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บทคัดย่อ 

ปัญหาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจะมีความแตกต่างจากการเรียนการสอนในระดับอ่ืน 
ๆ เพราะในระดับอุดมศึกษานักศึกษาจะมีอิสระมากกว่าระดับมัธยมหรือระดับประถม ปัญหาหลักของการ
เรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา เช่น ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไม่เห็นความส าคัญของเนื้อหา การเข้า
เรียนสายหรือมาเรียนเพ่ือเช็คชื่อ เป็นต้น ปัญหาเหล่านี้ส่งผลเสียโดยตรงต่อทั้งผู้เรี ยน ผู้สอน และ
สถาบันการศึกษา งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาการผสมผสานระหว่างกิจกรรมผ่านเกมส์และการมีส่วนร่วมในชั้น
เรียนเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน แทรกเนื้อหาความรู้ผ่านเกมส์ และกระตุ้นให้นักศึกษาเข้าเรียนตรงต่อ
เวลามากข้ึน จากผลการทดลองพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ิมขึ้นกว่าการเรียนรู้ที่ไม่ใช้รูป
กิจกรรมผ่านเกมส์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม
ผ่านเกมส์อยู่ในเกณฑ์ดีและดีมาก ด้วยวิธีการดังกล่าวนี้จะช่วยให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมาก
ขึ้น บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เคร่งเครียด ซึ่งจะท าให้ส่งผลดีทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน 
ผู้สอน และสถาบันการศึกษา เป้าหมายสูงสุดเพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้แบบยั่งยืนต่อไป 
ค าส าคัญ: กิจกรรมผ่านเกมส์, คลิกเกอร์, ระบบบริหารการเรียนการสอน, แรงจูงใจในชั้นเรียน 
 
Abstract 

Teaching in university has problems which are quite different from teaching in 
high schools or preliminary schools. The main reason is that students in university have 
much freedom than the other levels. The main problems of teaching in university are 
students lack motivation for study, students ignore the concept of contents, students go 
to classes late, for example. These problems affect negative side of students, teachers, 
and institute in many aspects. This paper studies the combination between game-based 
learning platform and criteria for participation in classroom to motivate students, 
intervene contents via games, and encourage students to go to the classroom on time. 
Experimental results suggest that the study achievement of students with applying 
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game-based learning was higher than without applying one at the statistically significant 
of 0.05. The results from satisfaction evaluation also show that applying game-based 
learning was good and very good in many aspects. Game-based learning techniques help 
student and teacher to contain more interaction in classroom. Atmosphere of the 
classroom will not be tense. It would affect positive side to students, teachers, and 
institutes and would be prolonged study for students. 
Keywords: Game-based Learning, Clicker, Learning Management System, Class Motivation 
 
บทน า 

การเรียนการสอนในปัจจุบันโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาประสบกับปัญหามากมายในหลายๆ 
ด้าน เช่น 1) การขาดแรงจูงใจในชั้นเรียน เนื่องจากนักศึกษาสามารถพกพาอุปกรณ์สื่อสาร  เช่น มือถือ 
แท็บเล็ต เข้าชั้นเรียนได้ ท าให้นักศึกษาจดจ่อสื่อสารอยู่กับหน้าจอของอุปกรณ์ดังกล่าว จนไม่มีสมาธิใน
การเรียนรู้และท าความเข้าใจเนื้อหาขณะที่ผู้สอนก าลังบรรยาย 2) ไม่เห็นถึงความส าคัญของเนื้อหาขณะที่
ผู้สอนก าลังบรรยาย เนื่องจากเนื้อหาส่วนใหญ่มาจากหนังสือเรียน นักศึกษาจึงมีทัศนคติที่ว่าค่อยท าความ
เข้าใจเนื้อหาเมื่อใกล้สอบหรือค่อยค้นคว้าเมื่อจ าเป็นต้องท าการบ้าน 3) เข้าเรียนสายหรือแค่มาเข้าชั้น
เรียนเพ่ือเช็คชื่อ เนื่องจากนักศึกษามักจะมีกิจกรรมหรือการบ้านที่จ าเป็นต้องส่งในวันรุ่งขึ้น ท าให้บ่อยครั้ง
นักศึกษามาเข้าเรียนสายหรือมาเข้าชั้นเรียนเพ่ือเช็คชื่อเอาคะแนนเข้าเรียน แต่ไม่สนใจในเนื้อหาขณะที่
ผู้สอนก าลังบรรยาย บ้างก็นอน บ้างก็คุย บ่อยครั้งท าให้รบกวนเพ่ือนที่ก าลังตั้งใจเรียน เหล่านี้เป็นปัญหา
หลักท่ีมักจะเกิดขึ้นในชั้นเรียนในระดับอุดมศึกษาที่ผู้สอนจ าเป็นต้องเผชิญ 

ปัญหาเหล่านี้ก่อให้เกิดผลด้านลบต่อตัวผู้เรียนและผู้สอนโดยตรง โดยจะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
เบื่อหน่ายไม่อยากเข้าชั้นเรียน หรือเข้าเรียนแต่ไม่สนใจเนื้อหาในขณะที่ผู้สอนบรรยายหน้าชั้นเรียน การ
เข้าเรียนสายจะท าให้ผู้เรียนได้รับเนื้อหาไม่ครบถ้วน อีกทั้งขณะที่ผู้เรียนเข้าห้องเรียนสายก็จะรบกวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนคนอ่ืนๆ และจะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของทั้งชั้นเรียนไม่เป็นที่น่าพอใจ ในส่วน
ของตัวผู้สอนเองก็เกิดความเบื่อหน่ายในการสอนเพราะผู้เรียนไม่ได้ให้ความสนใจ ปัญหาดังกล่าวไม่ได้
กระทบแค่ผู้เรียนหรือผู้สอนเท่านั้น ยังก่อให้เกิดผลต่อภาพลักษณ์และคุณภาพการเรียนการสอนของ
สถานศึกษา นอกจากนี้ยังมีผลทางอ้อมต่อภาคอุตสาหกรรมเมื่อรับผู้เรียนเข้าท างานอีกด้วย ดังนั้นปัญหา
การเรียนการสอนโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาควรที่จะได้รับการแก้ไขอย่างเป็นรูปธรรม 

ในงานวิจัยนี้จึงได้เสนอการแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยการผสมผสานรูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์กับ
หลักเกณฑ์การให้คะแนนในชั้นเรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาด้านการตรงต่อเวลาส าหรับการเข้าชั้น
เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นมากขึ้น ลดละการจดจ่ออยู่กับหน้าจออุปกรณ์สื่อสารประจ าตัว 
โดยการเปลี่ยนอุปกรณ์สื่อสารดังกล่าวมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมผ่านเกมส์ เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน
และกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งใจฟังค าบรรยายของผู้สอนหน้าชั้นเรียน โดยงานวิจัยในครั้งนี้จะใช้รูปแบบการ
ประเมินผลระหว่างการเรียนตลอดเวลา (Formative Assessment) เพ่ือที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รู้ถึงจุดแข็ง
และจุดอ่อนของตนเอง นอกจากนี้ยังจะช่วยให้ผู้สอนได้ทราบถึงพัฒนาการของผู้เรียน ว่าผู้เรียนไม่เข้าใจ
ในเนื้อหาส่วนใดและจะได้แก้ไขปัญหาได้อย่างทันท่วงที  

ผลจากงานวิจัยนี้จะช่วยให้เราสามารถแก้ปัญหาการขาดแรงจูงใจในชั้นเรียน ปัญหาการไม่เห็น
ความส าคัญของเนื้อหา และปัญหาการเข้าเรียนสาย โดยเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วย
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กิจกรรมผ่านเกมส์ และเพ่ือน าไปใช้ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ที่สุด ซึ่งจะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น อีกทั้งส่งเสริมภาพลักษณ์และคุณภาพการเรียน
การสอนของสถานศึกษาดีข้ึนอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของนักศึกษา โดยใช้รูปแบบ
กิจกรรมผ่านเกมส์และไม่ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์และไม่
ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักศึกษา โดยใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์และไม่ใช้รูปแบบ
กิจกรรมผ่านเกมส์ 

4. เพ่ือศึกษาและรวบรวมความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ 
 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 

การเรียนการสอนที่ดีจ าเป็นต้องมีรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน มีนักวิชาการหลายท่าน
ได้ให้ค านิยามของรูปแบบการสอนไว้ เช่น จอยส์และวีล ได้ให้ความหมายไว้ว่า “รูปแบบการสอน หมายถึง 
การน าแนวคิดหรือทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาจัดเป็นระบบ โดยมีล าดับขั้น
ของการสอนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน มีสิ่งสนับสนุนการสอน และมีปฏิกิริยาของผู้สอนต่อ
ผู้เรียนที่ชัดเจน”, ทิศนา แขมมณี ได้ให้ค านิยามเอาไว้ว่า “รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะ
ของการจัดเรียนการสอน ที่จัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความ
เชื่อต่างๆ มีการจัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียน การสอน โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอน
ต่างๆ เข้าช่วย ท าให้สภาพการเรียน การสอนนั้น เป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ และได้รับการพิสูจน์ 
ทดสอบแล้วว่า มีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนได้”, ชาญชัย ยมดิษฐ์ ได้กล่าวเอาไว้ว่า “รูปแบบ
การสอน หมายถึง สถานการณ์ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยสถานการณ์ดังกล่าวเกิดจากการ
ศึกษาวิจัย และพัฒนาแนวคิดทฤษฎี ที่แสดงการตอบสนองต่อผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์เฉพาะด้าน” 
ดังนั้นเราจึงสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการสอนหมายถึงแบบแผนในการด าเนินการเรียน การสอน เพ่ือ
ตอบสนองวัตถุประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ เป็นแบบแผนที่ได้รับการพิสูจน์ทดสอบแล้วว่ามีประสิ ทธิภาพ 
สามารถเชื่อถือและยอมรับได้ 

รูปแบบการสอนแบบเกมส์หมายถึงกระบวนการที่ผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ภายใต้เงื่อนไข
การเล่นเกมส์ตามกติกา มีการอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นเพ่ือสรุปการ
เรียนรู้ มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ค านิยามรูปแบบการสอนแบบเกมส์อยู่เป็นจ านวนมาก เช่น ทิศนา 
แขมมณี, สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า, มาร์ติน ชูบิค นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการหลายท่านได้คิดค้น
รูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนามาเป็นการเรียนรู้แบบเกมส์มีผู้น าเสนออยู่หลายรูปแบบ เช่น จอห์นสัน
และจอห์นสัน ได้กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือ 8 แบบ ได้แก่ รูปแบบจิ๊กซอว์, รูปแบบ Student Teams 
Achievement Division (STAD), รูปแบบ TEAM-Assisted Individualization (TAI), รูปแบบ Team 
Games Tournament (TGT), รูปแบบ Learning Together (LT), รูปแบบ Group Investigation (GI), 
รูปแบบ Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC) และรูปแบบ Complex 
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Instruction ซึ่งรูปแบบดังกล่าวเป็นการเรียนรู้แบบกลุ่ม ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้ โดยผู้ที่มีความรู้มากจะช่วยให้ผู้ที่มีความรู้น้อยได้เกิดการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กัน 

แต่ปัญหาของการเรียนรู้แบบกลุ่มคือเราจะต้องใช้ระยะเวลานานพอสมควรกว่าการเรียนรู้แบบ
เดี่ยว ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเกมส์ที่มีผู้เล่นคนเดียวจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ
มากกว่าการเล่นแบบกลุ่ม ดังนั้นในงานวิจัยที่น าเสนอนี้จะใช้รูปแบบกิจกรรมของเกมส์ตามที่ ปราณี 
ทองค า ได้กล่าวไว้คือ ต้องเป็นเกมส์บุคคล (Individual Game), เป็นเกมส์แข่งขันท่ีไม่มีวัสดุประกอบ และ
จะต้องเป็นเกมส์ส าหรับเล่นในชั้นเรียน (Classroom Activities) ตามที่ ประพัฒน ลักษณพิสุทธิ์ ได้กล่าว
เอาไว้ โดยเกมส์ที่จะใช้ในงานวิจัยนี้จะมุ่งเน้นการปรับพฤติกรรมของผู้เรียนตามหลักเกณฑ์ที่ วรรณี 
เจตจ านงนุช กล่าวไว้ โดยงานวิจัยที่น าเสนอจะมุ่งให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบตรงต่อเวลาในการเข้าชั้น
เรียน สร้างแรงจูงใจในชั้นเรียนและเห็นความส าคัญของเนื้อหาในขณะที่ผู้สอนก าลังบรรยายหน้าชั้นเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบทดลอง (Experimental Research) ที่ใช้กระบวนการวิจัยแบบมีส่วน
ร่วม (Participation) โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือพัฒนากิจกรรมผ่านเกมส์ส าหรับการเข้าชั้นเรียนและ
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ตลอดจนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียน 
ระหว่างใช้รูปแบบการสอนแบบเกมส์กับไม่ใช้เกมส์ประกอบการสอน อีกทั้งเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ
นักศึกษาต่อการสอนทางด้านวิศวกรรมศาสตร์โดยใช้รูปแบบการสอนแบบเกมส์ ทั้งนี้ทีมผู้วิจัยได้ก าหนด
วิธีการวิจัยเกี่ยวกับประชากร กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือและการพัฒนาคุณภาพ แบบแผนการวิจัย การเก็บ
รวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ประชากร เป็นนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ทั้งหมด และกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา คต.222 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 53 คน เหตุผล
ที่เลือกวิชานี้เพราะกลุ่มตัวอย่างจะต้องเป็นนักศึกษาที่มีพ้ืนฐานความรู้ทางคอมพิวเตอร์มาก่อน และมี
ความช านาญและเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมบน Smart Phone เป็นอย่างด ี
 

 
ภาพประกอบที่ 1 หน้าจอแสดงผลระบบการเรียนการสอน Moodle 
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เครื่องมือ ในงานวิจัยนี้มีเครื่องมือหลักอยู่ 2 ระบบ คือ ระบบบริหารการเรียนการสอน 

(Learning Management System: LMS) ซึ่งในการทดลองนี้จะใช้ระบบบริหารการเรียนการสอนที่ชื่อ 
Moodle (ดังแสดงในภาพประกอบที่ 1) และอีกระบบที่ถูกน ามาใช้งานคือระบบกิจกรรมผ่านเกมส์ 
(Game-based Learning Platform: GLP) ซ่ึงในการทดลองนี้จะใช้ระบบเกมส์ตอบค าถามที่ชื่อ Kahoot 
โดยจะใช้ทั้งสองระบบควบคู่กันไป ในการทดลองนี้จะใช้กระบวนการวิจัยรูปแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว 
(Single Subject Design) ด้วยวิธีสลับกลับแบบ ABAB โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ช่วงเวลา ใน
เบื้องต้นก าหนดเอาไว้ช่วงเวลาละ 3-4 สัปดาห์ (รายละเอียดตามตารางที่ 1) นอกจากนี้ยังใช้แบบสอบถาม
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างในการประเมินสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนรู้ของตนเอง 

การรวบรวมข้อมูล เนื่องจากในงานวิจัยนี้ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ดังนั้นการรวบรวมข้อมูล
จึงใช้ข้อมูลที่ได้จากทั้งระบบ LMS และระบบ GLP นอกจากนี้ยังใช้เครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจ
ของเกมส์ผ่านทางแบบฟอร์มออนไลน์ (Google Forms) โดยส่งให้กับกลุ่มตัวอย่างใช้ส าหรับการตอบ
แบบสอบถาม 

การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าทางสถิติพ้ืนฐาน เช่น ค่าความถี่ (Frequency), ค่าร้อยละ (Percentage), 
ค่าเฉลี่ย (Mean), ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation), ตัววิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ 
(T-Test) เป็นต้น นอกจากนี้จะใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้กราฟและการวิเคราะห์เมื่อมีการวัดซ้ า 
(Repeated Measure) โดยตัวแปรต้นมี 2 ตัวแปรคือการใช้งาน LMS และการใช้งาน GLP ส่วนตัวแปร
ตามคือการเข้าชั้นเรียน (Attendance), ความตั้งใจ (Engagement), และคะแนนการทดสอบความรู้ 
(Scores) 
 
ตารางท่ี 1 การแบ่งช่วงเวลาส าหรับกิจกรรม 

ช่วงเวลา รูปแบบกิจกรรม เวลาที่ใช้ เครื่องมือ 

1 ทดสอบความรู้ด้วยการถามตอบในชั้นเรียน 4 สัปดาห์ LMS 

2 ทดสอบความรู้ด้วยกิจกรรมผ่านเกมส์ 3 สัปดาห์ LMS และ GLP 

3 ทดสอบความรู้ด้วยการถามตอบในชั้นเรียน 4 สัปดาห์ LMS 

4 ทดสอบความรู้ด้วยกิจกรรมผ่านเกมส์ 3 สัปดาห์ LMS และ GLP 

 
เครื่องมือหลักท่ีใช้ส าหรับการเล่นเกมส์ในชั้นเรียนคือ Kahoot โดยเครื่องมือตัวนี้จะท าหน้าที่เป็น

เหมือน Clicker เป็นอุปกรณ์ส่งค าตอบเมื่อผู้สอนตั้งค าถามในชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าใช้งาน Kahoot 
ผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์มาตรฐานที่ติดตั้งอยู่ในสมาร์ตโฟน โดยผู้เรียนไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติมแต่
อย่างใด หรือถ้าต้องการจะติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติมก็สามารถดาวน์โหลดมาได้เช่นกัน ในการเล่นเกมส์จะใช้
เป็นเกมส์ถามตอบในเนื้อหาที่ผู้สอนต้องการให้เรียนรู้ ตัวอย่างเช่น ถ้าต้องการให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหามา
ก่อนเขา้ชั้นเรียน เราก็จะให้ผู้เรียนเล่นเกมส์ก่อนเริ่มบรรยาย การท าเช่นนี้จะท าให้ผู้เรียนจะต้องศึกษามา
ก่อนถึงจะตอบค าถามได้ หรือถ้าต้องการให้ผู้เรียนตั้งใจศึกษาเนื้อหาในขณะที่ผู้สอนบรรยายเนื้อหาหน้า
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ห้องเรียน เราก็จะให้ผู้เรียนเล่นเกมส์ระหว่างการบรรยาย การท าเช่นนี้จะท าให้ผู้เรียนจะต้องตั้งใจฟัง
เนื้อหาในขณะนั้น 

ในการสร้างเกมส์ Kahoot จะมีระบบส าหรับผู้สอนสร้างค าถามก่อนเข้าชั้นเรียน โดยเราสามารถ
เลือกได้ว่าจะสร้างเป็นค าถามค าตอบ, แบบส ารวจ, หรือการอภิปราย ในงานวิจัยนี้จะใช้เป็นเกมส์ที่ต้องมี
ค าถามค าตอบเป็นหลัก ค าถามในแต่ละครั้งจะมีประมาณ 3-5 ข้อเพ่ือไม่ให้ค าถามเยอะจนเกินไป ใน
ค าถามแต่ละข้อผู้สอนสามารถตั้งค่าเวลาที่จะผู้เรียนตอบค าถามได้ตั้งแต่ 5 ถึง 120 วินาที ในการเล่น
เกมส์ค าถามค าตอบนี้ ระบบจะแบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วนด้วยกันคือ ส่วนแสดงผลหน้าชั้นเรียนและ
ส่วนแสดงผลทางสมาร์ตโฟน ผู้สอนจะแสดงค าถามและตัวเลือกค าตอบหน้าชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องเลือก
ค าตอบผ่านทางสมาร์ตโฟนเท่านั้น อีกทั้งยังมีระบบป้องกันผ่านทางหมายเลขเกมส์ (Game PIN) เพ่ือให้
มั่นใจว่ามีเฉพาะผู้เรียนที่อยู่ในชั้นเรียนเท่านั้นที่จะเล่นเกมส์ได้ 
 

 
 
ภาพประกอบที ่2 การเข้าใช้งานผ่านทางหมายเลขของเกมส์ (Game PIN) : ซ้ายเป็นส่วนแสดงผลหน้าชั้น
เรียน ขวาเป็นส่วนแสดงผลทางสมาร์ตโฟน 
 

เมื่อเริ่มต้นเกมส์ระบบจะแสดงหมายเลขเกมส์ผ่านส่วนแสดงผลหน้าชั้นเรียน ผู้เรียนจ าเป็นต้องใส่
หมายเลขเกมส์ดังกล่าวผ่านทางสมาร์ตโฟน (ดังแสดงในภาพประกอบที่ 2) หลังจากนี้ระบบจะแจ้งให้
ผู้เรียนใส่ชื่อเล่น (Nick Name) ในงานวิจัยนี้จะให้ผู้เรียนใส่ชื่อเล่นเป็นรหัสนักศึกษาเท่านั้น เพ่ือให้ง่ายต่อ
การบันทึกผลและการให้คะแนน หน้าจอที่แสดงผลให้ใส่ชื่อเล่นด้วยรหัสนักศึกษา (ดังแสดงใน
ภาพประกอบที่ 3) จากนั้นระบบก็จะเริ่มแสดงค าถามทีละข้อไปจนครบ ในระหว่างที่เปลี่ยนค าถามไปยัง
ข้อใหม่ ระบบจะแสดงผลว่าใครได้คะแนนในอันดับที่ 1-5 ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีต้องการที่จะแข่งขันให้ชนะ
เป็นอันดับต้น ๆ ขณะที่เล่นเกมส์ส่วนแสดงผลหน้าชั้นเรียนจะแสดงให้เห็นถึง ค าถาม ตัวเลือกของค าตอบ 
เวลาที่เหลือ จ านวนผู้ส่งค าตอบ ในขณะเดียวกันที่ส่วนแสดงผลทางสมาร์ตโฟนจะแสดงเฉพาะสัญลักษณ์
ตัวเลือกของค าตอบเท่านั้น (ดังแสดงในภาพประกอบที่ 4) ซึ่งจะท าให้มั่นใจได้ว่าจะมีเฉพาะผู้เรียนที่อยู่ใน
ชั้นเรียนเท่านั้นที่จะสามารถตอบค าถามดังกล่าวได้ 
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ในการตั้งค าถามผู้สอนจะต้องสร้างชุดค าถามและค าตอบเอาไว้ล่วงหน้า ในการทดลองนี้จะใช้ชุด
ค าถามละ 3-5 ค าถาม ส่วนใหญ่แล้วค าถามจะเป็นภาษาไทย แต่ตัวเลือกจะมีทั้งที่เป็นภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ เนื่องจากรายวิชาที่ใช้ในการทดลองนี้เป็นรายวิชาที่มีเนื้อหาและรายละเอียดเยอะมาก เรา
จึงไม่สามารถใช้ชุดค าถามที่มีมากกว่า 5 ค าถามได้ เพราะจะท าให้ใช้เวลาในการเล่นเกมส์นานและเวลา
ส าหรับการบรรยายในส่วนของเนื้อหาลดลง ในแต่ละค าถามจะมีตัวเลือก 2 แบบคือ แบบ 4 ตัวเลือกโดย
แต่ละตัวเลือกจะเป็นรายละเอียดของเนื้อหาในชั้นเรียน และแบบ 2 ตัวเลือกส าหรับ เอาไว้ทดสอบความ
เข้าใจ โดยตัวเลือกจะเป็น”จริง”หรือ”ไม่จริง”เท่านั้น ในระบบของ Kahoot จะมีความสามารถพิเศษ
ตรงที่เราสามารถตั้งค่าค าตอบที่ถูกต้องได้มากกว่า 1 ตัวเลือก ตัวอย่างเช่นใน 1 ค าถามเราอาจจะตั้งค่าได้
ว่าตัวเลือกที่ 1 และตัวเลือกที่ 4 เป็นค าตอบที่ถูกต้อง เมื่อผู้เรียนเลือกตัวเลือกที่ 1 หรือตัวเลือกที่ 4 ก็จะ
ได้คะแนนทั้งคู่ นอกจากนี้ Kahoot ยังมีความสามารถแทรกรูปภาพและวิดีโอเข้าไปในค าถามได้ 
ตัวอย่างเช่น ผู้สอนอาจจะแทรกรูปภาพหรือวิดีโอแล้วตั้งค าถามที่เกี่ยวกับรูปภาพหรือวิดีโอดังกล่าวก็ได้
เช่นกัน แต่ Kahoot ก็ยังมีข้อจ ากัดในการตั้งค าถามและตัวเลือกส าหรับค าตอบ การตั้งค าถามจะถูกจ ากัด
ที่ไม่เกิน 95 ตัวอักษรและตัวเลือกจะถูกจ ากัดที่ไม่เกิน 60 ตัวอักษร นอกจากนี้ในการพิมพ์ค าถามและ
ตัวเลือกไม่สามารถจัดรูปแบบตัวอักษรได้มากนัก สามารถจัดรูปแบบพ้ืนฐานได้ เช่น ตัวหนา ตัวเอียง  ตัว
ยก ตัวห้อย และอักขระพิเศษบางตัวเท่านั้น ดังนั้นถ้าต้องการจัดรูปแบบอักษรพิเศษ อาจจะต้องท าเป็น
รูปภาพแทน 
 

 
 
ภาพประกอบที่ 3 ขั้นตอนการใส่รหัสนักศึกษาในช่องที่เป็นชื่อเล่น : ซ้ายเป็นส่วนแสดงผลหน้าชั้นเรียน 
ขวาเป็นส่วนแสดงผลทางสมาร์ตโฟน 
 

หลังจากที่ผู้เรียนตอบค าถามในเกมส์ทั้งหมดแล้ว ผู้สอนสามารถเข้าไปดูผลลัพธ์และดาวน์โหลด
ผลลัพธ์ดังกล่าวได้ในรูปแบบของไฟล์สเปรดชีต ซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับการตอบ
ค าถามท้ังหมด เช่น รหัสนักศึกษา จ านวนค าตอบที่ตอบถูก จ านวนค าตอบที่ตอบผิด และคะแนน (Score) 
คะแนนในส่วนนี้จะถูกค านวนจากการใช้เวลาในการตอบค าถาม ถ้าผู้เรียนคนใดตอบถูกและใช้เวลาน้อย
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ที่สุด ก็จะได้คะแนนมากที่สุด อีกทั้งยังเป็นข้อมูลที่ใช้ในการค านวณว่าผู้เรียนอยู่ในอันดับใด (ดังแสดงใน
ภาพประกอบที่ 5) 
 

 
 
ภาพประกอบที่ 4 หน้าจอขณะท าการเล่นเกมส์ : ซ้ายเป็นส่วนแสดงผลหน้าชั้นเรียน ขวาเป็นส่วน
แสดงผลทางสมาร์ตโฟน 
 

 
 
ภาพประกอบที ่5 ตัวอย่างค าตอบที่ได้จากผู้เรียนจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์สเปรดชีต 
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ผลการวิจัย 
ผลที่ได้จากการวิจัยในครั้งนี้สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ผลการวิจัยในส่วนแรกคือคะแนนของ

การทดสอบความรู้ที่เกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชา ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการเก็บผลการทดสอบทุกสัปดาห์และแบ่ง
ออกเป็น 4 ช่วงเวลาตามตารางที่ 1 ผลการวิจัยในส่วนที่สองคือผลจากแบบสอบถามประเมินความพึง
พอใจในการประยุกต์ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ในชั้นเรียนจากผู้เรียนทั้งหมด 

ผลจากคะแนนทดสอบความรู้ที่เก่ียวกับเนื้อหาในรายวิชาแสดงในภาพประกอบที่ 6 โดยผู้สอนจะ
ท าการทดสอบทุกสัปดาห์ ในแต่ละสัปดาห์จะมีค าถามประมาณ 3-5 ค าถาม ซึ่งจะเป็นค าถามที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาที่ผู้สอนบรรยายในสัปดาห์นั้นๆ และน าผลคะแนนทดสอบความรู้ของผู้เรียนทุกคนมาหาค่าเฉลี่ย
ส าหรับแต่ละช่วงเวลา ผลการทดลองในช่วงเวลาที่ 1 มีระยะเวลา 4 สัปดาห์และเป็นช่วงเวลาที่ทดสอบ
ความรู้ผ่านการถามตอบในชั้นเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยในการทดสอบความรู้เป็น 70.3 คะแนนจากคะแนน
เต็ม 100 คะแนน แต่เมื่อปรับมาใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ในช่วงเวลาที่ 2 เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์ 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยในการทดสอบความรู้เพ่ิมขึ้นเป็น 92.5 คะแนน คิดเป็นคะแนนที่เพ่ิมขึ้น 31.58 
เปอร์เซ็นต์ หลังจากนั้นเมื่อปรับกลับมาใช้รูปแบบเดิมที่ ไม่ใช่รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ แต่จะใช้รูป
แบบทดสอบความรู้ผ่านการถามตอบในชั้นเรียนในช่วงเวลาที่  3 เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ พบว่าค่าเฉลี่ย
ในการทดสอบความรู้ลดลงเหลือ 85.1 คะแนนจาก 100 คะแนน คิดเป็นคะแนนลดลง 8 เปอร์เซ็นต์ เมื่อ
ผ่านเข้าสู่ช่วงเวลาที่ 4 ระยะเวลา 3 สัปดาห์ ผู้สอนได้น ารูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์กลับมาใช้ พบว่า
ค่าเฉลี่ยในการทดสอบความรู้เพ่ิมขึ้นเป็น 95.2 คะแนน คิดเป็นคะแนนที่เพ่ิมขึ้น 10.61 เปอร์เซ็นต์ โดย
ภาพบรรยากาศภายในห้องเรียนจริงขณะท ากิจกรรมผ่านเกมส์ดังแสดงในภาพประกอบที่ 7 

 
ภาพประกอบที ่6 คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบความรู้ในแต่ละช่วงเวลา 
 

ผลจากแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของรูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ที่น ามาใช้ในชั้นเรียน
แสดงในตารางที่ 2 โดยค าถามทั้งหมดสามารถน ามาจัดเป็นกลุ่มหัวข้อส าหรับการประเมินได้ทั้งหมด 5 
หัวข้อ ในแต่ละหัวข้อผู้เรียนจะให้คะแนนระหว่าง 0-5 โดยคะแนน 0 หมายถึงค่าน้อยมากและคะแนน 5 
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หมายถึงค่ามากที่สุด ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียน
การสอนผ่านเกมส์อยู่ในเกณฑ์มากและมากที่สุด และผู้เรียนมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนด้วย
กิจกรรมผ่านเกมส์ดังกล่าวช่วยให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยให้เกิดความ
สนุกสนานในการเรียนและช่วยท าให้ผู้เรียนต้องการเข้าร่วมชั้นเรียนมากขึ้นด้วย 
 

 
 
ภาพประกอบที ่7 บรรยากาศภายในห้องเรียนจริงเมื่อใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ 
 
ตารางท่ี 2 ผลจากแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

ความต้องการเข้าชั้นเรียน 4.43 0.61 มาก 

ความสนใจในเนื้อหาที่เรียน 4.39 0.53 มาก 

ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน 4.12 0.57 มาก 

ความสนุกสนานในการเรียน 4.89 0.55 มากที่สุด 

ความชอบต่อเกมส์ในชั้นเรียน 4.91 0.51 มากที่สุด 

 
สรุปและอภิปรายผล 

งานวิจัยนี้ได้ศึกษาเพ่ือพัฒนากิจกรรมผ่านเกมส์ส าหรับการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนระหว่างใช้รูปแบบการสอน
แบบเกมส์กับไม่ใช้เกมส์ประกอบการสอน โดยประชากรเป็นนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ทั้งหมดภายใน
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มหาวิทยาลัยกรุงเทพและกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ชั้นปีที่ 2 จ านวน 53 คน ใน
การทดลองนี้จะใช้กระบวนการวิจัยรูปแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว (Single Subject Design) ด้วยวิธีสลับกลับ
แบบ ABAB และใช้ค่าทางสถิติพ้ืนฐาน เช่น ค่าความถี่ (Frequency), ค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉลี่ย 
(Mean), ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation), ตัววิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ (T-Test) 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลจากการทดลองชี้ให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ช่วยให้ผู้เรียนมีความ
ต้องการเข้าชั้นเรียนและต้องการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมาก ซึ่งสามารถพิจารณาได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นกว่าการเรียนรู้
รูปแบบเดิมที่ไม่ใช้เกมส์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากนี้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกมส์ยัง
ช่วยให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการเรียนและเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ดังนั้นกิจกรรมผ่านเกมส์จึงเป็น
เทคโนโลยีการเรียนการสอนที่ควรน ามาประยุกต์ใช้ในระดับอุดมศึกษาให้มากขึ้น ซึ่งจะช่วยพัฒนาให้
การศึกษาไทยก้าวหน้าขึ้นไปให้ทัดเทียมกับการศึกษาในต่างประเทศต่อไป 
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