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ชื่อผลงานวิจัย : การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดย
ใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 
10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว  วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ปีการศึกษา 2567 

ผู้วิจัย : นางสาวปิยะธิดา  ยังขยอ 
ต าแหน่ง : ครูผู้สอน แผนก วิชาสามัญ คณิตศาสตร์ 
วุฒิการศึกษา : ปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต สาขาคณิตศาสตร์ มหาวิทลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง (MCRU) 
สถานศึกษาทีส่ังกัด : วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี 
โทรศัพท์ : 06-327-3047-0 
ปีท่ีจัดพิมพ์ : 2567 
ประเภทงานวิจัย : วิจัยชั้นเรียน 
บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการ

ท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ปีการศึกษา 2567 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ 

(20000 – 1401) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โดยเก็บข้อมูลทั้งหมดจ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 2. คะแนนก่อนเรียน

และหลังเรียนเพ่ือวัดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ (20000  – 1401) 3. แบบ

ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผู้วิจัยได้รวบรวม

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องโดยท าตามขั้นตอนดังนี้1.ก่อนทดลองให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง สมการเชิงเส้น

ตัวแปรเดียว 2.ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้

บันทึกการท ากิจกรรมไว้ทุกครั้ง 3.เมื่อด าเนินการสอนครบทุกแผนแล้วน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 

สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มาให้นักเรียนได้ทดสอบ 4.ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

(Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.1 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91 ซึ่งมีความพึงพอใจต่อการการใช้ใช้แอปพลิเค

ชันคาฮูท (kahoot)อยู่ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 เมื่อพิจารณาในราย

ข้อ 3 ล าดับแรกพบว่าล าดับที่ 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้มาก

ยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 รองลงมาได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนได้

ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนได้มากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท ( kahoot) 

ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 ตามล าดับ 

ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา 
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คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มี

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง

รอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ใน

ชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ

ศาสตร์อ่ืนๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพ และพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้

ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับ

สภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัฒน์ 

(กระทรวงศึกษาธิการ2560 : 10)  

จากการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567  หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลางการเป็น

หลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือเทียบเท่า ซึ่งเป็นการจัดการศึกษา  ด้านวิชาชีพและ

ยกระดับการศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น  เพ่ือให้มีพฤติกรรมหรือการกระท าระดับบุคคลที่สะท้อนบุคลิกภาพ 

ลักษณะนิสัย ค่านิยม จรรยาบรรณ วิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยที่ดี ภูมิใจและรักษาเอกลักษณ์ของชาติไทย ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น เคารพกฎหมาย เคารพสิทธิของผู้อื่น มีความรับผิดชอบตามบทบาทหน้าที่ของตนเองตามระบอบประชาธิปไตย

อันมี พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ปฏิบัติตนตามแบบแผน หรือข้อบังคับที่สอดคล้องกับมาตรฐานในการ ปฏิบัติที่ดี

ของคนในสังคม มีจิตสาธารณะและมีจิตส านึกรักษ์สิ่งแวดล้อม ด ารงชีวิตตามปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง โดยพัฒนา

ผ่านการเรียนรู้ และการฝึกประสบการณ์ 

ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนเป็นเรื่องส าคัญยิ่งในการจัดการศึกษาที่ครูต้องออกแบบการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด และเนื่องจากในปัจจุบันเทคโนโลยีที่มีความหลากหลายขึ้นส่งผ ล

ต่อผู้เรียนเป็นอย่างมาก ทั้งในด้านความเบื่อหน่ายในการเรียน ไม่สนใจการเรียน ผู้เรียนสนใจสื่อ สิ่งอ านวยความสะดวก 

และเทคโนโลยีที่แพร่หลายในปัจจุบัน ดังนั้นการเรียนการสอนจ าเป็นที่จะต้องมีการพัฒนารูปแบบที่ทันสมัยตามไปด้วย 

จึงเกิดแนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชั่นคาฮูท (kahoot) เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดย

สามารถใช้กับโทรศัพท์มือถือ แท็ปแลต หรือคอมพิวเตอร์ โดยครูผู้สอนมีบทบาทในการในการสร้างค าถาม เพ่ือให้

นักเรียนเรียนรู้ควบคู่ไปพร้อมกับการเล่น เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ การแข่งขัน  โดยผลจากการเล่นเกม

สามารถน ามาใช้วัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ เกศินี อุปการแก้ว (2562 : 1) 

จากหลักการที่กล่าวมา ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนจึงสนใจที่จะศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชั่นคาฮูท (kahoot) เพ่ือ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ (20000 – 1401) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ที่จะเป็นเทคนิคที่สร้างสัมพันธภาพ

ที่ดีระหว่างผู้เรียน และเป็นแรงจูงใจให้ นักเรียนตั้งใจเรียน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม ศตวรรษที่ 21 ที่สามารถ

ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ดีขึ้น  

วัตถุประสงค์การวิจัย 
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1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ที่ได้รับการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี  
กรอบความคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ที่ได้รับการ
สอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) สูงขึ้น  

2. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณา
ราชบุรี มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) 
นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot)  หรือโปรแกรม kahoot เป็นเกมที่ใช้ เพ่ือตอบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความสนุกกับการเรียนเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผล โดยผ่านการตอบค าถามบนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ของตนเอง เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ หรือไอแพด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot)   

ความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot)   หมายถึง ความพอใจ ความชอบใจ ความรู้สึกทาง
อารมณ์ของแต่ละบุคคลที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot)  ส่งผลให้เรียนรู้ได้ส าเร็จ ซึ่งสามารถรับรู้
ได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
แนวคิด และทฤษฎี  

ความหมายของแอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) 

Tanaaukasawat (2014) ที่กล่าวว่า แอปพลิเคชัน kahoot ใช้ส าหรับการสร้างเกมให้ผู้เรียนท า กิจกรรมตอบ

ค าถาม โดยการตั้งค าถามไว้บน kahoot ผู้เรียนต้องตอบให้เร็วและถูกต้อง ผู้เรียนจะใช้สมาร์ท โฟนที่เชื่อมต่อกับ

อินเทอร์เน็ต เล่นเป็นรายบุคคลและแข่งกันในกลุ่มทั้งห้อง โดยแอปพลิเคชันดังกล่าวจะรวม คะแนนแสดงผลที่หน้าจอ

ตัวแปรต้น 

แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot ) 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องสมการเชิงเส้น

ตัวแปรเดียว 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูท (kahoot )  
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หลักทุกครั้งที่ตอบค าถาม และสรุปผลคะแนนว่าใครเป็นผู้ได้คะแนนสูงสุด ต่ าสุด ผู้เรียนจะรู้ผลทันทีว่าตนถูกหรือผิด อีก

ทั้งครูสามารถอธิบายเพ่ิมเติมให้เข้าใจได้เมื่อพบว่าผู้เรียนท าผิดจ านวน มาก เกมนี้จะท าให้ผู้เรียนได้แข่งขันกับตนเอง

และแข่งกับเพื่อนทั้งห้อง จึงท าให้ผู้เรียนสนุกและผู้เรียนทุกคนได้ มีส่วนร่วมมากในชั้นเรียนมากขึ้นด้วย  

Chujareankhan (2015) กล่าวว่า แอปพลิเคชัน kahoot เป็นแอปพลิเคชัน ที่น ามาสร้างเกมตอบ ค าถามแบบมี

ค าตอบเลือกตอบหรือเติมค าตอบ สามารถเล่นผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือแทบเล็ต โดยใช้  อินเตอร์เน็ต แอปพลิเคชันจะ

แสดงชื่อผู้เล่นทุกคนในชั้นเรียน และมีการเสริมแรงทุกครั้งที่ตอบค าถาม โดย แสดงผลการตอบค าถามในการแข่งชัน 

และอันดับของผู้เข้าร่วมแข่งขันแบบทันทีทันใดหลังการตอบค าถามแต่ ละค าถามและเกมเสร็จสิ้น นอกจากนั้น ยังมี

วิธีการใช้งานที่ง่ายและสะดวก แอปพลิเคชัน Kahoot เป็น เครื่องมือทางเทคโนโลยี ที่เหมาะส าหรับครูน าเข้าสู่บทเรียน 

ทบทวน ฝึกทักษะ หรือทดสอบทั้งรายบุคคลและ เป็นกลุ่มย่อยระหว่างเรียน ครูสามารถบริหารจัดการค าถาม ค าตอบ 

และแสดงคะแนนให้นักเรียนได้ทราบใน ระหว่างการตอบค าถามและหลังการตอบค าถามเสร็จ ท าให้นักเรียนในชั้นเรียน

และครูมีส่วนร่วม เกิดความคิด สร้างสรรค์ ใช้สร้างแบบทดสอบออนไลน์ที่นักเรียนทุกคนสามารถมีส่วนร่วมในการท า

แบบทดสอบ 

นรีลักษณ์ ปัทมะทัตต ์(2560) เกม Kahoot เป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัยสามารถช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน 

ท าให้บรรยากาศในการเรียนรู้เต็มไปด้วยความเร้าใจและความสุข นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการ

เรียนอีกด้วย 

ศิริลักษณ์ เลิศหิรัญทรัพย์ (2560) ได้กล่าวว่าการใช้เกม Kahoot เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากกว่าการเรียนแบบทั่วไป เนื่องจากนักเรียนจะได้แข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน และมี

ภาพกราฟิกเคลื่อนไหวประกอบเพลงระหว่างการเล่น ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนานได้ดีกว่าการใช้สื่อการเรียนรู้

ประเภทอ่ืนเกมKahoot เป็นแอปพลิเคชันที่ได้รับการแนะน าให้ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่ใช้งานได้

ง่าย และรวดเร็ว เครื่องมือนี้จะให้นักเรียนใช้โทรศัพท์มือถือในการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับเกมค าถามบนจอหน้าชั้นเรียน 

หรือบนจอส่วนบุคคลผลการใช้ Kahoot ในการเรียนการสอนพบว่า ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ช่วยให้นักเรียนมีความต้องการเข้าชั้นเรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน มีความสนุกสนานในการ

เรียนและเข้าใจเนื้อหามากข้ึน นอกจากนี้ครูผู้สอนยังสามารถตรวจสอบและวิเคราะห์ค าตอบของนักเรียนท าให้ทราบถึง

จุดแข็งหรือจุดอ่อนในชั้นเรียนได้ 

สุธนา สิริธนดีพันธ์ (2560) กล่าวถึงเกม Kahoot ไว้ว่าเป็นเกมท่ีช่วยให้นักเรียนสร้างทัศนคติและแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ได้รับความสนุกสนานรวมทั้งได้เรียนรู้โดยไม่รู้ตัว 

จากความหมายของแอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) สรุปได้ว่า การใช้เกมKahoot ประกอบการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่นักเรียนให้ความสนใจและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีมีทักษะต่างๆ ตามเนื้อหาของเกม เป็นการสร้าง

บรรยากาศการจัดการเรียนการสอนให้สนุกสนานผ่อนคลายจากความตึงเครียดและยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
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พัฒนาทักษะความคิดริเริ่มจากการบูรณาการความรู้ทักษะด้านต่างๆเข้าด้วยกัน มีประโยชน์ต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ เป็นผลการเรียนรู้ตามแผนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้าอันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลา

ใดเวลาหนึ่ง ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556: 166) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) เป็นผล การเรียนรู้ตามแผนที่ก าหนดไว้

ล่วงหน้าอันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ผ่านมา 

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556, น. 42) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คุณลักษณะรวมถึงความรู้ 

ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการจัดการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการ

จัดการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี

จุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถ สมองของบุคคลว่าเรียนรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใด

มากน้อยเท่าไร ตลอดจนผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน และ

สิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ 

จักรกฤษ แกมเงิน (2557: 58) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็นเกณฑ์ที่จะน ามาประเมิน

ประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดนใช้กระบวนการต่าง ๆ ในการวัดทักษะความรู้ความสามารถที่ผู้เรียนมีอยู่ที่อาศัย

เครื่องมือในการวัด 

ลียานา ประทีปวัฒนพันธ์ (2557: 44) สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความสามารถในการปฏิบัติที่

แสดงให้เห็นถึงความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาหรือข้อมูลความรู้ที่ก าหนดไว้และบ่งบอกถึงสมรรถภาพทางสติปัญญาที่

สามารถตรวจสอบได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ภาณุพงศ์ พลเยี่ยม (2558: 11) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลลัพธ์ที่ได้จากการพัฒนาศักยภาพ

ทางด้านความรู้ความสามารถต่าง ๆ ที่เพ่ิมมากขึ้นทั้งด้านร่างกาย และจิตใจ ซึ่งประกอบไปด้วย ศักยภาพด้านการ

ท่องจ า การคิดค านวณ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ การอ่าน การเขียน ที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนหรือ

นอกห้องเรียนทั้งที่แบบเป็นรูปธรรมและนามธรรม ตามสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมติ ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีทักษะ 

และความช านาญใน สิ่งที่ได้รับจากการเรียนรู้จากวิชาและเนื้อหาที่ได้เรียนมาจากครูผู้สอน 

เพ็ญประภา อุดมฤทธิ์(2558: 63) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ความสามรถในการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งประเมินได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่

สอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้ความจ า ความเขา้ใจการน าไปใช้และการวิเคราะห์ 

รวมทั้ง ความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่าง ๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนด้วย 
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โชติกา ภาษีผล (2559: 55) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement) เป็นความสามารถอันเป็นผลมา

จากประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ผ่านมาการวัดความรู้

ความสามารถทางสมองหรือสติปัญญาของบุคคลนั้นวิธีการที่ใช้กันมากและเหมาะสมที่สุด คือการสอบ (Test) ซึ่งเป็น

เครื่องมือที่ใช้ในการสอบผู้เรียน 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความรู้ 

ความสามารถและทักษะที่นักเรียนไดร้ับการจัดการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ผ่านมา แสดงออกมาใน

รูปความส าเร็จที่สามารถวัดผลได้ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย ด้านทักษะพิสัย 

ความหมายของความพึงพอใจ 

บุญศรี พรหมมาพันธุ์ (2557: (7)-(1)) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบ ความพอใจ ความรู้สึกของ

บุคคลที่มีสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับในสิ่งที่ต้องการ เป็นความรู้สึกทางด้านบวกของ

บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2559: 181) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความเชื่อ ความศรัทธาของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่ง

หนึ่ง ซึ่งเป็นผลมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์ที่ช่วยกระตุ้นจูงใจให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่อสิ่งต่างๆ ไปในทิศทาง

ใดทิศทางหนึ่ง เช่น สนับสนุนหรือต่อต้าน ชอบหรือไม่ชอบเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

เคลิร์ก (Quirk: 1987) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้ที่มีความสุขหรือความพอใจเมื่อได้รับความส าเร็จหรือ

ได้รับในสิ่งที่ต้องการ 

กู๊ด (Good: 1973) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ คุณภาพ หรือระดับความพึงพอใจ ซึ่งเป็นผลมาจาก

ความสนใจต่างๆ และทัศนคติที่บุคคลนั้นมีต่อสิ่งนั้น 

โวลแมน (Wolman: 1973) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตาม

จุดมุ่งหมายความต้องการ หรือแรงจูงใจ 

โอลิเวอร์ (Oliver: 1980) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ คือการตอบสนองที่แสดงถึงความรู้ ความประสงค์

ของลูกค้าเป็นวิจารณญาณของลูกค้าที่มีต่อสินค้าและบริการ ความพึงพอใจมีมุมมองที่แตกต่างกันแล้วแต่งมุมมองของ

แต่ละคน 

ฮอร์นบี้(Hornby: 2000) ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่ดีเมื่อประสบความส าเร็จ หรือได้รับสิ่งที่ต้องการให้

เกิดข้ึนเป็นความรู้สึกที่พอใจ 

คูลเลน (Cullen. 2001: 664) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า เป็นความรับรู้ ของบุคคลทั้งที่เกิดขึ้นใน

ระยะสั้นและระยะยาวที่มีต่อคุณภาพการบริการต่าง ๆ ทั้งในระดับแคบ ที่เกี่ยวกับลักษณะบริการ ที่มีต่อคุณภาพการ

บริการ เช่น ความรับผิดชอบ ความน่าเชื่อถือน่าไว้วางใจ ของผู้ให้บริการ เป็นต้น 

จากการศึกษาความหมายความของความพึงพอใจสรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกนึกคิด ความรู้สึก

ชอบ หรือความเชื่อ ของบุคคลที่มีต่อการเรียนคณิตศาสตร์และการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot ) 
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ซึ่งความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้น เมื่อบุคคลนั้นได้รับการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้แล้วมีความรู้สึกต่อกิจกรรมทางด้าน

บวกของแต่บุคคล 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

รุ่งโรจน์ ศรีจันทร์แก้ว, ปกรชัย เมืองโคตร และนลิตา ภูสีฤทธิ์ (2565: บทคัดย่อ) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) 

เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูท  2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า 

เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 โรงเรียนมธัยมสาธิต วัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 1 ห้องเรียน 

จ านวน 46 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มจาก 4 ห้องเรียน ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) กิจกรรมพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า    3) แบบทดสอบ วัด

ผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ์ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการ พัฒนาพุทธิพิสัย

ด้านความรู้ความจ า เรื่อง พื้นฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สถิติที่ใช้ ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า 

เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 2) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมพัฒนาพุทธิ พิสัยด้าน

ความรู้ความจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แอปพลิเชันคาฮูท อยู่ในระดับมาก 

โพดา, กาญจนา สีหาบุตร และสุกัญญา ธรรมธีระศิษฏ์ (2566: บทคัดย่อ) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) 

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ นักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูทเป็นสื่อการเรียนรู้ 2) เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ ภาษาอังกฤษหลังการเรียน โดยใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูทเป็นสื่อการเรียนรู้ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูทในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนแม่สอด อ าเภอแม่สอด จังหวัดตาก จ านวน 37 คน คัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ แอปพลิเคชันคาฮูท และ แบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สถิติท่ีใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ

ทดสอบที (t-test) ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ความคงทนในการจ าความหมายค าศัพท์ หลังการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันทันที และหลังการเรียนผ่านไปแล้ว 14 
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วัน ไม่แตกต่างกัน 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท

ในการจัดการเรียนการ สอน นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

ดนุพล สืบส าราญและศตวรรษ ศรีนุเคราะห์ (2567,บทคัดย่อ) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราษีไศล จังหวัดศรีสะเกษ 

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกม KAHOOT เรื่อง บรรยากาศของเรา ก่อนและหลังเรียน 2) เพ่ือศึกษาความพึง

พอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกม KAHOOT เรื่อง บรรยากาศของเรา 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราษีไศล จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง จ านวนนักเรียนทั้งหมด 35 คน ได้มาจากการวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกม KAHOOT 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานโดยใช้ Dependent Sample t-test ผลการวิจัย พบว่า1) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกม KAHOOT เรื่องบรรยากาศของเรา หลังเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .052) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมเกม KAHOOT เรื่อง บรรยากาศของเรามีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

จากผลการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท สรุปได้ว่าเป็นเทคนิค
ที่สามารถช่วยพัฒนาความสนใจของนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนมีความรู้จดจ าและเข้าใจใน
เนื้อหาได้มากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน แอปพลิเคชัน Kahoot จึงเป็นสื่อการสอนที่ช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีความก้าวหน้า นอกจากนี้ยังสร้างความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึน 
ประชากร 

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณา

ราชบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือส าหรับใช้ในการวิจัยที่ได้จากการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่ง

ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ 

2. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพ่ือวัดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

จ านวน 10 ข้อ 

3. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot )  เรื่องสมการเชิงเส้น

ตัวแปรเดียว จ านวน 7 ข้อ 

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
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1. ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

1.1 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2567 แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือครูและหนังสือ

เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

1.2 ศึกษาคู่มือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) 

1.3 ด าเนินการสร้างการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot ) เพ่ิมเติมจากหนังสือเรียน 

1.4 น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เสนอต่อ

ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบ 1 ท่าน ได้แก่  ดร.สิทธิชัย จันทานนท์ ต าแหน่งผู้ ช่วยผู้อ านวยการฝ่าย

ภาษาต่างประเทศและหัวหน้างานวิจัยนวัตกรรมวิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรีและวิทยาลัยเทคโนโลยี

ดรุณาโปลีเทคนิค เพ่ือขอค าแนะน าเพ่ือมาปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่อง 

1.5 ด าเนินการแก้ไขและปรับปรุงการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่องสมการเชิงเส้นตัว

แปรเดียว แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) จ านวน 3 ท่าน 

ได้แก่ 

1. ดร.สิทธิชัย จันทานนท์ ต าแหน่งผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายภาษาต่างประเทศและหัวหน้างานวิจัย
นวัตกรรมวิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรีและวิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค 
2. ดร.วไลพร บุษบก ต าแหน่งผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายการเงินและทีมงานวิจัยนวัตกรรมวิทยาลัย
อาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี 
3. นางสาวอัมพร วิชาดากุล ต าแหน่งรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการวิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี
ตรวจสอบคุณภาพและน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยใช้เกณฑ์การก าหนดคะแนนความคิดเห็นไว้ดังนี้ 

                (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์.2527:69) 
คะแนน  +1  ส าหรับข้อค าถามท่ีแน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์ 
คะแนน    0  ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่แน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
คะแนน   -1  ส าหรับข้อค าถามท่ีไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

1.6 น าข้อมูลที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาปรับแก้ไขและน าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่ประชากร

เพ่ือเป็นการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

2. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
2.1 ศึกษาและวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

พุทธศักราช 2567 แผนการจัดการเรียนรู้ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) 
2.3 ศึกษาวิธีการและขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.4 ด าเนินการสร้างแผนการเรียนรู้ 
2.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคือ นางสาวอัมพร วิชาดากุล ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่าย

วิชาการวิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี เพ่ือขอค าแนะน ามาปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่อง 
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3. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
3.1 ศึกษาและวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

พุทธศักราช 2567 
3.2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ วัดผลการเรียนรู้ 
3.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบ  ผ่านระบบ

ออนไลน์ด้วยแอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) โดยนักเรียนใช้สมาร์ทโฟนของตนเองในการท ากิจกรรม เข้า
ระบบร่วมกิจกรรมโดยกรอกรหัสเข้าห้องที่ครูผู้สอนแจ้ง จากนั้นท ากิจกรรมตอบค าถามในเกม Kahoot ซึ่ง
ในแต่ละข้อจะมีการก าหนดคะแนนและจ ากัดเวลาในการตอบค าถาม อีกทั้งนักเรียนยังทราบคะแนนและ
ค าตอบที่ถูกหรือผิดในขณะเล่นได้ 

3.4 หาค่าสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบโดยน าเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 

3.5 น าแบบทดสอบที่มีค่าความสอดคล้องเหมาะสมไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

3.6 น าแบบทดสอบที่ทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความยากง่าย 

3.7 น าแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้ว น าไปเก็บคะแนนกับนักเรียนกลุ่มประชากรจ านวน 20 คน 
4. แบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

4.1 ศึกษาทฤษฎี วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
4.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) จ านวน 7 

ข้อ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร โดยก าหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงเป็นลักษณะมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Seale) 5 ระดับ 

4.3 น าแบบสอบถามค าพึงพอใจให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้อง 
4.4 น าข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) แล้วเลือกค่าดัชนีที่มีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
4.5 น าแบบประเมินไปใช้กับกลุ่มประชากร 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องโดยท าตามขั้นตอนดังนี้ 

1. ก่อนทดลองให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้

บันทึกการท ากิจกรรมไว้ทุกครั้ง 

3. เมื่อด าเนินการสอนครบทุกแผนแล้วน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียว มาให้นักเรียนได้ทดสอบ 

4. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการ

เชิงเส้นตัวแปรเดียว 
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ภาพที่ 2 ตัวอย่าง Kahoot ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้แอปพลิเคชัน

คาฮูท (kahoot) วิ เคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้น

ตัวแปร วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ตาม

เกณฑ์การแปลผลของ บุญชม ศรีสะอาด (2560 : 121) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  มีค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49  มีค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49  มีค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  มีค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49  มีค่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับน้อยที่สุด    

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางท่ี 1 แสดงการเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว  

นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10) 
คะแนนหลังเรียน 

(10) 
คะแนนส่วนต่าง คิดเป็นร้อยละ 

1 5 10 5 50 
2 3 7 4 40 
3 3 8 5 50 
4 5 9 4 40 
5 5 10 5 50 
6 5 8 3 30 
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7 4 8 4 40 
8 5 8 3 30 
9 3 7 4 40 
10 5 8 3 30 
11 5 9 4 40 
12 3 7 4 40 
13 5 8 3 30 
14 3 7 4 40 
15 6 8 2 20 
16 5 7 2 20 
17 4 8 4 40 
18 5 8 3 30 
19 7 10 3 30 
20 7 9 2 20 
รวม 93 162 71 -  

ค่าเฉลี่ย 4.65 8.1 3.55 35.5 
S.D. 1.23 0.91 0.94 -  

 
จากตารางที่1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของนักเรียนมีค่าเท่ากับ 4.65 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 

8.1 ซึ่งพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
ตารางที่2 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง 
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวนนักเรียน (คน) ค่าเฉลี่ย (mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
ก่อนเรียน 20 4.65 1.23 

หลังเรียน 20 8.1 0.91 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่2 ผลการวิเคราะห์การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว แตกต่างกัน โดยค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน (ค่าเฉลี่ย = 8.1, S.D. = 
0.91) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 4.65, S.D. = 1.23)  
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ความพึงพอใจที่จะพัฒนาความสามารถในการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ในการ
ให้ค่าคะแนนของค าถามที่เป็นแบบมาตรฐานประมาณค่า ( Rating Scale ) มีการแปลความหมายของคะแนน ทาง
ผู้วิจัยได้ใช้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างเป็นเกณฑ์ ( ลิเคิร์ท Likerttechnique) 

 ค่าเฉลี่ย   4.50 – 5.00   หมายถึง   มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย   3.50 – 4.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจมาก 
 ค่าเฉลี่ย   2.50 – 3.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย   1.50 – 2.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อย 
 ค่าเฉลี่ย   1.00 – 1.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ตารางที่3 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

หัวข้อประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้

นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียน ได้มากขึ้น 
4.5 0.59 มากที่สุด 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้
นักเรียนอยากเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 

4.60 0.49 มากที่สุด 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

4.35 0.57 มาก 

4. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) มีเนื้อที่
ถูกต้องชัดเจน 

4.15 0.65 มาก 

5. ระยะเวลาในการท ากิจกรรม โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 
(Kahoot) มีความเหมาะสม 

4.10 0.77 มาก 

6. การเข้าใช้งานแอปพลิเคชันคาฮูท (Kahoot) ใช้งานได้ง่ายไม่
ยุ่งยาก   

4.15 0.73 มาก 

7. นั ก เ รี ยนมี ความ พึงพอใจ ใน แอปพลิ เคชั นคา ฮูท 
(Kahoot)   

4.00 0.63 มาก 

สรุปค่าเฉลี่ย 4.26 0.63 มาก 
 

จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท Kahoot เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว อยู่ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.26) เมื่อพิจารณาในรายข้อ 3 ล าดับแรกพบว่าล าดับที่ 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอป
พลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้มากยิ่งข้ึน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 รองลงมาได้แก่ การจัดการเรียนรู้
โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนได้มากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.35 ตามล าดับ 
สรุปผลการวิจัย 
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ผลการวิเคราะห์การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจ านวน 20 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว แตกต่างกัน โดย

ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน (ค่าเฉลี่ย = 8.1, S.D. = 0.91) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 4.65, S.D. = 

1.23) 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียว ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณา

ราชบุรี ปีการศึกษา 2567 จ านวน 20 คน โดยความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.63 เมื่อพิจารณาในรายข้อ 3 ล าดับแรกพบว่าล าดับที่ 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 

(kahoot) ท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้มากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 รองลงมาได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอป

พลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนได้ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนได้มากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 

ตามล าดับ 

อภิปรายผล 

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้
แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ห้อง 10 สาขาวิชาการท่องเที่ยว  
วิทยาลัยอาชีวศึกษาดรุณาราชบุรี ปีการศึกษา 2567  จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนหลัง
เรียน (ค่าเฉลี่ย = 8.1, S.D. = 0.91) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย = 4.65, S.D. = 1.23) และนักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท (kahoot)  เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ounlamai & Boonprajak (2018) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมเสริมการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม Kahoot สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เพราะการใช้กิจกรรมเสริมผ่านโปรแกรมคาฮูท เป็นการประสมประสานกันระหว่างการ
เล่นกับการเรียน ท าให้เกิดความสนุกสนาน ไม่มีความกดดัน เร้าความสนใจของผู้เรียนได้ดี นักเรียนมีความมั่นใจในการ
ท าข้อสอบและเกิดความคิดที่เป็นด้านบวกกับการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น ดังนั้นการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน
พัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจ า เรื่อง พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
มัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร โดยใช้ แอปพลิเคชันคาฮูท นั้นสามารถช่วยให้นักเรียนมี
พัฒนาการที่ดีขึ้น 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรจะค านึงถึงการเข้าถึงง่าย เนื้อหามีความเหมาะสมกับบทเรียนหรือระดับชั้น รวมถึงการใช้งานง่ายเป็น
ส าคัญท่ีสุด  

2. ควรต้องจัดสรรเวลาให้เหมาะสมให้มากยิ่งขึ้น 
ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาในครั้งต่อไป 
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1. ควรศึกษาการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือน ามาเปรียบเทียบว่าวิธีใดจะเหมาะสมกับการ
จัดการเรียนรู้สู่ผู้เรียนมากท่ีสุด พร้อมทั้งปรับปรุงรูปแบบการสอนให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

2. ควรมีการศึกษางานวิจัยเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมเกมจากแอป
พลิเคชันคาฮูท ในเรื่องอ่ืนๆ เช่น ระบบจ านวนเต็ม การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว จ านวนจริง เป็นต้น  

3. ควรศึกษาผลการใช้กิจกรรมเกมจากแอปพลิเคชันคาฮูท กับตัวแปรอื่นๆ 
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