  ทัง้นีเ้ป็นไปตามแนวคิดเร่ืองการเรียนรู้ผ่านเกม               
ซึ่งอธิบายว่า เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้ เรียนได้รับความสนุกสนาน         
และที่ส าคญัคือ เกิดการเรียนรู้จากการเล่นซึ่งภายหลงัจากการเล่นเกมผู้ เรียนจะอภิปรายเนือ้หาที่ได้รับ     
จากการเล่นเกม ซึ่งท าให้เห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง  (ทิศนา แขมมณี, 2555)   ผลการวิจัยครัง้นี ้               
มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของธิดารัตน์ เลิศวิทยากุล (2560) ได้น าเกม Kahoot มาใช้ในการพฒันา    
การเรียนรู้วิชาจริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพของนักศึกษาพยาบาล พบว่านักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ       
ทางการเรียนสูงขึน้   และงานวิจัยของสหรัฐ ยกย่อง และเอกรัตน์ ทานาค (2560) พบว่า นักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ผ่านเกม Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้  เช่นเดียวกบั    
วีระชัย สีทาน้อย, ชนิศวรา เลิศอมรพงษ์, และสิริพร ทิพย์คง (2561) ซึ่งศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน        
วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โดยการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้  ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั 0.05  

 
 
 
 
 



รังสิตสารสนเทศ    ปีที่ 25  ฉบับที่ 2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2562      61 

 
   
 
 

 
 

ข้อเสนอแนะ 

 1.ข้อเสนอแนะต่อการน าไปใช้   
  1.1 เนื่องจากการวิจัยในครัง้นีพ้บว่า การน าเกม Kahoot มาใช้ในการจัดการเรียน        
การสอน มีส่วนช่วยให้นักศึกษาในกลุ่มทดลองมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ได้นัน้  ดังนัน้ จึงควรน า      
เกม Kahoot ไปใช้ในการจดัการเรียนการสอนกบันกัศกึษาในทกุกลุม่เรียน  

1.2 ผู้สอนควรสร้างเกม Kahoot ให้ครอบคลมุทกุหวัข้อในวิชาอาเซียนศกึษา เพื่อน าไปใช้
เป็นกิจกรรมเพ่ือท่ีจะสง่เสริมให้นกัศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้  

 2. ข้อเสนอแนะต่อการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
2.1 ควรเพิ่มการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เช่น              

การสมัภาษณ์ความคิดเห็นของนกัศกึษาที่มีตอ่การเรียนรู้ผา่นเกม Kahoot 
2.2 ควรเพิ่มตัวแปรตามอื่ นๆ  ที่ เ ก่ียว ข้องกับการ เ รียน รู้ผ่านเกม Kahoot เช่ น               

ทกัษะทางปัญญา  

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