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ชื่อผลงานวิจัย การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต วิชา การบัญชีอุตสาหกรรม สำหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยี
บริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566  

ชื่อผู้วิจัย                      นางสาวสุวนันท์ คำกองแก้ว 
ตำแหน่ง ครูผู้สอน สาขาวิชาการบัญชี 
วุฒิการศึกษา ปริญญาตร ีครุศาสตรบัณฑิต ธุรกิจศึกษา 
                                 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
ชื่อสถาบันศึกษาที่ทำงาน  วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา 
โทรศัพท์ส่วนตัว 099-621-7819 
ปีที่ทำวิจัยเสร็จ 2566 
ประเภทวิจัย วิจัยช้ันเรียน 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ร้อยละ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ

ยานนาวา ปีการศึกษา 2566 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที ่ 2 

วิทยาลัยเทคโนโยลีบริหารธุรกิจยานนาวา ประจำปีการศึกษา 2566 จำนวน 75 คน และกลุ่มตัวอย่าง  ท่ีใช้ในการ

วิจัยเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาการบัญชี ประจำปีการศึกษา 2566 จำนวน 15 คน 

เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล แผนการจัดการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต บททดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ

พื ้นฐาน ได้แก่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัย พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม 

Kahoot วิชา การบัญชีอุตสาหกรรม ใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยี

บริหารธุรกิจยานนาวา ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.66/84.66 ซึ่งสู งกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

17.53 มีผลคะแนนท่ีเพิ่มขึ้นเท่ากับ 8.40 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดี 
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ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหา 
การศึกษามีจุดมุ่งหมายหลักในการถ่ายทอดความรู้จากคนรุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง  และเป็นการเตรยีม

ความพร้อมให้กับเยาวชนรุ่นถัดไป เพื่อให้พวกเขาเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที ่สามารถนำความรู้ที่มีอยู ่ในยุคนั้น ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพและเพื่อเติบโตขึ้นเป็นกำลังสำคัญในการสืบเสาะหาความรู้
ใหม่ๆ เพื่อการพัฒนาความเป็นอยู่ได้ดียิ่ง ๆ ขึ ้นต่อไป (กวิน เช่ือมกลาง. 2556 : 4) โดยหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน (พุทธศักราช 2551) ได้มุ่งพัฒนาผู้เรียน ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ัง
ด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลโลก ยึดในการปกครองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษา 
ต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ นอกจากนี้ยังมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนเป็นคนดี มีปัญญามีคุณภาพตาม
มาตรฐานการเรียนรู้เพื่อให้เกิดสมรรถนะที่สำคัญได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิดการ
แก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี ซึ่งการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียม
ความพร้อมให้กับผู้เรียนมีทักษะด้านต่าง ๆ สำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกปัจจุบันนั้นคือ ทักษะการเรียนรู้ 
โดยการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่ือว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ขีดประโยชน์ท่ี
เกิดกับผู้เรียน กระบวนการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพคำนึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นให้ความสำคัญท้ังความรู้และคุณธรรม ดังนั้นการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สอนควรมีรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับการเปล่ียนแปลง โดยลดบทบาทการเป็นผู้บรรยาย หรือ
ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มาเป็นผู้ให้คําปรึกษา ให้คําช้ีแนะต่อผู้เรียนให้นําความรู้มาใช้ในการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง และฝึกแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

จากประสบการณ์ของผู ้ว ิจ ัย การสอนในวิชาการบัญชีอ ุตสาหกรรม ให้แก ่น ักเร ียนหลักส ูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 สาขาวิชาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา พบว่า นักเรียนไม่
เข้าใจเรื่อง การจำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต อีกท้ังมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อการทำบัญชีคิดว่าบัญชีเป็นงานท่ี
น่าเบ่ือหน่าย ท้อแท้และไม่มีความสุขกับการเรียน เมื่อได้รับมอบหมายงาน จะมีความรู้สึกว่างานท่ีได้รับมอบหมาย
ค่อนข้างยากและมีจำนวนมาก ไม่สามารถทำให้เสร็จตามกำหนดเวลา ส่งผลให้เกิดความกดดันต่อผู้เรียนที่ขาด
ทักษะ ขาดความเข้าใจ เพื่อให้สามารถส่งงานตรงตามเวลาที่กำหนด จึงเลือกใช้ช่องทางที่ผิด โดยการลอกงาน
เพื่อนท่ีมีความรู้ความเข้าใจในการจำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต ผลลัพธ์ที่ตามมา คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

ดังนั้น การวิจัยในครั้งนี้จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งใน การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 
เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต วิชา การบัญชีอุตสาหกรรม เพื่อ
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เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้ดีขึ้นและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น 
   
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื ่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต    
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาการบัญชี ท่ีมีต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
สมมติฐานการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐานไว้ ดังนี ้
1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของ

ต้นทุนการผลิต   มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
2) ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ แบบใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต  

ตัวแปรตาม 

1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot  
เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต    
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของผู้เรียน เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต    
3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต    

ตัวแปรต้น 

การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนก

องค์ประกอบของต้นทุนการผลิต    
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3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื ่อง จำแนก
องค์ประกอบของต้นทุนการผลิต อยู่ในระดับมาก 
 
 นิยามศัพท์  

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอให้นิยามศัพท์เฉพาะท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยเพื่อให้เป็นที่เข้าใจตรงกันไว้ ดังนี้ 
1. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Efficiency in learning management in the 

21st century) 
  ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หมายถึง ความรู้ความสามารถของครูในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ตลอดจนลักษณะและพฤติกรรมต่างๆ ท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและ
ตามจุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้  
   2.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลลัพธ์ที่เกิดจากการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งสามารถวัดได้จากคะแนน
หรือเกณฑ์ต่างๆ ท่ีใช้ประเมินความรู้ ความเข้าใจ และทักษะของนักเรียนในเนื้อหาท่ีเรียน 

3. ต้นทุนการผลิต (Production Cost) 
ต้นทุนการผลิต หมายถึง ค่าใช้จ่ายท้ังหมดท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการผลิตสินค้า รวมถึงวัตถุดิบ ค่าแรงงาน 

และค่าใช้จ่ายในการผลิตอื่นๆ การจำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิตเป็นการแบ่งแยกค่าใช้จ่ายออกเป็น
ประเภทต่าง ๆ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และบริหารจัดการต้นทุนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

4. Kahoot 
Kahoot คือ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้สำหรับการทำกิจกรรมแบบทดสอบ คำถาม หรือเกมท่ี

เป็นแบบอินเตอร์แอคทีฟเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในช้ันเรียน Kahoot ช่วยให้การเรียนการสอนมีความ
น่าสนใจมากขึ้น โดยผู้สอนสามารถใช้เพื่อทบทวนเนื้อหา วัดผลความเข้าใจ และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ท่ี
สนุกสนาน 

5. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning activity set) 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง นวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่ง  ท่ีรวบรวมส่ือ  กระบวนการ   

และกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อเป็นส่ือกลางระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนตามจุดประสงค์
อย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  คือ  สนองวัตถุประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ที่เน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกันและแก้ไข
ปัญหา ทำให้สามารถแก้ปัญหาทางการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนได้  เป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเนื่องผสมผสานสาระการเรียนรู้
ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์  ชุดกิจกรรม
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การเรียนรู้เป็นคำใหม ่ยังไม่มีนักการศึกษาท่านใดให้ความหมายไว้ แต่มีผู้ให้ความหมายของคำบางคำท่ีมีลักษณะ
และความหมายใกล้เคียงกัน คือ ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน  ชุดการสอนเป็นคำในภาษาอังกฤษท่ี
เรียกชื่อต่างกัน เช่น Learning Package Instruction Package หรือ Instruction Kits  ซึ่งมีนักการศึกษาหลาย
ท่าน ได้ให้ความหมายของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 
 
แนวคิด ทฤษฎี 

การดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนโดยใช้เกม Kahoot เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การบัญชีอุตสาหกรรมเรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต นักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  (Efficiency in learning management in the 
21st century) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) 
3. ต้นทุนการผลิต (Production Cost) 
4. Kahoot 
5. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning activity set) 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Efficiency in learning management in the 21st 
century) 

1) ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมี

ความสัมพันธ์กันอย่างมากซึ่งรวมทั้งพฤติกรรมที่ผู้สอนแสดงต่อผู้เรีอนใน เรื่อง การจัดการเรียนรู้ ทำงานร่วมกัน 
อันเป็นปัจจัยสำคัญที่จะทำให้การศึกษามีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้เช่นไรที่เรียกว่า เป็นการจัดการเรี ยน
ประสิทธิภาพนั้น มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ได้ใหค้วามหมายดังนี้ 

บัณฑิต โคกโพธิ์ (2556, น.48) กล่าวว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ คือ เทคนิคหรือวิธีการจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
สามารถวัดได้จากการปฏิบัติงานของครูผู้สอนตามการรับรู้ของผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอน 

เบญจมาศ กระตารัตน์ (2556, น.12-13) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ว่าเป็นลักษณะหรือพฤติกรรมต่างๆ ของครู และความสามารถในการการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ท่ี
เหมาะสม ตลอดจนพฤติกรรมของครูที่เอื้ออำนวยให้การเรียนรู้ตามความถนัด ความสามารถของผู้เรียนแตล่ะคน 



6 
 

และการปฏิบัติงานตามหน้าที่ของครูให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ราชการกำหนดอย่างครบถ้วนสมบูรณ์ รวมถึงผลของ
การจัดการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมหรือเจตคติไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้ เพื่อให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นท่ีน่าพอใจแก่ผู้ปกครองและตัวผู้เรียนเอง 

ดลนภา วงษ์ศิริ (2556, น.39) กล่าวว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ในศตวรรรษที่ 21 หมายถึง 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้ของครู เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปตาม
วัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความสามารถทางการเรียนของนักเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิด จากนักเรียน

ได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางใน การวัด และประเมินผล 
การสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้นได้มีผู้ใหค้วามหมายของผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

ชนิดา ยอดสาลี และ กาญจนา บุทส่ง (2559 , หน้า 13) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้หรือ
ทักษะที่ต้องใช้สติปัญญาและสมรรถภาพทางสมองที่ได้รับมาจากการสั่งสอน แสดงออกมาในรูปความสำเร็จ
สามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย ด้านทักษะพิสัย และใช้แบบทดสอบ
ความสามารถในการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาท่ีเรียน 

พิศิษฐ์ ชำนาญนา (2558: 17) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
และความสำเร็จท่ีเกิดจากการเรียนรู้ในเรื่องใดๆ ซึ่งได้จากผลการทดสอบของครูผู้สอนหรือแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนส่ิงนั้นๆ    

แพรวพรรณ ติใหม่ (2558: 42) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสำเร็จทางการเรียนของ
บุคคลท่ีต้องอาศัยความสามารถของบุคคลนั้น ท้ังทางด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย ซึ่งเป็นผลท่ีเกิดจาก
การเรียนการสอนท่ีจัดขึ้น 
3. ต้นทุนการผลิต (Production Cost) 

มนวิกา ผดุงสิทธิ ์ (2557) ต้นทุน หมายถึง มูลค่าของทรัพยากรที่องค์กรใช้ประโยชน์เพื ่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ตามที่ได้กำหนดไว้ เช่น ต้นทุนของวัตถุดิบและแรงงานที่เกิดขึ้นเพื่อผลิตสินค้าหรือบริการ และเมื่อ
ต้นทุนได้ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อธุรกิจแล้ว ต้นทุนส่วนนั้นจะเปล่ียนสภาพไปเป็นค่าใช้จ่าย ซึ่งจะนำไปหักจากรายได้
ในแต่ละงวดบัญชี ต้นทุนการผลิต คือ ต้นทุนที่ทำให้ได้สินค้าสำเร็จรูป ประกอบด้วย วัตถุดิบทางตรง ที่เปิดใช้ใน
การผลิต แรงงานทางตรงท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการผลิตและค่าใช้จ่ายในการผลิต เมื่อท้ัง 3 ส่วนประกอบ ได้เข้าสู่
ขั้นตอนต่างๆของการผลิตก็จะถูกแปรสภาพเป็นสินค้าสำเร็จรูป การจำแนกต้นทุนตามส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ 
เป็นการจำแนกต้นทุนของผลิตภัณฑ์นั้นๆท่ีกิจการได้ทำการผลิต เพื่อให้ได้มาซึ่งสินค้าต่างๆ สามารถจำแนกได้เป็น 
3 ส่วน 
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1. วัตถุดิบทางตรง (Direct Material) คือ วัตถุดิบหลักท่ีใช้ในการผลิต และสามารถระบุได้อย่างชัดเจนว่า
วัตถุดิบเหล่านั้นใช้ไปในการผลิตเป็นสินค้าสำเร็จรูป ด้วยจำนวนวัตถุดิบเท่าใด และมีต้นทุนวัตถุดิบเป็นจำนวนกี่
บาท ลักษณะท่ีสำคัญอีกอย่างคือวัตถุดิบทางตรงมักจะเป็นสัดส่วนต้นทุนหลัก ของต้นทุนสินค้าสำเร็จรูป 

2. ค่าแรงงานทางตรง (Direct Labor) คือ ค่าแรงที่เกิดขึ้นเพื่อเปลี่ยนสภาพวัตถุดิบสินค้าสำเร็จรูป หรือ
เป็นค่าแรงจาการผลิตสินค้าโดยตรง เช่น ค่าแรงของพนักงานตัดเย็บเสื้อผ้า ค่าแรงพนักงานควบคุมเครื่องจักร
ภายในโรงงาน เป็นต้น 

3. ค่าใช้จ่ายการผลิตหรือค่าใช้จ่ายโรงงาน (Factory Overhead) คือ ต้นทุนทั้งหมดที่เกิดขึ้นในการ
สนับสนุนการผลิตสินค้าหรือบริการไม่เกี่ยวข้องกับวัตถุดิบทางตรงและค่าแรงงานทางตรง และไม่เกี่ยวข้องกับส่วน
ของสำนักงาน  
4. Kahoot 

1) ความหมาย Kahoot 

คาฮูท (อังกฤษ: Kahoot!) เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านเกมแบบไม่มีค่าใช้จ่าย โดยใช้เป็นเทคโนโลยี
การศึกษา เปิดตัวเมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 ที่ประเทศนอร์เวย์ขณะนี้มีจำนวนผู้เล่นกว่า 50  ล้านคนใน 180 
ประเทศ ด้วยความที่ถูกออกแบบให้เข้าถึงได้ในห้องเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ทั่วโลก ทุก
คนสามารถสร้างเกมทางการเรียนรู้ของคาฮูท ได้เอง โดยปราศจากข้อจำกัดทางอายุหรือหัวข้อ คาฮูทสามารถ
เข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือแบบพกพารวมไปถึงโทรศัพท์มือถือผ่านทางเว็บ
เบราว์เซอร์ 

2) การเรียนการสอนโดยใช้ Kahoot  

มีฐานอยู่บนการสร้างพื้นที่ในการเรียนรู้ที่เชื่อถือได้ เพื่อส่งเสริมการส่งผ่านจาก" ผู้สอน สู่ ผู้เรียนรู้" ใน
สภาพแวดล้อมห้องเรียนการส่งผ่านจาก" ผู้สอน สู่ผู้เรียนรู้" ปกติแล้วมีวิธีดังนี้ 

1. ครูแนะนำหัวข้อโดยใช้ Kahoot ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อเริ่มการได้แย้งการคิดวิเคราะห์ และการเรียนรู้ท่ี
เน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (active learning) ครูสามารถใช้รูปภาพและวีดีโอคู่กับ Kahoot ขณะ
สอน 

2. หลังหัวหน้า หรือครูได้แนะนาหัวข้อแล้วพวกเขาจะเล่น Kahoot ที่ถูกออกแบบเพื่อเพิ่มความเข้าใจ
ของนักเรียนในหัวข้อนั้น ๆ 

3. ครูนำนักเรียนในกิจกรรมอื่น ๆ บทสนทนาและข้อสอบที่เกี่ยวข้องเพื่อรวบรวมความรู้ นักเรียนบางท่ี
อาจใช้ข้อตอบชุดเดิมหลายรอบ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการทำซ้ำ 

4. ครูบอกให้นักเรียนสร้างข้อสอบเกี่ยวกับหัวข้อเดียวกันหรือท่ีคล้ายกัน 
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5. นักเรียนวิจัยเพิ่มพูนความรู้ และเก็บเกี่ยวหรือสร้างข้อมูลท่ีคล้ายกัน จากนั้นสร้างข้อสอบ โดยใช้ข้อมูล
เหล่านั้น จากนักเรียนหรือกลุ่มนักเรียนจึงผลัดกันรับตำแหน่งหัวหน้าเพื่อให้ข้อสอบแก่ผู้ร่วมชั้น 

6. ครูสามารถจัดการกับความเข้าใจของนักเรียนและวิธีการ ตามคุณภาพของข้อมูลโครงสร้างของ  
kahoot และวิธีท่ีพวกเขาอธิบายคำตอบให้เพื่อนร่วมชั้น 

5. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning activity set) 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีช่ือเรียกแตกต่างกันไป เช่่น ชุดการสอน ชุดการเรียน ชุดการสอนรายบุคคล  
ชุดการเรียนสําเร็จรูป ผู้วิจัยใช้คําว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีผู้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

 ไกรศรสิงห์ ไฝแก้ว (2560 : 13) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่าเป็นส่ือประสม ท่ีมีการ
จัดระบบเนื้อหาสาระให้สอดคล้องกัน มีเนื้อหาท่ีสมบูรณ์ โดยมีจุดประสงค์ท่ีชัดเจน เพื่อสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ให้แก่นักเรียน ได้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยให้คําแนะนําช่วยเหลือ โดยการจัดการ
เรียนรู้ อาจเป็นแบบให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเรียนจากการฟังคําบรรยายของครูผู้สอน หรือครูผู้สอนกับ
นักเรียนร่วมกันทํางานก็ได้ โดยมุ่งเน้นเพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนอย่าง มีประสิทธิภาพ 

นิตยา คําสงค์ (2561 : 16) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเป็น
นวัตกรรมท่ีสร้างขึน้หลากหลายและนํามารวมไว้เป็นชุด จัดส่ือไว้เป็นระบบเพื่อประกอบในการเรียนและสอดคล้อง
กับเนื้อหาวิชาท่ีจัดทําขึ้นเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง และเกิดทักษะในการเรียนรู้ เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายของบทเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ  

วันวิสา ประภาศรี (2561 : 26) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นส่ือการเรียนรู้ สําเร็จรูป
ท่ีเป็นนวัตกรรมท่ีครูผู้สอนสร้างขึ้น ซึ่งประกอบไปด้วยช่ือเรื่อง คําช้ีแจง จุดมุ่งหมาย เนื้อหา กิจกรรม การวัดผล
ประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีครู ผู้สอนเป็นผู้แนะนําให้ปฏิบัติกิจกรรมตามข้ันตอนจนบรรลุจุดมุ่งหมาย 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
จิรัชพรรณ ชาญช่าง (2562 : 18 - 30) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน พบว่า คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้แท็บ
เล็ต ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ก่อนเรียนเท่ากับ 7.77 คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านแท็บ
เล็ต ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน หลังเรียนเท่ากับ 9.94 เมือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน แสดงให้เห็นว่า
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คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ดังนันจึงสรุปได้ว่า การใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 

คารม บัวผัน (2560: 14) ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยใช้กิจกรรม Kahoot เป็นฐานในรายวิชา
การเมืองเปรียบเทียบสาชาวิชาการเมืองการปกครอง คณะรัฐศาสตร์มหาวิทยาลัยหาดใหญ่พบว่า นักศึกษา
สามารถจดจำและเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้นเช่นการแบ่งยุคสมัยของการศึกษา การเมืองเปรียบเทียบแนวคิดท่ีใช้ศึกษา
นักศึกษาเริ่มคาดการณ์ ประเด็นคำถามที่คิดว่าผู้สอน จะใช้ตั้งเป็นคำถามผ่านทาง Kahoot ในครั้งต่อไปได้ และ
นักศึกษามีการวางเป้าหมายให้กับตัวเองในการทบทวนเนื้อหาในรายวิชาเพื่อท่ีในการใช้ Kahoot ในครั้งต่อ ๆ ไป
ให้มีคะแนนเพิ่มขึ้น หรือการมีลำดับท่ีดีขึ้นจากรอบก่อน 

อนนท์ ชาครจิรเกียติ, (2558 :15) ได้ทำการวิจัยเรื่องการใช้เกมแบบทดสอบเทียบความพึงพอใจในการ
สอบวิชาพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ระหว่างการใช้ Kahoot กับการสอบปกติ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ พบว่า ผลการ
ทดสอบของผู้เรียนที่ทำแบบทดสอบโดยใช้พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ อยู่ที่มีค่าเฉล่ีย
สูงกว่าผู้เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของผู้เรียบที่ทำแบบทดสอบโดยใช้
โปรแกรม kahoot  มีค่าเฉล่ียอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามรายละเอียดหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
1) ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร : ที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที ่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยี
บริหารธุรกิจยานนาวา ประจำปีการศึกษา 2566 จำนวน 75 คน 

กลุ่มตัวอย่าง : ท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาการบัญชี 
ประจำปีการศึกษา 2566 จำนวน 20 คน เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

2) ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการดำเนินการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาจัดการเรียนรู้ ท้ังหมด 3 

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คาบ รวมทั้งหมด 9 คาบเรียน รวมการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ในช่วงเดือน
มิถุนายน 2566 

3) เคร่ืองมือที่ใช้เก็บข้อมูล 
สำหรับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แผนจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
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1. ศึกษาการประยุกต์ใช้รูปการเรียนการสอนแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2. ผู้วิจัยจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม 

      3. ผู้วิจัยสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประกอบด้วย
ข้อสอบแบบปรนัย จำนวน 30  ข้อ  

4. ผู้วิจัยใหผู้้เช่ียวชาญท่ีตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา และความสอดคล้อง และความเหมาะสม
ของข้อคำถามของเครื่องมือการวิจัยครั้งนี้จำนวน 2 ท่าน ได้แก่ 

1. นางศุภรัตน์ ยิ่งนคร รักษาการแทนผู้อำนวยการ 
2. นางสาวกนกลักษณ์ พลพวก หัวหน้าหมวดสาขาบัญช ี

5. นำข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญไปปรับแก้เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
6. ดำเนินการเรียนการโดยการนำแผนการจัดการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 

โดยจัดการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่างท่ีได้เลือกไว้ 
7. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 

จำนวน 8 ข้อ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา และดำเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนำไปใช้จริงและ
เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีทางสถิติ 

4) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   1. ชี ้แจงจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง 

จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต   โดยใช้โปรแกรม Kahoot ให้กับนักศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
   2. ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เรื่อง 

จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต   จำนวนท้ังหมด 20 ข้อ 
   3. ผู้วิจัยดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยสอนตามแผนการจัดการเรียนการสอนผ่านชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต   โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม 
Kahoot ให้กับนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3 แผน เมื่อศึกษาจบในแต่ละแผนให้นักเรียนทำแบบทดสอบ
ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ตามลำดับ 

   4. เมื่อส้ินสุดการเรียน ผู้วิจัยให้นักเรียนทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการสลับตัวเลือกในแต่ละข้อเพื่อป้องกันการจดจำคำตอบของนักเรียน 

   5. ตรวจสอบความถูกแบบประเมิน และนำข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
   6. ให้ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot และ

เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้วิธีทางสถิต 
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5) สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ใช้วิธีการวิเคราะห์ค่า E1/E2 
2. สถิติที ่ใช้วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม ใช้การหาดัชนีความ

สอดคล้องของข้อคำถาม IOC, ค่าความยากง่าย (P), ค่าอำนาจจำแนก (D) และหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
ใช้วิธีการของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน KR-20 

3. สถิติที ่ใช้วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียน ใช้ t-test 
(Dependent Sample) 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ห้อง 1 สาขาวิชาการบัญชีจำนวน 15 คน ของวิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ
ยานนาวา ปีการศึกษา 2556 ดังนี้ 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.51 – 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
               ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51 – 4.50  หมายถึง มีความพึงพอในระดับมาก 

 ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51 – 3.50  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
               ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51 – 2.50  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00 – 1.50  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต วิชา การบัญชีอุตสาหกรรม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566  ดังนี้ 

ตารางที่ 1 ผลของประสิทธิภาพของการโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 

ผลการทดลอง 
จำนวน 
ผู้เรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพของ
บทเรียน (E1/E2) ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

คะแนนระหว่างเรียน  15 20 16.13 80.66 
80.66/84.66 

คะแนนหลังเรียน  15 20 16.93 84.66 

จากตารางท่ี 1 แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม 
Kahoot พบว่า คะแนนระหว่างเรียน (E1) มีค่าเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 16.13 คิดเป็นร้อยละ 80.66 และ
คะแนนหลังเรียน (E2) มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 16.93 คิดเป็นร้อยละ 84.66 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.66/84.66 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 
นักเรียน
คนที่ 

คะแนน
ก่อนเรียน 

คะแนน
หลังเรียน 

คะแนนที่
เพิ่มขึ้น 

 นักเรียน
คนที่ 

คะแนน
ก่อนเรียน 

คะแนน
หลังเรียน 

คะแนนที่
เพิ่มขึ้น 

1 10 18 8  9 8 18 10 
2 11 18 7  10 10 20 10 
3 10 16 6  11 9 16 7 
4 9 17 8  12 9 17 8 
5 8 19 11  13 10 20 10 
6 9 15 6  14 11 19 8 
7 8 17 9  15 9 18 9 
8 6 15 9  

ผลรวม 137 263 126 
ค่าเฉลี่ย 9.13 17.53 8.40 

 
ตารางที่ 3 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม 𝑥̅  S.D. t-test 
ก่อนเรียน 15 20 9.13 1.30 

21.65** 
หลังเรียน 15 20 17.53 1.60 

จากตารางที่ 2 และ 3 แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้จัดการเรียนรู้แบบใช้ส่ือเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรม Kahoot พบว่า การคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 9.13 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.30 และหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.53 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.60 มีผลคะแนน
ท่ีเพิ่มขึ้นเท่ากับ 8.40 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดี 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 

หัวข้อประเมิน ( 𝑥̅  ) S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.75 0.46 มากท่ีสุด 

2. เนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน 4.63 0.52 มากท่ีสุด 

3. ภาพสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน 4.63 0.52 มากท่ีสุด 
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หัวข้อประเมิน ( 𝑥̅  ) S.D. ระดับความคิดเห็น 

4. ความสะดวกในการใช้การจัดการเรียนการสอน 4.88 0.35 มากท่ีสุด 

5.ชุดแบบฝึกทักษะเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.50 0.53 มากท่ีสุด 

6.ชุดแบบฝึกทักษะกระตุ้นการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 4.38 0.52 มาก 

7.เนื้อหาความรู้จากชุดแบบฝึกทักษะสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ในการศึกษา 

4.75 0.46 มากท่ีสุด 

8. ผู้เรียนมีความพึงพอใจการจัดการเรียนการสอน 4.38 0.52 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.61 0.06 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4 พบว่าความพึงพอใจอธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย อยู่ในระดับคะแนน 4.75 อยู่ในเกณฑ์ มาก
ท่ีสุด เนื้อหาสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน ระดับคะแนน 4.63 อยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด ภาพสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนการสอน ระดับคะแนน 4.63 อยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด  ความสะดวกการใช้การจัดการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน 4.88 อยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด ชุดแบบฝึกทักษะเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน ระดับคะแนน  4.50 
อยู่ในเกณฑ์ มากที่สุด ชุดแบบฝึกทักษะกระตุ้นการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม ระดับคะแนน 4.38 อยู่ในเกณฑ์ มาก 
เนื้อหาความรู้จากชุดแบบฝึกทักษะสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการศึกษา ระดับคะแนน 4.75 อยู่ในเกณฑ์ มาก
ท่ีสุด  ผู้เรียนมีความพึงพอใจการจัดการเรียนการสอน ระดับคะแนน 4.38 อยู่ในเกณฑ์ มาก 

 

สรุปผลงานวิจัย  
1. การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 

เท่ากับ 80.66/84.66 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด คือ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.53 มีผลคะแนนท่ีเพิ่มขึ้นเท่ากับ 8.40 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ใน
ระดับดี 

3. ความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot โดยรวมอยู่ใน ระดับคะแนน 4.61 
อยู่ในเกณฑ์ มากท่ีสุด  
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อภิปราย 
จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง จำแนกองค์ประกอบของต้นทุนการผลิต วิชา การบัญชีอุตสาหกรรม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพช้ันปีท่ี 2 สาขาการบัญชี วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566  สามารถอภิปรายได้
ดังนี้ 

1. การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80.66/84.66 ซึ่งหมายความว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.66 และหลังเรียนของนักเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 84.66 
แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้เรียนมีพัฒนาการเรียนรู้ระหว่างเรียนดี ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้และยัง
สอดคล้องกับทฤษฎีงานวิจัยของ จิรัชพรรณ ชาญช่าง (2562 : 18 - 30) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่เรียนรู้ผ่านชุด
กิจกรรมการเรียนรู้แท็บเล็ต ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ก่อนเรียนเท่ากับ 7.77 คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน หลังเรียนเท่ากับ 9.94 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งอาจเกิดจากกิจกรรม
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ทำให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝนด้วยตนเองจนเกิดทักษะการเรียนรู้ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ คารม บัวผัน (2560: 14) ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยใช้กิจกรรม Kahoot เป็น
ฐานในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบสาชาวิชาการเมืองการปกครอง คณะรัฐศาสตร์มหาวิทยาลัยหาดใหญ่พบว่า 
นักศึกษาสามารถจดจำและเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้นเช่นการแบ่งยุคสมัยของการศึกษา การเมืองเปรียบเทียบแนวคิดท่ี
ใช้ศึกษานักศึกษาเริ่มคาดการณ์ ประเด็นคำถามท่ีคิดว่าผู้สอน จะใช้ต้ังเป็นคำถามผ่านทาง Kahoot ในครั้งต่อไปได้ 
และนักศึกษามีการวางเป้าหมายให้กับตัวเองในการทบทวนเนื้อหาในรายวิชาเพื่อท่ีในการใช้ Kahoot ในครั้งต่อ ๆ 
ไปให้มีคะแนนเพิ่มขึ้น หรือการมีลำดับท่ีดีขึ้นจากรอบก่อน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เรื ่อง จำแนก
องค์ประกอบของต้นทุนการผลิต อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนนท์ ชาครจิรเกียติ, (2558 :15) 
ได้ทำการวิจัยเรื ่องการใช้เกมแบบทดสอบเทียบความพึงพอใจในการสอบวิชาพื ้นฐานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ระหว่างการใช้ Kahoot กับการสอบปกติ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีวานิชบริหารธุรกิจ พบว่า ผลการทดสอบของผู้เรียนท่ีทำแบบทดสอบโดยใช้
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พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ อยู่ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงกว่าผู้เรียด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของผู้เรียบที่ทำแบบทดสอบโดยใช้โปรแกรม kahoot  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมาก 

จึงสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี
สามารถช่วงเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีผลการเรียนที่ดีขึ้นได้ และมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีต้องการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติได้จริง เพื่อให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้
ได้ในชีวิตประจำวัน และการประกอบอาชีพต่อไป 

ข้อเสนอแนะ 
1. นำการจัดการเรียนการสอนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ไปทดลองใช้กับนักเรียนใน

ระดับช้ันอื่น ๆ เช่น ปวส. 
2. ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ส่ือเกม ร่วมกับการใช้เทคนิคอื่น ๆ 
3. ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคอื่น ๆ มาใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot 
4. ควรนำการจัดการเรียนการสอนแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม Kahoot ไปประยุกต์ใช้ใน

เนื้อหารายวิชาอื่น ๆ 
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