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บทคัดย่อ 

การวิจัยในคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเร่ืองวันวิสาขบูชาในรายวิชา

หน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้กูเกิลฟอร์มกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 3) เพ่ือวัดความพึงพอใจของผู้

เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนเร่ืองการจัดทำรายงานหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

คือ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 ในภาคเรียนท่ี 1ประจำปีการศึกษา 2564  วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 15 คน  ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม โดยใช้เคร่ืองมือในการดำเนินการ

วิจัย 3 ส่วน (1) แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน เร่ือง วันวิสาขบูชาวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม (2) รูปแบบ

การเรียนการสอนโดยใช้กูเกิลฟอร์มกับเกมการศึกษาออนไลน์ (3) แบบประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีผ่าน

กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กูเกิลฟอร์มกับเกมออนไลน์ การเก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบแผนการวิจัย

แบบ One-Group Pretest-Posttest Design และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ  

ผลการศึกษาวิจัย จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน วิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม เร่ือง วัน

วิสาขบูชา ท่ีผ่านการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยการใช้กูเกิลฟอร์มกับเกมการศึกษาออนไลน์ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนโดยใช้เกมออนไลน์มีค่าคะแนนเฉล่ียสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์ม และผู้เรียนมีค

วามพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมออนไลน์ โดยภาพรวมค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

3.76 คิดเป็นร้อยละ 82.41เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านผู้สอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.71 คิดเป็นร้อยละ 

81.37 ด้านส่ือการสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ3.44 คิดเป็นร้อยละ 85.76 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.86 

คิดเป็นร้อยละ 80.10ของผู้ประเมิน จากผลการวิจัยในคร้ังน้ีสามารถเห็นถึงการเปล่ียนแปลงผลการเรียนในเร่ืองน้ีดี

ข้ึนและสามารถนำไปเผยแพร่ต่อไป   

 

 

บทท่ี 1 บทนำ 

ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหา 



การเรียนการสอนในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการศึกษา 

และเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ ถูกต้องทบทวนความเข้าใจได้ตลอดเวลาสังคม

ปัจจุบันน้ี ส่ือท่ีใช้ในการเรียนการสอนจะอยู่ในรูปเอกสาร ท่ีมีตัวหนังสือและภาพประกอบซ่ึงทำให้ความน่าสนใจใน

การเรียนการสอนของนักเรียนมีน้อย 

สำหรับการเรียนในวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรมน้ันจะต้องพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดกระบวนการคิด ทักษะ

และเจตคติท่ีดีต่อการเรียนในรายวิชาน้ีซ่ึงมีจุดมุ่งหมายในรายวิชา หน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม สร้างความสนใจใน

วิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรมไม่น่าเบ่ือหน่ายต่อรายวิชา 

แต่จากการสอนในเร่ือง พบว่า ผู้เรียนยังมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ำกว่ามาตรฐานกำหนดไว้ 

ซ่ึงอาจเกิดจากความสับสนในเน้ือหาท่ีเรียน ประกอบกับเน้ือหาท่ีเรียนในหน่วยน้ีมีมาก อาจทำให้ผู้เรียนเบ่ือหน่าย

และไม่ต้ังใจเรียน ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้สอนได้วัดประเมินผลท้ายหน่วยการเรียนผู้สอนจึงคิด

กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์มและเกมการศึกษาออนไลน์เข้ามาแก้ไขปัญหาดังกล่าว เพ่ือ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้กับผู้เรียนและสร้างผู้เรียนให้มีมาตรฐานการเรียนตามท่ีจุดประสงค์รายวิชา

กำหนดไว้ เพ่ือนำมาเป็นข้อมูลใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนเร่ืองวันวิสาขบูชา วิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้กู

เกิลฟอร์มกับเกมการศึกษาออนไลน์  

3.เพ่ือวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กูเกิลฟอร์มกับเกมการศึกษาออ

นไลน์   

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

​ ​ ตัวแปรต้น                                                                  ตัวแปรตาม 

 

 

 

นิยามคำศัพท์ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ หมายถึง แนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นส่ือ เพ่ือเรียนรู้

ควบคู่ความสนใจต่ืนเต้นให้กับผู้เรียน 



2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน หมายถึง ผลคะแนนจากการทดสอบ หลังผู้เรียนผ่านกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนรูปแบบปกติ และการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์  

3. กูเกิลฟอร์ม  คืออะไร เป็นส่วนหน่ึงท่ีออกแบบมาเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ท่ีกับเน้ือหาท่ีกำหนดไว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 2 แนวคิดทฤษฎี 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาควอส (Marquardt) การเรียนรู้ (learning) การเรียนรู้ถือเป็นระบบหลักท่ีเป็นแกน

สำคัญของการสร้างการเรียนรู้มี 3 ระดับคือระดับบุคคล ระดับกลุ่มและระดับองค์กรซ่ึงในแต่ละระดับของการเรียน

รู้น้ันต้องเร่ิมท่ีทักษะของตัวบุคคลแต่ละคนซ่ึงต้องมี 5 ประการเพ่ือสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพได้แก่



ความคิดเชิงระบบ การมีตัวแบบทางความคิด ความเช่ียวชาญรอบรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองและการสนทนาส่ือสาร

กัน โดยวิธีในการเรียนรู้ท่ีมีความสำคัญในการสร้างการเรียนรู้ในบริบทแห่งการเรียนรู้มี 3 ประเภท คือการเรียนรู้

เพ่ือปรับตัวคือการรู้จากประสบการณ์ในอดีตเพ่ือปรับปรุงในอนาคต การเรียนรู้โดยการกระทำ คือการเรียนรู้ท่ีนำ

เอาสถานการณ์หรือสภาพปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริงมาเป็นฐานของการเรียนรู้และสุดท้ายคือระบบการเรียนรู้เพ่ือมุ่งสู่

เป้าหมายคือการเรียนรู้ท่ีมุ่งสนองต่อความสำเร็จตามเป้าหมาย (อ้างอิง ฐิติกร พูลภัทรชีวิต 

http://sites.google.com/site/gaiusjusthint) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ (learning theory) การเรียนรู้คือกระบวนการท่ีทำให้คนเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ความคิด 

คนสามารถเรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็ก

จะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ท่ีมีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนจาก

ประสบการณ์ท่ีผู้สอนนำเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ท่ีสร้างบรรยากาศทาง

จิตวิทยาท่ีเอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ ท่ีจะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน 

หรือความไม่มีระเบียบวินัย ส่ิงเหล่าน้ีผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเง่ือนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังน้ัน ผู้สอน

จะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมท้ังการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน  

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ ( Cooperative Learning  Theory ) การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการ

จัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการท่ีเน้นให้ครูใช้วิธีการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

เน่ืองจากมีรูปแบบการสอนให้เลือกอย่างหลากหลายตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระต่าง ๆ 

สำหรับเน้ือหาและองค์ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ จำแนกเป็น 8 เร่ือง ได้แก่ ความหมายของการ

เรียนรู้แบบร่วมมือ วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือลักษณะสำคัญ

ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ข้ันตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการประยุกต์ใช้

หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือในการสอน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีนักการศึกษาต่างประเทศหลายท่านท่ีได้ให้แนวคิดเก่ียวกับ

ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซ่ึงผู้เขียนขอนำเสนอเป็นตัวอย่างตามลำดับก่อนหลังดังน้ี  เร่ิมจากสลาวิน 

(Slavin. 1990) อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยเพ่ือช่วยเหลือ

กันและกันในการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถจัดกลุ่มได้หลายรูปแบบ ส่วนใหญ่แล้วสมาชิกในกลุ่มจะมี 4 คน ท่ีมีความ

สามารถแตกต่างกัน มีการติดต่อส่ือสารกันและกันในกลุ่มเป็นเวลาหลายสัปดาห์หรือนานเป็นเดือน ทุกคนจะเรียน

รู้ทักษะต่างๆ ในการทำงานร่วมกันเพ่ือให้งานของกลุ่มดำเนินไปด้วยดี ทักษะดังกล่าวได้แก่ ทักษะการฟัง ทักษะ

การพูด หรืออธิบายทักษะการหลีกเล่ียงข้อขัดแย้ง และทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอีกท่านหน่ึงคือแบล็คคอม 

(Balkcom. 1992) สรุปว่า การเรียนแบบกลุ่มร่วมมือคือ การจัดการสอนท่ีประสบความสำเร็จในกลุ่มเล็กๆ กัน

นักเรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกัน 

(อ้างอิงจาก ลักขณา สริวัฒน์ http://niramon2244.blogspot.com/2015/07/theory-of-cooperative-or- 

collaborative.html) 

2. หลักการของการเรียนรู้แบบร่วมมือ จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 2003) ได้ให้

แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้วู้เรียนควรร่วมมือกันในการเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกันเพราะการแข่งขันก่อให้

เกิดสภาพการณ์ของการแพ้-ชนะ ต่างจากการร่วมมือกันซ่ึงก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพ

การณ์ท่ีดีกว่าท้ังทางด้านจิตใจและสติปัญญา และหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วยหลักการท่ีสำคัญ 5 

ประการ ได้แก่ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
http://niramon2244.blogspot.com/2015/07/theory-of-cooperative-or-


2.1 การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักการพ่ึงพากัน (Positive Interdependence) โดยถือว่าทุกคนมีความ

สำคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพ่ึงพากันเพ่ือความสำเร็จร่วมกัน 

2.2 การเรียนรู้ท่ีดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน (Face to Face Interaction) 

เพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่างๆ 

2.3 การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม (Social Skills) โดยเฉพาะทักษะการทำงานร่วมกัน 

2.4 การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุ่ม (Group Processing) ท่ีใช้ในการทำ

งาน 

2.5 การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสำฤทธ์ิท้ังรายบุคคลและรายกลุ่มท่ีสามารถตรวจสอบ

และวัดประเมินได้ (Individual Accountability) หากผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้แบบร่วมมือกันนอกจากจะช่วยให้ผู้

เรียนเกิดการเรียนรู้ท้ังด้านเน้ือหาสาระต่าง ๆ ได้กว้างข้ึนและลึกซ้ึงข้ึนและยังสามารถพัฒนาผู้เรียนทางด้านสังคม

และอารมณ์มากข้ึนด้วยรวมท้ังมีโอกาสได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิตได้อีก

มากมาย 

3. วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบร่วมมือน้ีมีวัตถุประสงค์หลายประการ ได้แก่ 

(Slavin. 1990) 

3.1 เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เน้ือหาสาระต่าง ๆ ด้วยตนเองและสามารถพัฒนาได้ตามศักยภาพของ

ตนเอง 

3.2 เพ่ือให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมท้ังผู้เรียนและผู้เรียนด้วยกัน 

3.3 เพ่ือเกิดการร่วมมือและความช่วยเหลือระหว่างเพ่ือนด้วยกันในกลุ่ม 

3.4 เพ่ือเกิดการพัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ 

4. องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 1994) 

อธิบายว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือเกิดข้ึนได้ต้องมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 5 ประการ ดังน้ี 

4.1 การพ่ึงพาและช่วยเหลือกัน (Positive Interdependence) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้อง

ตระหนักอยู่เสมอว่าสมาชิกกลุ่มทุกคนมีความสำคัญเท่ากันเพราะความสำเร็จของกลุ่มข้ึนอยู่กับสมาชิกทุกคนใน

กลุ่มใช่ของใครคนใดคนหน่ึง ในขณะเดียวกนสมาชิกแต่ละคนจะประสบความสำเร็จได้เม่ือกลุ่มประสบความสำเร็จ

เท่าน้ัน และความสำเร็จของบุคคลรวมท้ังของกลุ่มน้ันข้ึนอยู่กับกันและกัน 

 

4.2 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (Face –to-face Promotion Interaction) เป็นการมี

ปฏิสัมพันธ์ท่ีส่งเสริมซ่ึงกันและกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ด้วยการพ่ึงพากันช่วยเหลือเก้ือกูลกัน ทำให้ผู้เรียนมี

แนวทางดำเนินการให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน มีการอธิบายความรู้ให้แก่

เพ่ือนในกลุ่ม จนในท่ีสุดสมาชิกกลุ่มจะเกิดความรู้สึกไว้วางใจกัน ส่งเสริมและช่วยเหลือกันและกันในการทำงาน

ต่างๆ ร่วมกันส่งผลให้เกิดสัมพันธภาพท่ีดีต่อกันจึงควรมีการให้ข้อมูลย้อนกลับและเปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอแนว

คิดใหม่ๆเพ่ือเลือกในส่ิงท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

4.3 ความรับผิดชอบของแต่ละคนท่ีสามารถตรวจสอบได้ (Individual Accountability) สมาชิกกลุ่ม

การเรียนรู้ทุกคนจะต้องมีหน้าท่ีรับผิดชอบ เป็นความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคลท่ีจะต้องมีการ

ช่วยเหลือส่งเสริมซ่ึงกันและกัน เพ่ือให้เกิดความสำเร็จตามเป้าหมายของกลุ่ม โดยท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความ

ม่ันใจและพร้อมท่ีจะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล  



4.4 การใช้ทักษะปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทำงานกลุ่มย่อย (Interpersonal and 

Small-group Skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบผลสำเร็จได้ต้องอาศัยทักษะท่ีสำคัญหลายประการ เช่น 

ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ทักษะการทำงานกลุ่ม ทักษะการส่ือสาร และทักษะการแก้ปัญหา

ขัดแย้ง รวมท้ังการเคารพยอมรับและไว้วางใจกันและกัน 

4.5 การใช้กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) กระบวนการกลุ่มเป็นกระบวนการทำงานท่ีมีข้ัน

ตอนหรือวิธีการท่ีจะช่วยให้มีการดำเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีงานร่วมกัน และดำเนินงานตามแผน ตลอดจนมีการ

ประเมินผลและปรับปรุงงาน นอกจากน้ีจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการทำงานของกลุ่มเพ่ือช่วยให้กลุ่มเกิดการ

เรียนรู้และปรับปรุงการทำงานให้ดีข้ึน 

(อ้างอิงมาจากมนสิทธ์ สิทธิสมบูรณ์.พฤศจิกายน, 2558  การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา.(เอกสารออนไลน์)สืบค้น

จาก http://office.nu.ac.th/edu_teach/ASS/Download/vchk) 

 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ศิริพร จึงรัศมีพานิช (2555 ทำการวิจัยเร่ือง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือผสมผสานระหว่างเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) และเทคนิค

กลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มภาษาไทยช้ันมัธยมปีท่ี 3 โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ผสมผสานระหว่างเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (STAD) และเทคนิคกลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

80.80/82.67 

อุไรวรรณ ปานทโชติ (2562:บทคัดย่อ) ทำการวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 

โดยใชเกม KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา การออกแบบการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู 

โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร มีจํานวน 8 แผนการจัดการเรียนรู 5 ข้ันตอน ดังน้ี ข้ันท่ี 1 การสรางแรงจูงใจ เปนข้ันท่ี

กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอ กิจกรรมและเน้ือหาท่ีผูสอนจะจัดการเรียนการสอน โดยใชส่ือเกม KAHOOT 

ข้ันท่ี 2 ทบทวนความรูเดิม เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรียนในเร่ืองท่ีจะเรียน เพ่ือชวยใหผูเรียนมีความพรอมใน

การเช่ือมโยง ความรูเดิมไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 3 นําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการ 

เรียนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหมๆ ความรูขอมูลและความคิดเห็นใหมๆ โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 4 การฝกฝนและการ

นําไปใชเปนข้ันท่ีผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความเขาใจมากย่ิงข้ึน เพ่ือท่ีจะ

สามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจริง ข้ันท่ี 5 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูคือ 

ใหผูเรียนสอบวัดความรูความสามารถหลังเรียน 

สามารถสรุปผลการวิจัย ท่ีสอดคล้องจากงานวิจัยน้ีได้ว่า พฤติกรรมในการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มของผู้เรียน 

ท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนดีกว่าผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนปกติ ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีพัฒนาข้ึนด้าน

เน้ือหา ด้านเทคนิคและวิธีการ และประโยชน์ท่ีได้รับ งานวิจัยน้ีสามารถนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและนำไปเป็นต้น

แบบในการพัฒนาในรายวิชาต่าง ๆ ได้ 

 

 

 

 

http://office.nu.ac.th/edu_teach/ASS/Download/vchk
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 3 ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 จำนวน 15 คน ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ี

เรียนลงทะเบียนเรียนในรายวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 

กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการทำวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 จำนวน 15

คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นแบบทดสอบเพ่ือวัดความสามารถในการจัดการเรียนรู้ เร่ืองวันวิสาขบูชา วิชา

หน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรมของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 จำนวน 15 ข้อ  โดยแบ่ง

ออกเป็น 3 ตอนดังน้ี 

ตอนท่ี 1 แบบทดสอบก่อนเรียน ( Pretest )   

ตอนท่ี 2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ ต่อไปน้ี 

2.1 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม กลุ่มท่ี 1 จำนวน 7 คน กลุ่มท่ี 2 จำนวน 8 คน 

2.2 ทบทวนความรู้และอธิบายข้ันตอนการเล่นเกมการศึกษาออนไลน์ 

2.3 บอกกติกาและเกณฑ์การให้คะแนน 

2.4 ทำการแข่งขันโดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ เร่ือง การจัดทำรายงานโครงงานวิทยาศาสตร์   



2.5 สรุปและร่วมกันอภิปรายผล 

ตอนท่ี 3 แบบทดสอบหลังเรียน ( Posttest )  

การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดความสามารถในการเรียนรู้ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในวิชาหน้าท่ี

พลเมืองและศีลธรรมเร่ือง การจัดทำรายงานโครงงานหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรมให้กับนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 จำนวน 15 ข้อ โดยผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ซ่ึงประกอบไป

ด้วย 

1) นางสาววิศัลยา ทองทับ​ ​          ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ (ส่ือเกมการศึกษาออนไลน์) 

2) นายสมชาย     ผิวงาม​ ​           ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ (ส่ือเกมการศึกษาออนไลน์) 

3) นางเมทินี        อิมามี​ ​ ​ ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา (วิทยาศาสตร์) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

มีลำดับข้ันตอนการสร้างดังน้ี  

1.​ ศึกษาการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารต่าง ๆ  

2.​ นำแบบประเมินท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อท่ีปรึกษางานวิจัย เพ่ือตรวจสอบแก้ไข  

3.​ นำแบบประเมินมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง 

สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ  

- วิเคราะห์ผลคะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบโดยใช้กูเกิลฟอร์ม และการใช้เกมศึกษาออนไลน์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากการศึกษาวิจัยในช้ันเรียนคร้ังน้ี สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน เร่ือง วันวิสาขบูชารวิชา

หน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรมได้ตามเป้าหมายท่ีกำหนด สามารถเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ ผู้เรียน

ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์มกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ได้จริง และสามารถ

วัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน โดยสามารถวิเคราะห์ผลได้ดังน้ี  

ผลการประเมินแบบทดสอบผลการวิจัย พบว่า นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 1 ห้อง 5 

รายวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม เร่ือง การจัดทำรายงานเร่ืองวันวิสาขบูชา มีผลคะแนนการทดสอบจากแบบ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือในการวิจัย ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียน ของการเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์ม 

ลำดับท่ี ช่ือ - สกุล 

การเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์ม 

ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 น.ส.พิรญาณ์     ภู่ทองงาม 7 9 

2 น.ส.กฤษณา      มะลิวัล 6 8 

3 น.ส.ปาลิตา       มูฮำหมัด 5 7 

4 น.ส.กัญญ์วรา     ชาลีผล 4 8 

5 น.ส.นูธอามารีนา    จบสัญจร 5 8 

6 นางสาวงฌาลัญดา  ยะรังวงษ์ 6 9 

7 นางสาวประกายแก้ว ชาตินักรบ 7 8 

8 นายภูเบศ         อ่ิมทองดี 5 7 



9 นายทรงกฤตย์    ทองกอน 7 8 

10 นายพีรพล        มะแย้ม 6 9 

11 นายวิษุวัต        วังศิริกุล              3 8 

12 นายเดชา         มะลิวัลย์ 5 8 

13 นายนนทนพงศ์  ผงละออง 5 7 

14 นางสาวณัฐริกา    บำรุงวัตร์ 7 9 

15 นางสาวอรุณรัตน์  ซาหะมัน 6 9 

รวม 84 122 

ค่าร้อยละ 84.00 81.33 

ค่าเฉล่ีย 5.6 8.13 

 

 

 

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียน ของการเรียนรู้แบบเกมการศึกษา

ออนไลน์ 

ลำดับท่ี ช่ือ - สกุล 

การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 

ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 น.ส.พิรญาณ์     ภู่ทองงาม 6 10 

2 น.ส.กฤษณา      มะลิวัล 6 8 

3 น.ส.ปาลิตา       มูฮำหมัด 5 7 

4 น.ส.กัญญ์วรา     ชาลีผล 4 8 

5 น.ส.นูธอามารีนา    จบสัญจร 5 8 

6 นางสาวงฌาลัญดา  ยะรังวงษ์ 6 10 

7 นางสาวประกายแก้ว ชาตินักรบ 5 8 

8 นายภูเบศ         อ่ิมทองดี 5 7 

9 นายทรงกฤตย์    ทองกอน 4 8 

10 นายพีรพล        มะแย้ม 6 10 

11 นายวิษุวัต        วังศิริกุล              3 8 

12 นายเดชา         มะลิวัลย์ 5 8 

13 นายนนทนพงศ์  ผงละออง 5 7 

14 นางสาวณัฐริกา    บำรุงวัตร์ 5 10 

15 นางสาวอรุณรัตน์  ซาหะมัน 6 9 

รวม 76 126 



ค่าร้อยละ 76.00 84.00 

ค่าเฉล่ีย 5.6 8.4 

*** เกณฑ์การให้คะแนน       65– 10   หมายถึง   ผ่าน     (ทำข้อสอบได้คะแนนต้ังแต่ 6 ข้อข้ึนไป) 

                                    1 –   5   หมายถึง   ไม่ผ่าน   (ทำข้อสอบได้คะแนนไม่ถึงเกณฑ์)  

จากตารางเปรียบเทียบ พบว่า  หลังจากการใช้เกมการศึกษาออนไลน์  นักเรียนท้ังหมดมีผลการเรียนดีข้ึน  

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างการเรียนรู้แบบกูเกิลฟอร์ม 

คนท่ี (n) 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

(X) 

แบบทดสอบหลังเรียน 

(Y) ผลต่าง 

d=X1-X2 
d2 

คะแนน 

(10) 

ร้อยละ คะแนน 

(10) 

ร้อยละ 

1 7 70 9 90 3 9 

2 6 60 8 80 2 4 

3 5 50 7 70 2 4 

4 4 40 8 80 4 16 

5 5 50 8 80 3 9 

6 6 60 9 90 3 9 

7 7 70 8 80 1 1 

8 5 50 7 70 2 4 

9 7 70 8 80 2 4 

10 6 60 9 90 3 9 

11 3 30 8 80 5 25 

12 5 50 8 80 3 9 

13 5 50 7 70 2 4 

14 7 70 9 90 2 4 

15 6 60 9 90 3 9 

ผลรวม 84  122  40 120 

ค่าเฉล่ีย 5.6  8.13    

ร้อยละ 84.00  81.33    

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างการเรียนรู้แบบเกมการศึกษาออนไลน์ 

คนท่ี (n) 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

(X) 

แบบทดสอบหลังเรียน 

(Y) ผลต่าง 

d=X1-X2 
d2 

คะแนน 

(10) 

ร้อยละ คะแนน 

(10) 

ร้อยละ 

1 6 60 10 100 4 16 

2 6 60 8 80 4 16 

3 5 50 7 70 2 4 

4 4 40 8 80 4 16 

5 5 50 8 80 3 9 

6 6 60 10 100 4 16 

7 5 50 8 80 3 9 

8 5 50 7 70 2 4 

9 4 40 8 80 4 16 

10 6 60 10 10 4 16 

11 3 30 8 80 5 25 

12 5 50 8 80 3 9 

13 5 50 7 70 2 4 

14 5 50 10 100 5 25 

15 6 60 9 90 3 9 

ผลรวม 76  126  52 194 

 

ค่าเฉล่ีย 5.06  8.4    

ร้อยละ 50.66  84.00    



การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบหาความแตกต่าง

ของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง  

ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนกูเกิลฟอร์ม 

คะแนน   D 

ก่อนเรียน 84 5.6 
38.00** 

หลังเรียน 122 8.13 

 

ตารางท่ี 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนเกมการศึกษาออนไลน์ 

คะแนน   D 

ก่อนเรียน 76 5.06 
50.00** 

หลังเรียน 126 8.4 

 

 

 

ตารางท่ี 7 แสดงผลคะแนนความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้กูเกิลฟอร์มและเกมออนไลน์ เร่ือง การจัดทำรายงานฯ 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย/ร้อยละ/ระดับ 

1.ด้านผู้สอน    

1.ความพร้อมและการเตรียมตัวในการสอน 4.07 81.50 ดี 

2.การช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3.53 82.63 ดี 

3.เทคนิควิธีการสอน 3.50 80.00 ดี 

รวมค่าเฉล่ีย 3.71 81.37 ดี 

2.ด้านส่ือการสอน    

1. สอดคล้องกับเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 3.33 82.33 ดี 

2. เข้าใจง่าย กระบวนการไม่ซับซ้อน 3.47 86.61 ดี 

3. รูปแบบเหมาะสม 3.53 88.34 ดี 

รวมค่าเฉล่ีย 3.44 85.76 ดี 

3.ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ    

1. เกิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 3.60 79.60 ดี 

2. สามารถนำความรู้ไปต่อยอดในชีวิตประจำวัน  4.00 80.72 ดี 

3.ความพึงพอใจโดยรวมในการจัดการเรียนรู้ 4.00 80.00 ดี 

รวมค่าเฉล่ีย 3.86 80.10 ดี 

รวมค่าเฉล่ียท้ัง 3 ด้าน 3.67 82.41 ดี 



  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากตารางท่ี 7 สรุปผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กูเกิลฟอร์มและเกมการศึกษา

ออนไลน์ โดยภาพรวมค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.67 คิดเป็นร้อยละ 82..41  เม่ือพิจารณาเป็นราย

ด้าน พบว่า ด้านผู้สอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.71 คิดเป็นร้อยละ 81.37  ด้านส่ือการสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.44 คิด

เป็นร้อยละ 85.76 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.86 คิดเป็นร้อยละ 80.10 ของผู้ประเมิน 

 

 

ตารางท่ี 8 แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินการใช้ กูเกิลฟอร์ม และ เกมการศึกษาออนไลน์จากกผู้เข่ียวชาญ   

รายการประเมิน ผู้เช่ียวชขาญ 

1.ด้านเน้ือหา คนท่ี1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. เน้ือหามีความน่าสนใจ 4.73 4.67 4.60 

2. การเรียนลำดับข้ันตอนของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.67 4.50 4.67 

3. สไตล์การออกแบบมีความสวยงาม และเหมาะสม 4.67 4.6. 4.60 

รวมค่าเฉล่ีย 4.66 4.50 4.62 

ค่าเฉล่ียรวมด้านท่ี 1 4.59 

2.ด้านเทคนิคและวิธีการ    

1. ภาพตรงตามเน้ือหาท่ีอธิบาย 4.73 4.60 4.60 

2. คุณภาพของส่ือ 4.80 4.53 4.53 

3. ขนาด สีและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม  4.60 4.60 4.60 

4. ความเหมาะสมของระยะเวลาการเล่นเกม 4.50 4.53 4.60 

รวมค่าเฉล่ีย 4.67 4.51 4.58 

ค่าเฉล่ียรวมด้านท่ี 2 4.58 

3.ด้านการออกแบบ    

1. สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 4.67 4.60 4.19 

2. ความพึงพอใจในความรู้ท่ีได้รับ  4.67 4.60 4.67 

3. ความพึงพอใจในภาพโดยรวม 4.67 4.60 4.67 

รวมค่าเฉล่ีย 4.67 4.60 4.51 

ค่าเฉล่ียรวมด้านท่ี 3 4.59 

ค่าเฉล่ียรวมท้ัง 3 ด้าน 4.60 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สรุปผลการวิเคราะห์การประเมินจากผู้เช่ียวชาญ โดยภาพรวม ได้รับความพึงพอใจค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ

ปานกลาง ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.63 ด้านเทคนิค

และวิธีการ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.59 ด้านการออกแบบ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.59   



 

 

 

 

 

 

บทท่ี 5 สรุป อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยในคร้ังน้ี พบว่า 1) สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน เร่ือง วันวิสาขบูชาตรงตาม

เป้าหมาย 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้กูเกิลฟอร์ม กับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 3) วัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

เกมการศึกษาออนไลน์ เร่ืองการจัดทำรายงานโครงงานวิทยาศาสตร์ได้จริง 

อภิปรายผลการวิจัย 

หลังจากนักเรียนได้ทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กูเกิลฟอร์มและการใช้เกมการศึกษาออ

นไลน์ ในการเรียนการสอนแล้วจะเห็นได้ว่า  นักเรียนมีผลการเรียนรู้ในวิชาหน้าท่ีพลเมืองและศีลธรรม ผลการ

วิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้กูเก้ิลฟอร์มและเกมการศึกษาออนไลน์ โดยภาพรวมค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.67 คิดเป็นร้อยละ 82.42 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านผู้สอน มีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 3.71 คิดเป็นร้อยละ 81.37 ด้านส่ือการสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.44 คิดเป็นร้อยละ 85.76 ด้านประโยชน์ท่ี

ได้รับค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.86 คิดเป็นร้อยละ 80.10 ของผู้ประเมิน จากผลการวิจัยในคร้ังน้ี นักเรียนสามารถเห็นถึง

การเปล่ียนแปลงผลการเรียนในเร่ืองน้ีดีข้ึนและสามารถนำไปเผยแพร่ต่อไป ซ่ึงสอดคล้องกับ (อุไรวรรณ ปานทโชต 

: 2562:บทคัดย่อ) ทำการวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชเกม KAHOOT 

สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา การออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 

KAHOOT ท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร มี

จํานวน 8 แผนการจัดการเรียนรู 5 ข้ันตอน ดังน้ี ข้ันท่ี 1 การสรางแรงจูงใจ เปนข้ันท่ีกระตุนผูเรียนใหเกิดความ

สนใจตอ กิจกรรมและเน้ือหาท่ีผูสอนจะจัดการเรียนการสอน โดยใชส่ือเกม KAHOOT ข้ันท่ี 2 ทบทวนความรูเดิม 

เปนข้ันท่ีผูสอนดึงความรูของผูเรียนในเร่ืองท่ีจะเรียน เพ่ือชวยใหผูเรียนมีความพรอมในการเช่ือมโยง ความรูเดิมไป

สูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 3 นําเสนอขอมูลใหม เปนข้ันท่ีผูสอนจัดการ เรียนรูเพ่ือเสนอเน้ือหาใหมๆ 

ความรูขอมูลและความคิดเห็นใหมๆ โดยใชเกม KAHOOT ข้ันท่ี 4 การฝกฝนและการนําไปใชเปนข้ันท่ีผูเรียนได

นําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความเขาใจมากย่ิงข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการแกไข

ปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจริง ข้ันท่ี 5 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูคือ ใหผูเรียนสอบวัดความรู

ความสามารถหลังเรียน 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากการทำวิจัยคร้ังน้ี 

1.ผู้สอนจะต้องคำนึงถึงเน้ือหาและวัตถุประงค์ต้องสอดคล้องกัน ต้องเป็นไปแผนท่ีกำหนดไว้ 

 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรปรับปรุงขนาดตัวอักษรและสีให้เหมาะสม 

2) สามารถนำไปพัฒนาใช้กับรายวิชาอ่ืนต่อไปได้ 
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