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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

เรื่องการเก็บรวบรวมและส ารวจข้อมูล ของนักเรียนโดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) 2. ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุบลราชธานี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 38 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการเรียนรู้โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) จ านวน 3 แผน 2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนแบบปรนัย และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนรู้โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 
.05 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) พบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจในรายข้อส่วนใหญ่อยู่ในระดับพึงพอใจมากคือนักเรียนคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้ Quizizz ไปใช้
สอนในเนื้อหาอื่นด้วย 
 

ค าส าคัญ: Quizizz, การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, วิทยาการค านวณ 
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ABSTRACT 
 This objective of this research was to 1) compare academic achievement before 
and after studying of Regarding data collection and survey of students by learning from 
games (Quizizz) 2) study student satisfaction with learning from games (Quizizz). The 
sample group design was used in this study by collecting the data of participants were 
38 grade 11th students from demonstration school of Triam Udom Suksa Pattanakarn 
School, Ubon Ratchathani who studied in learning regarding data collection and survey 
in two academic semester year 2022. The research instruments included 1) 3 game-
based learning plans (Quizizz), 2) multiple-choice achievement tests, and 3) student 
satisfaction questionnaires regarding learning. The statistic used to analyze the data were 

mean (𝑥̅) standard deviation (S.D.) and t-test for dependent sample statistics. The results 
were concluded as follow: 1) learning achievement of the students in learned by 
learning from games (Quizizz) after studying was higher than before studying at the .05 
level of significance; and 2) student satisfaction with Quizizz was found students were 
satisfied with most items at a very satisfied level, that is, students thought that lessons 
using Quizizz should be used to teach other content as well. 
 

Keywords: Quizizz, Development of academic achievement, computational science 
 
บทน า  

ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนเน้นนักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากที่สุด และให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนนั้น ๆ ด้วยเพราะเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แล้วจะท าให้นักเรียน
มีความเข้าใจ จดจ า ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้นเท่านั้ น แต่นักเรียนได้รับความ
สนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อน าสู่การบรรลุจดุประสงค์การเรียนรู้ 
จึงเป็นสิ่งที่ผู้สอนหรือผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรจัดให้สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน เพื่อ
ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา และความคิด ทั้งนี้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับ
การศึกษาขั ้นพื ้นฐาน และสอดคล้อง  กับธรรมชาติการเรียนรู ้ที ่ผ ู ้ เร ียนจะได้ Play And Learn 
เพลิดเพลินกับการเรียนรู ้ วิธีการรูปแบบหนึ่งที ่เป็น  ที ่นิยมในการใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู ้อย่าง
แพร่หลายคือ “การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม” (กฤษฎา กาญจนวงศ์, 2566) ส าหรับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นวิธีการสอนของครูที่ก าลงัเป็นที่นิยม เพราะเปน็ส่วนหนึง่
ของ Active Learning และนักเรียนต้องมีส่วนมีสว่นร่วมในการเรยีนรู้ เพราะเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผูเ้รยีน
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ตื่นตัวและสนุกสนานในการเรียนรู้ ดังนั้นแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อ ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้เกิด
การเรียนรู้โดยผสมผสานความสนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข (ทิศนา แขมมณี, 2560) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่
ครูผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกม
ตามกติกา และน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมา
ใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ การเรียนรู้จากเกม (Hamari and Nousiainen, 2015; Sung et 
al., 2017) เป็นหนึ่งในเทคนิคที่น่าสนใจที่สุดในการได้รับความสามารถดังกล่าว การใช้เกมเป็นสื่อการ
สอนได้รับการวิจัยในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และมหาวิทยาลัย (Gros, 2007; Annetta et al., 
2009; Watson et al., 2011) และน าไปใช้ในหลากหลายสาขา เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางการศึกษา
ที่หลากหลาย 

ปัจจุบันมีแพลตฟอร์มออนไลน์เฉพาะทาง เช่น บริการ LearningApps.org , Kahoot.com ซึ่ง
ให้โอกาสทางเทคนิคแก่ครูในการสร้างเกมในวิชาต่างๆ ที ่น่าสนใจส าหรับนักเรียนทุกวัย โดยให้
ข้อเสนอแนะในการปฏิบัติงาน (Kohnke and Moorhouse, 2021; Susanti et al., 2021) ส่วนใหญ่
ลักษณะส าคัญของเกมการสอนจะยังคงอยู่ ได้แก่ การรวมเกมและงานการสอน การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
พร้อมกันในกระบวนการด าเนินการกระท าของเกม (งาน) บางอย่างที่ควบคุมโดยกฎของเกมซึ่งท าให้
ผู้เรียนได้ความส าเร็จของผลการแข่งขัน (ชนะ) ความสนใจในกิจกรรมนี้ได้รับการสนับสนุนจากเอฟเฟก
มัลติมีเดียที่หลากหลาย (เสียง การเปลี่ยนสี ลักษณะที่ปรากฏ การเคลื่อนไหวของวัตถุบนหน้าจอ เป็น
ต้น Quizizz เป็นเว็บแอปพลิเคชันหนึ่งที่ช่วยสร้างแบบทดสอบออนไลน์ e-Testing ได้ฟรี ผู้เรียนท า
แบบทดสอบผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อระบบ Internet ผู้เรียนทราบผล การสอบทันที และ
ผู ้สอนได้รับรายงานผลการสอบและบันทึกลงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ Quizizz เหมาะกับการน ามา
ประยุกต์ใช้กับการท าข้อสอบก่อนเรียนหลังเรียนเพื่อวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือจัดกจิกรรมการ
สอบ แบบเกมส์เพื่อเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนได้ อีกทั้งจะทราบจุดบกพรอ่งการเรยีนของนักเรยีน
แต่ละคนในแต่ละเนื ้อหาว่านักเรียนไม่เข้าใจในเนื ้อหาการเรียนเรื่องใด เพื ่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
กระบวนการจัดการเรียนการสอนได้ดียิ่งขึ้น ในด้านของผู้เรียนเองก็จะได้ทราบข้อมูลและประเมิน
ตนเองได้ว่าไม่เข้าใจเนื้อหาตรงส่วนใดเพื่อจะได้กลับไปทบทวน และท าความเข้าใจในเนื้อหานั้นอีกครั้ง
หนึ่งเสมือนการสร้างแรงจูงใจในการเรียน และให้ผู้เรียนต้องเตรียมพรอ้มในการเรียนอยู่เสมอ (คู่มือการ
ใช้งาน Quizizz, 2561)  

วิชาวิทยาการค านวณ ย้ายมาเป็นวิชาในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เป็นวิชาบังคับในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) โดยเริ ่มเรียน ตั ้งแต่ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ไปจนถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากการจัดการเรียนรู้รายวิชา วิทยาการค านวณ เรื่อง
การเก็บรวบรวมและส ารวจข้อมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/8 พบว่า นักเรียนเกิดความรู้สึก
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เบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน การรับรู้เนื้อหาของแต่ละคนไม่เท่ากัน เพราะเนื้อหารายวิชาที่ค่อนข้างยาก 
ประกอบกับการสอนในชั่วโมงที่มีเวลาจ ากัดนักเรียนจึงไม่สามารถเรียนรู้เนื้อหาได้อย่างครบถ้วนเท่า
เทียม จึงเป็นการยากที่จะสอนให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาทั้งหมดได้ทุกคน ส่ งผลต่อความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหาอย่างลึกซึ้งของนักเรียนไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญกับการเรียน
อยากให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียนอย่างมีความสุข สนุกสนาน และมีความกระตือรือร้นใน
การเรียนไปด้วย จึงน า Quizizz มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้
ดีข้ึน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องการเก็บรวบรวม
และส ารวจข้อมูล ของนักเรียนโดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz)  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
ประชากรคือนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีท ี ่ 5 โรงเร ียนเตร ียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 

อุบลราชธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี อ านาจเจริญ จ านวน 311 
คน และกลุ ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5/8 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
อุบลราชธานี ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 38 คน ได้มาโดยเลือกวิธีการแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการเรียนรู้รายวิชา วิทยาการค านวณ เรื่องการเก็บรวบรวมและส ารวจข้อมูล 

จ านวน 3 แผน ได้แก่ การเก็บรวบรวมข้อมลู การเตรียมข้อมูล และการส ารวจข้อมูล  
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบวัดชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก ตอบ

ถูกได้ 1 ตอบผิดได้ 0 จ านวน 20 ข้อ ส าหรบัทดสอบกอ่นเรยีนและหลังเรียน 
2.3 แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน จ านวน 10 ข้อ โดยใช้มาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scales) 5 ระดับ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครัง้นี้คณะผู้วิจัยได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
3.1 ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา 

วิทยาการ 
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ค านวณ เรื่องการเก็บรวบรวมและส ารวจข้อมลู ส าหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดย
การเรียนรูจ้ากเกม (Quizizz)  

3.2 ทดสอบกอ่นเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แล้วเกบ็
คะแนนของนักเรียนเอาไว้ 

3.3 ด าเนินการถ่ายทอดความรู้ตามแผนการเรียนรู้ 3 แผน โดยการเรียนรูจ้ากเกม 
(Quizizz) ใช้เวลา 6 คาบเรียน  

3.4 เมื่อจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเสรจ็สิ้น ด าเนินการใหน้ักเรียนท าการทดสอบหลัง
เรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

3.5 นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ่การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย
การเรียนรูจ้ากเกม (Quizizz) 

4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช ้
4.1 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณ คณะผู้วิจัยได้

วิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
สถิติ Dependent Sample t-test  

4.2 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการ

เรียนรู้จากเกม (Quizizz) โดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
4.3 การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

วิทยาการค านวณ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นน าไป
ทดลองใช้ พบว่า ข้อสอบมีความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอยู่
ระหว่าง 0.20 -0.80 และค่าความเช่ือมั่น (rtt – KR20) มีค่าเท่ากับ 0.79 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 

ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาการค านวณ เรื่องการเก็บรวบรวมและส ารวจ
ข้อมูล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) ดังนี ้

1. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอ่นเรยีนและหลังเรียนของนักเรียน ดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนรู้
โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz)  
 

ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

n 𝑥̅ S.D. t Sig. 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 38 12.76 2.72  
.000 

หลังการจัดการเรียนรู้ 38 16.44 2.95 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาการค านวณ 
เรื่องการเก็บรวบรวมและส ารวจข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการเรียนรู้จากเกม 
(Quizizz) ก่อนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 12.76 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.72 และ
ค่าเฉลี่ยคะแนนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 16.44 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 2.95 ปรากฏว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีการเรียนรูจ้ากเกม (Quizizz) ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน โดยการ
เรียนรู้จากเกม (Quizizz) 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Quizizz ช่วยให้ฉันเข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 4.18 0.83 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ท าให้ฉันสนุกสนานและท าให้ฉัน
เรียนรู้ได้เร็ว 

4.36 0.78 มากที่สุด 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ท าให้ฉันเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ 

4.21 0.81 มากที่สุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ช่วยฝึกให้ฉันรู้จักการท างานร่วมกัน
และช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

3.78 0.74 มาก 

5. นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ Quizizz 4.15 0.78 มากที่สุด 

6. ฉันคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้ Quizizz ไปใช้สอนในเน้ือหาอ่ืนด้วย 4.47 0.72 มากที่สุด 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz มีความน่าสนใจกว่าการเรียนใน
รูปแบบปกติ 

4.18 0.83 มากที่สุด 

11.43 
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รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

8. กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ Quizizz ท าให้ฉันอยากเรียนมาก
ยิ่งขึ้น 

4.05 0.80 มาก 

9. ฉันคิดว่า Quizizz เป็นเกมส์ที่ดีและช่วยพัฒนาสมอง 4.07 0.81 มากที่สุด 
10. ฉันอยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบน้ีบ่อย ๆ 4.23 0.81 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.17 0.79 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่เรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการเก็บรวบรวมและ

ส ารวจข้อมูล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (𝑥̅= 4.17 และ S.D. = 0.79) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ

พบว่า ควรน าบทเรียนโดยใช้ Quizizz ไปใช้สอนในเนื ้อหาอื ่นด้วย (𝑥̅= 4.47 และ S.D. = 0.72) 

รองลงมา คือ การเรียนรู้ด้วย Quizizz ท าให้สนุกสนานและเรียนรู้ได้เร็ว (𝑥̅= 4.36 และ S.D. = 0.78) 
และน้อยที่สุด คือ การเรียนรู้ด้วย Quizizz ช่วยฝึกให้รู้จักการท างานร่วมกันและช่วยเหลือซึ่งกันและกนั 

(𝑥̅= 3.78 และ S.D. = 0.74) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการเก็บรวบรวมและ
ส ารวจข้อมูล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงการก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียน
โดยการเรียนรู้จากเกม (Quizizz) อยู่ในระดับมากที่สุด จากผลการวิจัยจะเห็นว่า วิธีการสอนโดยการ
เรียนรู้จากเกม (Quizizz) เป็นการสอนที่เน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากที่สุด และมีส่วน
ร่วมในการเรียนนั้น ๆ ด้วย เพราะเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แล้วจะท าให้มีความเข้าใจ 
จดจ า ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้ และผลสัมฤทธ์ิเพิ่มมากข้ึนเท่านั้น แต่ยังได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลนิ
อีกด้วย สอดคล้องกับปัทมา ยีสิดิ และมัฮดี แวดราแม (2561) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่ององค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โดยใช้ Augmented Reality 
และแอปพลิเคชัน Quizizz ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จังหวัดปัตตานี 
นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้สื่อการสอนเทคโนโลยี Augmented Reality และแอปพลิเคชัน Quizizz 
ท าให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ และนักเรียนจะได้ทราบข้อมูล
และประเมินตนเองได้เพื่อจะได้กลับไปทบทวน และท าความเข้าใจในเนื้อหาได้อีกครั้ง สอดคล้องกับ
สุวรรณา ภูอังคะ และคณะ (2565) ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ล าดับและอนุกรม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อประสม ของนักเรียนช้ัน
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มัธยมศึกษาปีที่ 5 การใช้สื่อประสมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน เกิดความสนใจและใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อให้
นักเรียนอยากรู้ อยากเรียน และเกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบท าให้นักเรียนได้ร่วมกันวิเคราะห์หา
แนวทางในการแก้ปัญหาหรือค าตอบร่วมกันจนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเอง และเกิด
ความเข้าใจจดจ าแม่นย าจึงท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน โดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยให้เกิดความสนใจด้วยจุดเด่นของเกม คือ น่าสนใจ 
สนุก เกิดการแข่งขัน อีกทั้งยังมีความท้าทายความสามารถ สอดคล้องกับกิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) 
ศึกษาวิจัยการพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผู้เรียนมีผลการเรียนเพิ่มมากขึ้นด้วยคุณลักษณะของ
สื่อเกมเพื่อการศึกษาที่เปลี่ยนเนื้อหาที่ยากให้ดูง่ายข้ึน ผ่านการเรียนด้วยกระบวนการ Gamification ที่
ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรยีน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วย
วิธีการที่สนุกสนาน นอกจากนี้การเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ตท าให้นักเรียนทราบผลการสอบทันที และ
ผู้สอนได้รับรายงานผลการสอบและบันทึกลงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ นักเรียนเองก็จะได้ทราบข้อมูลและ
ประเมินตนเองได้ว่าไม่เข้าใจเนื้อหาส่วนใดเพื่อจะได้กลับไปทบทวน และท าความเข้าใจในเนื้อหานั้นอีก
ครั้งหนึ่ง เสมือนการสร้างแรงจูงใจในการเรียน และให้นักเรียนต้องเตรียมพร้อมในการเรียนอยู่เสมอ  
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 

1. ครูผูส้อนในรายวิชาอื่น ๆ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้ ทุก
เนื้อหาวิชา 

2. การจัดกจิกรรมโดยการน า Quizizz มาใช้นั้น ครูผูส้อนควรเตรียมความพรอ้มของอปุกรณ์ 
และเช็คสญัญาณอินเทอร์เน็ตใหพ้ร้อม เนื่องจาก Quizizz เป็นเกมแบบออนไลน ์

3. ครูผูส้อนควรจัดเตรียมแอปพลิเคชันอื่นใหม้ีความหลากหลาย เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้เลือกเกมที่ต้องการเล่น เพื่อให้นักเรียนรู้สกึมสี่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น 
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