
92

วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร
ปที ่15 ฉบบัท่ี 2 (กรกฎาคม 2560 - ธันวาคม 2560)

*   นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 
** อาจารยที่ปรึกษา ดร. สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 

การจัดการเรียนรูโดยใชเกม Kahoot
เพื่อพัฒนาผลการเรียนรูวรรณคดีไทย

The Learning Management Using Kahoot Application 
to Enhance Students’ Learning Achievement in Thai Literature

พรอมเพ่ือน  จันทรนวล*
นิภาพร เฉลิมนิรันดร**

บทคัดยอ

การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางการเรียนวรรณคดีไทย
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนและหลังการใชเกม Kahoot และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยโดยการใชเกม Kahoot กลุมตัวอยางคือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตแหงหน่ึง จํานวน 36 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) แผนการ
จัดการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot 2) เกม Kahoot 3) แบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู เร่ืองกาพยพระไชยสุริยา ประกอบดวยแบบทดสอบปรนัยกอนเรียนและหลังเรียนและ 4) แบบวัด
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot สถิติที่
ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย ( ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคาทดสอบทีแบบไมเปนอิสระ
ตอกัน (t-test Dependent) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยาโดยใช
เกม Kahoot สูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และ 2) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
วรรณคดีไทยโดยใชเกม Kahoot อยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.8

Abstract

This study aimed to 1) compare Mathayom1 students’ learning achievement in Thai Literature 
before and after using Kahoot Application and 2) study Mathayom1 students’ satisfaction on learning 
Thai literature using Kahoot Application. The sample group consisted of 36 Mathayom1 students at 
a demonstration school, studying in Semester 1 of Academic Year 2017. The research instruments 

included 1) eight 50-minute Thai literature learning management plans on Phra Chai Suriya epic us-
ing Kahoot Application, 2) Kahoot Application, 3) 30 multiple choices of pretest and posttest, and 4) 
a student’s learning satisfaction assessment form. Mean, standard deviation, and t-test Dependent 

were used for statistical data analysis.
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บทนํา 
ภาษาถือเปนเอกลักษณประจําชาติ แตละ

ชาติลวนมีภาษาท่ีแตกตางกันตามแตละชนชาติ  
ภาษายังเปนสวนหน่ึงของวัฒนธรรมท่ีแสดงใหเห็น
ถึงภูมิปญญาของบรรพบุรุษที่ไดสรางสรรคไวให
คนรุนหลัง ผานทางวรรณคดีและวรรณกรรมท่ีเปน
ภาพสะทอนสังคมไทยตามทัศนะของกวีในแตละ
ยุคสมัย โดยถายทอดเปนลายลักษณอักษรผานทาง
วรรณศิลป การเรียนการสอนวรรณคดีนั้นยังชวยให
ผูเรยีนไดแนวคิด คานิยม คาํสอน และไดเห็นพฤติกรรม
ของคนในสมัยน้ันอีกดวย

แมจะมีการกําหนดใหผู เรียนจะตองเรียน
วรรณคดีซึ่งกําหนดอยูในสาระที่ 5 คือวรรณคดีและ
วรรณกรรมไทยตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ.2551 แลวน้ัน แตก็ยังพบปญหาในการเรียน
วรรณคดีอยูตัง้แตอดตีจนถึงปจจบุนั คอื ครขูาดความรู
ความเขาใจเน้ือหา ขาดความกระตือรือรนในการสอน 
วิธีการสอนไมนาสนใจ อีกท้ังผูเรียนมองวาการเรียน
วรรณคดีเปนเร่ืองนาเบ่ือและไกลตัว จงึสงผลใหผูเรียน
ไมเห็นคุณคาของการเรียนวรรณคดี สอดคลองกับ
นิจสุดา อภินันทาภรณ (2555) และวุฒิพงษ  คําเนตร 

(2558) ที่กลาววาการสอนวรรณคดีไทยในโรงเรียน 
ยังคงเปนการสอนท่ีมุงเนนใหผูเรียนเขาใจความหมาย
และทองจําศัพท เพ่ือใหทําขอสอบได จากการจัดการ

เรียนการสอนในลักษณะดังกลาว ไมไดทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู เกิดความเขาใจและเกิดสนุทรียะในการ
เรยีน แตทาํใหผูเรียนเกิดความเบือ่หนายและกลายเปน
ปญหาในที่สุด ดังนั้นครูจะตองสอนเนื้อหาวรรณคดี
ให มีความสัมพันธ  กับชี วิตประจําวันของผู  เรียน 

ใหผูเรียนเกิดประสบการณจากการเรียนรู สามารถ

ดึงแงคิด วิเคราะหวิจารณสังคม ตัวละครไดอยางมี
เหตุผลและมีวิจารณญาณได

เมื่อพิจารณาถึงผลการสอบ O-Net ของ
นกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที ่3 รายวิชาภาษาไทยประจํา
ปการศึกษา 2559 ผลการสอบพบวามาตรฐานการเรยีนรู
ท5.1 วรรณคดีและวรรณกรรมซึ่งเปนสาระท่ีวาดวย
ความเขาใจแสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและ
วรรณกรรมไทยอยางเห็นคุณคาและนํามาประยุกต
ใชในชีวิตจริง โดยผูเรียนตองสรุปเน้ือหาวรรณคดี
และวรรณกรรมท่ีอาน วิเคราะหตัวละครสําคัญ วิถี
ชีวิตไทยและคุณคาท่ีไดรับจากวรรณคดี วรรณกรรม 
และบทอาขยาน พรอมทั้งสรุปความรู ขอคดิ เพ่ือนาํ
ไปประยุกตใชในชวิีตประจาํวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2552, น.3) มีคะแนนนอยท่ีสุดในบรรดามาตรฐาน
การเรียนรูทั้งหมด สะทอนใหเห็นถึงปญหาการเรียน
การสอนวรรณคดีไทย โดยครูผูสอนพยายามหาวิธี
การใหมๆ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่เหมาะสม
ซึ่งจะนํามาถึงการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูง

ขึ้นถนิมรักษ  ชูชัยมงคล (2557:4) กลาววา  ปญหา
การจัดการเรียนการสอนวรรณคดีในอดีตจนถึง
ปจจุบันแสดงใหเห็นวาควรมีการพัฒนาการเรียน

การสอนวรรณคดีไทยใหดี ย่ิงขึ้นโดยผู ที่จะช วย
พัฒนาการเรียนการสอนไดดีที่สุดก็คือครู เพราะครู
อยูใกลชิดกับนักเรียนมากท่ีสุดและเปนผูอยูใกลชิด
กับปญหาทุกๆ ดาน และในการท่ีนักเรียนจะบรรลุ
วัตถุประสงคของการเรียนไดนั้นตองขึ้นอยูกับเทคนิค

การสอนและการจัดกระบวนการเรียนรูของครู ครู
ควรสรางบรรยากาศและสรางรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูที่กระตุนผูเรียนใหผู เรียนตองการเรียนรู 

The results revealed that 1) students’ learning achievement in Thai Literature after using 
Kahoot Application was higher than the one before using it with a level of significance at .05; the 
students’ posttest scores (  = 12.53) and their pretest ones (  = 20.58) and 2) the students’ 
satisfaction on learning Thai literature using Kahoot Application was at the highest level (  = 4.8).
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ทําความเขาใจวรรณคดีจนมีความรูในวรรณคดีอยาง
แทจริง ปริญญา ปนสุวรรณ (2553:6) 

การจัดการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 อุปกรณ
และเครื่องมือที่สมัยใหมเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะชวย
ใหการจัดเรียนการสอนนาสนใจมากขึ้น เพียงแตขอ
ใหรู จักเคร่ืองมือนั้นใหดี และนําไปใชใหเหมาะกับ
ผูเรียนโดยเฉพาะเด็กในยุคปจจุบันท่ีติด “เกม” มาก 
“เกม” จึงถือเปนวิธีการ กระบวนการสอนท่ีสําคัญท่ี
ชวยใหเด็กเกิดความสนใจ ดวยจุดเดนของเกม คอื มทีัง้
ความยาก งาย ย่ิงเลนย่ิงสนุก เกิดการแขงขัน และสราง
ความทาทายน่ันเอง ยืน ภูวรวรรณ (2559) ผูวิจัยมี
โอกาสไดเลนเกม Kahoot และพบวาเปนเกมท่ีมคีวาม
สนุกสนาน นาตื่นเตนและทาทาย เน่ืองจากเปนเกม
ที่ตองแขงขันกันตอบคําถาม และมีการแสดงลําดับ
ของผูเขารวมแขงขันแบบทันทีหลังการตอบคําถาม 
นอกจากนั้น ยังมีวิธีการใชงานท่ีงาย และสะดวก จึง
นาจะเหมาะท่ีจะนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 อีกท้ังผูวิจัยจึงสนใจ
ที่จะศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชเกม Kahoot เพ่ือ
พัฒนาผลการเรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนใหดีขึ้น

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางการ

เรียนวรรณคดีไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
กอนและหลังการใชเกม Kahoot

2. เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนช้ัน
มธัยมศึกษาปที ่1 ทีม่ตีอการเรียนวรรณคดีไทยโดยการ
ศึกษาผานเกม Kahoot

สมมติฐานการวิจัย
1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกม  Kahoot จะ

สามารถทําใหนกัเรียนมัธยมศึกษาปที ่1  มผีลการเรียน
รู เร่ือง กาพยพระไชยสุรยิาหลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน

2. การจัดการเรียนรูวรรณคดีไทย เร่ือง 
กาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกมKahoot จะสามารถ

ทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับดี

ขอบเขตของการวิจัย
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
 1.1 ประชากรในการวิจยัน้ีคอื นกัเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาในปการศึกษา 
2560 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา นักเรียน 7 หองเรียน 
จํานวน 280 คน 

 1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนา
การศึกษา ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 จํานวน 
1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 36 คนซ่ึงไดมาโดย
การเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Selection)

2. เน้ือหาท่ีใชในการทดลองคือ วรรณคดี
ไทยจากหนังสือแบบเรียนวรรณคดี วิ จักษ ชั้ น
มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองกาพยพระไชยสุริยา ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุมสาระการเรียนรู ภาษาไทย สาระท่ี 5 
วรรณคดี และวรรณกรรม มาตรฐาน ท 5.1 เขาใจ และ
แสดงความคิดเห็น วิจารณวรรณคดีและวรรณกรรม
ไทยอยางเห็นคุณคาและนํามาประยุกตใชในชีวิตจริง

3. ระยะเวลาในการทดลองผูวิจัยทดลอง
ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 โดยกําหนดระยะ
เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห สัปดาหละ 5 คาบ

คาบละ 50 นาที โดยมีการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน จาํนวน 2 คาบ รวมทัง้สิน้ 10 คาบ

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย

เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง ประกอบดวย
1. แผนการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ือง

กาพยพระไชยสรุยิา โดยใชเกม Kahoot ในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใชเกม Kahoot ทบทวนความรู
ทายคาบ จํานวน 8 แผน แผนละ 50 นาที 

2. เกม Kahoot โดยใชเน้ือหาจากบทเรียน
เร่ืองกาพยพระไชยสุริยาในการต้ังคําถาม

การจดัการเรยีนรูโดยใชเกม Kahoot เพือ่พัฒนาผลการเรยีนรูวรรณคดไีทย
พรอมเพ่ือน  จันทรนวล, นิภาพร เฉลิมนิรันดร
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3. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนและ
หลังเรียนเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา

4. แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการ
เรียนการสอนวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา 
โดยใชเกม Kahoot

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย
การดําเนินการวิจัย แบงออกเปน 4 ขั้นตอน 

ดังน้ี
1. ขั้นเตรียมการทดลอง
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ตําราท่ีเก่ียวของ

ที่ใชในการออกแบบเครื่องมือ เชน เอกสารหลักสูตร

แกนกลางข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 เน้ือหาวรรณคดี
ไทยเร่ือง กาพยพระไชยสุริยา วิธีการใชเกม Kahoot 
การสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู การสรางแบบวัด
ความพึงพอใจ

2. ขั้นสรางและพัฒนาเครื่องมือ
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย
 2.1 แผนการจัดการเรียนรูวรรณคดีไทย

เร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot ผูวิจัยได
ศกึษารายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะหหลกัสูตร และสราง
แผนการจัดการเรียนรู เร่ืองกาพยพระไชยสุรยิา โดยใช
เกม Kahoot นาํเสนอตออาจารยทีป่รกึษาวิทยานิพนธ 
และผูเช่ียวชาญเพ่ือตรวจสอบคาดัชนคีวามสอดคลอง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
และนําไปใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมทดลอง ผลการ
พิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูมี
คา IOC เทากับ 1.0

 2.2 เกม Kahoot
  การสรางเกม Kahoot ผูวิจัยได

ทาํการศึกษาวิธีการสรางโปรแกรมจากแหลงขอมลูสาร
สนเทศและการเขาอบรมวธีิการใชโปรแกรมเกม Kahoot
ศกึษาเน้ือหาจากหนังสอืวรรณคดวิีจกัษ ชัน้มธัยมศึกษา
ปที่  1 เ ร่ืองกาพยพระไชยสุริยาและต้ังคําถาม
เพ่ือทบทวนความรูเก่ียวกับบทเรียนจากน้ันนําไปให
ผู  เชี่ยวชาญตรวจสอบคาดัชนีความสอดคลอง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยมี
คา IOC เทากับ 1.00 และนํามาสรางเปนเกม Kahoot 
จาํนวน 80 ขอ แบงออกเปนแผนละ 10 ขอ ดงัตัวอยาง

คําถามในเกม Kahoot 

ภาพที่ 1 : ตัวอยางคําถามในเกม  Kahoot
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ภาพท่ี 2 : ตัวอยางคําถามในเกม  Kahoot

ภาพท่ี 3 : ตัวอยางคําถามในเกม  Kahoot

 
2.3  
2.4  
2.5  

    
 

 
 

 
 
 
 
 

 2.3 แบบทดสอบวดัผลการเรยีนรู เร่ือง
กาพยพระไชยสุริยา ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผล

การเรียนรู เร่ืองกาพยพระไชยสุริยาเปนแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ คะแนนเต็ม 
40 คะแนน ใหครอบคลุมเนื้อหา วัตถุประสงค และ
สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังนําแบบทดสอบ

วัดความสามารถทางการเรียนวรรณคดีไทย เร่ือง
กาพยพระไชยสุริยา ที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญเพ่ือตรวจสอบคาดัชนี
ความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence
 :IOC)ปรบัปรงุแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

และนําไปใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมทดลองจํานวน 
40 คน นําคําตอบมาหาคาความยากงาย (p) ซึ่งมีคา
เทากับ 0.27 –0.89 และคาอํานาจจําแนก (r) ระหวาง 

0.13 – 0.66 และหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารด สัน มีคาเทากับ 
0.84 เลือกขอสอบ 30 ขอ นํามาทดลองกับนักเรียน

กลุมทดลอง
 2.4 แบบวัดความพึงพอใจในการ

จัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชย

สุริยา โดยใชเกม Kahoot ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ี

เก่ียวของกับการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ โดย
ใชแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) ตาม
แบบของลิเคิรท (Likert’s Rating Scale) มี 5 ระดับ 
ซึ่งกําหนดความคิดเห็น ดังน้ี  เห็นดวยมากท่ีสุด เห็น
ดวยมาก เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอยและเห็น

ดวยนอยท่ีสุด จํานวน 5 ขอนําแบบวัดความพึงพอใจ
ที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ

การจดัการเรยีนรูโดยใชเกม Kahoot เพือ่พัฒนาผลการเรยีนรูวรรณคดไีทย
พรอมเพ่ือน  จันทรนวล, นิภาพร เฉลิมนิรันดร
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และผูเชีย่วชาญเพ่ือตรวจสอบคาดัชนคีวามสอดคลอง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) 
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญนํา
แบบประเมินความพึงพอใจไปใหนักเรียนท่ีเปนกลุม
ตัวอยางตอบแบบวัดความพึงพอใจ และนําผลการ
ตอบแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนพิจารณาหา
คาเฉล่ียโดยใชเกณฑในการแปลความหมายของขอมลู
การประเมิน โดยมีคาเฉล่ียอยูที่ 4.8 มีความพึงพอใจ
ระดับมากท่ีสุด

3. ขั้นดําเนินการทดลอง
 การวิจยัในคร้ังนีเ้ปนการวิจยัเชิงทดลอง 

(Experimertal Research) แผนการวจิยัแบบ One Group 
Pretest – Posttest Design ผูวิจยัไดดาํเนินการดังน้ี

 3.1 ทดสอบกอนเรียน (Pre test)
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 โดยใชแบบทดสอบวดัผล
การเรียนรู เร่ืองกาพยพระไชยสุริยา เพ่ือวัดความรู
พ้ืนฐานของวรรณคดีไทย

 3.2 ผูวิจัยจัดการเรียนรูตามแผนการ
จัดการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา 
โดยใชเกม Kahoot จํานวน 8 แผน แผนละ 50 นาที 
ทดลองจัดการเรียนรูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560

 3.3 ทดสอบหลังเรียน (Post test)
กับนกัเรียน หลงัเสรจ็สิน้การจดัการเรียนรูทีกํ่าหนด โดย
ใชแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู เร่ืองกาพยพระไชยสุรยิา 

ซึ่งเปนแบบทดสอบที่เปนชุดเดียวกันกับที่ใชทดสอบ
กอนเรียน โดยนํามาสลบัขอกอนทีจ่ะทดสอบ

 3.4 หลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียนรู

และการทดสอบวัดผลการเรียนรูแลว ผูวิจยัใหนกัเรียน
ทําแบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน

วรรณคดีไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม 
Kahoot อกีท้ังไดมกีารสนทนาเก่ียวกับการจดัการเรียน
การสอนในรูปแบบนี้กับนักเรียนทําใหทราบความคิด

เห็นของนักเรียนตอการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี
ไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot เพ่ิม
เติมจากแบบวัดความพึงพอใจ

 3.5 นําผลจากการทดสอบกอน – หลัง
การทดลอง และคําตอบจากแบบวัดความพึงพอใจ
มาวิเคราะหโดยกระบวนการทางสถิติเพ่ือทดสอบ
สมมติฐาน

4. ขั้นวิเคราะหขอมูล
 4.1 การวิเคราะหการจดัการเรยีนรูโดย

ใชเกม Kahoot เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรูวรรณคดีไทย 
พบวามีผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ืองกาพย
พระไชยสรุยิาโดยใชเกม Kahoot หลงัการทดลองสงูขึน้
กวากอนการทดลองอยางมนียัสําคัญทางสถิตทิีร่ะดับ 
.05 คาเฉล่ียท่ีไดสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว

 4.2 การวิเคราะหขอมูลจากแบบวัด
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนวรรณคดี
ไทยเร่ืองกาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot พบ
วาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนวรรณคดีไทย
โดยใชเกม Kahoot อยูในระดับมากท่ีสดุ โดยมีคาเฉล่ีย
(  = 4.8 , S.D. = 0.32) อยูในระดบัความพงึพอใจมาก
ที่สุด สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว

สรุปผลการวิจัย
1. ผลการเรียนรูวรรณคดีไทยเร่ืองกาพย

พระไชยสุริยาโดยใชเกม Kahoot สูงขึ้นกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05

2. ผู  เรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน

วรรณคดีไทยโดยใชเกม Kahoot อยูในระดับมากท่ีสุด 
โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.8

อภิปรายผล

จากการวิจัยในหัวขอ การจัดการเรียนรูโดย

ใชเกม Kahoot เพ่ือพัฒนาผลการเรียนวรรณคดีไทย
เปนไปตามสมมติฐานผลการวิจัยพบวา หลังจาก
การเรียนรูวรรณคดีไทยเรื่องกาพยพระไชยสุริยา โดย

ใชเกม Kahoot กลุมตัวอยางมีผลการเรียนรูทาง
การเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถติทิี ่.05 โดยคะแนนกอนเรยีนของนกัเรียนมคีาเฉลีย่ 

การจดัการเรยีนรูโดยใชเกม Kahoot เพือ่พฒันาผลการเรยีนรูวรรณคดไีทย
พรอมเพ่ือน  จันทรนวล, นิภาพร เฉลิมนิรันดร
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เทากับ 12.53 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)
เทากับ 3.58 สวนคะแนนหลังเรียน มีคาเฉล่ีย เทากับ 
20.58 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 
4.37 สามารถอภปิรายไดวาการใชเกม Kahoot โดยจัด
การเรียนการสอนใหตามทฤษฎีการเรียนรู แนว
คอนสตรัคติวิสต ทีส่นับสนนุใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือ
เห็นความหมายของสิง่ทีเ่รยีนดวยตนเองผานกิจกรรม
ทางสังคมและการเรียนในรูปแบบ interactive learning
เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับการเรียนผานรูปแบบ
ตางๆ โดยการปรับรูปแบบการเรียนการสอนใหมี
ความนาสนใจ ดงึดดูใจ เหมาะแกวัยของผูเรียน 

1.  การบู รณาการการ เ รียนการสอน
วรรณคดีไทยเขากับการใชเทคโนโลยีเปนสือ่อกีดวย ซึง่
สอดคลองกบัวชัรพล วิบลูยศรนิ  (2556) ทีก่ลาววาการ
จัดการเรียนการสอนจําเปนตองใชนวัตกรรมและส่ือ
การเรียนการสอน ซึ่งไดกลาวถึงกรวยประสบการณ
ของเอ็ดการเดล (Edgar Dale, 2560) ทีว่าสือ่การเรียน
การสอนชวยเราความสนใจของผูเรียน ชวยทบทวน
สิ่งท่ีเรียนมากอนและเปนการเตรียมความพรอม
สําหรับการเรียนรูเน้ือหาใหม และสรางความคงทน
ในการจําและการถายโยงการเรียนรูโดยใชรูปภาพ
เพ่ือชวยใหเกิดความคงทนในการจํา จะทําใหผูเรียน
มองเนื้อหาบทเรียนเปนภาพและถายโยงความคิดที่
เปนนามธรรมไปสูรูปธรรม ซึ่งจดจําไดงายกวาการฟง

ผูสอนบรรยาย และระวิวรรณ ศรีครามครัน (2552)

ที่กลาววาสื่อการสอนชวยกระตุนหรือเราความสนใจ
ของนักเรียน ซึ่งสิ่งตางๆ ที่นํามาเสริมการเรียนรู

ของนักเรียนนอกเหนือจากการเรียนปกติในชั้นเรียน 
สามารถทําใหนักเรียนสนใจการเรียนมากข้ึน มีความ
กระตือรือรนมากข้ึน

2. ผลของความพึงพอใจของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในการเรียนรูวรรณคดีไทย เร่ือง

กาพยพระไชยสุริยา โดยใชเกม Kahoot นั้น พบวา
ผู เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูวรรณคดีไทย
เร่ืองกาพยพระไชยสุรยิา โดยใชเกมKahootอยูในระดับ

มากท่ีสุด โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.8 ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจยัของมิสนรีลกัษณ  ปทมะทัตต (2558) ไดศกึษา
ผลการใชสื่อการสอน Kahoot เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
รายวิชา Fundamental English ผลการวิจยัพบวาการ
วัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีนดวยการใชสือ่การ
สอน Kahoot ของนักเรียน มีผลคะแนนท่ีเพ่ิมขึ้น มีผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูในระดับมาก ความพึงพอใจ
ในการใชสือ่การสอน Kahoot ของนกัเรียน อยูในระดับ
มาก รวมทั้งสอดคลองกับงานวิจัยเร่ือง ผลสัมฤทธิ์
ของสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning 
(สกุล สุขศิริ, 2550) พบวาการใช Game Based 
Learning เปนส่ือในการเรียนรูนั้นสามารถกระตุนให
ผู เรียนอยากเรียนรูเกิดการเรียนรูไดดีกวาท้ังระดับ
ความจําและความเขาใจ และรูปแบบของ Game 
Based Learning สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตัวเอง กระตุนใหผูเรยีนมสีวนรวมในกจิกรรม และ
ทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เพราะฉะน้ันเราสามารถ
ที่จะใช Game Based Learning ไปแทนท่ีการฝกรูป
แบบเดิมๆ ได  ผลสําเร็จของการใชการเรียนรูผานเกม 
(Game Based Learning) ที่มีลักษณะผูเรียนเปน
ศูนยกลางระดับอุดมศึกษา ถนอมพร เลาหจรัสแสง 
และ ณฐนันท  กาญจนคูหา (2560) พบวา การเรียนรู
ผานเกม สามารถสงผลตอผลการเรียนรูที่ดีขึ้น เจตคติ 
และพฤติกรรม ดานบวกท่ีเก่ียวของกับการเรียนของ
ผูเรียน นอกจากน้ีการวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียน

แสดงใหเห็นวา ผูเรียนไมไดสนใจเพียงแคการเลนเกม

แตยังมคีวามสนใจในการเรยีนผานการทําแบบทดสอบ
ภายในเกมดวย

ขอเสนอแนะ
จากการวิจัยครั้งนี้ผู  วิจัยไดพบขอสังเกต

จากประสบการณที่ทําใหเกิดประโยชนตอการศึกษา
ตอไป ดังน้ี

การจดัการเรยีนรูโดยใชเกม Kahoot เพือ่พัฒนาผลการเรยีนรูวรรณคดไีทย
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ขอเสนอแนะในงานวิจัย
1. หากผูสอนตองการนําเกม Kahoot ไป

ใชในการจัดการเรียนการสอนควรท่ีจะตองหาอุปกรณ
ในการใชงานใหเพียงพอตอผูเรียนหรืออาจจะจัดกลุม
ผูเรียนในการใชงาน

2. หากผูสอนใชเว็บไซดเกม Kahoot ควรท่ี
จะทําการติดตัง้แอปพลิเคช่ันลงในอุปกรณไมวาจะเปน
คอมพิวเตอร แท็บเล็ต เพ่ือความเสถียรในการใชงาน

3. ในการจัดการเรียนการสอน การนําเกม 
Kahoot มาใชนั้นจะชวยเพ่ิมความสนใจของผูเรียนท่ี
มีตอวิชานั้นได

4. การใชเกม Kahoot นั้นไมจําเปนท่ีจะ
ตองใชเปนเกมในทายคาบเรียน อาจะใชเพ่ือเปนการ
ทบทวน เน้ือหาท่ีไดเรียนไปในคาบกอนหนา

5. ผู สอนควรศึกษารูปแบบการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมใหเขาใจอยางถองแทกอนนําไปใช 
เพ่ือทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป
1. ควรทําการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการเรียนรู

วรรณคดีไทยโดยใชสื่อตาง ๆ เพ่ือทําใหเกิดการเรียน
การสอนท่ีหลากหลาย

2. ควรมีการศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูโดยใชเกมใหเหมาะสมกับแตละวิชา

3. ควรมีการทําวิจัยในการใชเกม Kahoot
ในวรรณคดีเรื่องอื่นๆ หรือในรายวิชาตางๆ เพ่ือใหมี
ความหลากหลาย
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