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บทคัดย่อ 
  บทความฉบับน้ี มุ่งอธิบายการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนของนักศึกษาสาขาวิชาการเมือง 
การปกครอง คณะรัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยหาดใหญ่ ซึ่งเน้ือหาเชิงวิชาการด้านรัฐศาสตร์ ประกอบไปด้วย
แนวคิด ทฤษฎี ลําดับเหตุการณ์ สถานที่ หรือตัวบุคคลต้ังแต่ในประวัติศาสตร์จนถึงปัจจุบัน ซึ่งทําให้ผู้เรียน
มองว่ามีความซับซ้อน ยากแก่การทําความเข้าใจ ผู้สอนจึงได้ออกแบบวิธีการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมโอกาสให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจมากขึ้น โดยหน่ึงในวิธีการสอนนั้นคือการใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-based Learning) 
ซึ่งเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่เผยแพร่ในปลายศตวรรษที่ 20 
ที่เรียกว่าการเรียนรู้ที่เน้นบทบาท และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน หรือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ซึ่งหมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ใช้กิจกรรมเป็นฐาน หมายถึงเอากิจกรรมเป็นที่ต้ังเพ่ือที่จะฝึกหรือพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการ
เรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่กําหนด (การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21, สืบค้นเมื่อ 12 มกราคม 2561) 
กิจกรรมที่ผู้สอนเลือกนํามาใช้ในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ คือ Kahoot ซึ่งเป็นการเรียนรู้ผ่านเกมแบบไม่มี
ค่าใช้จ่าย เป็นเทคโนโลยีการศึกษา โดยเปิดตัวไปต้ังแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 ที่ประเทศนอร์เวย์ ตอนน้ีมี
ผู้ใช้ Kahoot ไปแล้วกว่า 50 ล้านคน ใน 180 ประเทศ ด้วยความที่ถูกออกแบบให้เข้าถึงได้ในห้องเรียน และ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอื่นๆ ทั่วโลก ทุกคนสามารถสร้างเกมทางการเรียนรู้ผ่านทาง Kahoot ได้เอง 
โดยปราศจากข้อจํากัดทางอายุ หรือหัวข้อ และเล่นได้ผ่านอุปกรณ์หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือ
แบบพกพา รวมไปถึงโทรศัพท์มือถือผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์ (ห้องเรียน 4.0 แอพฯ ที่น่าโหลดไว้ใช้ในห้องเรียน
, สืบค้นเมื่อ 12 มกราคม 2561) 
  ผลการเรียนรู้หลังจากใช้ Kahoot ในการเรียนการสอนรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ที่เกิดขึ้นกับ
นักศึกษาสาขาวิชาการเมืองการปกครอง ช้ันปีที่ 3 จํานวน 40 คน ผลจากการการสนทนากลุ่มย่อย (Focus 
Group Discussion) สามารถสรุปผลตามการเรียนรู้ตามลําดับขั้นการเรียนรู้ของบลูม (Bloom et al, 1956) 
ได้ดังน้ี 
 
1. ด้านพทุธพิสิัย (Cognitive Domain) 
  1.1 นักศึกษาสามารถจดจําและเข้าใจเน้ือหาได้ดีขึ้น เช่น การแบ่งยุคสมัยของการศึกษา
การเมืองเปรียบเทียบ แนวคิดที่ใช้ศึกษา เป็นต้น 
  1.2 นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของเน้ือหาได้ เช่น เน้ือหาเรื่องแนวคิด
ที่ใช้ศึกษาสู่กรณีศึกษาในแต่ละประเทศ 
  1.3 นักศึกษาสามารถเข้าใจและสรุปเน้ือหาตามบทเรียนได้ดีขึ้น 
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2. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
  2.1 นักศึกษาเริ่มคาดการณ์ประเด็นคําถามที่คิดว่าผู้สอนจะใช้ต้ังเป็นคําถามผ่านทาง 
Kahoot ในครั้งต่อไปได้ 
  2.2 นักศึกษาได้พัฒนาตนเองในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปกับเน้ือหาวิชาการ
ทางด้านรัฐศาสตร์ 
2.3 นักศึกษามีการแบ่งปันเน้ือหาวิชาให้กับเพ่ือนในช้ันเรียน ภายหลังจากการค้นหาเพ่ิมเติม 
 
3. ด้านจิตพิสยั (Affective Domain) 
  3.1 นักศึกษามีความต่ืนตัวและกระตือรือร้น เป็นอย่างมากเมื่อทราบว่าการเรียนคร้ังถัดไปจะ
ใช้ Kahoot ทั้งในการเตรียมตัวก่อนเข้าช้ันเรียน ทั้งขณะใช้ Kahoot และเมื่อมีการสรุปผลในแต่ละรอบ 
  3.2 ทําให้นักศึกษาเปลี่ยนมุมมองต่อรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบที่คิดว่ามีเน้ือหาที่ยากต่อ
การทําความเข้าใจ เปลี่ยนมาทําความเช้าใจได้ง่ายขึ้น 
  3.3 นักศึกษามีการวางเป้าหมายให้กับตัวเองในการทบทวนเน้ือหาในรายวิชา เพ่ือที่ในการใช้ 
Kahoot ในครั้งต่อ ๆ ไป ให้มีคะแนนเพ่ิมขึ้น หรือการมีลําดับที่ดีขึ้นจากรอบก่อน 
 
1. บทนํา 
 ความสําเร็จของการจัดการศึกษาขึ้นอยู่กับปัจจัยสําคัญหลายปัจจัยหน่ึงในน้ันคือ นักศึกษา และ
วิธีการจัดการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมพัฒนานักศึกษาให้มีความพร้อมทางการเรียน และมีกิจกรรมการ
พัฒนาในรูปแบบต่าง ๆ เป้าหมายเพ่ือให้นักศึกษามีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 พร้อมออกไปสู่ชีวิตการ
ทํางานได้อย่างมีคุณภาพ 
 ทักษะที่จําเป็นสําหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 4 กลุ่มหลัก ได้แก่ (1) กลุ่มวิชาหลัก 
(Core Subject) (2) กลุ่มทักษะชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) (3) กลุ่มทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) และ (4) กลุ่มทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 
(Information, Media and Technology Skills)  
 ในศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรู้น้ันต้องมีความสัมพันธ์ มีขั้นตอนและกระบวนการที่เป็นลําดับที่
ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมกับการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และสามารถบูรณาการกับ
รายวิชาอ่ืนๆ ได้ และด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีด้านข้อมูลข่าวสารและการติดต่อสื่อสาร (Information 
and Communication Technology-ICT) ไอซีทีจึงได้เข้ามามีบทบาททางการศึกษาและเป็นส่วนหน่ึงของ
ชีวิตประจําวันของคนทั่วโลก ไอซีทีในปัจจุบันจึงไม่ใช่เป็นเพียงแหล่งข้อมูลข่าวสารเท่าน้ัน ผู้สอนสามารถใช้
การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี (Technology-based Learning) ครอบคลุมวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบได้แก่ 
การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ (Computer-based Learning) การเรียนรู้บนเว็บ (Web-based Learning) 
ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classrooms) ความร่วมมือดิจิตอล (Digital Collaboration) เป็นต้น ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ทุกประเภท เช่น อินเทอร์เน็ต (Internet) อินทราเน็ต (Intranet) การ
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ถ่ายทอดผ่านดาวเทียม (Satellite broadcast) โทรทัศน์ที่สามารถโต้ตอบกันได้ (Interactive TV) การเรียนรู้
ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีความสําคัญมากขึ้นเป็นลําดับ แต่อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากการ
เปลี่ยนแปลงอย่างไม่หยุดน่ิงของเทคโนโลยี ทําให้ผู้สอนจําเป็นต้องศึกษาหาความรู้และเตรียมพร้อมตนเอง
เพ่ือให้สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเหล่าน้ีในการเรียนการสอน วิธีการเตรียมตัวในการใช้
เทคโนโลยีในการสอนคือ เทคนิครู้เขารู้เรา โดยสิ่งที่ผู้สอนต้องรู้มี 2 ประการคือ (1) การรู้และเข้าใจศักยภาพ
ของทรัพยากรท่ีมี เช่น ห้องคอมพิวเตอร์ ห้องโสตทัศนศึกษา ห้องเรียนที่มีเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ หรือแบบโน๊ตบุ๊ค สัญญาณ Wifi (2) ผู้สอนต้องมีความรู้ด้านเทคโนโลยีที่สามารถ
นํามาใช้ในการเรียนการสอน รวมไปถึงข่าวสารข้อมูลต่าง ๆ (วิจารณ์ พานิช, 2556) 
  การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนามา
จากแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่เผยแพร่ในปลายศตวรรษที่ 20 ที่เรียกว่าการเรียนรู้ที่เน้นบทบาท 
และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนหรือการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งหมายถึงรูปแบบการเรียนการสอนที่
มุ่งเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียน ลักษณะสําคัญของการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน คือ (1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นด้านการรู้คิด (2) กระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้จากตัวผู้เรียนเองมากกว่าการฟังผู้สอนในห้องเรียนและการท่องจํา (3) พัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองนอกห้องเรียนอีกด้วย (4) 
ได้ผลลัพธ์ในการถ่ายทอดความรู้ใกล้เคียงกับการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน แต่ได้ผลดีกว่าในการพัฒนาทักษะ ด้านการ
คิดและการเขียนของผู้เรียน (5) ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรู้แบบน้ีมากกว่ารูปแบบที่ผู้เรียนเป็นฝ่าย
รับความรู้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบต้ังรับ (Passive Learning) (6) มุ่งเน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนในการ
เรียนรู้โดยผ่านการอ่าน เขียน คิด อภิปราย และเข้าร่วมในการแก้ปัญหา (การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21, สืบค้น
เมื่อ 12 มกราคม 2561) 
  ทั้งน้ียังสัมพันธ์เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ตามลําดับขั้นการเรียนรู้ของบลูม (Bloom et al, 1956) ทั้ง 3 
ด้าน คือ (1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่งเป็นพฤติกรรมด้านสมอง เก่ียวกับสติปัญญา ความรู้ 
ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเร่ืองราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความสามารถ
ทางสติปัญญา (2) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นพฤติกรรมที่บ่งถึงความสามารถในการ
ปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วชํานิชํานาญ ซึ่งแสดงออกมาได้โดยตรงโดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวช้ี
ระดับของทักษะ และ (3) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นเรื่องของค่านิยม ความรู้สึก  
ความซาบซึ้ง ทัศนคติ ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรม พฤติกรรมด้านน้ีอาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังน้ัน การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยู่ตลอดเวลา จะทําให้
พฤติกรรมของผู้เรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่พึงประสงค์ได้ 
  การเรียนการสอนทางด้านรัฐศาสตร์ สาขาวิชาการเมืองการปกครอง ในรายวิชาแกนของสาขา ผู้เรียน
มักประสบกับปัญหาความเข้มข้นของเน้ือหาทางวิชาการ เช่น รายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ทําให้บางคร้ังเกิด
ความตึงเครียดในการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งผลให้ลดทอนประสิทธิผลการรับรู้ เข้าใจเน้ือหาเหล่าน้ี ผู้สอนจึงได้
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ออกแบบวิธีการเรียนการสอน โดยใช้ไอซีทีบูรณาการร่วมกับเน้ือหาในรายวิชา และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทาง
กิจกรรม Kahoot (Activity-Based Learning) 
  การนํา Kahoot มาใช้ในการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ผ่านเกมแบบไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นเทคโนโลยี
การศึกษา โดยใช้การต้ังคําถามแบบมีตัวเลือกให้ตอบ ผู้ที่ตอบคําถามได้ถูกต้อง ก็จะได้รับคะแนน และเกมน้ีถูก
ออกแบบมาให้การตอบคําถามมีความน่าสนใจมากข้ึน ด้วยการกําหนดให้ผู้ที่ตอบคําถามได้ถูกต้องลําดับก่อน
หน้า ได้รับคะแนนสูงกว่าผู้ที่ตอบถูกต้องในลําดับถัดไป เพ่ือให้เกิดการแข่งขันขึ้น ซึ่งจํานวนข้อคําถามผู้ใช้
สามารถกําหนดได้ตามความเหมาะสม โดยเกมน้ีเริ่มใช้มาต้ังแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2556 ที่ประเทศ
นอร์เวย์ ตอนน้ีมีผู้ใช้ Kahoot ไปแล้วกว่า 50 ล้านคน ใน 180 ประเทศ เพราะมีการออกแบบให้เข้าถึงได้ใน
ห้องเรียน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ทั่วโลก ทุกคนสามารถสร้างเกมทางการเรียนรู้ผ่านทาง 
Kahoot ได้เอง โดยปราศจากข้อจํากัดทางอายุ หรือหัวข้อ และเล่นได้ผ่านอุปกรณ์หลากหลาย เช่น 
คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะหรือแบบพกพา รวมไปถึงโทรศัพท์มือถือผ่านทางเว็บเบราว์เซอร์ (ห้องเรียน 4.0 แอพฯ ที่
น่าโหลดไว้ใช้ในห้องเรียน, สืบค้นเมื่อ 12 มกราคม 2561) 
ดังน้ัน ผู้สอนจึงออกแบบการใช้กิจกรรม Kahoot เป็นฐาน ในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สูงย่ิงขึ้นไป 
 
2. วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือทราบระดับผลการเรียนรู้ ของนักศึกษาในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ หลังจากจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรม Kahoot เป็นฐานในการเรียนรู้ 
 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม Kahoot เป็นฐานใน
การเรียนรู้ 
 
3. วิธีดําเนินการ 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมาย เป็นนักศึกษาที่ศึกษารายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 ช้ันปีที่ 3 สาขาวิชาการเมืองการปกครอง คณะรัฐศาสตร์ จํานวน 40 คน 
 2. รูปแบบ วิธีการ  
  2.1 ผู้สอนยึดเน้ือหาการสอนตาม มคอ. 3 ของรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ในภาค
การศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งแบ่งเวลาการสอนออกเป็น 15 สัปดาห์ เน้ือหาการสอนจํานวน 8 บทเรียน 
ดังน้ี 
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สัปดาห์ที่ รายการสอน 
1 
 
 

แนะนําเน้ือหา ประมวลการสอน (Course Syllabus) 
แนะนําตํารา หนังสือ เอกสารประกอบการสอน 
สรุปประเด็นการจัดทํารายงาน 
ทดสอบก่อนเรียน (Pre Test) 

2 บทที่ 1 แนวคิดพ้ืนฐานในการศึกษาการเมืองเปรียบเทียบ 
3 บทที ่2 รูปแบบการปกครอง 
4 บทที ่3 แนวทางที่ใช้ในการศึกษาการเมืองเปรียบเทียบ 
5-6 บทที ่4 การเมืองการปกครองในประเทศอังกฤษ (กิจกรรม Kahoot รอบท่ี 1) 

(สอบกลางภาค) 
7-8 บทที ่5 การเมืองการปกครองในประเทศสหรัฐอเมริกา 
9-10 บทที ่6 การเมืองการปกครองในประเทศสหพันธรัฐรัสเซีย (กิจกรรม Kahoot รอบท่ี 2) 
11-12 บทที ่7 การเมืองการปกครองในประเทศจีน 
13-14 บทที ่8 การเมืองการปกครองของไทย (กิจกรรม Kahoot รอบท่ี 3) 
15 นําเสนอรายงานตามกลุ่ม 

ทบทวนและสรุปบทเรียน 
ทดสอบหลังเรียน (Post Test) 
(สอบปลายภาค) 

 
  2.2 ผู้สอนแนะนําเน้ือหาในรายวิชาในสัปดาห์ที่ 1 พร้อมทั้งสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ใน
รายวิชาน้ีตลอดระยะเวลา 15 สัปดาห์ เช่น การทําแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน การสอบย่อยใน
ห้องเรียน การร่วมอภิปรายในหัวข้อที่กําหนด การเข้าร่วมกิจกรรมกับหน่วยงานภายนอก การจัดทํารายงาน
และนําเสนอหน้าช้ันเรียน และรวมถึงกิจกรรม Kahoot 
  2.3 ผู้สอนอธิบายวิธีการเข้าใช้งาน Kahoot และขั้นตอนต่างๆ โดยให้นักศึกษาใช้งานผ่าน
ทางโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์พกพา โดยจะใช้กิจกรรม Kahoot ในสัปดาห์ที่ 6, 10 และ 14 
  2.4 การใช้กิจกรรม Kahoot ในแต่ละรอบนักศึกษาจะได้รับคะแนนจากเกมส์ ตามจํานวนข้อ
คําถามที่นักศึกษาตอบถูก และเมื่อจบการแข่งขันในแต่ละรอบ จะมีการจัดลําดับเรียงตามคะแนนสูงสุด ไปสู่
คะแนนตํ่าสุด และเมื่อครบ 3 รอบ ก็จะนําคะแนนทั้งหมดในทุกรอบมารวมกันและจัดลําดับอีกคร้ัง (ผู้ที่ได้รับ
คะแนนสูงสุด 5 ลําดับแรก จะได้รับรางวัลพิเศษ เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจ) 
  2.5 ระหว่างการใช้กิจกรรม Kahoot ผู้สอนเก็บข้อมูล โดยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียน 
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2.6 หลังจากสิ้นสุดการใช้กิจกรรม Kahoot ทั้ง 3 รอบ ผู้สอนจัดให้มีการสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group 
Discussion) เพ่ือรวบผลสรุปและข้อเสนอแนะจากนักศึกษา จากการใช้กิจกรรม Kahoot ในการเรียนการสอน 
 
4. ผลและอภิปรายผล 
 การศึกษาเร่ืองผลการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยใช้กิจกรรม Kahoot เป็นฐาน ในรายวิชาการเมือง
เปรียบเทียบ สาขาวิชาการเมืองการปกครอง คณะรัฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยหาดใหญ่ ในภาคการศึกษาที่ 1 ปี
การศึกษา 2560 นักศึกษาจํานวน 40 คน โดยมีการใช้กิจกรรม Kahoot ในการเรียนรู้ จํานวน 3 รอบ คือ (1) 
รอบวันที่ 13 กันยายน 2560 (2) รอบวันที่ 18 ตุลาคม 2560 (3) รอบวันที่ 15 พฤศจิกายน 2560 ผลจากการ
เรียนรู้ทั้ง 3 รอบ สามารถสรุปได้ดังน้ี 

 
ตารางที่ 1: คะแนนเก็บจากกิจกรรม Kahoot 
 
คะแนนเก็บจากกิจกรรม Kahoot 
รายวิชา 401-230 การเมืองเปรียบเทียบ ปีการศึกษา 1/2560 PG57 
อาจารย์ผู้สอนคารม  บัวผัน 

ลําดับ
ปัจจุบัน 

ลําดับ
ครั้งที่ 
1 

รหัสนักศึกษา 
คะแนนจากกิจกรรม Kahoot 

เกรด 
13 ก.ย.60 18 ต.ค.60 

15 พ.ย.
60 

รวมคะแนน 

1 1 5704210028     18,496       17,588      20,309      56,393  A 
2 4 5704210021     13,757       14,299      26,521      54,577  B+ 
3 2 5704210044     16,598       14,344      23,452      54,394  A 
4 3 5704210051     13,855       14,130      22,239      50,224  A 
5 10 5704210019     11,555       14,745      22,775      49,075  A 
6 5 5704210045     13,227       10,309      23,562      47,098  A 
7 6 5704210008     13,200       11,965      21,016      46,181  A 
8 20 5704210059      7,989       17,165      19,874      45,028  B+ 
9 25 5704210049      7,003       12,069      24,380      43,452  B+ 
10 31 5704210053      6,149       10,951      23,155      40,255  B+ 
หมายเหตุ : ข้อมูลนักศึกษาตามตาราง ตัดมาแสดงเฉพาะผู้ที่ได้คะแนนสูงสุด 10 ลําดับแรก 
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  จากตารางที่ 1 จะแสดงข้อมูลต่าง ๆ ประกอบไปด้วย 
  1) ลําดับปัจจุบัน คือ ลําดับที่แสดงคะแนนจากสูงสุดไปตํ่าสุด เมื่อสิ้นสุดการใช้กิจกรรม Kahoot ครบ
ทั้ง 3 รอบ 
  2) ลําดับครั้งที่ 1 คือ ลําดับที่แสดงคะแนนจากสูงสุดไปตํ่าสุด เมื่อสิ้นสุดการใช้กิจกรรม Kahoot รอบที่ 1 
   3) รหัสนักศึกษา คือ หมายเลขระบุปีที่เข้าศึกษาและคณะของนักศึกษา ซึ่งใช้ในการระบุตัวตนของ
นักศึกษา และได้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ 
  4) คะแนนจากกิจกรรม Kahoot คือ รอบต่างๆในการใช้กิจกรรม Kahoot และสรุปคะแนนทั้งหมด
จาก 3 รอบ 
  5) เกรด คือ ผลการเรียนรู้ในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบของนักศึกษา เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 
 
  จากตารางที่ 1 คะแนนเก็บจากกิจกรรม Kahoot พบว่านักศึกษาท่ีได้ลําดับที่ 1 ในการใช้ Kahoot 
รอบที่ 1 ยังสามารถรักษามาตรฐานในการตอบคําถามได้อย่างยอดเย่ียม เพราะเมื่อสิ้นสุดทั้ง 3 รอบ นักศึกษา
คนน้ี เป็นคนที่ได้คะแนนสูงสุด และเมื่อดูผลการเรียนในรายวิชาน้ี ปรากฏว่าได้คะแนนระดับ A และที่เป็น
ข้อสังเกตคือ นักศึกษาในลําดับที่ 8, 9 และ 10 ได้คะแนนน้อยมากและอยู่ในลําดับที่ตํ่ามากเช่นกัน ในการใช้
กิจกรรม Kahoot รอบที่ 1 คือได้ลําดับที่ 20, 25 และ 31 ตามลําดับ แต่เมื่อสิ้นสุดทั้ง 3 รอบ นักศึกษาทั้ง 3 
คน สามารถทําอันดับได้ดีมาก โดยเฉพาะลําดับ 10 ที่ก่อนหน้าน้ีรอบที่ 1 อยู่ในลําดับที่ 31 และผลการเรียน
ในรายวิชาน้ี ของทั้ง 3 คน ปรากฏว่าได้คะแนนระดับ B+ ทั้งหมด 
  ตัวอย่างคําถามที่นํามาใช้ เช่น ก่อนเปลี่ยนแปลงการปกครอง 2475 ประเทศไทยปกครองรูปแบบใด 
โดยมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก คือ 1) ประธานาธิบดี 2) นายกรัฐมนตรี 3) คอมมิวนิสต์ 4) สมบูรณาญาสิทธิราชย์ 
โดยนักศึกษาต้องมีความเข้าใจความหมายของคําทั้ง 4 น้ี จึงจะสามารถตอบคําถามได้อย่างถูกต้อง หรือคําถาม
ว่ารัฐประหารครั้งล่าสุดที่เกิดขึ้นในประเทศไทย เกิดขึ้นเมื่อวัน เดือน ปีอะไร (วันที่ 22 พฤษภาคม 2557) ซึ่งก็
จะมีตัวเลือกให้นักศึกษาสามารถเลือกตอบได้ โดยผู้ตอบต้องสามารถตอบได้ถูกต้องทั้งหมด ทั้งวันที่ เดือน 
และปี พ.ศ.อะไร จึงจะได้คะแนน ซึ่งจากคําถามต่างๆเหล่าน้ี ทําให้นักศึกษาต้องจดจําพร้อมทั้งทําความเข้าใจ 
และสามารถอธิบายประเด็นต่างๆได้ ซึ่งก็จะไปสู่ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการศึกษารายวิชาน้ี 
 
  ผลจากการสังเกต (Observation) โดยผู้สอน โดยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในช่ัวโมงการ
เรียนการสอนที่มีการใช้กิจกรรม Kahoot โดยทั่วไป พบว่า 
  1. นักศึกษามีความสนุกสนานในการเรียนมากขึ้น เช่น ปรบมือถูกใจเมื่อตอบคําถามได้ถูกต้อง 
  2. นักศึกษามีความกระตือรือร้นมากขึ้น เช่น ช่ัวโมงที่จะมีการใช้ Kahoot นักศึกษาจะรีบเข้า
ห้องเรียนจับจองที่น่ังแถวหน้า มีการเตรียมความพร้อมโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์พกพาด้วยการชาร์ต
แบตเตอร์รี่มาจนเต็ม 
  3. นักศึกษาเตรียมความพร้อมก่อนเรียนมากขึ้น เช่น มีการทบทวนบทเรียนที่จะนําเน้ือหามาใช้ทํา
กิจกรรม Kahoot มากขึ้น 
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  4. สามารถสร้างการมีส่วนร่วมให้กับนักศึกษาทุกคนพร้อมกัน เช่น กลุ่มนักศึกษาที่มีผลการเรียนที่ไม่
สูงมาก อาจจะขาดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนหากใช้การถามตอบแบบปกติ แต่เมื่อใช้กิจกรรม Kahoot 
นักศึกษากลุ่มน้ีจะมีความพยายามตอบคําถาม เพ่ือให้ได้คะแนนมากที่สุด มากขึ้นด้วย 
  5. นักศึกษาใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้วยทักษะที่สูงขึ้น เช่น การเข้าใช้เว็บเบราว์เซอร์ของ Kahoot 
และการเข้าสืบค้นข้อมูลต่างๆ สามารถทําได้รวดเร็วขึ้น 
 
  ผลจากการการสนทนากลุ่มย่อย (Focus Group Discussion) ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเรื่องผลการ
เรียนรู้หลังจากใช้ Kahoot ในการเรียนการสอนรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ที่เกิดขึ้นกับนักศึกษาสาขาวิชา
การเมืองการปกครอง ช้ันปีที่ 3 จํานวน 40 คน สามารถสรุปผลตามการเรียนรู้ตามลําดับขั้นการเรียนรู้
ของบลูม (Bloom et al, 1956) ได้ดังน้ี 
 

1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
 1.1 นักศึกษาสามารถจดจําและเข้าใจเน้ือหาได้ดีขึ้น เช่น การแบ่งยุคสมัยของการศึกษาการเมือง
เปรียบเทียบ แนวคิดที่ใช้ศึกษา เป็นต้น 
 1.2 นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ เช่ือมโยงความสัมพันธ์ของเน้ือหาได้ เช่น เน้ือหาเร่ืองแนวคิดที่ใช้
ศึกษาสู่กรณีศึกษาในแต่ละประเทศ 
 1.3 นักศึกษาสามารถเข้าใจและสรุปเน้ือหาตามบทเรียน ได้ดีขึ้น เน่ืองจากกิจกรรม Kahoot ได้เลือก
คําสําคัญมาใช้เช่ือมโยงไปสู่องค์ความรู้ประเด็นต่าง ๆ 
 
2. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
 2.1 นักศึกษาเริ่มคาดการณ์ประเด็นคําถามที่คิดว่าผู้สอนจะใช้ต้ังเป็นคําถามผ่านทาง Kahoot ในครั้ง
ต่อไปได้ โดยการศึกษาจากหนังสือ เอกสารประกอบวิชาเรียน 
 2.2 นักศึกษาได้พัฒนาตนเองในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศควบคู่ไปกับเน้ือหาวิชาการทางด้าน
รัฐศาสตร์ 
2.3 นักศึกษามีการแบ่งปันเน้ือหาวิชาให้กับเพ่ือนในช้ันเรียน ภายหลังจากการค้นหาเพ่ิมเติม 
 
3. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
 3.1 นักศึกษามีความต่ืนตัวและกระตือรือร้น เป็นอย่างมากเมื่อทราบว่าการเรียนคร้ังถัดไปจะใช้ 
Kahoot ทั้งในการเตรียมตัวก่อนเข้าช้ันเรียน ทั้งขณะใช้ Kahoot และเมื่อมีการสรุปผลในแต่ละรอบ 
 3.2 ทําให้นักศึกษาเปลี่ยนมุมมองต่อรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบที่คิดว่ามีเน้ือหาที่ยากต่อการทํา
ความเข้าใจ เปลี่ยนมาทําความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
 3.3 นักศึกษามีการวางเป้าหมายให้กับตัวเองในการทบทวนเน้ือหาในรายวิชา เพ่ือที่ในการใช้ Kahoot 
ในครั้งต่อ ๆ ไป ให้มีคะแนนเพ่ิมขึ้น หรือการมีลําดับที่ดีขึ้นจากรอบก่อน 
 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 155 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 1: ผลการประเมินผู้สอน รายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
 
  จากผลการประเมินของผู้เรียนในรายวิชาการเมืองเปรียบเทียบ ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
ในส่วนของข้อเสนอแนะที่นักศึกษามีต่ออาจารย์ ได้ให้ความเห็นไว้ในเชิงบวกเร่ืองของกิจกรรม Kahoot คือ ..
เน้ือหาที่เรียนไม่กว้างเกินไป ทําให้เข้าใจง่าย และมีเกมส์ เก็บคะแนนในห้องเรียน ทําให้เวลาเรียนไม่เครียด
เกินไป.. หรือ ..เน้ือหาแน่นมาก ความรู้เยอะ สนุกเวลาเล่นเกม Kahoot ซึ่งจากข้อเสนอแนะของนักศึกษาใน
บางส่วน ทําให้เห็นว่า กิจกรรม Kahoot เป็นส่วนหน่ึงของแรงเสริมทางบวก ช่วยให้นักศึกษา มีความต้ังใจ
เรียนในรายวิชาน้ีมากขึ้น และส่งผลต่อผลการเรียนของนักศึกษาในรายวิชาน้ีต่อไป 
 
5. บทสรุป 
 ผลสรุปที่ได้จากการสังเกต (Observation) พฤติกรรมของผู้เรียนโดยผู้สอน และผลจากการสนทนา
กลุ่มย่อย (Focus Group Discussion) ทําให้เห็นภาพรวมว่าการใช้กิจกรรม Kahoot มาเสริมในการเรียนการ
สอนนั้น สามารถสร้างพลังกระตุ้นให้นักศึกษาสนใจบทเรียนมากข้ึน กลุ่มนักศึกษาที่มีผลการเรียนสูงอยู่แล้วก็
สามารถรักษาระดับมาตรฐานของผลการเรียนของตนให้อยู่ในระดับสูงได้ต่อไป ส่วนกลุ่มนักศึกษาที่มีผลการ
เรียนตํ่า ก็มีความพยายามปรับตัวในการใช้กิจกรรม Kahoot ทําคะแนนให้ได้สูงที่สุดซึ่งจะนําไปสู่การสร้าง
ความเข้าใจในบทเรียนทั้งรายวิชา และสามารถทําคะแนนในช่วงสอบกลางภาคและการสอบปลายภาคได้ดีขึ้น
ด้วย 
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6. ข้อเสนอแนะ 
 เพ่ิมกิจกรรม Kahoot ที่ออกแบบคําถาม คําตอบทั้งหมด โดยนักศึกษา พร้อมทั้งออกแบบวิธีการ
แข่งขันเป็นทีม 
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