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บทคัดย่อ 
 บทความวิชาการฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือเปรียบเทียบข้อดี ข้อจํากัดของนวัตกรรมสนับสนุนการ
สร้างแบบทดสอบออนไลน์ ได้แก่ Kahoot  Socrative  Testmoz  และ Quizziz ใน 5 ด้าน ได้แก่  
ด้านการสร้างแบบทดสอบ ด้านการตอบคําถาม ด้านการดูสถิติการทําแบบทดสอบ ด้านการใช้งานทั่วไป และ
ด้านฟังก์ชันเสริมในการจูงใจความสนใจของผู้เรียน เพ่ือเป็นประโยชน์ในการเลือกใช้โปรแกรมดังกล่าวประกอบ
กิจกรรมทางการเรียน หรือประกอบการจัดการเรียนการสอน โดยการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเยาวชน 
ในยุคปัจจุบัน คือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หรือการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ที่สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ ผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยี
ประกอบการเรียน เช่น สมาร์ทโฟน และอินเตอร์เน็ต เป็นต้น ในการดึงดูดความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนของผู้เรียน ซึ่งโปรแกรมที่ช่วยสร้างแบบทดสอบเพ่ือประเมินผลผู้เรียนแบบออนไลน์ เช่น Kahoot  
Socrative  Testmoz  และ Quizziz เหมาะสมในการนํามาใช้ประกอบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
เพราะสามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนของผู้เรียนในยุคปัจจุบันได้เป็นอย่างดี จากผลการเปรียบเทียบ
พบว่า แต่ละโปรแกรมมีจุดเด่น และข้อจํากัดที่เหมาะสมกับเน้ือหาและจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้แตกต่างกัน 
เช่น Kahoot เหมาะสําหรับใช้เป็นสื่อจัดกิจกรรมเกมแข่งขัน ทําแบบทดสอบในห้องเรียน ในขณะที่ Testmoz 
และ Quizizz เหมาะในการสร้างแบบทดสอบเพ่ือมอบหมายให้ผู้เรียนทําเป็นการบ้าน เป็นต้น ดังน้ันการจะ
เลือกใช้โปรแกรมใดในการประกอบการสอน ผู้สอนควรคํานึงถึงจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้เป็นสําคัญ 
 
คําสําคัญ: นวัตกรรมการศึกษา   การเรียนรู้เชิงรุก  นักเรียนรุ่น Z   การทดสอบออนไลน์   แรงจูงใจของผู้เรียน 
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Abstract 
 The purposes of this academic article were study the qualification of each online 

innovation for support creating quizzes Kahoot, Socrative, Testmoz, and Quizizz, by 
comparing their strengths and the weaknesses on 5 functions. There are creating quiz, 
answering quiz, managing log report, using general function, and additional functions to 
attract learners' attention. The use of these technology tools is increase student 
engagement, and supports meta-cognitive in the classrooms. This is the point and 
important attributes of active learning that very suitable for teaching the generation Z 
students. 
 The result of the comparing revealed that each program has the different attributes, 
different advantages and also different weaknesses. For example, Kahoot is extremely 
suitable game or competition in a class but Testmoz and Quizizz are suitable for quizzes as 
homework. Therefore, we should select the one program that suitable with our learning 
objective. 
 
Keywords: Education innovation 4.0, Active learning, Generation Z student, Online quiz,  
Student engagement  
 
บทนํา 

ไทยแลนด์ 4.0 เป็นวิสัยทัศน์การขับเคลื่อนประเทศไทยด้วยองค์ความรู้และนวัตกรรม (สํานักวิชาการ 
สํานักเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2559) ดังน้ันการศึกษาในยุคไทยแลนด์ 4.0 นอกจากให้ความรู้แก่ผู้เรียน
แล้ว ควรปลูกฝังให้ผู้เรียนรักในการแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง พัฒนาสังคม มีคุณธรรม มีทักษะชีวิต มี
ความคิดสร้างสรรค์ และที่สําคัญรู้เท่าทันเทคโนโลยี (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 
2559) สอดคล้องกับการสร้างคนให้มีทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี โดยปฏิเสธไม่ได้ว่าในปัจจุบันเทคโนโลยี
เปรียบเสมือนปัจจัยที่ 5 ของมนุษย์ การพ่ึงพาเทคโนโลยีส่งผลให้ชีวิตมนุษย์มีความสะดวกสบายขึ้น แต่
เทคโนโลยีก็ส่งผลกระทบต่อมนุษย์โดยเฉพาะเยาวชนซึ่งอยู่ในยุคดิจิตอล หรือที่ถูกขนานนามว่าเด็ก Gen Z 
โดย พญ.จิราภรณ์ อรุณากูร แพทย์เวชศาสตร์วัยรุ่น คณะแพทยศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดี พูดถึง
ธรรมชาติของเด็กในยุค Gen Z ไว้ว่า “เด็กกลุ่มน้ีเติบโตมากับการต้องมีโทรศัพท์มือถือ สื่อสารกับเพ่ือนและ
สื่อสารตัวเองผ่านโซเชียลมีเดีย เป็นเด็กที่ไม่ค่อยออกนอกบ้าน สบายใจที่จะบอกเร่ืองตนเอง เหล่าน้ีทําให้เขามี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทําอะไรได้หลายอย่างพร้อมกัน ชอบต้ังคําถาม สมาธิสั้น ใจร้อน มีปัญหาเรื่องการ
สื่อสาร มีปัญหาเรื่องวินัย และความอดทนตํ่า” (พ.ญ.จิราภรณ์อรุณากุล, 2557 อ้างถึงใน สํานักงานอุทยาน
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การเรียนรู้ สังกัดสํานักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน), 2558) ดังน้ันการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสมต่อผู้เรียนในปัจจุบันคือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน เช่น อุปกรณ์ 
สมาร์ทโฟน อินเตอร์เน็ต เป็นต้น ปัจจุบันมีผู้พัฒนาเทคโนโลยีในการช่วยจัดการเรียนการสอนหลายประเภท 
เช่น โปรแกรมที่ช่วยสร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินผลผู้เรียนแบบออนไลน์ ซึ่งมีอยู่หลายโปรแกรม ดังน้ันการ
วิเคราะห์และเปรียบเทียบความสามารถ ข้อดี ข้อจํากัดของแต่ละโปรแกรม สามารถเป็นประโยชน์ต่อการ
เลือกใช้งานให้เหมาะสมกับบทเรียนและจุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน 

 
การเปรียบเทียบนวัตกรรมสนับสนุนการสร้างแบบทดสอบสําหรับการศึกษา 4.0 

Kahoot (Education Technology Development and Service (ETS) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี, 2559), Socrative (Education Technology Development and Service (ETS) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 2560), Testmoz (Educational Technology and Mobile 
Learning, 2015), และQuizziz (Education Technology Development and Service (ETS) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 2560) เป็นโปรแกรมที่ช่วยสร้างแบบทดสอบเพ่ือประเมินผล
ผู้เรียนแบบออนไลน์ สามารถแสดงผลคะแนนจากการสอบได้ทันที รองรับทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บาง
โปรแกรมสามารถใส่ภาพประกอบ ดนตรีประกอบได้ จุดเด่นที่สําคัญ คือ ผู้เรียนสามารถทําแบบทดสอบผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หลากหลายแพลตฟอร์ม (Platform) ที่เช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ตได้ เช่น มือถือ
สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และเคร่ืองคอมพิวเตอร์  

เน้ือหาส่วนต่อไปจะกล่าวถึงการเปรียบเทียบลักษณะการใช้งาน และจุดเด่น จุดด้อยของแต่ละโปรแกรม 
 
ตารางที่ 1: เปรียบเทียบลักษณะการใช้งาน จุดเด่น ข้อจํากัด ของแต่ละโปรแกรม 
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ด้านการสร้างแบบทดสอบ     
โปรแกรมไม่มีข้อจํากัดด้านความยาวคําถาม (ตัวอักษร) 95    
โปรแกรมไม่มีข้อจํากัดด้านความยาวตัวเลือกคําตอบ (ตัวอักษร) 60    
ผู้สอนใส่รูปภาพในคําตอบได้ X X X X 
ผู้สอนใส่รูปภาพในคําถามได้   X  
ผู้สอนสร้างแบบทดสอบปรนัย (Multiple choice: MC) ได้     
แบบทดสอบปรนัย สร้างได้มากกว่า 4 ตัวเลือก X   X 
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ผู้สอนสร้างแบบทดสอบปรนัยแบบ Multiple Answer ได้    X 
ผู้สอนสร้างแบบทดสอบถูกผิด (True False) ได้    X 
ผู้สอนสร้างแบบทดสอบอัตนัยแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer) ได้    X 
ผู้สอนสร้างคําถามแบบสํารวจ (Survey) ได้  X X X 
ผู้สอนสร้างแบบทดสอบแบบให้เรียงลําดับคําตอบได้   X X X 
ผู้สอนกําหนดแบบทดสอบให้ทําเป็นการบ้านได้ X X   
ด้านการตอบคําถาม     
ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนเห็นคําถามจากอุปกรณ์ของผู้สอนได้เท่าน้ัน  X X X 
ผู้เรียนเห็นคําถามจากคอมพิวเตอร์ตนเองได้ X    
ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนเห็นคําถามแต่ละข้อพร้อมกันได้   X  
ผู้สอนกําหนดวิธีสอบแบบ navigator คือผู้เรียนเลือกทําข้อไหนก่อนก็ได้ X  X X 
ผู้สอนกําหนดวิธีการสอบแบบใครตอบแล้ว สามารถเห็นเฉลยได้ทันที X  X  
ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนเห็นคําตอบพร้อมกันได้  X X X 
ผู้สอนสามารถกําหนดให้สลับตัวเลือกคําตอบของข้อสอบปรนัยได้ X  X  
ผู้สอนต้ังเวลาในการตอบคําถามของผู้เรียนแต่ละข้อได้   X  
ไม่มีข้อจํากัดให้การขยายเวลาการตอบคําถามของผู้เรียนแต่ละข้อ X   15

นาที 
ด้านการดูสถิติการทําแบบทดสอบ     
โปรแกรมมีการแยกสีชัดเจนระหว่างสถิติคําตอบถูกและผิด     
โปรแกรมบอกสถิติความเร็วและให้คะแนนความเร็วในการตอบแต่ละข้อ  X X  
โปรแกรมบอกสถิติเวลาในการทําข้อสอบ  X  X 
ผู้สอนสามารถลบผลสถิติที่ต้องการได้ X    
ผู้สอนดาวน์โหลดไฟล์ผลลัพธ์เป็น excel ได้     
สถิติในรูปแบบ excel ดูง่าย ไม่ซ้ําซ้อน X  X  
ผู้สอนดาวน์โหลดไฟล์ผลลัพธ์เป็น pdf ได้ X  X X 
ผู้สอนดาวน์โหลดเป็นชุดข้อสอบที่ทําโดยผู้เรียนแต่ละคนได้ (.pdf) X  X X 
ผู้สอนดาวน์โหลดผลการทําข้อสอบที่เลือกตอบโดยผู้เรียนทุกคนได้ 
(.pdf) 

X  X X 

ด้านการใช้งานท่ัวไป     
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โปรแกรม 
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ผู้สอนและผู้เรียนใช้งานง่าย   X  
User interface มีความทันสมัย   X  
ผู้สอนต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของข้อสอบแต่ละชุดได้  X X  
ผู้สอนและผู้เรียนค้นหาข้อสอบที่สร้างขึ้นโดยท่านอ่ืนได้  X X  
โปรแกรมสามารถสมัครใช้งานง่าย     
ผู้เรียนเข้ามาทําข้อสอบโดยพิมพ์อะไรบ้าง Pin Room Pin Pin 
ด้านฟังก์ชันเสริมในการจูงใจความสนใจของผู้เรียน     
มีฟังก์ชันกําหนดตัวการ์ตูนเป็นสัญลักษณ์ผู้เรียนแต่ละคน X X X  
มีดนตรีประกอบการทําแบบทดสอบ  X X  
มีภาพแสดงอารมณ์ (Emotion) ประกอบหลังทราบผลการตอบคําถาม X X X  
แจ้งช่ือผู้เรียนที่ได้คะแนนสูงสุดของแต่ละข้อ  X X  
 
ด้านการสร้างแบบทดสอบ 

การสร้างข้อคําถามและตัวเลือกเป็นสิ่งสําคัญมากในการสร้างแบบทดสอบ เพราะวัตถุประสงค์ในการสร้าง
แบบทดสอบแต่ละครั้งจะประสบความสําเร็จหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการต้ังข้อคําถามและตัวเลือกคําตอบของผู้สอน 
เช่น ผู้สอนต้องการสร้างแบบทดสอบที่วัดทักษะการอ่านจับใจความสําคัญ แต่กลับสร้างข้อคําถามที่เป็นเน้ือ
เรื่องเพียงสองบรรทัด ก็อาจจะไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ในการสร้างแบบทดสอบคร้ังน้ี เป็นต้น 

โดยนวัตกรรมที่สามารถสร้างแบบทดสอบได้ทั้ง 4 โปรแกรม ต่างมีข้อดีและข้อจํากัดในด้านการสร้างข้อ
คําถามและตัวเลือกคําตอบที่แตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

Kahoot มีข้อดีในการสร้างแบบทดสอบที่สามารถสร้างได้หลายรูปแบบ ได้แก่ แบบปรนัยหน่ึงตัวเลือกถูก 
แบบปรนัยหลายตัวเลือกถูก แบบถูกผิด แบบอัตนัยตอบสั้น ๆ คําถามเชิงสํารวจความเห็น และแบบให้
เรียงลําดับคําตอบ โดยทุก ๆ รูปแบบของแบบทดสอบใน Kahoot สามารถใส่รูปภาพประกอบคําถามได้ แต่ไม่
สามารถใส่รูปภาพประกอบในตัวเลือกคําตอบได้ สิ่งที่เป็นข้อจํากัดที่เด่นชัดของ Kahoot คือ ข้อจํากัดด้าน
ความยาวคําถามและตัวเลือกคําตอบ โดย คําถามสามารถสร้างได้ยาวสูงสุดเพียง 95 ตัวอักษร (ดังรูปที่ 1) 
ตัวเลือกคําตอบสามารถสร้างได้สูงสุดเพียง 65 ตัวอักษร (ดังรูปที่ 2) ในขณะที่โปรแกรม Socrative, 
Testmoz, และ Quizizz  ไม่มีข้อจํากัดด้านความยาวคําถามและความยาวตัวเลือกคําตอบ 
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รูปที่  1: หน้าจอแสดงจํานวนตัวอักษรที่ต้ังคําถามได้ใน Kahoot 

 
รูปที่ 2: หน้าจอแสดงจํานวนตัวอักษรที่สร้างตัวเลือกคําตอบได้ใน Kahoot 

 
Socrative มีข้อดีที่ไม่มีข้อจํากัดในด้านความยาวคําถามและความยาวตัวเลือกคําตอบ ดังน้ันสามารถสร้าง

ข้อคําถามและตัวเลือกคําตอบได้ยาวก่ีตัวอักษรตามที่ต้องการได้ (ดังรูปที่ 3) สามารถสร้างแบบทดสอบได้
หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ แบบปรนัยหนึ่งตัวเลือกถูก แบบปรนัยหลายตัวเลือกถูก แบบถูกผิด แบบอัตนัยตอบ
สั้น ๆ โดยข้อเด่นคือสามารถสร้างข้อสอบแบบปรนัยได้มากกว่า 4 ตัวเลือก ในขณะที่ Kahoot จํากัดเพียง 4 
ตัวเลือก แม้ว่า Socrative สามารถใส่รูปภาพประกอบคําถามได้ แต่มีข้อจํากัดคือไม่สามารถสร้างคําถามเชิง
สํารวจและแบบให้เรียงลําดับคําตอบอย่าง Kahoot ได้ 

 

 
รูปที่  3: หน้าจอแสดงการต้ังตัวเลือกคําถามได้อย่างไม่มีจํากัดด้านความยาวอักษรของ Socrative 
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Testmoz มีข้อดีเช่นเดียวกับ Socrative คือ ไม่มีข้อจํากัดในด้านความยาวคําถามและความยาวตัวเลือก
คําตอบ สามารถสร้างแบบทดสอบได้หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ แบบปรนัยหน่ึงตัวเลือกถูก แบบปรนัยหลาย
ตัวเลือกถูก แบบถูกผิด แบบอัตนัยตอบสั้น ๆ สามารถสร้างข้อสอบแบบปรนัยได้มากกว่า 4 ตัวเลือก โดยมี
จุดเด่นที่สําคัญคือสามารถให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบเป็นการบ้านได้ เพราะผู้เรียนสามารถเข้าถึงแบบทดสอบได้
โดยการมีลิ้งค์แบบทดสอบและรหัสผ่าน ไม่ต้องรอการ live หรือถ่ายทอดสดจากผู้สอนดังเช่น Kahoot และ 
Socrative แต่ข้อจํากัดของ Testmoz ที่สําคัญคือไม่สามารถใส่รูปภาพประกอบในคําถามเช่นเดียวกับ 
Kahoot และ Socrative ได้ (ดังรูปที่ 4) และไม่สามารถสร้างคําถามแบบสํารวจและแบบให้เรียงลําดับคําตอบได้ 

 
รูปที่  4: หน้าจอแสดง user interface การต้ังคําถามใน Testmoz ซึ่งไม่มีฟังก์ชันสําหรับใส่รูปภาพในคําถามได้ 
 

Quizizz มีข้อดีที่เด่นชัดคือ การมีตัวเลือกให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบเป็นการบ้าน โดยสามารถกําหนดวัน
และเวลาท่ีสามารถทําแบบทดสอบดังกล่าวเป็นการบ้านได้ (ดังรูปที่ 5) ซึ่งเป็นจุดเด่นกว่า Testmoz ที่อาจให้
ผู้เรียนทําแบบทดสอบเป็นการบ้านได้แต่ไม่สามารถกําหนดวันและเวลาสุดท้ายในการทําเป็นการบ้านได้ และ
ข้อดีด้านอ่ืนคือ ไม่มีข้อจํากัดด้านความยาวคําถามและคําตอบเหมือน Socrative และ Testmoz สามารถใส่
รูปภาพประกอบในคําถามได้ แต่มีข้อจํากัดคือแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นสร้างได้เพียงแบบปรนัยหน่ึงตัวเลือกถูก
เท่าน้ัน ไม่มีตัวเลือกในการสร้างแบบทดสอบในรูปแบบอ่ืน ๆ ดังเช่น 3 โปรแกรม Kahoot, Socrative, และ 
Testmoz 
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รูปที่ 5: หน้าจอแสดงความสามารถในการกําหนดวันและเวลาที่สามารถทําแบบทดสอบดังกล่าวเป็นการบ้าน
ได้ของ Quizizz 
 
ด้านการตอบคําถาม 

Kahoot มีจุดเด่นด้านการตอบคําถามในการเป็นเคร่ืองมือที่เหมาะสําหรับการจัดกิจกรรมแข่งขันทํา
แบบทดสอบในห้องเรียน ด้วยมีความสามารถท่ีกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนเห็นคําถามแต่ละข้อพร้อมกัน ทราบ
คําตอบเฉลยแต่ละข้อพร้อมกัน สามารถกําหนดเวลาในการตอบคําถามแต่ละข้อได้ แต่มีข้อจํากัดคือผู้เรียน
สามารถเห็นคําถามจากอุปกรณ์ของผู้สอนได้เท่าน้ัน เช่น โปรเจกเตอร์ เป็นต้น ไม่สามารถต้ังค่าให้ผู้เรียนเห็น
คําตอบจากคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนของตนเองได้ ซึ่งจะส่งผลให้บางคําถามที่มีความยาวเกินไป จะถูกบีบ
อัดขนาดตัวอักษรท่ีแสดงบนอุปกรณ์ของผู้สอนให้เล็กลง และจะส่งผลให้ผู้เรียนบางกลุ่มที่อยู่ห่างจากอุปกรณ์
ผู้สอน เช่น ผู้เรียนที่น่ังหลังห้อง หรือผู้เรียนที่น่ังมุมห้อง เป็นต้น ประสบปัญหาในการมองเห็นข้อคําถามหรือ
ตัวเลือกคําตอบไม่ชัดเจน อีกหน่ึงข้อจํากัดคือ Kahoot สามารถกําหนดเวลาการตอบคําถามแต่ละข้อได้สูงสุด
เพียง 2 นาที (ดังรูปที่ 6) โดยสามารถกําหนดระยะเวลาตอบคําถามได้ต้ังแต่ 5 วินาที -  2 นาที  แต่ไม่
เพียงพอสําหรับการทําแบบทดสอบสําหรับบางวิชา เช่น คณิตศาสตร์ เป็นต้น 

 

 
รูปที่ 6: หน้าจอแสดงตัวเลือกการจํากัดเวลาตอบคําถามในแต่ละข้อของ Kahoot  
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Socrative มีจุดเด่นตรงที่มีความยืดหยุ่นในการกําหนดวิธีการตอบคําถามของผู้เรียน โดยสามารถให้ผู้สอน
เป็นผู้ควบคุมการทําข้อสอบของผู้เรียนด้วยฟังก์ชัน Teacher Paced ได้ โดยผู้สอนจะสามารถทราบจํานวน
ผู้เรียนที่ตอบแล้วในข้อคําถามที่กําลังแสดง หากผู้เรียนตอบครบทุกคนหรือผู้สอนเห็นควรว่าหมดเวลาในการ
ทําข้อสอบข้อน้ันแล้ว ก็สามารถให้ผู้เรียนทุกคนเห็นคําถามข้อถัดไปได้ ซึ่งนอกจากเหมาะสมที่จะใช้สําหรับการ
แข่งขันทําแบบทดสอบแล้ว ยังแสดงถึงข้อดีอีกข้อคือไม่มีข้อจํากัดให้การขยายเวลาการตอบคําถามของผู้เรียน
แต่ละข้อ นอกจากฟังก์ชัน Teacher Paced แล้ว ยังมีฟังก์ชัน Instant feedback และ Open Navigation 
ที่เหมาะสําหรับใช้ทดสอบผู้เรียนรายบุคคลแบบไม่ใช่กิจกรรมแข่งขัน โดย Instant feedback จะเป็นการต้ัง
ค่าให้ผู้เรียนคนใดส่งคําตอบข้อใดแล้ว จะทราบผลการทําข้อสอบข้อดังกล่าวทันทีว่าถูกหรือผิด ส่วน Open 
Navigation จะเป็นการต้ังค่าที่ให้ผู้เรียนเลือกทําข้อสอบข้อใดก่อนก็ได้ แล้วค่อยกดส่งคําตอบทีเดียว โดย
จุดเด่นอีกอย่างของ Socrative คือผู้เรียนสามารถเห็นคําถามจากคอมพิวเตอร์ตนเองได้ ทําให้ไม่เกิดปัญหาท่ี
ผู้เรียนบางกลุ่มไม่เห็นข้อคําถามบนโปรเจกเตอร์ผู้สอนดังเช่น Kahoot แต่ข้อจํากัดของ Socrative คือไม่มี
ฟังก์ชันที่สามารถกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนทราบเฉลยที่ถูกต้องพร้อมกันได้ ดังน้ันจึงอาจไม่เหมาะสมในการใช้
เป็นสื่อประกอบกิจกรรมการแข่งขันตอบปัญหา เพราะผู้เรียนที่ตอบก่อนจะสามารถทราบเฉลยได้ทันที และ
อาจบอกเฉลยแก่ผู้เรียนคนอ่ืน 

Testmoz มีข้อดีที่ผู้เรียนเห็นคําถามจากคอมพิวเตอร์ตนเองได้ และ ไม่มีข้อจํากัดให้การขยายเวลาการ
ตอบคําถามของผู้เรียนแต่ละข้อ แต่มีข้อจํากัดคือไม่เหมาะสําหรับเป็นสื่อในการใช้แข่งขันทําแบบทดสอบใน
ห้องเรียน เน่ืองจากไม่สามารถกําหนดเวลาทําข้อสอบแต่ละข้อได้ ไม่สามารถกําหนดให้ผู้เรียนเห็นคําถามแต่ละ
ข้อพร้อมกันได้ การแสดงผลของโปรแกรมคือจะแสดงข้อสอบทุกข้อในหน้าเดียว (ดังรูปที่ 7) ผู้เรียนสามารถ
เลือกทําข้อใดก็ได้ และกดส่งคําตอบเมื่อทําข้อสอบเสร็จแล้วเรียบร้อย โดยจะทราบเฉลยทันทีหลังผู้เรียนแต่ละ
คนกดส่งคําตอบ ทําให้ผู้เรียนบางคนสามารถบอกเฉลยแก่ผู้เรียนที่ยังทําข้อสอบไม่เสร็จได้  
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รูปที่ 7: หน้าจอแสดงผลข้อสอบทุกข้อในหน้าเดียวกันของ Testmoz 
 

Quizizz มีข้อดีที่ผู้เรียนเห็นคําถามจากคอมพิวเตอร์ตนเองได้ สามารถต้ังเวลาในการตอบแต่ละข้อได้ต้ังแต่ 
5 วินาที – 15 นาที (ดังรูปที่ 8) และผู้สอนสามารถกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนเห็นคําถามแต่ละข้อพร้อมกันได้ 
อาจไม่เหมาะสมสําหรับทํากิจกรรมแข่งขันทําแบบทดสอบในห้องเรียน เน่ืองจากมีข้อจํากัดที่ไม่สามารถ
กําหนดให้ผู้เรียนทุกคนทราบเฉลยพร้อมกันได้ โดยผู้เรียนคนใดส่งคําตอบข้อใดแล้วจะทราบทันทีว่าตอบถูก
หรือไม่ ทําให้สามารถบอกเฉลยแก่ผู้เรียนคนอ่ืนได้ 

 
รูปที่ 8: หน้าจอแสดงตัวเลือกการจํากัดเวลาตอบคําถามในแต่ละข้อของ Quiziz  



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 441 

ด้านการดูสถิติการทําแบบทดสอบ 
Kahoot มีข้อดีที่สถิติการทําข้อสอบ นอกจากจะบอกถึงผลคะแนนที่ผู้เรียนตอบถูกหรือผิดแล้ว ยังแสดงถึง

สถิติเวลาในการทําข้อสอบแต่ละข้อของผู้เรียนแต่ละคนด้วย และให้คะแนนอิงตามเวลาในการตอบของผู้เรียน
แต่ละคนด้วย นอกจากน้ียังมีการแสดงผลสถิติให้ดูง่ายด้วยการแยกสีที่ชัดเจนระหว่างผู้เรียนที่ตอบถูกและตอบ
ผิดในแต่ละข้อ มีการคํานวณร้อยละของผู้เรียนที่ตอบถูกในแต่ละข้อ ร้อยละผลการทําข้อสอบของผู้เรียนแต่ละ
คน สามารถดาวน์โหลดสถิติให้อยู่ในรูปไฟล์ excel ได้ แต่มีข้อจํากัดคือไม่สามารถลบสถิติที่ไม่ต้องการได้  

Socrative มีจุดเด่นที่ไม่มีในโปรแกรมอ่ืนคือ นอกจากดาวน์โหลดภาพรวมสถิติการทําแบบทดสอบคร้ัง
ดังกล่าวในรูปแบบไฟล์ Excel แล้ว ยังสามารถดาวน์โหลดข้อสอบหน่ึงชุดที่ทําโดยผู้เรียนหน่ึงคนในรูปแบบ
ไฟล์ PDF ได้ หรือเลือกดาวน์โหลดเป็นข้อสอบหน่ึงชุดที่มีสถิติบอกอย่างชัดเจนว่าในแต่ละข้อผู้เรียนก่ี
เปอร์เซ็นต์เลือกตอบตัวเลือกใดบ้าง และสามารถลบผลสถิติที่ไม่ต้องการได้ แต่มีข้อจํากัดคือโปรแกรมไม่เก็บ
ผลสถิติความเร็วและให้คะแนนความเร็วในการตอบแต่ละข้อ 

Testmoz มีข้อดี คือ โปรแกรมมีการแยกสีชัดเจนระหว่างสถิติคําตอบถูกและผิด บอกสถิติเวลาในการทํา
ข้อสอบ แต่ไม่ได้บอกคะแนนที่อิงจากเวลาการทําข้อสอบอย่าง Kahoot โดย Testmoz สามารถดาวน์โหลด
สถิติในรูปไฟล์ Excel ได้ และลบสถิติที่มีการเก็บได้ ส่วนข้อจํากัดคือไม่สามารถดาวน์โหลดข้อสอบเป็นไฟล์ 
PDF ที่ Socrative ทําได้ 

Quizizz มีข้อดีคล้าย Kahoot คือ สถิติเวลาในการทําข้อสอบแต่ละข้อของผู้เรียนแต่ละคน และให้คะแนน
อิงตามเวลาในการตอบของผู้เรียนแต่ละคน มีการแยกสีชัดเจนระหว่างสถิติคําตอบถูกและผิด แต่มีจุดเด่นกว่า 
Kahoot คือสามารถลบสถิติที่ไม่ต้องการได้ ส่วนข้อจํากัดของ Quizizz คือไม่สามารถดาวน์โหลดข้อสอบเป็น
ไฟล์ PDF อย่าง Socrative ได้เช่นกัน 
 
ด้านการใช้งานท่ัวไป 

Kahoot สามารถสมัครใช้งานได้ง่ายทั้งผู้สอนและผู้เรียน (ดังรูปที่ 9) โดยเลือก  Log in ในกรณีเป็นผู้สอน
ที่เคยสมัครสมาชิกแล้วและต้องการสร้างแบบทดสอบ และเลือก Play! ในกรณีเป็นผู้เรียนที่ต้องการเข้ามาทํา
แบบทดสอบ หากเป็นผู้สอนที่ยังไม่เคยสมัครสมาชิก สามารถเลือก Sign up นอกจากน้ีมีการออกแบบส่วน
ติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ที่ทันสมัย สวยงาม โดยผู้เรียนสามารถเข้าสู่แบบทดสอบโดยการพิมพ์รหัส Pin 6 
หลัก ซึ่งจะถูกสร้างโดยโปรแกรม จุดเด่นที่สําคัญคือผู้สอนและผู้เรียนสามารถค้นหาข้อสอบที่สร้างขึ้นโดยผู้ใช้
คนอ่ืนได้ (ดังรูปที่ 10) และผู้สอนสามารถต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของข้อสอบแต่ละชุดได้ (ดังรูปที่ 11) 

 

 
รูปที่ 9: หน้าจอแรกเพ่ือเข้าใช้งานของ Kahoot 
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รูปที่ 10: หน้าจอแสดงความสามารถในการค้นหาข้อสอบที่จัดทําขึ้นโดยสมาชิกท่านอ่ืนได้ของ Kahoot 
 

 
รูปที่ 11: หน้าจอแสดงความสามารถในการต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของข้อสอบแต่ละชุดได้ของ Kahoot 
 

Socrative สมัครใช้งานได้ง่าย มีการออกแบบที่ทันสมัย สวยงาม ผู้เรียนสามารถเข้าสู่แบบทดสอบด้วยการ
พิมพ์ช่ือห้องซึ่งจะถูกต้ังโดยผู้สอน (ดังรูปที่ 12) แต่มีข้อจํากัดคือผู้สอนและผู้เรียนไม่สามารถค้นหาข้อสอบของ
ผู้ใช้อ่ืนได้ และผู้สอนไม่สามารถต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของข้อสอบอย่าง Kahoot ได้  
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รูปที่ 12: หน้าจอการเข้ามาทําข้อสอบของผู้เรียนด้วยการพิมพ์ช่ือห้องที่ผู้สอนต้ังไว้ของ Socrative 
 

Testmoz สมัครใช้งานได้ง่าย แต่มีข้อจํากัดในด้านการใช้งานค่อนข้างยาก โดยในการจะเข้าสู่แบบทดสอบ
ต้องทําหลายขั้นตอนกว่าโปรแกรมอ่ืน ๆ คือต้องมีลิ้งค์เฉพาะของแบบทดสอบดังกล่าวซึ่งโปรแกรมจะสร้างลิ้งค์
ขึ้นมาให้แล้วผู้สอนส่งลิ้งค์ดังกล่าวให้ผู้เรียน และต้องพิมพ์รหัสผ่านที่ผู้สอนเป็นคนสร้างขึ้นซึ่งจะมีก่ีหลักก็ได้ 
(ดังรูปที่ 13) ซึ่งผู้สอนต้องส่ง URL Link สําหรับจะทําข้อสอบให้ผู้เรียน และให้ผู้เรียนเลือกที่แท็บ Student 
Login แล้วใส่ช่ือผู้เรียนในช่อง Your Name ส่วนช่อง Passcode ผู้เรียนจะต้องใส่รหัสที่ผู้สอนกําหนดเพ่ือจะ
เข้าทําข้อสอบนี้ หากถูกต้องก็สามารถเข้าสู่แบบทดสอบได้ นอกจากน้ีโปรแกรมมีข้อจํากัดอีกหลายอย่างคือมี
การออกแบบท่ีค่อนข้างไม่ทันสมัย (ดังรูปที่ 14) ผู้สอนและผู้เรียนไม่สามารถค้นหาข้อสอบของผู้ใช้อ่ืนได้ และ
ผู้สอนไม่สามารถต้ังค่าความเป็นส่วนตัวของข้อสอบอย่าง Kahoot ได้ 

 

 
รูปที่ 13: หน้าจอการเข้าใช้งานของ Testmoz 
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รูปที่ 14: หน้าจอ User Interface หน้าหลักของ Testmoz 
 

Quizizz มีลักษณะการใช้งานทั่วไปเช่นเดียวกับโปรแกรม Kahoot ทุกอย่าง 

 
รูปที่ 15: หน้าจอ User Interface หน้าหลักของ Quizizz 
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ด้านฟังก์ชันเสริมในการจูงใจความสนใจของผู้เรียน 
Kahoot สามารถใส่ดนตรีประกอบการทําแบบทดสอบ อาจเป็นเสียงดนตรีที่มีในโปรแกรมอยู่แล้ว หรืออาจ

เป็นเสียงดนตรีที่นําเข้าโดยผู้สอนเอง นอกจากน้ียังมีการแจ้งช่ือผู้เรียนที่ทําคะแนนได้สูงสุดของแต่ละข้อ (ดัง
รูปที่ 16) โดยผลคะแนนดังกล่าวจะยึดจากการตอบถูก และเวลาที่ใช้ในการตอบ ซึ่งเป็นการกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนเป็นอย่างดี 
 

 
รูปที่ 16: หน้าจอแสดงลักษณะผลคะแนนในการทําแบบทดสอบของผู้เรียน  

 
Socrative และ Testmoz ไม่มีฟังก์ชันเสริมในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

Quizizz มีเสียงดนตรีประกอบการทําข้อสอบและมีการแจ้งช่ือผู้เรียนที่ได้คะแนนสูงสุดในแต่ละข้อเช่นเดียวกับ 
Kahoot นอกจากน้ียังมีจุดเด่นคือมีฟังก์ชันกําหนดตัวการ์ตูนเป็นสัญลักษณ์ของผู้เรียนแต่ละคน (ดังรูปที่ 17) 
น่ันคือมีการแสดงผลของคอมพิวเตอร์ผู้เรียน ด้วยฟังก์ชันเสริมที่จูงใจความสนใจของผู้เรียน ด้วยการสุ่มการ์ตูน
น่ารักให้ผู้เรียนที่ลอกอินเข้ามาทําข้อสอบทุกคน และสามารถเห็นการ์ตูนของเพ่ือนด้วย และมีภาพแสดง
อารมณ์ (Emotion) ประกอบหลังทราบผลการตอบคําถาม ซึ่งเป็นฟังก์ชันที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในการ
ทําแบบทดสอบเป็นอย่างดี 

 
รูปที่ 17: หน้าจอแสดงการกําหนดตัวการ์ตูนของผู้เรียนใน Quizizz 
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อภิปรายผล 
ในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการทํากิจกรรมในห้องเรียนโดยใช้สื่อออนไลน์ในการกระตุ้นให้ผู้เรียน

กระตือรือร้นในการเรียนรู้น้ัน สื่อออนไลน์ที่จะใช้ควรเป็นสื่อออนไลน์ที่มีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่สวยงาม ทันสมัย ใช้
งานง่าย และมีฟังก์ชันเสริมต่าง ๆ ในการจูงใจให้ผู้เรียนสนใจ น่ันคือ Kahoot และ Quizizz ซึ่งเป็นสื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์ที่มีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่สวยงาม สีสันสดใส ทันสมัย การแสดงข้อสอบจะแสดงให้ผู้เรียนเห็น
ข้อสอบได้เพียงทีละ 1 ข้อ  มีการแทนสีที่แตกต่างกันของตัวเลือกคําตอบแต่ละข้อ มีการคํานวนสถิติความเร็ว
ในการตอบและให้คะแนนความเร็วในการตอบแต่ละข้อ มีการแจ้งรายช่ือผู้เรียนที่ทําคะแนนได้สูงสุดในการ
ตอบคําถามแต่ละข้อให้ผู้เรียนทุกคนทราบ เป็นต้น จากที่กล่าวข้างต้นเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและ
สนใจในการทํากิจกรรมในห้องเรียน แตกต่างกับสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ Testmoz ที่มีส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้งาน
ค่อนข้างยาก สีสันมีเพียงโทนสีขาว สีนํ้าเงิน และสีเทาเป็นส่วนใหญ่ การแสดงข้อสอบก็จะเป็นรูปแบบที่ให้
ผู้เรียนเห็นข้อสอบทุกข้อได้ทันทีอยู่ในหน้าเดียวกัน ไม่มีการแทนสีให้แตกต่างกันของตัวเลือกแต่ละข้อ และ
เมื่อทําข้อสอบครบทุกข้อแล้วจะทราบเพียงผลคะแนนของตนเองเท่าน้ัน ไม่ทราบผลคะแนนสูงสุดที่ผู้เรียน
ผู้อ่ืนทําได้เช่นเดียวกับ Kahoot หรือ Quizizz ซึ่งลักษณะรูปแบบและการใช้งานของ Testmoz จึงไม่
เหมาะสมในการใช้ประกอบการทํากิจกรรมในห้องเรียน แต่ Testmoz  และ Quizizz เหมาะสมในการสร้าง
แบบทดสอบสําหรับให้นักเรียนกลับไปทําเป็นการบ้าน โดย Testmoz ผู้เรียนสามารถลงช่ือเข้าใช้ผ่านลิ้งค์
เฉพาะของแต่ละแบบทดสอบ และสามารถทําข้อสอบเม่ือใดก็ได้โดยไม่มีการกําหนดระยะเวลาสิ้นสุดในการ
ทําข้อสอบ ในขณะที่ Quizizz มีฟังก์ชันเฉพาะในการให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบเป็นการบ้าน โดยผู้สอน
สามารถกําหนดระยะเวลาสิ้นสุดในการทําแบบทดสอบเป็นการบ้านได้ เช่น ภายในวันที่ 15 มกราคม 2561 
ก่อนเวลา 12.00 น. เป็นต้น ทั้งน้ี Kahoot และ Socrative ไม่สามารถกําหนดให้ทําแบบทดสอบเป็น
การบ้านได้ โดยจะเห็นว่าแต่ละโปรแกรมมีจุดเด่นและข้อจํากัดที่แตกต่างกัน ดังน้ันการจะเลือกใช้โปรแกรมใด
ประกอบการสอน ควรคํานึงถึงเป้าหมายหลักหรือจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้เป็นสําคัญ 
 
เอกสารอ้างอิง 
กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา. (2559). Thailand 4.0 โมเดลขับเคลื่อนประเทศไทยสู่

ค ว า ม มั่ ง คั่ ง  มั่ น ค ง  แ ล ะ ยั่ ง ยื น .  สื บ ค้ น วั น ที่  5  ม ก ร า ค ม  2 5 6 1  จ า ก 
http://www.libarts.up.ac.th/v2/img/Thailand-4.0.pdf. 

พรชัย เจดามาน, เผชิญ กิจระการ, ไพรฑูรย์ พิมพ์ดี, กลวัชร วังสะอาด, อัครพงศ์ สุขมาตร์ และเจริญ สุข
ทรัพย์. การพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที 21. สืบค้น วันที่ 5 มกราคม 
2561 จาก  https://www.kroobannok.com/news_file/p81770280746.pdf. 

สํานักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน). ทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21. สืบค้นวันที่ 5 
มกราคม 2561 จาก http://www.okmd.or.th/okmd-opportunity/new-gen/262/. 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 447 

สํานักงานอุทยานการเรียนรู้ สังกัดสํานักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน). (2558). Read 
Me. สืบค้นวันที่ 5 มกราคม 2561 จาก http://readme.tkpark.or.th/download/readme28.pdf. 

สํานักวิชาการ สํานักเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร. (2559). ประเทศไทย 4.0. สืบค้นวันที่ 5 มกราคม 2561 
จาก http://library2.parliament.go.th/ejournal/content_af/2559/jul2559-5.pdf. 

Educational Technology and Mobile Learning. (2015). Testmoz - A GREAT TOOL FOR 
CREATING AUTOMATIC GRADED QUIZZIS. Retrieved January 5, 2018, from 
http://www.educatorstechnology.com/2015/12/testmoz-great-tool-for-creating-
graded-quizzes.html. 

Education Technology Development and Service (ETS) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 
(2559) .  คู่ มื อการใ ช้งาน  Kahoot!. สืบค้น วันที่  5  มกราคม  2561 จาก 
http://ets.kmutt.ac.th/files/Manual_Kahoot.pdf. 

Education Technology Development and Service (ETS) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 
(2560) .  คู่มือการใ ช้งาน  Socrative!. สืบค้น วันที่  5 มกราคม  2561 จาก 
http://ets.kmutt.ac.th/files/ManualSocreative.pdf. 

Education Technology Development and Service (ETS) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 
(2560) .  คู่ มือการใ ช้งาน  Quizizz!. สืบค้น วันที่  5  มกราคม  2561 จาก 
http://ets.kmutt.ac.th/files/Manual_QUIZIZZ.pdf. 


