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บทคัดย่อ 
 

ช่ือเร่ืองวิจัย :   การใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพงึพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐาน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหวา่งการใช้โปรแกรม Kahoot! กบัการสอบ
ปกติ ของนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ 

      
ช่ือผู้วิจัย : วา่ท่ีร.ต. นพอนนต์  ชาครจิรเกียรติ 

    
ปี พ.ศ.   : 2558 
 
 
 การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือ  1) เพ่ือสร้างแบบทดสอบวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของระดบัปวช. สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยใช้โปรแกรม Kahoot!  2) เพ่ือเปรียบเทียบผล
การสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! และผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบด้วยวิธี
ปกต ิ3) เพ่ือหาความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในงานวิจยัได้แก่นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ ชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ ห้อง 503 จ านวน 15 คน และ นกัเรียน 504 
จ านวน 15 คน ท่ีได้จากการสุม่อยา่งง่าย 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  ได้แก่แบบทดสอบ โดยใช้โปรแกรม Kahoot! วิชาพืน้ฐานการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพงึพอใจ 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ

วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการทดสอบคา่  t   

 

ผลการวิจัย 
  

1. ผลการทดสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! วิชาพืน้ฐานการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพอยู่ท่ี มีคา่เฉล่ียสงูกว่าผู้ เรียนท่ีทดสอบด้วยวิธีปกติ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2. ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีค่าเฉล่ียอยู่ใน
เกณฑ์ระดบัมาก 
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บทที่  1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะมุ่ ง เ น้นศึกษาและปฏิบัติ เ ก่ี ยวกับ

หลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน ผังงาน รหสัเทียม ขัน้ตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) 
โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์และการใช้กระบวนการขียนโปรแกรม ค าสัง่การค านวณ เง่ือนไขกรณี 
และการท าซ า้ การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพ่ือให้ประยกุต์ในงานธุรกิจ 
 จากท่ีกลา่วมาข้างต้นจะเห็นได้วา่วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นวิชาท่ีมี 
ความส าคญัในการเรียนเก่ียวการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นวิชาท่ีจะน าไปสู่การท างาน 
ส่งผลสมัฤทธ์ทางการเรียนจะเป็นเคร่ืองบ่งบอกความส าเร็จหรือความล้มเหลวในการประกอบอาชีพ
ทางด้านการเขียนโปรแกรม 

โปรแกรม Kahoot คือ โปรแกรมท่ีสามารถเล่นเกมส์ผ่านทางเว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์ และ 
แอพพลิเคชัน่จากแอนดรอย เป็นโปรแกรมท่ีมีประโยชน์ในการจดักิจกรรมในห้องเรียน 

ดงันัน้ การใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพงึพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐานการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการใช้โปรแกรม Kahoot! กับการสอบปกติ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ  ผลท่ี
ได้รับไปชว่ยเหลือปรับปรุงและปัญหา ท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจเรียนมากขึน้ ซึ่งจะมีผลตอ่การพฒันา
ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนสูงสุดขึน้ตามมาด้วย และยังเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาคุณภาพของ
นกัศกึษาท าให้คะแนนของนศักึษาสงูขึน้จากเดมิ 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพ่ือสร้างแบบทดสอบวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของระดับปวช . สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยใช้โปรแกรม Kahoot!   

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! และผู้ เรียน
ท่ีท าแบบทดสอบด้วยวิธีปกติ 

3. เพ่ือหาความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! 
 
สมมตฐิานการวิจัย 
 

1. ผลการทดสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีคา่เฉล่ียสงูกว่าผู้ เรียนท่ี
ทดสอบด้วยวิธีปกต ิ

2. ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีค่าเฉล่ียอยู่ในเกณฑ์
ระดบัดี 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ ได้แก่  นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2558 ห้อง 503 และห้อง 504 จ านวน 60 คน 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นี ้ ได้แก่ นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2558 ห้อง 503 จ านวน 15 คน และ นกัเรียนห้อง 504 จ านวน 15 คน โดยการสุม่ตวัอยา่งอยา่งง่าย 

3. ตวัแปรท่ีศกึษา 
3.1   ตวัแปรอิสระ ได้แก่ โปรแกรม Kahoot!  
3.2   ตวัแปรตาม  ได้แก่ ผลการสอบ ผลความพงึพอใจ 

 4. เนือ้หาท่ีศึกษาวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) พทุธศกัราช 2556 ของส านกังานคณะกรรมการอาชีวศกึษา 
กระทรวงศกึษาธิการ 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. นกัเรียนได้รับประโยชน์จากการใช้โปรแกรม Kahoot! โดยมีแรงจงูใจในการท าแบบทดสอบ ท า
ให้ผลสมัฤทธ์ิในการสอบสงูขึน้ 

2. อาจารย์ได้รับประโยชน์จากการใช้โปรแกรม Kahoot! เพ่ือชว่ยในการทดสอบกบันกัเรียน 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 โปรแกรม Kahoot! หมายถึง โปรแกรมท่ีสามารถเล่นเกมแข่งขันท าแบบทดสอบผ่านทาง
เว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์ หรือ แอพพลิเคชัน่จากแอนดรอยด์ 
 การเปรียบเทียบผลการสอบ หมายถึง ผลจากการท าแบบทดสอบด้วยโปรแกรม Kahoot! กบั
ผลการท าแบบทดสอบด้วยวิธีปกต ิ
 นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ 
 วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   หมายถึง วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ หลกัสตูรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) พทุธศักราช 2556 
ของส านกังานคณะกรรมการอาชีวศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ 
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บทที่  2 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
รายงานการวิจัยชัน้เรียนเร่ืองการใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการ

สอบ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการใช้โปรแกรม Kahoot! กบัการสอบปกต ิ
ของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิช
บริหารธุรกิจ ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงันี ้
 
 1. วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
  1.1  หลกัสตูร ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) พทุธศกัราช 2556 ของส านกั
คณะกรรมการอาชีวศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ 
  1.2 จดุประสงรายวิชา  
   1.2.1   เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัหลกัการเขียนโปรแกรม 
   1.2.2 เพ่ือให้วิเคราะห์งาน ใช้ผงังานและรหสัเทียม เพ่ือล าดบัขัน้ตอนการ
ท างาน 
   1.2.3 เพ่ือให้ออกแบบโปรแกรมประยกุต์ทางธุรกิจอย่างง่าย      
   1.2.4 เพ่ือให้ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เขียนค าสัง่ควบคมุการท างานเบือ้งต้น 
   1.2.5 เพ่ือให้มีคณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมท่ีดีในการใช้คอมพิวเตอร์ 
  1.3 สมมรถนะรายวิชา  
   1.3.1   แสดงความรู้เก่ียวกบัหลกัการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 
   1.3.2   ออกแบบ เขียนผงังาน รหสัเทียม ขัน้ตอนการแก้ไขปัญหา 
(Algorithm) 
   1.3.3   เขียนโปรแกรมธุรกิจอยา่งง่าย 
  1.4 ค าอธิบายรายวิชา  

ศกึษาและปฏิบตัเิก่ียวกบัหลกัการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน ผัง
งาน รหสัเทียม ขัน้ตอนการแก้ปัญหา (Algorithm) โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์และการใช้
กระบวนการขียนโปรแกรม ค าสัง่การค านวณ เง่ือนไขกรณี และการท าซ า้ การออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย เพ่ือให้ประยกุต์ในงานธุรกิจ 
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 2. โปรแกรม Kahoot! 
Kahoot คือ โปรแกรมท่ีสามารถเลน่เกมส์ผา่นทางเว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์ และ แอพพลิเคชัน่ 

จากแอนดรอย เป็นโปรแกรมท่ีมีประโยชน์ในการจดักิจกรรมในห้องเรียน 
 

วิธีการสร้างแบบทดสอบของ Kahoot!  
เข้าไปท่ี Kahoot.it 
แล้วเข้าไปท่ี getkahoot.com (ตามวงกลมและลกูศรสีเหลือง ดัง่ภาพ) 

 

 
 

หากยงัไมไ่ด้เป็นสมาชิก ก็สมคัรให้เรียบร้อย โดยไปท่ี GET MY FREE ACCOUNT 
เม่ือสมคัรสมาชิกเรียบร้อยให้เข้าไปท่ี SIGN IN 

 
 

 
 
 

http://2.bp.blogspot.com/-k6We0iLba8Q/VS1DPAqg9oI/AAAAAAAAADs/Gq4Z8wnncw8/s1600/kahoot.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-sX1Csic6yEg/VS1Db-JkwjI/AAAAAAAAAD0/7ovOiw4HbGw/s1600/kahoot2.jpg
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ใสข้่อมลูตามท่ีได้รับแจ้งให้เรียบร้อยแล้วกดปุ่ ม SIGN IN 
 

 
 

สามารถสร้างแบบทดสอบได้ 3 รูปแบบ คือ แบบ Quiz แบบ Discussion และแบบ Survey 
แตท่ี่ผมใช้บอ่ยคือแบบ Quiz 
 

 
 
 
ตัง้ช่ือของ Quizซึง่ใช้ได้ทัง้ช่ือภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

 
 

 
 
 

http://1.bp.blogspot.com/-6IGEH9tMlVI/VS1Deq1FESI/AAAAAAAAAD8/n64KvjodycQ/s1600/kahoot+3.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-Kulm-s7X1rs/VS1DfjGEpqI/AAAAAAAAAEE/-UbClQgL7_c/s1600/kahoot+4.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-uxhRwfjku4c/VS1DgRDTVUI/AAAAAAAAAEM/B1igpjWmE60/s1600/kahoot+5.jpg
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ระบบจะให้เราใส่รายละเอียดข้อค าถามในแตล่ะข้อ 
เราก็ตัง้โจทย์ปัญหาท่ีช่อง Question ได้เลยครับ 
และตวัเลือกตอบก็ใสต่รงช่อง Answer 
แล้วเลือกตวัเลือกท่ีถกูต้อง 
เม่ือด าเนินการข้อแรกเสร็จแล้ว 
ให้คลิกท่ีปุ่ ม Add question เพ่ือด าเนินการสร้างข้อค าถามตอ่ไป 

 

 
 

เม่ือเราสร้างข้อค าถามเสร็จเรียบร้อย 
ระบบก็จะน าข้อค าถามเก็บไว้ใน My Kahoots 
เม่ือเราต้องการเรียกใช้ Quiz เร่ืองใด ก็กดไปท่ี Play  

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

http://3.bp.blogspot.com/-GYZbN0MHRsU/VS1Dhmiw7tI/AAAAAAAAAEU/4o_BB6TatMw/s1600/kahoot6.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-vOXVIrMA5Ko/VS1Di_1kPZI/AAAAAAAAAEc/ydhIQHWIKr0/s1600/kahoot7.jpg
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เชน่หากเลือก Quiz เร่ือง "วถีิสร้างการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21" 
ระบบก็จะแสดงหน้า Quiz name 
แล้วเราก็กด Launch 
เพ่ือเป็นการเร่ิมกิจกรรม Kahoot! 

 

 
 

ระบบก็จะน าไปสูห่น้าเร่ิมต้น 
และแสดงรหสั Gam-pin 
เพ่ือให้ผู้ เรียนของเรามา Join ผา่นมือถือ 
โดยระบบก็แสดงจ านวน Players และช่ือท่ี Sign in เข้ามาได้ด้วย 

 

 
 

เม่ือเร่ิมกิจกรรมการประเมินผลผา่น Kahoot!  
ระบบจะท าการรวมคะแนนเพ่ือเป็นข้อมลูให้ด้วยวา่ใครคือ The Winner 
และก็เตรียมของรางวลัเพื่อเป็นการเสริมแรง 

 
 
 

http://2.bp.blogspot.com/-sYvlQTYR09g/VS1DkbRB7lI/AAAAAAAAAEk/iDrjqpmuyzg/s1600/kahoot+8.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-AFD-jCJwWOU/VS1DlYPbsaI/AAAAAAAAAEs/KSGZtAjV2Jg/s1600/kahoot9.jpg
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2.  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
จากงานวิจยั “การศกึษาผลการสร้างและใช้เกม KAHOOT ของครูเพ่ือพฒันาการจดัการเรียน การสอน 
โรงเรียนบ้านคลองน า้ใส และโรงเรียนวดัเกาะตะเคียน” (นางสาวอญัชญั  วงศ์จ าปา, 2558) การเรียน
การสอนของไทยในปัจจบุนัได้มีการน าส่ือ/เคร่ืองมือตา่ง ๆ เข้ามาใช้มาใช้ในการจดัการเรียนการสอน
เพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์การเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี นบัตัง้แต่การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการจดัการเรียนการสอน การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) การใช้
รูปแบบการเรียนในเนือ้หาวิชาตา่ง ๆ แบบออนไลน์ท่ีเปิดฟรีระบบอินเทอร์เน็ตและมีผู้ เรียนร่วมกนัเป็น
จ านวนมาก (MOOC) และการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือออนไลน์ (Social Media) ในรูปแบบอ่ืนๆ  ท่ี
นกัเรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายและรวดเร็ว เชน่ เกม KAHOOT เป็นต้น 
 ดงันัน้ การสร้างและใช้เกม KAHOOT ถือเป็นการพฒันาการจดัการเรียนการสอน โดยใช้ส่ือ
ออนไลน์ (Social Media) รูปแบบหนึง่ 
 การศกึษาครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์  ๑).  เพ่ือศกึษาผลการสร้างและใช้เกม KAHOOT ของครูใน
การจดัการเรียนการสอน  ๒).  เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของครูในการสร้างและใช้เกม KAHOOT ใน
การจดัการเรียนการสอน 

 ผลการศึกษาพบว่า 

 ๑.  ครูมีทกัษะในการสร้างเกม KAHOOT ได้ด้วยตนเอง 
 ๒.  ครูสามารถน าเกม KAHOOT ไปประยกุต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้ 
 ๓.  ครูมีความพงึพอใจในการสร้างและใช้เกม KAHOOT ในการจดัการเรียนการสอนอยูใ่น
ระดบัมากท่ีสดุ 

 จากการศกึษาครัง้นี ้ท าให้ครูปรับเปล่ียนพฤตกิรรมในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือให้
สอดคล้องกบัการปฏิรูปการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี ๒๑ ท่ีสนบัสนนุให้ผู้ เรียนมีทกัษะการเรียนรู้แหง่
ศตวรรษท่ี ๒๑  ซึง่จะชว่ยพฒันาผู้ เรียนให้เป็นเยาวชนยคุใหมไ่ด้อยา่งตอ่เน่ืองและยัง่ยืน 

 

สรุปเอกสารและงานที่เก่ียวข้อง 
 

การใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐานการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการใช้โปรแกรม Kahoot! กับการสอบปกติ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ ได้ท า
การออกแบบเคร่ืองมือโดยใช้โปรแกรม Kahoot! ในการสร้างแบบทดสอบ ซึ่งเนือ้หาในแบบทดสอบคือ
เนือ้หาเก่ียวกบัพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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บทที่  3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
รายงานการวิจยัในชัน้เรียนวิชาหลกัการเขียนโปรแกรมวิชา ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอน 

ดงันี ้
1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา 
3. วิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
4. รูปแบบการวิจยั 
5. วิธีด าเนินการทดลอง 
6. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  

 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ ได้แก่  นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2558 ห้อง 503 และห้อง 504 จ านวน 60 คน 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นี ้ ได้แก่ นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2558 ห้อง 503 จ านวน 15 คน และ นกัเรียนห้อง 504 จ านวน 15 คน โดยการสุม่ตวัอยา่งอยา่งง่าย 

  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา 
  

 1. โปรแกรม Kahoot! จดัท าแบบทดสอบ เร่ืองขัน้ตอนวิธีการแก้ไขปัญหา (Algorithm) และ
การเขียนผงังาน (Flowchart) วิชาหลกัการเขียนโปรแกรม 
 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาหลกัการเขียนโปรแกรม จ านวน 10 ข้อ 
 3. คอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมตอ่ระบบอินเตอร์เน็ต 

4. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่โปรแกรม Kathoot! ในการสอบวิชา
หลกัการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น จ านวน 4 ข้อ 
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วิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
 

 ส าหรับวิธีการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นี ้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการดงันี ้ 
 1. การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองขัน้ตอนวิธีการแก้ปัญหา 
(Algorithm) และการเขียนผงังาน (Flowchart) ผู้วิจยัได้ด าเนินการดงันี ้

1.1  ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556  คู่มือและ
เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัขัน้ตอนวิธีการแก้ปัญหา (Algorithm) และการเขียนผงังาน (Flowchart) 

1.2   ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากหนงัสือ  
ต ารา  และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
   1.3  วิเคราะห์เนือ้หาตามจดุประสงค์จากแผนการจดัการเรียนรู้ 

1.4  สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลมุเนือ้หา 
ตามจดุประสงค์  
  2. การจดัท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! ผู้วิจยัได้ด าเนินการดงันี ้
   2.1  จดัท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! ขัน้ตอนวิธีการแก้ปัญหา 
(Algorithm) และการเขียนผงังาน (Flowchart) จ านวน 10 ข้อ 4 ตวัเลือก ระยะเวลาในการท าข้อละ 30 
วินาที 
 
ขัน้ตอนการวิจัย 
  
วิธีด าเนินการทดลอง  

 น าเกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐานการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปใช้กบักลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุดงันี ้

 1. ท าการอธิบายชีแ้จงท าความตกลงกบันกัเรียนท่ีเป็นกลุม่ทดลอง 
 2. ผู้รายงานด าเนินการสอนด้วยวิธีการเดียวกนัทัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม 
 3. เม่ือด าเนินการสอนเสร็จแล้ว ให้ผู้ เรียนทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท า

แบบทดสอบ โดยกลุ่มทดลองท าแบบทดลองด้วยโปรแกรม Kahoot! และกลุ่มควบคมุท าการทดสอบ
ด้วยวิธีปกต ิ

 4. ตรวจผลการท าแบบทดสอบท่ีได้จากการทดสอบแล้วน าคะแนนท่ีได้ไปทดสอบตาม
วิธีการทางสถิต ิ
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถติิ 
 ในการวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจยัได้ด าเนินการดงันี ้
 1.  การหาคา่สถิตพืิน้ฐาน  คือร้อยละ  คา่เฉล่ีย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีได้
จากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใช้สตูรดงันี(้บญุชม  ศรีสะอาด, 2543  :  102 – 103) 
  1.1  คา่ร้อยละ 

   P  =   100x
N

f  

   เม่ือ      P     แทน คา่ร้อยละ 
              f                แทน  ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
              N             แทน จ านวนความถ่ีทัง้หมด 
  1.2   คา่เฉล่ีย 

   X  = 
N

X  

   เม่ือ   X    แทนคา่เฉล่ีย 

    ∑X แทนผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 
       N  แทนจ านวนคะแนนในกลุม่ 
  1.3   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

               S        =      
)1(

)( 22



 
NN

XXN
 

   เม่ือ      S      แทนสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

            ∑X      แทนผลรวมของคะแนนแตล่ะตวั 
               N       แทนจ านวนคะแนนในกลุม่ 
 

2.  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุด้วยการทดสอบคา่  (t-test)  
(บญุชม  ศรีสะอาด, 2543  :  109) 

t = 

)1(

)( 22



 



n

DDn

D  

 

t    แทนคา่สถิตท่ีิจะใช้เปรียบเทียบกบัคา่วิกฤต 

   D  แทนผลตา่งระหว่างคูค่ะแนน 
   n   แทนจ านวนกลุม่ตวัอยา่งหรือจ านวนคูค่ะแนน 
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูรายงานการวิจยัชัน้เรียนเร่ืองการใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบ

ความพงึพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหวา่งการใช้โปรแกรม 
Kahoot! กบัการสอบปกต ิของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจผลการวิเคราะห์ข้อมลูปรากฎดงันี ้  
 
 1.  การทดลองทดสอบผลการสอบวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่าง
การใช้โปรแกรม Kahoot! กับการสอบปกต ิ 
 
ตารางท่ี  1 จ านวนร้อยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบจากการใช้โปรแกรม 

Kahoot! กบัการทดสอบปกติ 
 

 
จากตารางท่ี 1 พบวา่ผลสมัฤทธ์ิของคะแนนแบบทดสอบโดยการใช้โปรแกรม Kahoot! มี

คา่เฉล่ีย 8.46  (S.D. = 1.35) สว่นผลสมัฤทธ์ิของคะแนนแบบทดสอบโดยการใช้การทดสอบปกตมีิ
คา่เฉล่ีย 6.93 (S.D. = 1.53)    
 
 2.  ความพงึพอใจของผู้เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! 
              
     ผู้วิจยัได้สอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีใช้ในการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ ของการ
ใช้โปรแกรม Kahoot! เก่ียวกับการท าแบบทดสอบ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรม ในด้านความ
สนกุสนาน และเนือ้หาท่ีได้รับ โดยใช้แบบสอบถามมาตราสว่นประมาณคา่  5 ระดบั 
 
 
 
 
 

คะแนน X  SD 

การใช้โปรแกรม Kahoot! 8.46 1.35 

การทดสอบปกต ิ 6.93 1.53 
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ตารางที่   2   ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การใช้โปรแกรม Kahoot! เก่ียวกบัการท าแบบทดสอบ 
วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรม 

   
เกณฑ์การประเมินคะแนน 

ชว่งคะแนน  0.00 - 0.99 ความพงึพอใจ ปรับปรุง 
ชว่งคะแนน 1.00 - 1.99 ความพงึพอใจ น้อย  
ชว่งคะแนน 2.00 - 2.99 ความพงึพอใจ ปานกลาง 
ชว่งคะแนน 3.00 - 3.99 ความพงึพอใจ มาก 
ชว่งคะแนน 4.00 - 5.00 ความพงึพอใจ มากท่ีสดุ 

           
 จากตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูความพึงพอใจของนกัเรียนในด้านความสนกุสนานพบว่า 

มีคา่เฉล่ีย 4.86 (S.D. = 0.35) คือมีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสดุ  ในด้านความรู้ท่ีได้รับพบว่า มีคา่เฉล่ีย 
4.40 (S.D. = 0.63) คือมีระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ   
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

X  S.D.           ความหมาย 
1.  ความสนุกสนาน  4.86 0.35 มากท่ีสดุ 
2.  ความรู้ท่ีได้รับ 4.40 0.63 มากท่ีสดุ 
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บทที่  5 
สรุปผล  อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
รายงานการวิจัยชัน้เรียนเร่ืองการใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการ

สอบ วิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการใช้โปรแกรม Kahoot! กบัการสอบปกต ิ
ของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิช
บริหารธุรกิจ ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี ้
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือสร้างแบบทดสอบวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของระดับปวช. 
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยใช้โปรแกรม Kahoot!   

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! 
และผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบด้วยวิธีปกติ 

3. เพ่ือหาความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

     ผู้วิจยัได้วางแผนการทดลองโดยการเปรียบเทียบผลการทดสอบของนกัเรียนจ านวน 2 กลุ่ม   
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการทดสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! วิชาพืน้ฐานการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพอยู่ท่ี มีคา่เฉล่ียสงูกว่าผู้ เรียนท่ีทดสอบด้วยวิธีปกติ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 2. ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีคา่เฉล่ียอยู่ใน
เกณฑ์ระดบัมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 



18 
 

อภปิรายผล 
 

จากรายงานการใช้เกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพงึพอใจในการสอบ วิชาพืน้ฐาน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหวา่งการใช้โปรแกรม Kahoot! กบัการสอบปกต ิของนกัเรียนระดบั
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ
สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้  

1. ผลการทดสอบของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบวิชาพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดย
ใช้โปรแกรม Kahoot! กับผู้ เรียนท่ีทดสอบด้วยวิธีปกติ มีคา่เฉล่ียสงูกว่าผู้ เรียนท่ีทดสอบด้วยวิธีปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทัง้นี เ้ น่ืองมาจากส่ือดังกล่าวมีการแข่งขันระหว่างผู้ ท า
แบบทดสอบ ผู้ เรียนให้ความสนใจกบัส่ือการทดสอบดงักลา่ว 
 2.  ความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีท าแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot! มีคา่เฉล่ียอยูใ่น
เกณฑ์ระดบัมาก ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากมีความสนกุสนาน และยงัได้รับความรู้อีกด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ  
 

1.  ข้อเสนอแนะในการน าเกมแบบทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความพงึพอใจในการสอบ วิชา
พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระหว่างการใช้โปรแกรม Kahoot! ไปใช้ 

1.1 จะต้องมีท าการออกแบบข้อสอบตามวตัถปุระสงค์ของการเรียน 
1.2 ผู้สอนจะต้องมีอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ พร้อมตอ่ออกจอโปรเจ็คเตอร์ เพ่ือให้ผู้ เรียนทกุ

คนเห็นและเลน่เกมไปพร้อมกนั 
1.3 ผู้ เรียนจะต้องมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือสมาร์ทโฟน ท่ีเช่ือมตอ่สญัญาณอินเตอร์เน็ต 
1.4 หากอินเตอร์เน็ตมีปัญหา อาจท าให้การทดสอบมีปัญหาตามไปด้วยได้ 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก   ก 
 

ตวัอยา่งโปรแกรม Kahoot! 
1. หน้าผู้ เรียนเข้าสูโ่ปรแกรม จะต้องท าการป้อน Pin Code ท่ีอาจารย์มอบให้ และช่ือผู้ เรียน 

 
 

2. หน้าผู้ เรียนรอเข้าท าแบบทดสอบ 
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3. หน้าค าถามท่ีผู้สอนจะแสดงผลออกทางโปรเจ็คเตอร์ 

 
 

4. หน้าตอบค าถามท่ีผู้ เรียนจะต้องมาแขง่กนัตอบค าตอบ 
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ภาคผนวก   ข 
 

ประวัตผู้ิวิจัย 
 

ช่ือ – นามสกุล ว่าท่ีร.ต.นพอนนต์  ชาครจิรเกียรติ 
วุฒกิารศึกษา ครุศาสตร์อตุสาหกรรมบณัฑิต (ค.อ.บ.) สาขาเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ 
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
สถานที่ท างาน วิทยาลยัเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ 
ประสบการณ์ (2555 – ปัจจบุนั) อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลยั

เทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ 
 (2553 – 2555) นกัวิชาการคอมพวิเตอร์ ศนูย์เทคโนโลยีสารสนเทศ กรม

ประมง 
 


