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Abstract 
 

This research aimed to: 1. develop instructional plans; 2. compare learning achievement 
before and after implementing the instructional plans, and 3. examine students' satisfaction 
after the instructional intervention. The samples were 34 students from Grade 8/1, selected 
through cluster random sampling with the classroom as the sampling unit. Research 
instruments included 1. 15 instructional plans, 2. a 30-item multiple-choice achievement 
test with a reliability coefficient of 0.77, and 3. a 15-item questionnaire measuring satisfaction 
with learning activities, with a reliability coefficient of 0.884. The data were analyzed using 
mean, standard deviation, and dependent t-test. 
 The research findings revealed that 1. the 15 developed instructional plans were 
rated at the highest level of overall quality by experts (𝑥̅  = 4.53, S.D. = 0.219); 2. students' 
post-learning achievement scores (𝑥̅  = 19.50, S.D. = 0.70) were higher than their pre-learning 
scores (𝑥̅  = 12.50, S.D. = 0.60) at a .05 level of statistical significance when using the Kahoot 
application, and 3. students' satisfaction with the Kahoot-integrated learning activities was 
rated at a high level (𝑥̅  = 4.45, S.D. = 0.72). 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้ และ 3. ศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง
ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จำนวน 34 คน ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้ทั้งห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1. แผนการ
จัดการเรียนรู้ จำนวน 15 แผน 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 30 ข้อ มีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 15 ข้อ มีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.884 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ 
t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนา จำนวน 15 แผน มีผล   
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.53, S.D.= 0.219) 2. การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท พบว่า นักเรียนที่ผ่าน
การจัดกิจกรรม โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทหลังเรียน (𝑥̅  = 19.50, S.D. = 0.70) สูงกว่าก่อนเรียน    
(𝑥̅  = 12.50, S.D. = 0.60) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจหลัง
การใช้แอปพลิเคชันคาฮูท พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅  = 4.45, 
S.D. = 0.72)      
 
คำสำคัญ: เกมเป็นฐาน, แอปพลิเคชันคาฮูท, การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
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บทนำ 
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 กำหนดวิสัยทัศน์ “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษา

และเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21” ซึ่งยุทธศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้   
ในศตวรรษที่  21 คือ ยุทธศาสตร์ที่  3 การพัฒนาศักยภาพของคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคม           
แห่งการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองที่ดี มีทักษะ และคุณลักษณะที่
จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 คนไทยทุกช่วงวัยได้รับการพัฒนา และเสริมสร้างศักยภาพที่เหมาะสมกับแต่ละ
ช่วงวัย และเพ่ือผลิตพัฒนาครูผู้สอนในทุกระดับ และประเภทการศึกษาให้เป็นครูที่มีคุณธรรม มีจิต
วิญญาณความเป็นครู มีสมรรถนะสูง (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ซึ่งปัจจุบันการจัด   
การเรียนการสอนเป็นเรื่องสำคัญ โดยเฉพาะการจัดการศึกษาที่ครูต้องออกแบบการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด และเนื่องจากในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความหลากหลาย
ขึ้น ส่งผลต่อผู้เรียนเป็นอย่างมาก (เกศินี อุปการแก้ว, 2562) ดังนั้น เพ่ือให้การเรียนการสอนตอบสนอง
ต่อการพัฒนาของเทคโนโลยี จึงต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
รวมถึงเครื่องมือ และระบบปฏิบัติการที่สามารถเชื่อมต่อ และทำงานร่วมกันกับระบบอินเทอร์เน็ตได้   
ทำให้เกิดการประยุกต์เปลี่ยนแปลงขึ้นอย่างมากในรูปแบบการเรียนการสอนและระบบการศึกษา 
(กาญจนา บุญภักดิ์, 2563) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นวิธีการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน
เข้าไปในกระบวนการเรียนรู้และมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ เป็นวิธีการสอนที่ใช้เกมเป็นเครื่องมือในการจัด
กิจกรรมเพ่ือสร้างความสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากนี้ การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ยังช่วยให้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยมีผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้
ได้รับประสบการณ์ตรง และเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมสูงในการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2560) 
หากนำเกมเป็นฐานมาใช้ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นการเรียนรู้ 
ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา รวมไปถึงการมีส่วนร่วมและการทำงานร่วมกันของผู้เรียน
ในชั้นเรียน เมื่อใช้เกมในรูปแบบดิจิทัลจะได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีควบคู่ไปด้วย และหนึ่งในผู้ส่งเสริม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) คือ James Paul Gee ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
เกมมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล 
รวมถึงการตัดสินใจโดยการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ทำให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์โดยตรง 
และช่วยสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนในการเรียน ที่จะส่งผลให้ผลการเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ เพ่ิมมากข้ึน 
(Gee, 2005) ดังจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) จะช่วยยกระดับ
การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน ทำให้มีแรงกระตุ้นต่อการเรียน และเป็นการผ่อนคลายต่อผู้สอนและผู้เรียน 
เช่น การวิจัยของ วีรวิชญ์ บุญส่ง, จิรายุส บูชา, และอัญณี สีหะวงค์ (2566) วิจัยเรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เกม Kahoot เรื่อง ประวัติและผลงานของบุคคลสำคัญในการสร้างสรรค์
ชาติไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ได้กล่าวไว้ว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนที่ช่วยสนับสนุนการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา และการมีปฏิสัมพันธ์กันของผู้เรียน 
โดยใช้บทเรียนที่มีความยืดหยุ่น เน้นการสืบค้น ให้การเรียนรู้ที่มีการส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียน และผู้เรียน
เคารพคุณค่าของความแตกต่างหลากหลาย เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของแผนการศึกษาที่ต้องการให้คนไทย
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เรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ แอปพลิเคชันเกมตอบคําถามออนไลน์คาฮูท จึงเป็นทางเลือกท่ีดีที่สุด
ทางหนึ่ง และสอดคล้องกับ สุธนา สิริธนดีพันธ์ (2561) ที่กล่าวถึงเกมคาฮูทไว้ว่าเป็นเกมที่ช่วยให้นักเรียน
สร้างทัศนคติ และแรงจูงใจในการเรียนรู้ ได้รับความสนุกสนาน รวมทั้งได้เรียนรู้โดยไม่รู้ตัว  

จากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การใช้เกมแอปพลิเคชันคาฮูท ในการจัดการเรียนการสอน 
เป็นการส่งเสริมทางด้านแรงจูงใจให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และยังช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะความคิดริเริ่มจากการบูรณาการความรู้ทักษะด้านต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
ประกอบกับผู้วิจัยพบปัญหาเรื่องการเรียนการสอนที่ผู้เรียนไม่สามารถตระหนักและเห็นความเชื่อมโยง
ของเรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค จึงใช้เกมแอปพลิเคชันคาฮูทช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนดังกล่าว     
ที่จะส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภคให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง       
การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 
เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน  
 วิทวัส ดวงภุมเมศ และวารีรัตน์ แก้วอุไร (2560) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนำเกมเข้ามาบูรณาการในการเรียนรู้ ซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 
การสอน การมอบหมายงาน และขั้นการประเมินผล 
 ฉัตรกมล ประจวบลาภ (2559) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เป็นนวัตกรรม
สื่อการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลง
มือเล่นและฝึกปฏิบัติตนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่ลงมือเล่นนักเรียนจะได้รับทักษะและความรู้
จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ทำให้นักเรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน และชักจูง
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 
 กฤดาภัทร สีหารี (2561) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ซึ่งนักเรียน
ได้รับการกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และได้รับการส่งเสริมทักษะตามวัตถุประสงค์และเพ่ือมุ่งไปสู่
ผลลัพธ์ของการเรียนรู้ และได้รับการส่งเสริมทักษะตามวัตถุประสงค์ เพ่ือมุ่งไปสู่ผลลัพธ์ของการเรียนรู้ 
ทีก่ำหนดไปพร้อม ๆ กับการได้รับความบันเทิง 
 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานถือเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ครูออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้โดยถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนลงในเกมที่สร้างข้ึน ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อช่วยให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ กระบวนการดังกล่าวครอบคลุมการกำหนดเนื้อหาเกม กติกา 
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พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น ตลอดจนผลลัพธ์ของเกมที่สามารถนำไปใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน  
 หลักการและขั้นตอนในการออกแบบกิจกรรม 
 สุวิทย์ มูลคำ, และอรทัย มูลคำ (2545) ได้สร้างขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไว้ 
4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขัน้เลือกเกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา 3. ขัน้เล่นเกม 
และ 4. ขั้นอภิปรายหลังจากการเล่นและสรุปผล การวิจัยนี้ผู้วิจัยประยุกต์ใช้การออกแบบเกมเป็นฐาน
ของ สุวิทย์ มูลคำ, และอรทัย มูลคำ (2545) มาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนการออกแบบ
แอปพลิเคชันใช้หลักการของ Neumann, &Morgenstern (1944) ที่ได้กล่าวถึงการออกแบบเกมคาฮูท 
จำนวน 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1. กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2. เลือกเกมที่เหมาะสม 3. ออกแบบ
กิจกรรม 4. ให้คำแนะนำและการสนับสนุน และ 5. ทบทวน และประเมินผล  
 
กรอบแนวคิด/ทฤษฎี 
 

ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 
(Independent Variable)        (Dependent Variable) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวความคิด 
 
วิธีดำเนินวิธีวิจัย  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังศึกษา

อยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนหนองม่วงวิทยา จำนวน 6 ห้อง รวมทั้งสิ้น 177 คน 
1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ภาคเรียน

ที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนหนองม่วงวิทยา จำนวนทั้งสิ้น 34 คน ได้มาโดยวิธีสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้ทั้งห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม เนื่องจากแต่ละห้องเรียนมี
การจัดนักเรียนแบบคละความสามารถเหมือน ๆ กัน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท รายวิชาเศรษฐศาสตร์ 

เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 15 แผน ผ่านการตรวจประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ด้านหลักสูตร และการสอนสังคมศึกษา จำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบพิจารณา แล้วนำมาคำนวนค่าความสอดคล้อง (IOC) มีผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม

การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานร่วมกับแอป

พลิเคชันคาฮูท 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท  
2. ความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท  
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อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.53, S.D.= 0.219) หลังจากนั้นนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2/2 หลังจากนั้นนำไปปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้แผนการจัดการเรียนรู้สมบูรณ์ และครอบคลุมมากยิ่งขึ้น 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 
รายวิชาเศรษฐศาสตร์ เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 แบบปรนัย
จำนวน 30 ข้อ 30 คะแนน ชนิด 4 ตัวเลือก ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ได้ค่า
ความสอดคล้องรายข้อ (IOC) ระหว่าง 0.67–1.00 แล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2/2 จำนวน 33 คน แล้วมาคำนวนหาความยากง่ายได้ค่าระหว่าง 0.40–0.80 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ
ระหว่าง 0.60–1.00 แล้วนำมาคำนวนหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน หรือสูตร K.R.-
20  (Kuder, &Richardson, 1973) มีค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.77  

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาเศรษฐศาสตร์ โดยใช้ เกม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จำนวน 15 ข้อ เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ใน 3 ด้าน คือ  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการวัดผลและ
ประเมินผล และด้านประโยชน์ ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน แล้วนำมาคำนวนหา
ค่าความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าระหว่าง 0.67–1.00 แล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2/2 แล้วนำมาคำนวนหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค Cronbach 
(Cronbach's Alpha Coefficient (1970) มีความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.884  

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ทำบันทึกข้อความขออนุญาตปฏิบัติการวิจัยต่อผู้อำนวยการโรงเรียนหนองม่วงวิทยา 
3.2 ชี้แจงนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการดำเนินการวิจัยทราบถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

เทคนิคเกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 เพ่ือให้นักเรียน
ทุกคนเข้าใจตรงกัน และปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างถูกต้อง 

3.3 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.4 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดเป็นเวลา 3 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง รวม 15 ชั่วโมง  

3.5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จแล้ว ทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วให้นักเรียนทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
4.1 คะแนนที่ได้จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญนำมาหาค่าเฉลี่ย

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
4.2 คะแนนทีไ่ด้จากการทำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการจัดกิจกรรม และ

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท นำมาหาค่าเฉลี่ยส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่า T-test แบบ Dependent 

4.3 คะแนนที่ได้จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้แอปพลิเคชัน
คาฮูท นำมาหาค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิจัย  
ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 

เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง

การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 
 

แผน 
ที ่

เรื่อง กิจกรรม ส่ือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
แปล
ผล 

1 ความหมาย
ของผู้บริโภค 

- ครูเล่าประสบการณ์
ที่เก่ียวข้องกับ
ผู้บริโภค 
- นักเรียนระดม
ความคิดเกี่ยวกับ 
“ใครคือผู้บริโภค” 

- PowerPoint 
- กระดาษและ
ปากกา 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

2 สิทธิของ
ผู้บริโภค 

- การบรรยายสิทธิ
ของผู้บริโภค 
- นักเรียนแบ่งกลุ่ม
เพ่ือวิเคราะห์
กรณีศึกษาเกี่ยวกับ
การละเมิดสิทธิของ
ผู้บริโภค 

- เอกสาร
ประกอบการ
สอน 
- คลิปวิดีโอสั้น
เกี่ยวกับสิทธิ
ของผู้บริโภค 

4.33 0.47 มาก
ที่สุด 

3 หน้าที่ของ
ผู้บริโภค 

- กิจกรรมตอบคำถาม
ผ่าน Kahoot 
- นักเรียนทำงานกลุ่ม
เพ่ือออกแบบแผนที่
ความคิดเกี่ยวกับ
หน้าที่ของผู้บริโภค 

- Kahoot 
- กระดาษแผ่น
ใหญ่และสี 

4.33 0.47 มาก 

4 ปัญหาการ
ละเมิดสิทธิ 

- ดูคลิปวิดีโอข่าวการ
ละเมิดสิทธิผู้บริโภค 
- นักเรียนอภิปรายใน
ห้องเรียนเกี่ยวกับ
สาเหตุและผลกระทบ
ของปัญหา 

- คลิปข่าว 
- กระดานไวท์
บอร์ด 

4.33 0.47 มาก 
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ตาราง 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท (ต่อ) 
 

แผน 
ที ่

เรื่อง กิจกรรม ส่ือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
แปล
ผล 

5 กฎหมาย
คุ้มครอง
ผู้บริโภค 

- ครูอธิบายหลักการ
ของกฎหมายที่
เกี่ยวข้อง 
- นักเรียนทำแผ่นพับ
สรุปเกี่ยวกับกฎหมาย
ที่สำคัญ 

- เอกสาร
กฎหมาย 
- ตัวอย่าง
ใบเสร็จรับเงิน 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

6 การร้องเรียน - จำลองสถานการณ์
การร้องเรียนสินค้า/
บริการ 
- นักเรียนเขียน
จดหมายร้องเรียน
ตามตัวอย่างจริง 

- ตัวอย่าง
แบบฟอร์ม
ร้องเรียน 
- คลิปวิดีโอ
สาธิตการ
ร้องเรียน 

4.33 0.47 มาก 

7 ช่องทาง
ร้องเรียน 

- การสำรวจข้อมูล
ช่องทางการร้องเรียน
ในปัจจุบัน 
- สร้างแผนที่ช่องทาง
ที่สามารถร้องเรียนได้ 

- เว็บไซต์
องค์กรผู้บริโภค 
- กระดาษและ
สี 

4.66 0.47 มาก
ที่สุด 

8 การเลือกซื้อ
สินค้าอย่าง
ปลอดภัย 

- เกมตอบคำถาม
เกี่ยวกับการ
ตรวจสอบคุณภาพ
สินค้า 
- นักเรียนแบ่งกลุ่ม
เล่นบทบาทสมมติใน
การเลือกซื้อสินค้า 

- ตัวอย่าง
สินค้า 
- สติกเกอร์
คำถาม 

4.00 0.00 มาก 

9 สัญลักษณ์ท่ี
ผู้บริโภค 
ควรรู้ 

- ครูนำเสนอภาพ
สัญลักษณ์มาตรฐาน
สินค้าต่าง ๆ 
- นักเรียนจับคู่
สัญลักษณ์กับ
ความหมายของมัน 

- สไลด์ 
PowerPoint 
- แบบฝึกหัด
การจับคู่ 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 
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ตาราง 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท (ต่อ) 
 

แผน 
ที ่

เรื่อง กิจกรรม ส่ือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
แปล
ผล 

10 การบริโภค
อย่างยั่งยืน 

- การอภิปราย
เกี่ยวกับความสำคัญ
ของการลดขยะ 
- นักเรียนจัดทำแผน
รณรงค์บริโภคอย่าง
ยั่งยืน 

- คลิปวิดีโอ 
- วัสดุรีไซเคลิ 

4.33 0.47 มาก 

11 การเลือกใช้
บริการ 

- ครูจัดกิจกรรม
แบ่งปันประสบการณ์
ที่ดี/ไม่ดีจากการใช้
บริการ 
- นักเรียนร่วมกัน
ออกแบบแนวทาง
เลือกใช้บริการที่มี
คุณภาพ 

- กรณีศึกษา 
- กระดาษและ
ปากกา 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

12 การหลอกลวง
ผู้บริโภค 

- ชมวิดีโอการ
หลอกลวงผู้บริโภคท่ี
พบบ่อย 
- นักเรียนจัดทำ
โปสเตอร์รณรงค์การ
ป้องกันการหลอกลวง 

- วิดีโอ 
- กระดาษ
โปสเตอร์และสี 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

13 การประกัน
คุณภาพสินค้า 

- นักเรียนศึกษาและ
เปรียบเทียบเงื่อนไข
การประกันคุณภาพ
จากตัวอย่างจริง 
- กิจกรรมถาม-ตอบ
เกี่ยวกับเงื่อนไขการ
รับประกันสินค้า 

- ตัวอย่าง
เอกสารการ
ประกัน
คุณภาพสินค้า 

4.00 0.00 มาก
ที่สุด 
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ตาราง 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท (ต่อ) 
 

แผน 
ที ่

เรื่อง กิจกรรม ส่ือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน 
แปล
ผล 

14 การ
เปรียบเทียบ
ราคาสินค้า 

- นักเรียนแบ่งกลุ่มทำ
การสำรวจราคาสินค้า
ในร้านค้า  ต่าง ๆ 
- จัดทำกราฟ
เปรียบเทียบราคา 
สินค้าประเภท
เดียวกัน 

- สมาร์ตโฟน/
แท็บเล็ต 
- โปรแกรม
สร้างกราฟ
ออนไลน์ 

4.00 0.00 มาก 

15 บทบาทของ
ผู้บริโภคท่ีมี
จริยธรรม 

- การจัดนิทรรศการ
เล็ก ๆ ในชั้นเรียน
เกี่ยวกับ “ผู้บริโภคท่ี
มีจริยธรรม” 
- นักเรียนสะท้อน
ความคดิเห็นหลัง
นิทรรศการ 

- บอร์ด
นิทรรศการ 
- วัสดุตกแต่ง 

4.66 0.47 มาก
ที่สุด 

 
 รวม  4.53 0.219 

มาก
ที่สุด 

 

จากตาราง 1 พบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ได้แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้จำนวน 15 แผน มีผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅  = 
4.53, S.D. = 0.219) แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพสามารถนำไปใช้ได้  ผู้วิจัย
ดำเนินการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรม โดยใช้หลักการออกแบบแอปพลิเคชันคาฮูท ของ Neumann, 
&Morgenstern (1944) ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2. เลือกเกม
ที่เหมาะสม 3. ออกแบบกิจกรรม 4. ให้คำแนะนำและการสนับสนุน และ 5. ทบทวน และประเมินผล 
ผู้วิจัยยกตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ แผนที ่1 เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค ประกอบการอธิบายดังนี้ 

ขั้นที่ 1 กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
- ผู้สอนกำหนดวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้    

จัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ ความเข้าใจได้
อย่างเต็มที ่
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ขั้นที่ 2 เลือกเกมที่เหมาะสม 
- ผู้สอนได้พิจารณาการเลือกแอปพลิเคชัน จากการเข้าถึงได้ง่ายทางเทคโนโลยีที่มีความ

สะดวก และไม่เสียค่าใช้จ่าย จึงเลือกแอปพลิเคชันคาฮูทมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งการนำแอปพลิเคชัน
คาฮูทมาใช้ จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีความสนุกสนาน และสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 

 

 
 

ภาพ 2 หน้าหลักการเรียน (ที่มา: Go Online Thailand, 2021) 
 

ขั้นที่ 3 ออกแบบกิจกรรม  
- ผู้สอนออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเนื้อหาเรื่อง การคุ้มครอง

ผู้บริโภค ที่มีลักษณะเป็นแบบสอบถามเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ผู้เรียนจะสามารถคิด วิเคราะห์ และมีสมาธิ
ในการตอบคำถามตามเวลาที่แอปพลิเคชันกำหนดได้อย่างเหมาะสม เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการเรียนรู้
ในหลาย ๆ ด้านของผู้เรียน ผู้สอนจึงนำแอปพลิเคชันคาฮูทมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ในครั้งนี ้

 

 
 
 

ภาพ 3 หน้าแรกก่อนเข้าหน้าข้อคำถาม (ท่ีมา: ผู้วิจัย, 2567) 
 
 

 
 

ภาพ 4 ข้อคำถาม (ท่ีมา: ผู้วิจัย, 2567) 
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ขั้นที่ 4 ให้คำแนะนำและการสนับสนุน 
- ให้คำแนะนำผู้เรียนในการเล่นเกมท่ีเหมาะสม การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม อธิบายวิธีการ

ทำกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจกฎและกติกาก่อนเริ่มทำกิจกรรม 
 

 
 

ภาพ 5 ขณะนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม (ท่ีมา: ผู้วิจัย, 2567) 
 

ขั้นที่ 5 ทบทวนและประเมินผล  
- ในคำถามแต่ละข้อหลังจากการเฉลยคำตอบผู้สอนจะทบทวนในข้อนั้น ๆ แอปพลิเคชัน 

คาฮูท สามารถดูคะแนนรวมในการทำกิจกรรมได้ หลังจากที่ทำกิจกรรมในชั้นเรียน ครูผู้สอนให้นักเรียน
ทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการทำกิจกรรม 

 

 
 

ภาพ 6 การเฉลยผลการทำกิจกรรม (ท่ีมา: ผู้วิจัย, 2567) 
 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏผล
ดังนี้  
 

ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน คาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
                                                                                                                   

(n=34) 
การทดสอบ คะแนนเต็ม 𝑥̅  S.D. t Sig 
ก่อนเรียน 30 12.50 .60  

-12.45* 
 

.05 
หลังเรียน 30 19.50 .70 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า นักเรียนที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทหลังเรียน (𝑥̅  = 19.50, 
S.D. = 0.70) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅  = 12.50, S.D. = 0.60) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 แสดงว่า 
นักเรียนที่เรียนผ่านการจัดกิจกรรมโดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปรากฏผลดังนี้  

 

ตาราง 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

รายการ  S.D. แปลความ 
ด้านการจัดการเรียนรู้    
1. นกัเรียนสามารถปฏิบัติและเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้น 4.33 0.78 มาก 
2. นักเรียนสามารถทำกิจกรรมตามความสามารถของตนได้ 4.26 0.79 มาก 
3. นักเรียนมีการแสดงความคิดเห็น/ซักถามภายในชั้นเรียน 4.78 0.84 มากที่สุด 
4. กิจกรรมช่วยให้ฝึกทักษะของนักเรียนด้านการฝึกคิด 
วิเคราะห์อย่างหลากหลาย 

4.00 0.80 มาก 

5. ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.61 0.69 มากที่สุด 
ด้านการวัดผลและประเมินผล     
1. ผู้สอนสามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย
วิธีที่หลากหลาย ตรงตามสภาพจริง 

4.25 
 

0.64 
 

มาก 
 

2. ผู้สอนสามารถวัดและประเมินผลด้านทักษะการคิด 
วิเคราะห์และแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย 

4.19 
 

0.52 
 

มาก 
 

3. ผู้สอนสามารถใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลการตอบ 
คำถามของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ได้ 

4.27 
 

0.69 
 

มาก 
 

4. ผู้สอนสามารถนำเทคนิคท่ีได้จากการเรียนรู้มาปรับใช้ให้
สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.29 
 

0.63 
 

มาก 
 

5. ผู้สอนสามารถวัดและประเมินผลผู้เรียนได้ครอบคลุมกับ
เนื้อหาในการสอน 

4.66 0.76 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์การจัดกิจกรรม     
1. นักเรียนสามารถเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีเพ่ิมมากข้ึน 4.63 0.78 มากที่สุด 
2. นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายจากการปฏิบัติกิจกรรม 4.68 0.74 มากท่ีสุด 
3. นักเรียนสามารถนำการทำกิจกรรมไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองได้ 

4.72 0.79 
 

มากที่สุด 
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ตาราง 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (ต่อ) 

 

รายการ  S.D. แปลความ 
4. นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในชั้นเรียนเพิ่มมากขึ้น 4.59 0.69 มากที่สุด 
5. นักเรียนสามารถนำการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมไปใช้ ใน
ชวีิตประจำวันได้ 

4.56 0.66 มากที่สุด 

รวม 4.45 0.72 มาก 
 

จากตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการใช้แอปพลิเคชันคาฮูท พบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจในภาพรวมมีค่ามาก (𝑥̅  = 4.45, S.D. = 0.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีการแสดง
ความคิดเห็น/ซักถามภายในชั้นเรียนมีค่ามากที่สุด (𝑥̅  = 4.78, S.D. = 0.84) รองลงมา นักเรียนสามารถ
นำการทำกิจกรรมไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองได้มีค่ามากที่สุด (𝑥̅  = 4.72 S.D. = 0.79) และกิจกรรม
ช่วยให้ฝึกทักษะของนักเรียนด้านการฝึกคิดวิเคราะห์อย่างหลากหลาย มีค่าน้อยที่สุด (𝑥̅  = 4.00, 
S.D. = 0.80) ตามลำดับ 
 
อภิปรายผล  

1. ผลการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท 
เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผู้วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน 15 แผน ได้ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัย
ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ออกมาในเชิงการสร้างการมีส่วนร่วมที่สูง โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท     
ตามแนวคิดของ Neumann, &Morgenstern (1944) ซึ่งในแต่ละแผนการจัดกิจกรรมกำหนดขั้นตอนใน
การสอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนจะกำหนดวัตถุประสงค์
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตามเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ขั้นที่ 2 
เลือกเกมที่เหมาะสม โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการทำกิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการใช้
เทคโนโลยีควบคู่ไปด้วย ซึ่งเทคโนโลยีในปัจจุบันสามารถเข้าถึงได้ง่าย เหมาะสำหรับการฝึกให้ผู้เรียนได้คิด
วิเคราะห์ในการแก้โจทย์ปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบกิจกรรม โดยให้ผู้เรียนทำกิจกรรมแบบมีตัวเลือกตอบ 
เพ่ือให้เกิดการคิดวิเคราะห์ที่เหมาะสม ขั้นที่ 4 ให้คำแนะนำผู้เรียนในการเล่นเกมที่เหมาะสม เพ่ือการทำงาน
ร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียน และอธิบายวิธีการทำกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจก่อนเริ่มทำกิจกรรม ขั้นที่ 5 
ทบทวนและประเมินผลในคำถามแต่ละข้อคำถาม หลังจากการเฉลยคำตอบผู้สอนจะทบทวนในข้อนั้น ๆ 
แอปพลิเคชันคาฮูทสามารถดูคะแนนรวมในการทำกิจกรรมได้ ซึ่งทำให้การใช้เกมคาฮูทในการจัดการ
เรียนรู้เป็นกิจกรรมที่สนุก และสามารถมีส่วนร่วมได้ทุกคน อีกทั้งการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้นี้
สามารถวัดผลได้อย่างรวดเร็วและตรงประเด็น เกมคาฮูทจะช่วยให้ครูสามารถประเมินความเข้าใจของผู้เรียน
ได้ทันทีจากผลลัพธ์ของการตอบคำถาม ทำให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดอย่างรวดเร็ว และแม่นยำ รวมถึง
พัฒนาทักษะทางด้านการแข่งขัน สร้างสรรค์ในกลุ่มเพ่ือน กระตุ้นความมุ่งมั่นที่จะทำให้คะแนนสูงขึ้น 
และตระหนักถึงความเชื่อมโยงเรื่องการคุ้มครองผู้บริโภคได้ ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
ที่มีความยืดหยุ่นในการออกแบบเนื้อหา ออกแบบคำถาม ให้สอดคล้องกับเนื้อหา ไม่ว่าจะเป็นการทดสอบ
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ความรู้ คำถามเชิงวิเคราะห์ และคำถามเชิงสร้างสรรค์ ทำให้การประเมินผลครอบคลุมทุกด้านของการเรียนรู้ 
อีกทั้งคาฮูทยังช่วยกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันเชิงบวก ช่วยสร้างการแข่งขันที่สนุกสนานในห้องเรียน มี
แรงจูงใจในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ อุไรวรรณ ปานทโชติ (2562) โดยกล่าวว่า คาฮูท 
ถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
ลักษณะของโปรแกรมที่คล้ายกับเกมและการมีการแข่งขันในชั้นเรียนทำให้ผู้เรียนสนุกสนานและเข้าใจ
เนื้อหาได้มากข้ึน อีกท้ังยังเป็นสื่อการสอนที่ทันสมัย โดยรองรับการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ ทั้งทาง
เว็บไซต์ คอมพิวเตอร์ และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์แอนดรอยด์ ซ่ึงมีประโยชน์อย่างยิ่งในการจัดกิจกรรม
ในห้องเรียน นอกจากนี้ คาฮูทยังสอดคล้องกับการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 โดยช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีและนำไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน–หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชันคาฮูท เรื่องการคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการนำเทคโนโลยีมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านแอปพลิเคชันคาฮูท ช่วยกระตุ้น
ความสนใจ และเพ่ิมความกระตือรือร้นของผู้เรียนในกิจกรรม แอปพลิเคชันคาฮูทออกแบบให้มีกิจกรรม
ในรูปแบบการแข่งขันทั้งรายบุคคลและกลุ่ม ซึ่งสร้างความสนุกสนานและช่วยลดความเบื่อหน่ายในการเรียน 
ผู้เรียนสามารถจดจ่อกับกิจกรรมและเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น นอกจากนี้ เกมในคาฮูทยังเน้นการตอบคำถาม
อย่างรวดเร็วและถูกต้อง โดยผู้เรียนที่ตอบได้รวดเร็วและแม่นยำจะได้รับคะแนนสูงขึ้น ซึ่งช่วยให้ผู้สอน
ทราบระดับความเข้าใจของผู้ เรียนเกี่ยวกับเนื้อหา และส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประโยชน์             
ในกระบวนการเรียนรู้ สอดคล้องกับการวิจัยของ กรรณิการ์ จอมแปง (2565) ได้วิจัยเกี่ยวกับผลของการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อทักษะการคิดเชิงคำนวณและแรงจูงใจในการเรียนในรายวิชา
วิทยาการคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ทักษะการคิดเชิง
คำนวณของนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำคัญหลังการจัดการเรียนรู้ โดยมีคะแนนเพ่ิมขึ้นคิด
เป็นร้อยละ 67.80 ซึ่งจัดอยู่ในระดับสูง การใช้เกมในกระบวนการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา ไม่เพียงช่วยสร้างความน่าสนใจและความท้าทายในกระบวนการเรียนรู้ แต่ยังมีบทบาท
สำคัญในการกระตุ้นแรงจูงใจ สร้างเป้าหมายการเรียนรู้ และยกระดับประสิทธิภาพการเรียนรู้โดยรวม 
นอกจากนี้ การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานยังช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงคำนวณผ่านการผสมผสานความ
สนุกสนานและการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย ทำให้ผู้ เรียนมีความพร้อมและมีความกระตือรือร้นใน
กระบวนการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับวิจัยของ พร้อมเพ่ือน จันทร์นวล (2560) ได้ดำเนินการ
วิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูทเพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้ในวิชาวรรณคดีไทยสำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า การใช้เกมคาฮูทช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้อย่างมี
นัยสำคัญเมื่อเทียบกับก่อนการเรียนรู้ โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ผ่านการสร้าง
ความเข้าใจด้วยตนเอง นอกจากนี้ การเรียนรู้แบบ Interactive Learning ที่เน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนและเนื้อหายังช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น อีกทั้งการออกแบบ
กิจกรรมให้มีความน่าสนใจและดึงดูดใจเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน ยังช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ ส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนมีคุณภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น  
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3. ผลการศึกษาความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับแอปพลิเคชัน
คาฮูท เรื่อง การคุ้มครองผู้บริโภค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมมีค่ามาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
กิจกรรมมีความน่าสนใจ สนุกสนาน และดึงดูดผู้เรียนให้มีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น เมื่อพิจารณา 
เป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น/ซักถามในชั้นเรียนอยู่ในระดับใด มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการเรียนการสอนโดยใช้เกมคาฮูทช่วยสร้างความตื่นเต้นและประสบการณ์ใหม่ให้กับ
ผู้เรียน โดยผสมผสานการใช้เทคโนโลยีในเกม ทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกสนานและน่าสนใจ      
ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น นอกจากนี้ 
ผู้เรียนยังได้มีโอกาสร่วมทำกิจกรรมกับเพ่ือนในชั้นเรียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม 
เกมคาฮูทยังช่วยให้ผู้เรียนฝึกการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ตอบคำถามภายในเวลาที่กำหนด และปฏิบัติ   
ตามข้อกำหนดของกิจกรรมอย่างเหมาะสมและครูมีความสามารถในการออกแบบ และจัดทำเครื่องมือ 
ในการวัดผลการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะครูยังขาดความรู้พ้ืนฐานหรือ
ทักษะในการออกแบบเครื่องมือการวัดผลที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับการเรียนรู้ หรือยังไม่สามารถทำ
ความเข้าใจกับการทำงานของแอปพลิเคชันคาฮูทได้อย่างลึกซึ้งเท่าที่ควร รวมไปถึงความยุ่งยาก และเวลา
ที่จำกัด ซึ่งจะต้องใช้เวลาวางแผนและทดสอบ จึงมีเวลาไม่มากพอที่จะสร้างเครื่องมือที่มีความละเอียด 
และตรงตามมาตรฐาน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ รุ่งโรจน์ ศรีจันทร์แก้ว, ปกรชัย เมืองโคตร, และ 
นลิตา ภูสีฤทธิ์ (2565) ได้ศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการพัฒนาพุทธิพิสัยด้านความรู้ความจำ   
ในหัวข้อ พ้ืนฐานอัตราส่วนตรีโกณมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 6 เพ่ิมสูงขึ้น หลังจากได้รับการพัฒนาพุทธิพิสัยดังกล่าวด้วย
แอปพลิเคชันคาฮูท และผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ แสดงให้
เห็นว่าความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสะท้อนถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้     
ด้วยแอปพลิเคชันดังกล่าวในการกระตุ้นการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจในกระบวนการศึกษา และสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ นรีลักษณ์ ปัทมะทัตต์ (2558) วิจัยเรื่อง การใช้สื่อการสอนคาฮูท เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปี ที่ 4 รายวิชา Fundamental English การศึกษาเรื่อง การใช้
สื่อการสอนคาฮูทเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 รายวิชา Fundamental 
English พบว่า การทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า การวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยการใช้สื่อการสอนคาฮูทของนักเรียน มีผลคะแนนที่เพ่ิมขึ้น 5 คะแนน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยู่ในระดับมากความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอนคาฮูทของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก 
 
องค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากการวิจัย  
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท มีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้   
โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสนุกสนานกับการเรียน 
เกิดการคิดวิเคราะห์ในขณะทำกิจกรรมและเกิดการแข่งขันภายในชั้นเรียน เป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนของผู้เรียน อีกทั้งการใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ประเมิน และปรับการสอนตามผลการตอบสนองของนักเรียนได้ รวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรู้ได้
อย่างสะดวก และรวดเร็ว แอปพลิเคชันคาฮูทจึงช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่น่าสนใจ และมีประสิทธิภาพ
ต่อการเรียนการสอนได้อีกด้วย 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากงานวิจัย  

1. หากผู้สอนจะใช้แอปพลิเคชันคาฮูทในการจัดการเรียนการสอน ควรหาอุปกรณ์ให้เพียงพอ
ต่อผู้เรียน และควรติดตั้งแอปพลิเคชันลงอุปกรณ์ให้พร้อม ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และ
ตรวจสอบระบบอินเทอร์เน็ตเพื่อความเสถียรในการใช้งาน 

2. ผู้สอนควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูทให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ ชัดเจนก่อนนํา 
ไปใช้ เพ่ือทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ รวมทั้งการชี้แจงกฎกติกาการเล่นเกมให้แก่
นักเรียนทราบก่อนทำกิจกรรมอย่างละเอียด เพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาระหว่างจัดกิจกรรม 

3. ผู้สอนควรเลือกประเภทคำถามที่หลากหลาย ใช้คำถามที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ หรือ
คำถามเชิงสถานการณ์ เพ่ือให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ 
และผู้สอนควรอภิปรายผลหลังการจัดกิจกรรมให้ชัดเจนครอบคลุมวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมเกี่ยวกับ
เนื้อหาในการจัดกิจกรรม 

ข้อเสนอแนะท่ีได้จากงานวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรใช้รูปแบบเกมให้หลากหลายมากขึ้น เพราะเกมคาฮูทมีรูปแบบในการเล่นที่หลากหลาย 

เช่น การใส่ภาพ คลิปวีดีโอ เป็นต้น จะทำให้ผู้วิจัยสามารถวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนได้มากข้ึน  
2. ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคาฮูทแล้วนําไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม

อ่ืน ๆ เพื่อศึกษาผลการวิจัยว่าจะเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุม  
3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันคาฮูท 

ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพื่อศึกษาความแตกต่างของผลการทดลอง 
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