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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! ของผู้เรียน   

2) เพื่อศึกษาลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื ่นชอบ และ 3) เพื่อศึกษาลักษณะเด่นของโปรแกรม 

Kahoot! ที่ผู้สอนชื่นชอบ ดำเนินการวิจัยแบบสำรวจ (Survey Research) โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ  

1) นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 

131 คน 2) อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 

5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลประกอบไปด้วย แบบสอบถามออนไลน์สำหรับผู้เรียน และแบบสัมภาษณ์

สำหรับผู้สอน และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า  

 1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! มากที่สุด คือปัจจัยด้านความสนุก ( 𝑥̅ = 4.48)  

 2. ลักษณะเด่นของเกม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบมากที่สุดคือ ผู้เรียนสามารถใช้ชื่อแทนในการลงทะเบียน

เพื่อเล่นเกมได้ (𝑥̅ = 4.56)  

 3. ลักษณะเด่นของเกม Kahoot! ที่ผูส้อนชื่นชอบมากที่สุดคือ การจัดการของระบบที่ไม่ซับซ้อนยุ่งยาก (𝑥̅ = 

5) รองลงมาคือ การให้คะแนนขึ้นอยู่กับคำตอบที่ถูกต้องและความเร็วในการตอบ (𝑥̅ = 4.8)  

คำสำคัญ : โปรแกรม Kahoot!, แรงจูงใจ 
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Abstract 

 The objectives of this study were 1) to evaluate motivation factors towards the use of 

Kahoot! of students 2) to study students’ preferences toward features of Kahoot! 3) to study 

instructors’ preferences toward features of Kahoot! This was a survey research. The sample was 

divided into 2 groups 1) 131 Students who enrolled in English for Life skills course (GEBLC 101) in 

the second semester of the academic year 2019 at Rajamangala University of Technology Lanna 

Chiang Mai 2) 5 instructors who taught English for Life skills course (GEBLC 101) in the second 

semester of the academic year 2019 at Rajamangala University of Technology Lanna Chiang Mai. 

The research instruments consisted of 1) online questionnaire for students 2) interview 

questionnaire for instructors. The data obtained were analyzed for mean, standard deviations and 

percentage. The research results were as follows: 

 1. The factor that affected students the most in terms of motivation was having fun while 

playing Kahoot! ( 𝑥̅ = 4.48) 

2. The feature that students liked the most in Kahoot! was being anonymous (𝑥̅ = 4.56) 

 3. The feature that instructors liked the most in Kahoot! was uncomplicated system ( 𝑥̅ = 

5) and scoring depending on speed and accuracy of an answer (𝑥̅ = 4.8) respectively 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทนำ (Introduction) 

การเรียนการสอนที่ประสบความสำเร็จขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น การออกแบบการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพของผู้สอน ความกระตือรือร้นในการเรียนของผู้เรียน สื่อการสอนมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ และมีความหลากหลายเพื่อตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ในฐานะผู้สอน เป้าหมายสำคัญคือ การจัดการเรียนการสอนโดยมุ่งหวังผลการเรียนรู้ โดยคำนึงถึงประโยชน์สุด

ของผู้เรียนเป็นสำคัญ สอดคล้องกับกรอบการเรียนรู้ทักษะจำเป็นเพื่อทศวรรษที่ 21 ที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ทักษะที่

สำคัญในการใช้ชีวิตและทำงานในศตวรรษที ่ 21 ได้แก่ ทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ 

เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ สอดคล้องกับการพัฒนาเทคโนโลยีในปัจจุบัน นวัตกรรมสื่อการเรียนการสอนพัฒนา

อย่างรวดเร็ว ดังนั้นการผนวกการเรียนการสอนควบคู่ไปกับเทคโนโลยีจึงถือเป็นตัวอย่างที่ดีต่อผู้เรียนสำหรับการ

ปรับตัวให้เท่าทันในยุดดิจิทัล 

โปรแกรม Kahoot! เป็นเกมออนไลน์เพื่อการเรียนรู้ เปิดตัวครั้งเมื่อปีพุทธศักราช 2556 ประเทศนอร์เวย์  

ปัจจุบันมีผู ้ใช้งานมากกว่า 42 ล้านคน ใน 206 ประเทศทั่วโลก เป็นเทคโนโลยีเพื ่อการศึกษาโดยผู ้ใช้ไม่ต้องเสีย

ค่าใช้จ่าย มีวิธีการเล่นที่ง่ายไม่ซับซ้อน เพียงแค่ผู้เล่นอ่านชุดคำถามจากจอบนกระดาน และคลิกคำตอบจากอุปกรณ์

สื่อสารของตนเองให้ถูกต้องและเร็วที่สุดจะเป็นผู้ชนะ โปรแกรม Kahoot! สร้างขึ้นจากทฤษฏีแรงจูงใจของ Malone 

(Wang, 2020) ดังน้ันผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมโดยไม่รู้ตัว  

ผลงานจากการวิจัยครั้งน้ีมุ่งหวังให้เห็นถึงหลักการณ์สร้างโปรแกรม และลักษณะเด่นของ โปรแกรม Kahoot! 

ที่ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน  โดยผลการศึกษาสามารถนำไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียน

การสอนต่อไป 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! ของผู้เรียน 

2. เพื่อศึกษาลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบ 

3. เพื่อศึกษาลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot!ผู้สอนชื่นชอบ 

 

ทบทวนวรรณกรรม  (Literature Review)  

กรอบการเรียนรู้ทักษะจำเป็นเพื่อทศวรรษที่ 21 (Framework for 21st Century Learning) ซ่ึงเกิดจากความ

ร่วมมือระหว่างองค์กรทุกภาคส่วน ทั้งธุรกิจ การศึกษา และองค์กรไม่แสวงหากำไร ภายใต้ชื่อ ภาคีความร่วมมือเพื่อ

การศึกษาในศตวรรษที ่ 21 (The Partnership for 21st Century Learning) มีวัตถุประสงค์เพื ่อกำหนดมาตรฐาน

การศึกษาที่เน้นการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยสะท้อนความเป็นไปได้ในด้านต่างๆของการเรียนรู้ที่จำเป็นใน

ศตวรรษที่ 21 (ธรรมวงศา, 2019) 



(Battelforkids, 2020) ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ซึ่งส่งผลกระทบให้มีการปฏิรูปการ

จัดการเรียนรู้ครั้งสำคัญ โดยการให้ความสำคัญมี 2 ส่วน คือ  

1. ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Students Outcomes) โดยผลการเรียนรู้ด้านทักษะ ประกอบด้วยกลุ่มทักษะ

ต่างๆ ได้แก่  

1.1 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ประกอบด้วยความสามารถใน

การปฏิบัติ 4 ด้าน (4Cs) คือ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)  

ด้านการคิดแบบมีวิจารณญาณ  และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving)  

ด้านการสื่อสาร (Communication) 

ด้านการทำงานร่วมกัน (Collaboration) 

1.2 ทักษะด้านข้อมูลสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and technology Skills)  

ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังน้ี 

การรู้เท่าทันสารสนเทศ (Information Literacy) 

การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) 

การรู้ทันไอซีที (ICT: Information, Communication and Technology Literacy) 

1.3 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังน้ี 

ความยืดหยุ่นและการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 

เป็นผู้มีความคิดริเริ่มและกำกับดูแลตนเอง (Initiative and Self-Direction) 

ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-Cultural Skills) ประกอบด้วย 

การมีผลงานและภาระรับผิดชอบ (Productivity and Accountability) 

ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 

2) ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ (Support Systems) เป็นปัจจัยสนับสนุนที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุดทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย  

ด้านมาตรฐานและการประเมินผล (Standard and Assessments) 

ด้านหลักสูตรและการสอน (Curriculum and Instruction) 



ด้านการพัฒนาทางวิชาชีพ (Professional Development) 

ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ (Learning Environments) 

จากการพัฒนาเทคโนโลยีปัจจุบัน ประชากรไทยสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีไร้สายเพิ่มมากขึ้น ผลจากการ

สำรวจพบว่า ปีพุทธศักราช 2561 ประเทศไทย มีประชากรทั้งหมด 66.4 ล้านคน มีผู้ใช้อินเตอร์เน็ต 47.5 ล้านราย คิด

เป็นสัดส่วนผู้ใช้อินเตอร์เน็ตกว่า 70% และในระยะ 9 ปีที่ผ่านมามีปริมาณการเติบโตมากกว่า150% และจากผลการ

สำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปีพุทธศักราช 2562 พบว่า คนไทยใช้อินเตอร์เน็ต เฉลี่ยวันละ10 

ชั่วโมง 22 นาที เพิ่มจากปีพุทธศักราช 2561 17นาที นอกจากน้ีประชากรที่มีอายุระหว่าง 19-38 ปี (Gen Y) เป็นช่วง

อายุที่ใช้งานอินเตอร์เน็ตมากที่สุด คือ 10 ชั่วโมง 36 นาที/วัน เน่ืองจากเติบโตมาในยุคอินเตอร์เน็ตและสามารถเรียนรู้

การใช้อินเตอร์เน็ตในการทำกิจกรรมต่างๆได้รวดเร็ว อาชีพนักเรียน นักศึกษายังเป็นอาชีพที่ใช้ชั่วโมงอินเตอร์เน็ตมาก

ที่สุด คือ 10 ชั่วโมง 50 นาที/วัน  (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2563) จากสถิติดังกล่าว นักเรียน 

นักศึกษาเป็นวัยที่เข้าถึงเทคโนโลยีไร้สายมากที่สุด 

การจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับผู้เรียนในโลกยุคดิจิทัลในปัจจุบันมีการใช้แนวคิดและองค์ประกอบใน

การออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและสร้าง

บรรยากาศในการเรียนให้สนุกสนาน แนวคิดน้ีเรียกว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)  

 แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น คือ การใชห้ลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกต่างๆของเกม (Game Mechanics) มา

ประยุกต์เข้ากับทฤษฎีของการออกแบบการเล่นเกม (Game Thinking) เพื่อให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม สร้างแรงจูงใจในการลง

มือทำ ส่งเสริมการเรียนรู้ และแก้ไขปัญหา (Kapp, 2012) 

 กลไกของเกม (Game Mechanics) ประกอบด้วย  

การสะสมคะแนน (Points) เป็นแรงจูงใจในการเล่นเกม 

การเเลื่อนระดับขั้น (Levels) เป็นตัวชี้วัดความสามารถของผู้เล่น  

รางวัลพิเศษ ยศ หรือ ตำแหน่ง (Badges, Gifts) เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกพิเศษแตกต่างจากผู้เล่นคน

อ่ืน และเป็นความภาคภูมิใจที่จับต้องได้ 

ข้อมูลบุคคล (Profile) บ่งบอกถึงคุณลักษณะพิเศษต่างๆ ของผู้เล่นน้ันๆ 

ตารางอันดับคะแนน (Leaderboard) ทำให้เกิดการเปรียบเทียบ และรู้สึกอยากเอาชนะ 

ด่าน หรือภาระกิจ (Challenge) ทำให้เกิดความท้าทาย อยากผ่านภาระกิจ เพื่อแสดงถึงความสำเร็จ 

ทฤษฎีของการออกแบบการเล่นเกม (Game Thinking) ใช้เพื่อกระตุ้นความต้องการ เพื่อชักจูงให้ผู้เล่นทำ

ตามเป้าหมายที่ธุรกิจหรือกิจกรรมน้ันวางเอาแผนเอาไว้ ประกอบด้วย   

รางวัล (Rewards)  



แต้ม ยศ (Points, Badges)  

ความสำเร็จ (Achievement)  

ลำดับขั้น (Levels) 

การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น พบอย่างแพร่หลายในกิจกรรมธุรกิจทางการตลาด การโฆษณา เพื่อกระตุ้นให้เกิด

แรงจูงใจในการบริโภคสินค้า เช่น การสะสะแต้มเพื ่อรับรางวัล จำนวน  Like ใน Facebook อย่างไรก็ตาม ด้าน

การศึกษาผู้สอนสามารถนำหลักการของเกมมิฟิเคชั่น มาประยุกต์ใช้เพื่อช่วยในการจัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ให้มี

ความสนุกสนานมากขึ้น ผู้เรียนมีความรู้สึกเหมือนเล่นเกม มีแรงจูงใจภายในขับเคลื่อน เพราะมีการการสะสมแต้ม การ

ให้รางวัล การเลื่อนระดับ ผู้เรียนจะเรียนรู้เน้ือหาโดยไม่รู้ตัวผ่านกิจกรรมที่ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชั่น เป็นการเรียนรู้ผ่าน

การเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน 

โปรแกรม Kahoot! ในชั้นเรียน 

Kahoot! คือ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านเกมแบบออนไลน์โดยไม่มีค่าใช้จ่าย  ผู้เล่นสามารถเข้าถึงได้ ผ่าน

อุปกรณ์หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์แบบพกพา และโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ทำให้สะดวกในการ

ร่วมกิจกรรมสำหรับนักศึกษาในยุดดิจิทัล  

การเริ่มเล่นเกม ผู้สอนจะเปิดระบบ โดยผู้เล่นจะใส่หมายเลขเกม (Game Pin) ที่ปรากฎบนจอหน้าห้องเรียน 

และใส่ช่ือเล่น (Nickname) ในอุปกรณ์ของตัวเองที่เปิดระบบอินเตอร์เน็ต เม่ือผู้เล่นลงทะเบียนครบ ผู้สอนจะกดเริ่ม 

(Start) ระบบจะเริ่มแสดงคำถามที่ผู้สอนสร้างขึ้นก่อนเข้าชั้นเรียนทีละข้อ แต่ละข้อจะมีการกำหนดเวลาให้ตอบตาม

ความยากง่ายที่ผู้สอนตั้งไว้ นอกจากน้ีผู้สอนอาจแทรกรูปภาพหรือวีดีโอพร้อมคำถามได้ ผูเ้ล่นจะต้องเลือกกดคำตอบ

จากอุปกรณ์ของตนเอง ตัวเลือกตอบจะแทนด้วยสัญลักษณ์เลขาคณิต และสีที่สดใส ผู้เล่นต้องตอบให้ถูกต้องและ

รวดเร็วที่สุด จึงจะได้รับคะแนนมากที่สุดจากข้อน้ันๆ ในระหว่างการเปลี่ยนคำถามไปข้อถัดไประบบจะแสดงคำตอบที่

ถูกต้อง และจำนวนผู้เล่นที่ตอบในแต่ละข้อ รวมถึงแสดงผลอันดับคะแนน 1-5 เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการแข่งขัน เม่ือจบการ

เล่นเกม ระบบจะสรุปคะแนน และแสดงชื่อผู้เล่นอันดับ 1-3 บนแท่นโพเดียม สำหรับผู้สอนสามารถดูผลและดาวน์

โหลดผลในรูปของไฟล์สเปรดชีต แสดงรายละเอียดต่างๆ เช่น ชื่อผู้เล่น จำนวนข้อที่ตอบถูกและผิด คะแนนที่ได้ ผู้เล่น

ที่ควรได้รับการช่วยเหลือ คำถามที่ผู้เล่นตอบไม่ค่อยได้ เป็นต้น 

การจัดการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถนำเอาทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้

ประยุกต์กับการเรียนได้อย่างเหมาะสม ประกอบกับปัจจุบันในยุดดิจิทัลผู้เรียนสามารถเข้าถึงระบบอินเทอร์เนต็และ

อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ได้อย่างกว้างขวาง รวมถึงมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัย เน้นการเรียนที่บรรลุ

เป้าหมาย และเน้นความสุขของผู้เรียนในบริบทที่หลากหลาย ดังน้ันการใช้เทคโนโลยีอย่างครบวงจรในการสนับสนุน

การเรียนการสอนและการเรียนรู้แนวใหม่เป็นสิ่งจำเป็นเพื่อพัฒนาสมรรถนะสำหรับทักษะในศตวรรษที่ 21 

 

 



วิธีการวิจัย (Research Methodology) 

1. รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลของ

โปรแกรมKahoot! ที่ส่งผลต่อผู้เรียนและผู้สอน  

2. กลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม  

2.1) นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2562 จำนวน 131 คน  

2.2) อาจารย์ผู้สอนรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 

จำนวน 5 คน  

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1) โปรแกรม Kahoot! 

3.2) แบบสอบถามออนไลน์สำหรับผู้เรียน ประกอบด้วยรายละเอียด 3 ส่วน ดังน้ี 

  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น เพศ อายุ ชั้นปีที่ศึกษา หลักสูตรที่ศึกษา  ผล

การเรียนวิชาภาษาอังกฤษในเทอมล่าสุด 

  ส่วนที่ 2 ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! จำนวน 20 ข้อ  

  ส่วนที่ 3 ลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบ จำนวน 13 ข้อ 

3.3) แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้สอน ประกอบด้วยรายละเอียด 3 ส่วน ดังน้ี 

  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น เพศ อายุ ประสบการณ์การสอนภาษาอังกฤษ 

  ส่วนที่ 2 ลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้สอนชื่นชอบ จำนวน 13 ข้อ โดยแบบสอบถามส่วน

ที่ 2 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

  ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของผู้สอนต่อการใช้โปรแกรม Kahoot! จำนวน 6 ข้อ โดยคำถามเป็นคำถาม

ลักษณะปลายเปิด (Open-ended question) 

4. การประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู ้วิจัยได้นำแบบสอบถามที ่สร ้างขึ ้น ไปค่าความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา (Validity) และค่าความเชื ่อ ม่ัน 

(Reliability) ของแบบสอบถามดังน้ี 

4.1) ความเที่ยงตรงของเน้ือหา (Validity) ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามจากศึกษาและทบทวนเอกสารงานวิจัยที่

เก่ียวข้อง และให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (The Index of Item-Objective Congruence: 

IOC) โดยคัดเลือกคำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  



4.2) ความเชื่อมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วหลังจากหาค่าความเที่ยงตรงด้าน

เน้ือหา ไปทำการทดสอบ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 15 ชุด สำหรับแบบสอบถามสำหรับผู้เรียน และจำนวน 

4 ชุด สำหรับแบบสอบถามสำหรับผู้สอน จากนั้นจึงนำมาทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยใช้สูตรค่า

สัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient: ) ได้ค่าระดับความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเรื่องปัจจัยที่

ส่งผลต่อผู้เรียนด้านแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! เท่ากับ 0.91 อยู่ในระดับดีมาก แบบสอบถามเรื่องลักษณะเด่นใน

โปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบเท่ากับ 0.82 อยู่ในระดับดี และแบบสอบลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่

ผู้สอนชื่นชอบเท่ากับ 0.84 อยู่ในระดับดี หมายถึงแบบสอบถามทั้ง 3 ชุด มีความน่าเชื่อถือและสามารถนำไปศึกษากับ

กลุ่มตัวอย่างจริงได้ 

5. วิธีการรวบรวมข้อมูล 

5.1) ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ ขั้นตอน และผลที่คาดว่าจะได้รับจากการทำวิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง และมีการขอ

ความยินยอมจากกลุ่มตัวอย่างเพื่อทำวิจัย  กลุ่มตัวอย่างมีอิสระในการตัดสินใจและเคารพในการตัดสินใจที่จะปฏิเสธ

หรือเข้าร่วมการวิจัย มีการเคารพในความเป็นส่วนตัวและรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง 

5.2) เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง  

5.3) ผู้วิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกต้องของข้อมูล จากนั้นนำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติ

ขั้นตอนต่อไป 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6.1) แบบสอบถามออนไลน์สำหรับผู้เรียน 

 ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ในด้าน เพศ อายุ ชั้นปีที่ศึกษา หลักสูตรที่ศึกษา  ผลการ

เรียนวิชาภาษาอังกฤษในเทอมล่าสุด ใช้ค่าสถิติร้อยละ (Percentages)  

 ส่วนที่ 2 และ 3 การวิเคราะห์ด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! และลักษณะเด่นใน

โปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใช้การวัดข้อมูลเป็นอัตรภาคชั้น 

(Likert Scale) โดยกําหนดหลักเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังน้ี 

   5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 

4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 

3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 

2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 

1  หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 



ทั้งน้ี ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การแปลความหมายตามแนวทางของธานินทร์ ศิลป์จารุ (2548) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ระดับ

คือ 

   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 

6.2) แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้สอน 

 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น เพศ อายุ ประสบการณ์การสอนภาษาอังกฤษ (ปี) ใช้

ค่าสถิติร้อยละ (Percentages) 

 ส่วนที่ 2 ลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้สอนชื่นชอบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ใช้การวัดข้อมูลเป็นอัตรภาคชั้น (Likert Scale) โดยกําหนดหลักเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังน้ี 

   5  หมายถึง  สำคัญมากที่สุด 

4  หมายถึง  สำคัญมาก 

3  หมายถึง  สำคัญปานกลาง 

2  หมายถึง  สำคัญน้อย 

1  หมายถึง สำคัญน้อยที่สุด 

 ทั้งน้ี ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การแปลความหมายตามแนวทางของธานินทร์ ศิลป์จารุ (2548) เหมือนการแปล

ความหมายของแบบสอบถามของผู้เรียน 

 ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นของผู้สอนต่อการใช้โปรแกรม Kahoot! โดยคำถามเป็นคำถามลักษณะปลายเปิด 

(Open-ended question) 

7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

7.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าร้อยละ 

(%) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

7.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการบันทึกเสียงสนทนาของกลุ่มตัวอย่าง 

จากน้ันทำการวิเคราะห์ และจัดกลุ่มข้อมูล ตามลำดับ 



ผลการศึกษา (Research Finding) 

ตอนที่ 1 ผลการประเมินจากผู้เรียน ประกอบด้วยตารางจำนวน 3 ตาราง 

ตารางท่ี 1: ผลการประเมินของผู้เรียนด้านข้อมูลทั่วไป 

หวัข้อ อายุ (ปี) จำนวนของผู้ตอบ
แบบสอบถาม (คน) 

ร้อยละ(%) 

เพศ ชาย 
หญิง 

48 
83 

36.6 
63.4 

  131 100 
อายุ 18 

19 
20 

มากกว่า 20 

7 
43 
27 
54 

5.3 
32.8 
20.6 
41.2 

  131 100 
ระดับชั้นปี นักศึกษาชั้นปีที่ 1 

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 
นักศึกษาชั้นปีที่ 4 

79 
19 
26 
7 

60.3 
14.5 
19.8 
5.3 

  131 100 
คณะ บริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ 

วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

79 
42 
10 

60.3 
32.1 
7.6 

  131 100 
ผลการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษใน

เทอมล่าสุด 

A 
B+ 
B 

C+ 
C 

D+ 
D 
F 

38 
13 
17 
20 
18 
7 
7 
1 

31.4 
10.7 
14 

16.5 
14.9 
5.8 
5.8 
0.8 

  131 100 

จากตารางที ่ 1 พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถามมีจำนวนทั ้งหมด 131 คน เป็นเพศหญิง 83 คน คิดเป็นร้อยละ 63.4 

รองลงมาคือเพศชายจำนวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 36.6 ช่วงอายุที่มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดคือ ช่วงอายุมากกว่า 

20 ปี 54 คน คิดเป็นร้อยละ 41.2 และเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มากที่สุด 79 คน คิดเป็นร้อยละ 60.3 สังกัดคณะ



บริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์มากที่สุด 79 คน คิดเป็นร้อยละ 60.3 และผู้ตอบแบบสอบถามได้ผลการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับ A ในเทอมล่าสุดมากที่สุดคือ 38 คน คิดเป็นร้อยละ 31.4 

ตาราง 2:  ผลการศึกษาด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 

1.Kahoot! เป็นแอปพลิเคชันท่ีใชง้านง่าย 4.47 0.57 เห็นดว้ยมากที่สุด 

2. ฉันตอ้งการเป็นผูช้นะในการเล่นเกม Kahoot! 4.22 0.78 เห็นดว้ยมากที่สุด 

3. ฉันรูว่้าฉันตอ้งตอบใหเ้ร็วและถูกตอ้งเพ่ือจะไดร้บัคะแนนสูงสุดในการเล่นเกม Kahoot! 4.45 0.69 เห็นดว้ยมากที่สุด 

4. ฉันชอบบรรยากาศการแข่งขันในหอ้งเรียนเมื่อมีการเล่นเกม Kahoot! 4.47 0.64 เห็นดว้ยมากที่สุด 

5. ฉันไม่รูสึ้กกดดนัเมื่อเล่นเกม Kahoot! 3.75 1.02 เห็นดว้ยมาก 

6. ฉันอยากเล่นเกม Kahoot! ในวิชาอื่นดว้ย 4.35 0.73 เห็นดว้ยมากที่สุด 

7. ฉันรูสึ้กกระตือรือรน้ทุกครัง้เมื่อเล่นเกม Kahoot! 4.36 0.72 เห็นดว้ยมากที่สุด 

8. ฉันตัง้ใจเล่นเต็มท่ีทุกครัง้เมื่อเล่นเกม Kahoot! 4.39 0.65 เห็นดว้ยมากที่สุด 

9. การเล่นเกม Kahoot!ช่วยสรา้งบรรยากาศการเรียนรูเ้ชิงบวก ผ่านการแข่งขัน 4.47 0.60 เห็นดว้ยมากที่สุด 

10. เกม Kahoot!ช่วยดึงดูดความสนใจของฉันในหอ้งเรียน 4.39 0.61 เห็นดว้ยมากที่สุด 

11. ฉันรูสึ้กสนุกเมื่อเล่นเกม Kahoot! 4.48 0.61 เห็นดว้ยมากที่สุด 

12. สามารถรูผ้ลคะแนนได้ทนัที 4.40 0.60 เห็นดว้ยมากที่สุด 

13. ฉันรอท่ีจะไดเ้ล่นเกม Kahoot! ในชัน้เรียน 4.18 0.76 เห็นดว้ยมาก 

14. เกม Kahoot!เป็นเกมท่ีสนุกสนาน 4.43 0.57 เห็นดว้ยมากที่สุด 

15. ฉันชอบเกม Kahoot!เพราะว่าไม่มีค่าใชจ้่าย 4.38 0.67 เห็นดว้ยมากที่สุด 

16. เกม Kahoot!เป็นแอปพลิเคชันท่ีมีประโยชน์ 4.42 0.62 เห็นดว้ยมากที่สุด 

17. การเล่นเกม Kahoot!ช่วยใหฉั้นเขา้ใจบทเรียนมากขึน้ 4.33 0.63 เห็นดว้ยมากที่สุด 

18. การเล่นเกม Kahoot!ช่วยใหฉั้นสามารถประเมินความรูค้วามเขา้ใจในบทเรียนท่ีผ่านมาได้ 4.38 0.61 เห็นดว้ยมากที่สุด 

19. การเล่นเกม Kahoot!ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนภาษาองักฤษของฉันได ้ 4.32 0.68 เห็นดว้ยมากที่สุด 

20.การเล่นเกม Kahoot! ท าให้ผลการเรียนภาษาองักฤษของฉันดีขึน้ 4.26 0.66 เห็นดว้ยมากที่สุด 

รวมเฉล่ีย 4.35 0.67  

 

จากตาราง 2 พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! สรุปรวมเฉลี่ยทุกปัจจัยอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก

ที ่สุด (𝑥̅ = 4.35) และเมื ่อพิจารณาปัจจัยในแต่ละด้าน พบว่านักศึกษาเห็นว่าปัจจัยด้านความสนุกเมื่อเล่นเกม 

Kahoot!  เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! มากที่สุด (𝑥̅ = 4.48) ปัจจัยด้านการใช้งานง่าย 

ปัจจัยด้านบรรยากาศการแข่งขันในห้องเรียนและปัจจัยด้านการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวกผ่านการแข่งขัน  มี

คะแนนรองลงมา (𝑥̅ = 4.47) ปัจจัยด้านที่มีคะแนนน้อยที่สุดคือ ด้านความกดดัน นักศึกษาไม่รู้สึกกดดัน (𝑥̅ = 3.75) 

 

 



ตารางท่ี 3: ผลการศึกษาด้านลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบ 

ลกัษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ท่ีผูเ้รียนชื่นชอบ ค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 

1. เกม Kahoot! เพราะเป็นแอปพลิเคชันที่ใชง้านไดฟ้ร ี 4.53 0.59 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
2. สามารถเล่นเกมKahoot! ผ่านหลากหลายชอ่งทาง เช่น แทบ็เล็ต มือถือ โนต้บุ๊ก คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ 4.55 0.57 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
3. เขา้ระบบไดง่้ายเพียงแค่มีรหัสผา่นจากผูส้อน และช่ือที่ใชใ้นการเล่นเกม 4.56 0.56 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
4. สามารถเลือกกดค าตอบจากมือถือโดยไม่ยุ่งยาก 4.44 0.63 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
5. สามารถตัง้ชือ่แทนตนเองได ้ 4.57 0.54 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
6. ตวัอกัษรบนจอมีขนาดเหมาะสมและมาพรอ้มกบัรูปหรอืวดีีโอ 4.35 0.77 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
7. ตวัเลือกตอบแทนที่ดว้ยสแีละรูปเลขาคณิต  4.34 0.72 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
8. หนา้จอของเกม Kahoot! มีสีสนัสดใส และมีเพลงประกอบที่ท าใหก้ารเหมือนอยูใ่นรายการเกมโชว ์ 4.36 0.69 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
9. การใหค้ะแนนขึน้อยูก่ับค าตอบที่ถกูตอ้งและความเร็วในการตอบ 4.50 0.59 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
10. ระหว่างการเล่นเกมแต่ละขอ้ จะมีการแสดงคะแนน และจ านวนขอ้ที่ตอบถูกและผิด 4.47 0.60 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
11. มีการสรุปผูท้ีค่ะแนนสูงสดุสามอันดับบนแทน่โพเดียม 4.47 0.62 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
12. สามารถรูผ้ลคะแนนไดท้ันท ี 4.48 0.61 เห็นดว้ยมากที่สดุ 
13. มีการจับเวลาในการเล่นเกมในแต่ละขอ้ 4.46 0.62 เห็นดว้ยมากที่สดุ 

รวมเฉลี่ย 4.47 0.62  

 

จากตาราง 3 พบว่าลักษณะเด่นในเกมKahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบมากที่สุดคือ สามารถตั้งชื่อแทนชื่อจริงของตนเองได้ 

ทำให้เมื่อตอบผิดไม่รู้สึกอาย ( 𝑥̅ = 4.57) รองลงมาคือเข้าระบบได้ง่ายเพียงแค่มีรหัสผ่านจากผู้สอน (𝑥̅ = 4.56) และ

สามารถเล่นเกมKahoot! ผ่านหลากหลายช่องทาง เช่น มือถือ ไอแพด โน้ตบุ ๊ก คอมพิวเตอร์ตั ้งโต๊ะ (𝑥̅ = 4.55) 

ตามลำดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ส่วนที่ 2 ผลประเมินจากผู้สอน ประกอบด้วยตาราง 2 ตาราง (ตารางที่ 4 และ 5) และผลประเมินจากแบบสัมภาษณ์ 

ตารางท่ี 4: ผลการประเมินของผู้สอนด้านข้อมูลทั่วไป 

หัวข้อ  จำนวนของผู้ตอบ
แบบสอบถาม (คน) 

ร้อยละ(%) 

เพศ ชาย 
หญิง 

1 
4 

20 
80 

  5 100 
อายุ (ปี) 21-30 

31-40 
41-50 

0 
4 
1 

0 
80 
20 

  5 100 
ประสบการณ์

การสอน
ภาษาอังกฤษ 

(ปี) 

1-5 
5-10 
11-15 
16-20 

1 
2 
1 
1 

20 
40 
20 
20 

  5 100 

 

จากตารางที่ 4 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีจำนวนทั้งหมด 5 คน เปน็เพศหญิง 4 คน คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือ

เพศชายจำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ช่วงอายุที่มีผู้ตอบแบบสอบถามมากที่สุดคือ 31-40 ปี 4 คน คิดเป็นร้อยละ 

80 และมีประสบการณ์การสอนภาษาอังกฤษมากที่สุดอยู่ในช่วง 5-10 ปี จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางท่ี 5: ลักษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้สอนชื่นชอบ 

ลกัษณะเด่นในโปรแกรม Kahoot! ท่ีผูส้อนชืน่ชอบ ค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั 

1. เกม Kahoot! เพราะเป็นแอปพลิเคชันที่ใชง้านไดฟ้ร ี 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
2. ผูเ้รียนสามารถเล่นเกมKahoot! ผ่านหลากหลายช่องทาง เช่น มือถือ ไอแพด โนต้บุก๊ คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะ 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
3. ผูเ้รียนสามารถเขา้ระบบไดง่้ายเพียงแค่มีรหัสผา่นจากผูส้อน และชื่อทีใ่ชใ้นการเล่นเกม 5.0 0.00 ส าคญัมากที่สดุ 
4. ผูเ้รียนสามารถเลอืกกดค าตอบจากมือถอืโดยไม่ยุ่งยาก 4.2 0.45 ส าคญัมากที่สดุ 
5. ชุดค าถามสรา้งง่ายและรวดเรว็ 4.6 0.89 ส าคญัมากที่สดุ 
6. โปรแกรมมีชุดค าถามส าเร็จรูปที่ผูส้อนสามารถน าไปใช ้ปรบัปรุงแกไ้ข และน าไปแบ่งปันใหผู้ส้อนทา่นอืน่ได้ 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
7. ผูส้อนสามารถดาวน์โหลดไฟลส์รุปผลคะแนนแบบละเอยีดของผูเ้รยีนได ้ 3.6 0.55 ส าคญัมาก 
8. ผูเ้รียนสามารถตัง้ชื่อแทนตนเองได ้ 2.6 1.14 ส าคญัปานกลาง 
9. สามารถแทรกรูปภาพหรอืวดิีโอในชดุค าถามได ้ 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
10. ตวัเลือกตอบแทนที่ดว้ยสแีละรูปเลขาคณิต  4.2 0.84 ส าคญัมากที่สดุ 
11. หนา้จอของเกม Kahoot! มีสีสนัสดใส และมีเพลงประกอบที่ท าใหก้ารเหมือนอยู่ในรายการเกมโชว ์ 4.4 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
12. การใหค้ะแนนขึน้อยู่กบัค าตอบที่ถูกตอ้งและความเร็วในการตอบ 4.8 0.45 ส าคญัมากที่สดุ 
13. ระหว่างการเล่นเกมแต่ละขอ้ จะมีการแสดงคะแนน และจ านวนขอ้ที่ตอบถูกและผิด 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
14. มีการสรุปผูท้ีค่ะแนนสูงสดุสามอันดับบนแทน่โพเดียม 3.6 0.55 ส าคญัมาก 
15. สามารถรูผ้ลคะแนนไดท้ันท ี 4.6 0.55 ส าคญัมากที่สดุ 
16. มีการจับเวลาในการเล่นเกมในแต่ละขอ้ 4.4 

 
0.55 ส าคญัมากที่สดุ 

17. ผูส้อนสามารถน าผลคะแนนไปชว่ยในการปรบัปรุงการเรียนการสอนในครัง้ถดัไปได ้ 4.2 0.84  
รวมเฉลี่ย 4.31 0.59  

 

จากตารางที่ 5 พบว่าผู้สอนเห็นความสำคัญของการที่ผู้เรียนสามารถเข้าระบบได้ง่ายเพียงแค่มีรหัสผ่านจากผู้สอน และ

ชื่อที่ใช้ในการเล่นเกมมากที่สุด (𝑥̅= 5) รองลงมาคือ การให้คะแนนขึ้นอยู่กับคำตอบที่ถูกต้องและความเร็วในการตอบ 

(𝑥̅ = 4.8)  

ผลการประเมินจากแบบสัมภาษณ์ผู ้สอน จำนวน 5 ท่าน พบว่าผู้สอนคิดว่าโปรแกรม Kahoot! ส่งผลให้

ผู้เรียนมีความกะตือรือร้นและอยากมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมในห้องร่วมกับเพื่อน นอกจากน้ันการที่มีการจับเวลาใน

การตอบคำถามในแต่ละข้อ สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และการที่โปรแกรม Kahoot!มีคลังชุด

คำถามให้เลือกใช้ ทำให้สะดวกและประหยัดเวลาต่อการจัดการมากยิ่งขึ้น และเม่ือถามถึงความถี่ของการใช้โปรแกรม 

Kahoot! ในการเรียนการสอน พบว่าผู้สอนมีการความถี่ในการใช้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่ใช้ทุกครั้งหลังจบ

บทเรียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละบท และกลุ่มที่ใช้เพื่อทบทวนก่อนการการสอบกลางภาคและ

ปลายภาคเรียน ด้านปัญหาที่พบคือ ปัญหาด้านสัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ไม่เสถียรทำให้ผู้เรียนหลุดออกจากการเกม  

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย (Discussion/Conclusion) 

 งานวิจัยนี้จัดทำขึ้นเพื่อเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! ของผู้เรียน และเพื่อศึกษา

ลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนและผู้สอนชื่นชอบ โดยกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวชิา

ภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 131 คน และอาจารย์ผู้สอน



รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อทักษะชีวิต (GEBLC 102) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 5 ท่าน จากผลการศึกษา

สามารถอภิปรายและสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 

 1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกม Kahoot! ของผู้เรียน 

ผู ้เร ียนส่วนใหญ่รู ้สึกสนุกเมื ่อเล่นเกม Kahoot! ซึ ่งเป็นปัจจัยสำคัญที ่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเร ียน

ภาษาอังกฤษ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tan (2018) ที่วิจัยกับนักศึกษาในประเทศมาเลเซียจำนวน 51 คน พบว่า

นักศึกษาเห็นว่าโปรแกรมKahoot!ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายในและการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Ismail (2017) และ Tsymbal (2018) ซึ ่งพบว่าโปรแกรม Kahoot! ช่วยให้การเรียนสนุก มีประสิทธิภาพ ทั ้งน้ี

เนื่องจากโปรแกรม Kahoot! มีองค์ประกอบที่สำคัญของกลไกของเกม เช่น  การสะสมคะแนน การเลื่อนระดับขั้น 

รางวัลพิเศษ ข้อมูลบุคคล ตารางอันดับคะแนน และชุดคำถามซึ่งเปลี่ยนเสมือนด่านหรือภาระกิจ ที่เอื้อประโยชน์ต่อ

การกระตุ้นแรงจูงใจ ตามทฤษฏีของ Malone (1980) โดยปัจจัยที่ทำให้เกิดแรงจูงใจได้แก่ ความท้าทาย (Challenge) 

ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) และจินตนาการ (Fantasy)  โดยโปรแกรม Kahoot! กระตุ้นให้เกิดจินตนาการกับ

ผู้เรียนโดยการสร้างบรรยากาศให้เปรียบเสมือนผู้เรียนกำลังเล่นเกมอยู่ในรายการเกมโชว์ ทำให้รู้สึกตื่นเต้น ลุ้นระทึก 

ประกอบกับการใช้เสียงดนตรีที่เร้าใจและกราฟิกบนจอที่มีสีสดใสสวยงาม ล้วนเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตาตื่นใจ 

นอกจากนี้โปรแกรม Kahoot! ยังกระตุ้นความรู้สึกท้าทายด้วยการที่ผู้เรียนจะต้องตอบคำถามให้ถูกต้องและต้องรีบ

ตอบให้เร็วที่สุดเพื่อให้ได้คะแนนมากกว่าผู้เรียนคนอื่นอีกด้วยในเวลาที่จำกัดด้วย นอกจากนี้โ ปรแกรม Kahoot! ยัง

กระตุ้นความรู้สึกอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียนโดยการผ่านเสียงดนตรี และการรออันดับของผู้ที่ได้คะแนนสูงสุดสาม

อันดับแรกในแต่ละข้อ (Wang, 2020) 

นอกจากนี้หลักการสำคัญของโปรแกรม Kahoot! ยังสอดคล้องกับความต้องการพื้นฐานของมนุษย์  จาก

งานวิจัยของ Kuo and Chuang (2016) ซึ่งได้เสนอความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์และกลไก

ของเกม พบว่ามีความสอดคล้องเช่นกัน เช่น มนุษย์มีความต้องการรางวัลในการตอบแทน (Rewards) ความต้องการ

การยอมรับ (Status/Respect) ความต้องการประสบความสำเร็จ (Achievement) การแสดงความรู้สึกนึกคิดตนเอง 

(Self-expression) ความต้องการแข่งขัน (Competition) และการไม่เห็นแก่ตัว ความเห็นแก่ผู ้อื ่น (Altruism) 

นอกจากน้ีโปรแกรม Kahoot! เป็นโปรแกรมที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนไม่ประสบปัญหาในการเรียนรู้การเล่น

เกมในครั้งแรก อย่างไรก็ตามผู้เรียนบางส่วน (𝑥̅ = 3.75) มีความรู้สึกกดดันเม่ือเล่นเกม ซ่ึงถือว่าเป็นหน่ึงในกลไกของ

เกมที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้  

2. ลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้เรียนชื่นชอบ 

การที่ผู้เรียนไม่ต้องใช้ชื่อจริงในการลงทะเบียนเล่นเกม สามารถสร้างสรรค์ชื่อใดๆแทนได้เป็นลักษณะเด่นใน

โปรแกรม Kahoot!ที่ผู้เรียนชื่นชอบ ทำให้ผู้เรียนไม่ต้องคอยกังวลว่าตนเองจะได้รับความอับอายเมื่อตอบผิด  ทำให้

ผู้เรียนรู้สึกปลอดภัย เป็นการส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ทางหนึ่ง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Cutri et al (2016) 

และ Tsymbal (2018) นอกจากน้ีเน่ืองจากการออกแบบโปรแกรม Kahoot! เป็นการออกแบบที่คำนึงถึงผู้เรียนทุกคน 

ทุกคนสามารถเห็นชื่อตนเองที่ตั้งขึ้นมาบนจอกระดานหน้าห้อง เสมือนการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกให้เห็นถึงการมี



ตัวตนในกิจกรรม เป็นการส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ทำให้เห็นได้ว่าโปรแกรม Kahoot! เน้นที่กระบวนส่งเสริม

การเรียนรู้ ไม่ใช่ส่ิงที่เรียนรู้  นอกจากน้ีโปรแกรม Kahoot! สามารถเข้าใช้งานได้หลากหลายช่องทาง เช่น คอมพิวเตอร์

ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต หรือแม้กระทั่งมือถือสมาร์ทโฟน ผู้เรียนจึงได้รับความสะดวก และจากการสำรวจพฤติกรรม

ของผู้เรียนที่อยู่ในช่วง GenY อายุระหว่าง 19-38 ปี เป็นช่วงอายุที่ใช้งานอินเตอร์เน็ตมากที่สุด และใช้เพื่อกิจกรรม

ออนไลน์ Social Media ถึงร้อยละ 93.7 (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 2563) ทำให้การเล่นเกม 

Kahoot! เป็นสิ่งที่เข้าถึงได้ง่าย นอกจากน้ีผู้สอนอาจชี้ให้เห็นว่าการกิจกรรมออนไลน์มิใช่มีเพียงการใช้ Social Media 

แต่ยังสามารถใช้เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ได้อีกด้วย 

3. ลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผูส้อนชื่นชอบ 

ผู้สอนเห็นว่าการจัดการของระบบที่ไม่ซับซ้อนยุ่งยากเป็นลักษณะเด่นของโปรแกรม Kahoot! ที่ผู้สอนเห็นว่า

สำคัญที่สุด เช่น การที่ผู้เรียนไม่ต้องเสียเวลาในการลงทะเบียนเพื่อการเล่นเกม เพียงแค่ใช้รหัสจากผู้สอนก็สามารถเข้า

ระบบได้ ทำให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนไม่เสียเวลาในการทำกิจกรรม สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Yapici & Sanooz 

(2017) ซึ่งพบว่าผู้สอนในระดับชั้นประถมปลายในประเทษกรีซเห็นว่าโปรแกรม Kahoot! เป็นโปรแกรมที่ใช้งานง่าย

และช่วยสนับสนุนการจัดการในชั้นเรียน 

จากการสัมภาษณ์พบว่าผู้สอนเห็นสอดคล้องกับผู้เรียนด้านที่โปรแกรม Kahoot! ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจและ

ความกระตือรือร้นในการเรียน นอกจากน้ีข้อดีของโปรแกรม Kahoot! คือ มีคลังชุดคำถามให้ผู้สอนนำไปปรับปรุงให้

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของตนเอง โดยไม่ต้องคิดชุดคำถามใหม่ทั้งหมด ทำให้ไม่เสียเวลาในการจัดเตรียมชุดคำถาม 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sousa (2018) ที่ผู้สอนเห็นว่าระบบของโปรแกรม Kahoot! ช่วยลดภาระงานของผู้สอนได้ 

อย่างไรก็ตาม ผู้สอนแนะนำว่าไม่ควรใช้โปรแกรม Kahoot! สำหรับกิจกรรมในห้องเรียนบ่อยจนเกินไป เพราะจะทำให้

ผู้เรียนเกินความเบื่อหน่าย  

พบว่าผู้สอนคิดว่าโปรแกรม Kahoot! ส่งผลให้ผู้เร ียนมีความกะตือรือร้นและอยากมีส่วนร่วมในการทำ

กิจกรรมในห้องร่วมกับเพื่อน นอกจากน้ันการที่มีการจับเวลาในการตอบคำถามในแต่ละข้อ สามารถดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และการที่โปรแกรม Kahoot!มีคลังชุดคำถามให้เลือกใช้ ทำให้สะดวกและประหยัดเวลาต่อ

การจัดการมากยิ่งขึ้น และเมื่อถามถึงความถี่ของการใช้โปรแกรม Kahoot! ในการเรียนการสอน พบว่าผู้สอนมีการ

ความถี่ในการใช้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที่ใช้ทุกครั้งหลังจบบทเรียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละ

บท และกลุ่มที่ใช้เพื่อทบทวนก่อนการการสอบกลางภาคและปลายภาคเรียน ด้านปัญหาที่พบคือ ปัญหาด้านสัญญาณ

อินเตอร์เน็ตที่ไม่เสถียรทำให้ผู้เรียนหลุดออกจากการเกม สอดคล้องกับ Smith (2018)  
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