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งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
การสอนทางไกล Telemedicine และ 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot 
Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine ด าเนินการโดยวิธีวิจัย
เชิงส ารวจ (Survey Research) กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตแพทย์ชั้นปีที่ 4 จ านวน 44 คน จากศูนย์แพทย์ 3 แห่ง 
ได้แก่ โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช, โรงพยาบาลพิจิตร และโรงพยาบาลแพร่ ที่มีการจัดการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine ปีการศึกษา 2560 ในหัวข้อ “Rehabilitation 
in arthritis patients” เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง
และวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า  

1. การประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล
Telemedicine โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.44) และเมื่อพิจารณารายด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาของ 
Kahoot Program, ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน, ด้านการแสดงผล Kahoot Program, ด้านการ
ประเมินการใช้ Kahoot Program และด้านภาษา พบว่าการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการ
เรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน  

2. ความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicineโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.35) และเมื่อพิจารณาราย
ด้าน ได้แก่ ด้านประโยชน์ ด้านรูปแบบ ด้านความพึงพอใจ พบว่านิสิตแพทย์มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
และด้านปัญหาและอุปสรรค พบว่านิสิตแพทย์มีความคิดเห็นในระดับมาก 

ค าส าคัญ: โปรแกรม Kahoot การประเมินการเรียนการสอน เครือข่ายการสอนทางไกลเทเลเมดิซีน 
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The objectives of this research were: 1) to evaluate the Kahoot Program using in instruction 
via telemedicine distance learning network and 2) to study medical student’s opinions 
towards using Kahoot Program in instruction via telemedicine distance learning network. The 
survey research was employed in this study. The samples were 44 4th year medical students 
from 3 Medical Education Centers, including the Somdejphrajaotaksinmaharaj Hospital, Phrae 
Hospital and Phichit Hospital and study in “Rehabilitation in arthritis patients” topic via 
telemedicine distance learning network. The instrument research used to collect data was 
online questionnaire. The statistical techniques employed for data analysis were mean and 
standard deviation. The findings of this research were concluded as follows:  

1. The evaluation of using Kahoot Program in instruction via telemedicine distance 
learning network were found at highest level ( X  = 4.44). When considering each aspect, 
including: the content of Kahoot Program, the design of instructional system, the display of 
Kahoot Program, the evaluation of using Kahoot Program and language, It was also ranked at 
highest levels in all aspects.  

2. The opinion of medical student on using Kahoot Program in instruction via 
telemedicine distance learning network were found at highest level ( X  = 4.35). When 
considering each aspect, including: benefit topic, pattern and satisfaction, It was also ranked 
at highest levels in all aspects. And barriers, medical student were found at high level. 
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บทน า 
ในอดีตที่ผ่านมา การเรียนการสอนทางการแพทย์ของเครือข่ายศูนย์แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิก สังกัด

คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ได้แก่ โรงพยาบาลพุทธชินราช โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสิน
มหาราช โรงพยาบาลอุตรดิตถ์ โรงพยาบาลแพร่และโรงพยาบาลพิจิตร ต้องประสบกับปัญหาการควบคุม
มาตรฐานการจัดการเรียนที่มีคุณภาพ กอปรกับปัญหาการขาดแคลนอาจารย์แพทย์ที่มีความเชี่ยวชาญ ดังนั้นใน
ปี พ.ศ.2548 เป็นต้นมา คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จึงได้มีการพัฒนา “เครือข่ายการสอน
ทางไกล Telemedicine” ขึ้น โดยระบบปฏิบัติการนี้จะผลักดันคุณภาพทางการศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพ 
รวมทั้งสนับสนุนให้นิสิตแพทย์ที่ก าลังศึกษาอยู่ ณ เครือข่ายศูนย์แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิกแต่ละแห่งสามารถ
เข้าถึงการเรียนการสอนและแหล่งข้อมูลทางวิชาการ รวมทั้งการติดต่อสื่อสาร   กับอาจารย์แพทย์ผ่านระบบ 
Video Conference ได้ นอกจากนี้ ผลของการด าเนินงานดังกล่าวยังสนับสนุนให้นิสิตแพทย์ได้รับความรู้จาก
อาจารย์แพทย์ที่มีความเชี่ยวชาญและเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่ดียิ่งขึ้น (มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2555)  

อย่างไรก็ตาม ข้อเท็จจริงเชิงประจักษ์ของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล 
Telemedicine ที่ผ่านมา ถึงแม้ว่าจะเป็นการสื่อสารสองทางที่มีการติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์และนิสิต
แพทย์ผ่านระบบ Video Conference แตเ่นื่องจากเนื้อหาในรายวิชาที่มีปริมาณมากกอปรกับเวลาในการสอน
ที่มีอยู่อย่างจ ากัด ท าให้อาจารย์แพทย์เลือกจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีแบบดั้งเดิม โดยเน้นการบรรยาย
ประกอบ PowerPoint เป็นหลัก ในขณะที ่Video Conference ซ่ึงถ่ายทอดไปยังเครือข่ายศูนย์แพทยศาสตร
ศึกษาชั้นคลินิกจะได้รับการบันทึกและนิสิตแพทย์สามารถน าเทปวีดีโอเหล่านั้นมาทบทวนบทเรียนได้ด้วย
ตนเอง โดยไม่จ าเป็นต้องสนใจเรียนในห้องเรียน ซึ่งท าให้นิสิตแพทย์ที่ศึกษาผ่านระบบ Video Conference 
อาจ “หลับ” หรือ “ท ากิจกรรมอ่ืน ๆ” ในขณะที่อาจารย์แพทย์ก าลังสอนได้ (ศิริขวัญ วงค์ชุมพันธ์, 2557) 
ดังนั้น เป้าประสงค์ของเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine จึงเกิดผลสัมฤทธิ์และมปีระสิทธิภาพลดลง 

ศูนย์แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิก โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช จังหวัดตาก เป็นหนึ่ง ใน
เครือข่ายสถาบันร่วมผลิตแพทย์ สังกัดคณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ท าหน้าที่รับผิดชอบ ในการ
จัดการเรียนการสอนให้แก่นิสิตแพทย์ระดับชั้นคลินิก (ชั้นปี 4 – 6) ได้พบกับปัญหาการขาดแคลนอาจารย์
แพทย์ผู้สอนที่มีความเชี่ยวชาญและปัญหาการควบคุมคุณภาพการศึกษาที่มีประสิทธิผล ดังที่กล่าวมาข้างต้น 
จึงได้น าเอาระบบ “เครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine” ของคณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกับศูนย์แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิกอีก  2 แห่ง ได้แก ่
โรงพยาบาลแพร่และโรงพยาบาลพิจิตร ตั้งแต่ปี พ.ศ.2548 เป็นต้นมา โดยในหัวข้อ “Rehabilitation in 
arthritis patients” รายวิชา 499404 “สุขภาพและโรคของผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ 1” เป็นวิชาชั้นคลินิก 
ขั้นพ้ืนฐานที่นิสิตแพทย์ต้องศึกษา ดังนั้น อาจารย์แพทย์จากศูนย์แพทยศาสตรศึกษาทั้ง 3 แห่ง จึงสลับกันท า
หน้าที่ในการเป็นแม่ข่ายการเรียนการสอนผ่านระบบ Video Conference ในขณะเดียวกันนิสิตแพทย์
บางส่วนซึ่งไม่ได้ศึกษาโดยตรงกับศูนย์แพทยศาสตรศึกษาที่เป็นแม่ข่ายและต้องศึกษาผ่านหน้าจอโปรเจคเตอร์ 
ต่างก็หลับและท ากิจกรรมอื่น ๆ ขณะที่มีการเรียนการสอนเช่นกัน 
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ทั้งนี ้เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ผู้สอนจึงน าเอาเครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่าง Kahoot Program ซึ่งเป็นเกมออนไลน์ มาประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการเรียนการสอน ผ่านทาง
อุปกรณ์ Smartphone Tablet และ Notebook โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถน าเอาทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ภายใต้เงื่อนไขและ
เวลาที่จ ากัดของ Kahoot Program (Wang, 2015) อีกทั้ง การเรียนการสอนในยุคนี้ อุปกรณ์และเครื่องมือ
สมัยใหม่ยังเป็นส่วนส าคัญที่ช่วยให้การเรียนการสอนน่าสนใจมากขึ้น เพียงแต่ขอให้รู้จักเครื่องมือนั้นให้ดีและ
น าไปใช้ให้เหมาะกับผู้เรียน โดยเฉพาะนิสิตนักศึกษาในยุคปัจจุบันที่ติดมือถือและเกม ดังนั้น Kahoot 
Program จึงถือเป็นเครื่องมือทางการสอนที่ส าคัญท่ีช่วยให้นักศึกษาเกิดความสนใจศึกษา และด้วยจุดเด่นของ
เกม คือ มีทั้งความยาก/ง่าย ยิ่งเล่นยิ่งสนุก เกิดการแข่งขันและสร้างความท้าทาย จะท าให้นิสิตแพทย์สนใจ
เรียนมากขึ้น (Cutri et al., 2016) แม้ว่าจะไม่ได้อยู่ในพื้นท่ีเดียวกันก็ตาม 

ดังนั้น จึงเป็นที่มาของผู้วิจัยที่ต้องการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอน
ผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine รวมทั้งศึกษาความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ 
Kahoot Program โดยผลของการศึกษาจะสามารถน าไปใช้ในการปรับปรุงและแก้ไขการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายการสอน Telemedicine ให้เกิดประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองต่อความต้องการของนิสิต
แพทย์มากขึ้น รวมทั้งขยายพ้ืนที่ของการศึกษาทางด้านแพทยศาสตรศึกษาต่อไป 
  

วัตถุประสงค์การวิจัย          
1. เพ่ือประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล 

Telemedicine 
2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอน

ผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดของ ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2556) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 

โดยได้น าเสนอถึงองค์ประกอบของการประเมินสื่อการเรียนการสอนโดยผู้ใช้เพื่อสะท้อนคุณภาพ ของเครื่องมือ
ทางการศึกษา ที่มีเงื่อนไขหลักของการประเมินข้ึนอยู่กับลักษณะเชิงโครงสร้างและคุณภาพของสื่อ ซึ่งประกอบ
ไปด้วยการประเมินใน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาของสื่อ ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอนด้านการ
แสดงผลของสื่อ ด้านการประเมินการใช้ และด้านภาษาของสื่อ ในขณะเดียวกันผู้วิจัยยังได้ศึกษาความคิดเห็น
ของนิสิตแพทย์ที่มีต่อสื่อการเรียนการสอน Kahoot Program ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านรูปแบบ, 
ด้านประโยชน์, ด้านความพึงพอใจ และด้านปัญหาและอุปสรรค ซึ่งสามารถสรุปเป็นรูปภาพได้   ดังต่อนี้ 
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วิธีการวิจัย 
รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) 
ขอบเขตการวิจัย ขอบเขตด้านเนื้อหาของงานวิจัยนี้ เป็นการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียน

การสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine เฉพาะหัวข้อ “Rehabilitation in arthritis 
patients” ของรายวิชา 499404 “สุขภาพและโรคของผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ 1” ปีการศึกษา 2560 ภายใต้การ
อธิบายด้วยแนวคิดการประเมินสื่อและเครื่องมือทางการเรียนการสอนเท่านั้น  โดยพ้ืนที่ในการวิจัย คือ ศูนย์
แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิกที่มีการเรียนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine 3 แห่ง ได้แก ่
โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช, โรงพยาบาลแพร่และโรงพยาบาลพิจิตร ตั้งแต่วันที่ 15 พฤษภาคม 
– 7 กรกฎาคม พ.ศ.2560 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 40 วัน 

กลุ่มเป้าหมาย คือ นิสิตแพทย์ชั้นปีที่ 4 จ านวน 44 คน ที่มีการเรียนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล 
Telemedicine เฉพาะหัวข้อ “Rehabilitation in arthritis patients” รายวิชา 499404 “สุขภาพและโรค
ของผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ 1” ของศูนย์แพทยศาสตรศึกษา 3 แห่ง ได้แก่ โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสิน
มหาราช โรงพยาบาลแพร่และโรงพยาบาลพิจิตร ปีการศึกษา 2560 

ขั้นตอนการเรียนการสอน อนึ่ง Kahoot Program เป็นเกมออนไลน์ฟรีที่ตอบสนองต่อผู้เรียนในยุค
ปัจจุบัน โดยผู้สอนสามารถน ามาเทคโนโลยีนี้มาใช้ในการสนับสนุนการเรียนการสอนได้  ด้วยการสร้างชุด
ค าถามของเกม ซึ่งรูปแบบของเกมจาก Kahoot Program จะท าให้บรรยากาศการเรียนเกิดความสนุกสนาน 
แค่ผู้เรียนมีรหัสของ Kahoot Program และมีอุปกรณ์ Smartphone ที่มีอินเทอร์เน็ต ก็สามารถใช้ Kahoot 
Program ได้ และส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนได้ก าหนดขั้นตอนของการใช้  Kahoot Program 
ในการจัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ผู้สอนสมัครเป็นสมาชิกใน Kahoot Program ผ่าน https://kahoot.com/ ต่อมาจึงได้
ก าหนดรูปแบบของเกม โดยผู้สอนเลือกสร้างเกมในรูปแบบ Quiz พร้อมทั้งประยุกต์ให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับ
หัวข้อ “Rehabilitation in arthritis patients” ซึ่งผู้สอนได้สร้างเกม 2 ชุด เป็น Pre-test และ Post-test 
และทดสอบการเล่นเกมด้วยตนเองเพ่ือปรับปรุงเกมให้เหมาะสมกับบริบทของนิสิตแพทย์ 

การประเมินการใช ้Kahoot Program ในการจัดการเรยีนการสอน 
ผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine 

การประเมินการใช ้Kahoot Program 
1. ด้านเนื้อหาของ Kahoot Program 
2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
3. ด้านการแสดงผลของ Kahoot Program 
4. ด้านการประเมินการใช้ Kahoot Program 
5. ด้านภาษา 

ความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ทีม่ีต่อการใช้ 
Kahoot Program 

1. ด้านรูปแบบ 
2. ด้านประโยชน์ 
3. ด้านความพึงพอใจ 
4. ด้านปัญหาและอุปสรรค 
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ขั้นตอนที่ 2 เมื่อถึงเวลาเรียน ผู้สอนจะแจกรหัสการเล่น Kahoot Game ให้แก่นิสิตแพทย์ เพ่ือ Login 
เข้าสู่ระบบเกม จากนั้นจึงให้นิสิตแพทย์เล่นเกมพร้อมกับการบรรยายประกอบการเรียนการสอน 

ขัน้ตอนที่ 3 เมื่อสิ้นสุดการเรียน ผู้สอนจะแสดงคะแนนจาก Quiz ของ Kahoot Game ให้นิสิตแพทย์
ดูและให้นิสิตแพทย์สะท้อนข้อมูลรูปแบบการสอนโดยใช้ Kahoot Program ย้อนกลับแก่ผู้สอนอีกครั้งหนึ่ง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยสร้างมาจากการทบทวนวรรณกรรมและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบและปรับปรุงความถูกต้องของค าถาม รวมทั้งพิจารณาหาดัชนีความสอดคลอง (Index of item-
Objective Congruence: IOC) และคัดเลือกค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.6 – 1 ขึ้นไป มาใช้ใน
การเก็บข้อมูล โดยแบบสอบถามมีลักษณะของค าถามเป็นแบบปิด (Close Ended Questions) ที่ก าหนด
ค าตอบไว้ให้กลุ่มเป้าหมายเลือกตอบตามที่ต้องการ โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 3 ประเด็น ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นค าถามเกี่ยวกับ เพศ, อายุ, การศึกษาสูงสุด,  
กลุ่มเรียนและแหล่งศูนย์แพทยศาสตรศึกษา 

ประเด็นที่ 2 การประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอน ประกอบไปด้วย 5 
ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ด้านเนื้อหาของ Kahoot Program ด้านที่ 2 ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ด้านที ่3 ด้านการแสดงผล Kahoot Program ด้านที่ 4 ด้านการประเมินการใช้ Kahoot Program และด้านที่ 
5 ด้านภาษา 

ประเด็นที ่3 ความความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการ
สอน ประกอบไปด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ด้านประโยชน์ ด้านที่ 2 ด้านรูปแบบ ด้านที่ 3 ด้านความพึง
พอใจ ด้านที ่4 ด้านปัญหาและอุปสรรค 

โดยในแบบสอบถามประเด็นที่ 2 และ 3 จะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้
ระดับการวัดข้อมูลเป็นอันตรภาคชั้น (Likert Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2548) ได้แก่ 
   4.21 – 5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
   3.41 – 4.20 หมายถึง  มาก 
   2.61 – 3.40 หมายถึง  ปานกลาง 
   1.81 – 2.60 หมายถึง  น้อย 
   1.00 – 1.80 หมายถึง  น้อยที่สุด 

การวิเคราะห์ข้อมูล ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้วิเคราะห์และอธิบายการประเมินการใช้ Kahoot 
Program ในการจัดการเรียนการสอนและความความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program 
ในการจัดการเรียนการสอน 
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ผลการวิจัย 
1. ผลการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอน

ทางไกล Telemedicine 
ตาราง 1 ผลการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล 

Telemedicine 
การประเมินการใช้ Kahoot Program  

ในการจัดการเรียนการสอนโดย X  S.D. ระดับ 

1. ด้านเนื้อหาของ Kahoot Program    
1.1 โครงสร้างของ Kahoot Program เอ้ือต่อการน ามาพัฒนาการ
เรียนการสอนในหัวข้อ “Rehabilitation in arthritis patients” 

4.45 0.5 มากที่สุด 

1.2 เนื้อหาเหมาะสมกับนิสิตแพทย์ 4.61 0.49 มากที่สุด 

1.3 เนื้อหาน าเสนอตรงและครอบคลุมตาม Course Syllabus 4.47 0.54 มากที่สุด 

1.4 เนื้อหาสนับสนุนและเพ่ิมความรู้ให้แก่นิสิตแพทย์ 4.47 0.62 มากที่สุด 

1.5 เนื้อหามีการจัดล าดับการน าเสนอท่ีเหมาะสมเข้าใจได้ง่าย 4.54 0.54 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.5 0.53 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน    
2.1 ผู้สอนระบุวัตถุประสงค์ของการใช้ Kahoot Program ชัดเจน 4.45 0.62 มากที่สุด 

2.2 กลยุทธ์การน าสอนดึงดูดความสนใจ 4.47 0.54 มากที่สุด 

2.3 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 4.5 0.54 มากที่สุด 

2.4 มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างเหมาะสม 4.43 0.58 มากที่สุด 

2.5 การออกแบบ Kahoot Program สามารถตอบสนองความ  
แตกต่างระหว่างบุคคล 

4.36 0.57 มากที่สุด 

2.6 ให้นิสิตแพทย์สามารถควบคุมล าดับการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 4.36 0.61 มากที่สุด 

2.7 Kahoot Program มีกิจกรรมแบบฝึกหัดที่ครอบคลุม 4.4 0.58 มากที่สุด 

2.8 มีการป้อนกลับ (Feedback) เพ่ือเสริมแรงอย่างเหมาะสม 4.43 0.54 มากที่สุด 

2.9 ส่งเสริมให้นิสิตแพทย์รู้จักคิดวิเคราะห์ 4.45 0.62 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.42 0.57 มากที่สุด 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
การประเมินการใช้ Kahoot Program  

ในการจัดการเรียนการสอนโดย X  S.D. ระดับ 

3. ด้านการแสดงผล Kahoot Program    
3.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้ 4.43 0.5 มากที่สุด 
3.2 ตัวอักษรมีขนาดและสีที่อ่านง่ายและเหมาะสมกับนิสิตแพทย์ 4.5 0.5 มากที่สุด 
3.3 มีสีพื้นหลัง (Background) ที่มีความเหมาะสมและกลมกลืน 4.52 0.5 มากที่สุด 
3.4 ปุ่ม ข้อความหรือรูปภาพชัดเจนเหมาะสมถูกต้อง สามารถ
สื่อสารกับนิสิตแพทย์ได้อย่างเหมาะสม 

4.47 0.62 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.48 0.53 มากที่สุด 
4. ด้านการประเมินผลการใช้ Kahoot Program    
4.1 ส่งเสริมการเรียนรู้ของนิสิตแพทย์ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 4.4 0.54 มากที่สุด 
4.2 มีการแสดงผลคะแนนให้นิสิตแพทย์รับทราบ 4.47 0.5 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.43 0.52 มากที่สุด 
5. ด้านภาษา    
5.1 ภาษาท่ีใช้ มีความถูกต้อง ชัดเจน ทั้งศัพท์และไวยากรณ์ 4.43 0.5 มากที่สุด 
5.2 ภาษาท่ีใช้สื่อความหมายสามารถเข้าใจได้ง่าย 4.4 0.54 มากที่สุด 
5.3 ภาษามีความเหมาะสมกับนิสิตแพทย์ 4.4 0.49 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.41 0.51 มากที่สุด 

สรุปรวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.44 0.53 มากที่สุด 

 
จากตาราง 1 พบว่าผลการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย

การสอนทางไกล Telemedicine สรุปรวมเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.44) และเมื่อพิจารณา
รายด้านพบว่าทั้ง 5 ด้าน พบว่ามีคะแนนอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยเริ่มต้นจากด้านเนื้อหาของ Kahoot 
Program ( X  = 4.5) ด้านการแสดงผล Kahoot Program ( X  = 4.48) ด้านการประเมินผลการใช้ Kahoot 
Program ( X  = 4.43) ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน ( X  = 4.42) และด้านภาษา ( X  = 4.41) 
ตามล าดับ 
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2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine 
ตาราง 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการ

สอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine 
ความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อ 

การใช้ Kahoot Programในการจัดการเรียนการสอน X  S.D. ระดับ 

1. ด้านรูปแบบ    
1.1 การก าหนดกติกาและวิธีเล่นที่ชัดเจน 4.47 0.5 มากที่สุด 

1.2 Kahoot Program มีความเหมาะสม ไม่ยากหรือง่ายเกินไป 4.45 0.54 มากที่สุด 

1.3 มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.45 0.54 มากที่สุด 

1.4 Kahoot Program มีความน่าสนใจ 4.43 0.5 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.45 0.52 มากที่สุด 
2. ด้านประโยชน์    
2.1 นิสิตแพทย์มีความเข้าใจและได้รับความรู้ในหัวข้อ
“Rehabilitation in arthritis patients” 

4.45 0.5 มากที่สุด 

2.2 นิสิตแพทย์รู้สึกสนุกจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 
Learning 

4.45 0.5 มากที่สุด 

2.3 Kahoot Program ท าให้เกิดความสนใจที่จะเข้าเรียนมากกว่า
การบรรยายแบบ Traditional Learning 

4.47 0.5 มากที่สุด 

2.4 นิสิตแพทย์รู้สึกไม่ง่วงนอนขณะมีการเรียนการสอนโดยใช้ 
Kahoot Program 

4.52 0.5 มากที่สุด 

2.5 นิสิตแพทย์ได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือน ๆ 4.52 0.5 มากที่สุด 

2.6 หลังจากการใช้ Kahoot Program นิสิตแพทย์มีความเข้าใจใน
เรื่องท่ีเรียนมากข้ึน 

4.45 0.54 มากที่สุด 

2.7 Kahoot Program ท าให้นิสิตแพทย์รู้จักปฏิบัติตามกฎเกณฑ์
มากขึ้น 

4.45 0.54 มากที่สุด 

2.8 Kahoot Program คือ สิ่งที่มีประโยชน์ 4.45 0.54 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.47 0.53 มากที่สุด 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อ 
การใช้ Kahoot Programในการจัดการเรียนการสอน 

Mean S.D. ระดับ 

3. ด้านความพึงพอใจ    
3.1 นิสิตแพทย์มีความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน 4.34 0.56 มากที่สุด 

3.2 นิสิตแพทย์มีความสนใจในการเรียนมากขึ้น 4.38 0.57 มากที่สุด 

3.3 Kahoot Program ท าให้นิสิตแพทย์ชอบและอยากเรียน 
Telemedicine มากขึ้น 

4.34 0.64 มากที่สุด 

3.4 นิสิตแพทย์พึงพอใจต่อการใช้ Kahoot Program ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.43 0.58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.37 0.58 มากที่สุด 
4. ด้านปัญหาและอุปสรรค    
4.1 ความเสถียรของอินเทอร์เน็ตที่มีต่อการเข้าระบบ Kahoot 
Program 

4.11 1.01 มาก 

4.2 เวลาในการตอบค าถามมีจ ากัด 4.18 0.81 มาก 
4.3 สามารถเลือกตอบค าถามได้แค่ครั้งเดียว 4.31 0.73 มากที่สุด 
4.4 Kahoot Program ไม่แสดงผลคะแนนของตนเอง 3.97 1.19 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.93 มาก 
สรุปรวมเฉลี่ยทุกด้าน 4.35 0.63 มากที่สุด 

จากตาราง 2 พบว่าความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot program ในการจัดการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine สรุปรวมเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ( X  = 4.35) และเม่ือพิจารณารายด้านทั้ง 4 ด้าน พบว่ามีคะแนนอยู่ในระดับมากที่สุด 3 ด้าน โดยเริ่มต้นจาก 
ด้านประโยชน์ ( X  = 4.47), ด้านรูปแบบ ( X  = 4.45) และด้านความพึงพอใจ ( X  = 4.37) และมีคะแนน 
อยู่ในระดับมาก 1 ด้าน ได้แก่ ด้านปัญหาและอุปสรรค ( X  = 4.14) 
 

อภิปรายผล 
จากบริบทและประสิทธิภาพที่ลดลงของนิสิตแพทย์ขณะที่มีการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายการสอน

ทางไกล Telemedicine ของศูนย์แพทยศาสตรศึกษาชั้นคลินิก โรงพยาบาลสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช, 
โรงพยาบาลแพร่ และโรงพยาบาลพิจิตร ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการน าเสนอกลวิธีในการสร้างความตื่นตัวและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์แก่นิสิตแพทย์สูงสุด ซึ่งการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน
ถือได้ว่าเป็นกลวิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพและส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Kahoot 
program เกมออนไลน์ที่มีผู้นิยมใช้ในปัจจุบัน ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนเพื่อให้นิสิตแพทย์
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เกิดความตื่นตัวและสามารถเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ถึงแม้ว่าจะไม่ได้เรียนในสถานที่เดียวกันก็ตาม 
สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สุชาติ ทั่งสถิรสิมา และ สถาพร ขันโต  (2555) ที่น าเสนอถึงการน าเกมมาใช้ใน
การพัฒนาผู้เรียนที่ก่อให้เกิดประสิทธิภาพทางการสอนและผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ กระทั้งสามารถน าไปปรับ
ใช้กับการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ได้ อีกทั้ง ยังสอดรับกับผลงานของ สราวุธ สุขสุผิว และคณะ (2559) 
ได้ ใ ช้ สื่ อการสอน อัจฉริ ยะแบบส่ ง เสริ มทั กษะการคิ ดขั้ นสู งด้ านวิทยาศาสตร์ และ เทคโน โลยี  
 (Smart Educational Media Creator: SEMC) เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการคิดวิเคราะห์และส่งเสริมการเรียนแบบ Active Learning จนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่สูงขึ้น
และผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในระดับสูง ทั้งนี้ รายละเอียดของการประเมินการใช้ Kahoot Program ในการ
จัดการเรียนการสอนโดยผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1. การประเมินการใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการสอนโดยผ่านเครือข่ายการสอน
ทางไกล Telemedicine สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

ด้านเนื้อหาของ Kahoot Program พบว่าผลของการประเมินการใช้ Kahoot program ในการจัดการ
สอน ในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากโครงสร้างของ Kahoot program เอ้ือต่อการเรียนการสอน 
โดยเนื้อหาที่น าเสนอมีความครอบคลุมตาม Course Syllabus มีการจัดล าดับเนื้อหาการน าเสนอที่เหมาะสม
เข้าใจง่ายและสนับสนุนความความก้าวหน้าทางความรู้ให้แก่นิสิตแพทย์  ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ และ ศันสนีย์ สังสรรค์อนันต์ (2555) และหวัง (Wang, 2015) กล่าวว่าเนื้อหาและ
โครงสร้างของ Kahoot program ถูกออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนในโลกศตวรรษที่  21 
โดยสามารถน ามาใช้เพื่อพัฒนาผู้เรียนทุกระดับเพียงแค่มีระบบอินเทอร์เน็ต 

ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน ด้านการประเมินผลการใช้ Kahoot program และด้าน
ภาษา พบว่าผลการประเมินการสอนโดยใช้ Kahoot program ในด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
และด้านการประเมินผลการใช้ Kahoot program ทั้ง 2 ด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากก่อนที่จะมีการ
เรียนการสอน อาจารย์แพทย์ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ Kahoot program อย่างชัดเจน และผู้สอนยัง
มีกลยุทธ์การน าสอนดึงดูดความสนใจจากผู้เรียน พร้อมทั้ง มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ Kahoot 
program ให้สวยงาม สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ตลอดจนส่งเสริมให้นิสิตแพทย์รู้จักคิด
วิเคราะห์ภายใต้เวลาที่จ ากัดได้ ทั้งนี้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ ซาซิสการ์ พิสโกร์  (Zarzycka-Piskorz, 
2016) ซึ่งน าเสนอว่า Kahoot program เป็นเครื่องมือทางการเรียนการสอนแบบใหม่ที่เพ่ิมประสิทธิผลให้แก่
ผู้เรียน แต่ก็ขึ้นอยู่กับผู้สอนที่จะออกแบบและควบคุม Kahoot program ให้เอ้ือต่อผู้เรียนมากที่สุดทั้งในมิติ
ทางด้านภาษา การออกแบบและการใช้สื่อประกอบ เป็นต้น 

ด้านการแสดงผล Kahoot program พบว่า ผลการประเมินการสอนโดยใช้ Kahoot program 
ในด้านการแสดงผลอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีเหตุผลสนับสนุนอธิบายว่า องค์ประกอบของ Kahoot 
program มีความสวยงาม สะดวกและง่ายต่อการใช้ ทั้งตัวอักษร สีตัวอักษรและสีพ้ืนหลังยังมีความเหมาะสม
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และกลมกลืน ซึ่งสอดคล้องกับผลงานของ ฮุสเซน (Hussein, 2015) ท าการประเมินการจัดการเรียนการสอน
แบบมีส่วนร่วมโดยใช้ Kahoot program พบว่าการแสดงผลของ Kahoot program มีคะแนนการประเมินอยู่
ในระดับสูง และยังมีผลต่อการดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจเรียนมากขึ้น 

2. ความคิดเห็นของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการใช้ Kahoot programในการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

ด้านรูปแบบ พบว่านิสิตแพทย์มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากการใช้ Kahoot program 
มีการก าหนดกฎกติกาที่ชัดเจน มีความเหมาะสม ไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไป อีกทั้ง Kahoot program ยังมี
ความน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อีสเมลล์และมูฮัมหมัด (Ismail & Mohammad, 2017) 
 ซึ่งน าเสนอว่า ด้วยความที่ Kahoot program เป็นเกมออนไลน์ ผู้เล่นหรือผู้เรียนจึงไม่มีความยุ่งยากในการ
เข้าถึงและเมื่อประยุกต์เข้ากับหลักสูตรการเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วมกับผู้เรียนแล้ว  จะช่วยสามารถจูงใจ 
ให้ผู้เรียนสนใจเรียนได้มากขึ้น  

ด้านประโยชน์และด้านความพึงพอใจ พบว่านิสิตแพทย์มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดทั้ง 2 ด้าน 
โดยมีเหตุผลอธิบายสนับสนุนว่า เมื่อมีการสอนโดยใช้ Kahoot program นิสิตแพทย์รู้สึกไม่ง่วงนอน 
ขณะมีการเรียนการสอนและรู้สึกสนุกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  Active Learning 
รวมทั้งเกิดความสนใจที่จะเข้าเรียนมากกว่าการบรรยายแบบ Traditional Learning ส่งผลให้นิสิตแพทย์ได้ท า
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนๆ รวมทั้งมีความเข้าใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้นแม้ว่าจะเป็นการเรียนผ่าน Video 
Conference ของเครือข่ายเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine ซึ่งมีความสอดคล้องกับผลงาน 
ของ เดลเลอร์ (Dellos, 2015) ที่น าเสนอว่าประโยชน์ของ Kahoot program ที่มีการแข่งขันกันระหว่าง
ผู้เรียนจะท าให้เกิดความสนุกสนานในชั้นเรียนมากขึ้น  แม้ว่าจะอยู่กันคนละพ้ืนที่  แต่ก็สามารถเข้าถึง 
Kahoot program ได ้ในขณะที่การสอนแบบดั้งเดิมจะท าให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่สามารถตอบสนองต่อ
การสร้างความเข้าใจให้แก่เด็กยุคใหม่ได้  ดังนั้น จึงต้องอาศัยการเรียนการสอนแบบเกมเป็นฐานเพ่ือช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนมากข้ึน  

ด้านปัญหาและอุปสรรค พบว่านิสิตแพทย์มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก เนื่องจากปัญหาความเสถียร
ของอินเทอร์เน็ตที่มีต่อการเข้าระบบ Kahoot program จึงท าให้ผู้เรียนไม่สามารถใช้ Kahoot program 
ได้อย่างต่อเนื่อง ในขณะเดียวกัน เวลาในการตอบค าถามของ Kahoot program ยังมีอยู่อย่างจ ากัด 
ท าให้ผู้เรียนต้องตอบค าถามได้ไม่ทัน โดยไม่สามารถแก้ไขค าตอบของตนเองได้ เนื่องจากไม่สามารถแก้ไข
ค าตอบของตนเองได้ นอกจากนี้ Kahoot program ยังแสดงผลคะแนนเพียง 3 อันดับแรกเท่านั้น ไม่ได้แสดง
คะแนนทั้งหมด ซึ่งสอดคล้องกับผลงานของ ฮุสเซน (Hussein, 2015) ซึ่งอธิบายปัญหาของการเข้าถึง 
Kahoot program ที่ต้องใช้ระบบอินเทอร์เน็ต ถ้าไม่มีอินเทอร์เน็ต ทั้งผู้สอนและผู้เรียนจะไม่สามารถเข้าถึง
ค าถามได้ รวมทั้งข้อจ ากัดของ Kahoot program บางประการ ท าให้ผู้เรียนจ าเป็นต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็ว
ในการตอบค าถาม 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. จากผลการวิจัย อาจารย์แพทย์ควรน าเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนซึ่งใช้เกมเป็นฐาน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Kahoot program เกมออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการ
สอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine โดยค านึงถึงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาและความพึงพอใจ
ของนิสิตแพทย์เป็นหลัก รวมทั้งยึดหลักการส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ของการศึกษา ดังนั้นอาจารย์แพทย์จึงจ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนให้สอดคล้องกับโลกในยุค
ปัจจุบัน 

2. ผู้บริหารควรมีนโยบายพัฒนาอาจารย์แพทย์ให้เข้าใจถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมเป็นฐานผ่านการอบรมในหลักสูตร Rookie Teacher ในขณะเดียวกัน ผู้บริหารควรปรับปรุงระบบ
อินเทอร์เน็ตที่เสถียรและเอ้ือให้อาจารย์และนิสิตแพทย์เข้าถึงระบบสารสนเทศนั้น 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาประสิทธิผลหรือผลสัมฤทธิ์ของการใช้ Kahoot program ในการจัดการเรียนการสอนผ่าน

เครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine โดยพัฒนาวิธีวิจัยในรูปแบบผสม (Mix Method) ทั้งวิธีการตอบ
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์หรือการสนทนากลุ่ม เป็นต้น 

2. ควรศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจของนิสิตแพทย์ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Traditional และ Game base ผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedicine  

3. นอกเหนือจาก Kahoot program ยังมีเกมออนไลน์อ่ืนๆ ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนให้เกิดประสิทธิผลที่ดีและสามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่นิสิตแพทย์ได้  รวมทั้งกระตุ้นบรรยากาศการ
เรียนการสอนแบบ Active Learning ที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 
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