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The Effect of Flipped Classroom Approach with Kahoot Game
for the English Subject on Achievement and Self-Regulation

of Mathayom 2 Students

บทคัดย่อ
	 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ 

หลังเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

2) เพื่อเปรียบเทียบการก�ำกับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โดยการเลือก 

แบบเจาะจง จ�ำนวน 25 คน เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 1) แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม 

Kahoot วชิาภาษาองักฤษ 2) ห้องเรยีนออนไลน์ (Google Classroom) วชิาภาษาองักฤษ 3) แบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 4) แบบวัดการก�ำกับตนเอง และ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิต ิ

ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test (dependent) 

	 ผลการวจิยั พบว่า 1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ทีเ่รยีนด้วยห้องเรยีน

กลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง 2) ผลการก�ำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ มีการก�ำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับกลาง และ                  

3) ความพึงพอใจต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกับเกม Kahoot วชิาภาษาองักฤษของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก (X–   = 3.77, S.D. = 0.66)

ค�ำส�ำคัญ: ห้องเรียนกลับด้าน เกม Kahoot ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การก�ำกับตนเอง	  

Abstract
 	 The objectives of this research were 1) to compare the achievements between the 

pretest and posttest by using flipped classroom approach with Kahoot game for Matayom 2 

students in the English subject,  2) to compare the self-regulation between the pretest and 

posttest using flipped classroom approach with Kahoot game for Matayom 2 students in the 

English subject, 3) to study the satisfaction with learning management using flipped classroom 

approach with Kahoot game for Matayom 2 students in the English subject. The sample were  

25 students of Mathayomsuksa 2, Wangngiuwittayakom School, semester 2, academic year 

2020, which was a  purposive sampling. The research instruments included 1) lesson plans 

using flipped classroom approach with Kahoot game in the English subject, 2) online classrooms 

(Google Classroom) in the English subjects, 3) the pretest and posttest, 4) the self-regulation 

test, and, 5) a questionnaire. The statistics used were average, standard deviation, and t-test 

dependent. 

 	 The results of the research were as follows: 1) The achievements of Mathayom 2 

students studying through the flipped classroom approach with Kahoot game in the English 

subject had posttest higher than pretest  at the 0.05 of significance and had an average relative 

development score of intermediate level. 2) Self-regulation of Mathayom 2 students studying 

flipped classroom approach with Kahoot game English subject had Self-regulation posttest 

higher than pretest  at the 0.05 of significance and had an average relative development score 

of intermediate level. 3) Satisfaction with learning management using flipped classroom  

approach with Kahoot game English subject of Mathayom 2 students was high in all instruction. 

(X–   =3.77, S.D. = 0.66). 

Keywords: Flipped Classroom, Kahoot game, Achievement, Self-regulation
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1. บทนำ�
	 ปัจจุบันเป็นยุคของความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีการสื่อสารที่เจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว เป็นการ

สื่อสารท่ีไร้พรมแดน มีระบบอินเทอร์เน็ตท่ีสนับสนุนการเข้าถึงความรู้และการส่ือสารได้สะดวกทุกที่ทุกเวลา  

ส่งผลให้เกดิการสร้างความรูจ้ากการศกึษาค้นคว้าเรยีนรูด้้วยตนเองได้ง่าย โดยสามารถตดิต่อ สือ่สาร แลกเปลีย่น 

สืบค้นข้อมูลข่าวสารผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ ยูทูป อีเมล หรือผ่านการส่ือสารแบบสังคมออนไลน์ที่ 

เรียกว่า “social” อย่าง เฟซบุ๊ก ไลน์  หรืออื่น ๆ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้ก�ำหนด 

ความมุ่งหมายของแนวการจัดการศึกษาไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ 

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส�ำคัญที่สุดกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (หมวด 4, มาตรา 22) โดยก�ำหนดแนวทางให้สถานศึกษา

พัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ต้องจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ

และความถนัดของผู้เรียน โดยค�ำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลจัดการเรียนการสอน โดยผสมผสานสาระ

ความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม  

สื่อการเรียน และอ�ำนวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ 

ทุกเวลาทุกสถานที่ (หมวด 4, มาตรา 24) โดยมุ่งเน้นศึกษาในองค์ประกอบที่ส�ำคัญของการจัดการเรียนการสอน

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นฐานพุทธศกัราช 2551 คือ ด้านหลักสูตร ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอน และด้านสื่อ [1] 

	 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นการใช้

เทคโนโลยีการเรียนการสอนที่ทันสมัยและให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ผ่านกิจกรรม รูปแบบของการเรียนรู้ 

เป็นไปได้หลายรูปแบบไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งหรือรูปแบบเดิม ๆ เหมาะกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป 

ในศตวรรษที่ 21 [2] ห้องเรียนกลับด้านเป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่ถูกให้ชื่อโดยครูวิทยาศาสตร์ 2 ท่าน

แห่งรัฐ Colorado ประเทศ สหรัฐอเมริกา คือ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams เมื่อปี 2012  

ผ่านหนังสือ Flip Your Classroom: Reach Every Student in Every Class Every Day ซึ่งเป็นวิธีการที่ครู

จะมอบหมายภารกิจให้นักเรียนได้ศึกษาส่ือการเรียนรู้ในลักษณะของวีดีโอการสอนสั้น ๆ ก่อนการเข้าเรียนใน 

ชั้นเรียน โดยนักเรียนจะได้ท�ำความเข้าใจเนื้อหาพื้นฐานผ่านการจดบันทึกและฝึกตั้งค�ำถามจากบทเรียนมาก่อน

ล่วงหน้าจากที่บ้านหรือนอกห้องเรียน อีกทั้งสามารถเปิดดูซ�้ำได้หากไม่เข้าใจหรือตามไม่ทัน และเมื่อเข้าใน 

ชั้นเรียนจริงนักเรียนจะได้ท�ำกิจกรรมและเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือต่อยอดจากเนื้อหาหรือถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาที่

นักเรียนได้เรียนมาก่อนล่วงหน้าเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ

ด้านจึงเป็นการน�ำเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือหนึ่งทางการศึกษาที่จะสนับสนุนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ

กระบวนการคิดเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) ขึ้นในชั้นเรียน ซึ่งกิจกรรมในชั้นเรียนของการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านน้ันจะค่อนข้างยืดหยุ่น ซึ่งอาจผสมผสานกับรูปแบบการเรียนอ่ืนได้หลากหลาย 

เพื่อให้เหมาะสมแก่การจัดการเรียนรู้ [3]
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	 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 มุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะด้านการสื่อสาร คือ ฟัง พูด อ่าน เขียน ในสถานศึกษาต้องพัฒนา

กระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงการศึกษาเป็นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ หากว่าบุคคลนั้น 

มีความสามารถทักษะทางด้านภาษาโดยเฉพาะภาษาอังกฤษยิ่งเพิ่มประสิทธิภาพให้แก่ตนเอง เพราะในปัจจุบัน

เรียกว่ายุคโลกาภิวัฒน์ ภาษาอังกฤษเข้ามามีบทบาทอย่างมาก เช่น การติดต่อข้อมูลข่าวสารจากต่างประเทศ 

ด้านธุรกิจ ด้านการค้า ด้านการศึกษา และการน�ำเทคโนโลยีเข้ามาใช้มากขึ้น [1]  ดังนั้นการจัดการเรียนรู้วิชา

ภาษาอังกฤษผู้สอนควรสอดแทรกกิจกรรมและน�ำเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกต์ใช้เพื่อสนับสนุนในการ

จัดการเรียนรู้ [4] 

	  โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ส�ำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร เป็นโรงเรียนขนาดกลาง 

จัดการเรียนการสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1- 6 มีครูจ�ำนวน 12 คน และนักเรียนทั้งหมด 126 คน  

การเรียนการสอนวิชาภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เมื่อมองโดยภาพรวมเป็นวิชาที่นักเรียนสอบไม่ผ่าน 

เป็นจ�ำนวนมาก และปัญหานกัเรยีนมาจากสาเหตหุลายประการ เช่น การเรยีนไม่ทนัเพือ่น การขาดเรยีน มเีนือ้หา

ในบทเรียนจ�ำนวนมาก มีความรู้แตกต่างกัน ขาดแรงกระตุ้น ขาดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ ไม่มีการส่งเสริม

และการสอนเป็นแบบบรรยายหน้าห้อง ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการเรียนของนักเรียน ดังนั้นครูควรมีวิธีการ 

การจัดเรียนการสอนที่หลากหลายเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ [5]

	 จากการศึกษาข้างต้นพบปัญหาในการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ผู้สอนจึง

แก้ปัญหาโดยการให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรู้เนือ้หาล่วงหน้าทีบ้่านหรอืนอกเวลาเรยีนแล้วกลับมาพดูคุยในช้ันเรยีน ดงันัน้

ผู้วิจัยจึงด�ำเนินแนวทางการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านตามแนวคิด Jonathan Bergmann และ Aaron 

Sams ซ่ึงเป็นทีย่อมรบัว่าสอดคล้องกบัการเรยีนในยคุศตวรรษท่ี 21 และการศึกษายุค Thailand 4.0 โดยรปูแบบ 

การจดัการเรียนห้องเรยีนกลบัด้าน จะใช้เวลา Warm-up จ�ำนวน 5 นาท ีถามตอบเกีย่วกบัสือ่การสอนทีน่กัเรยีน

ไปศึกษามา 10 นาที เวลาท่ีเหลืออีก 45 นาที ผู้เรียนจะได้ท�ำงานการบ้าน แบบฝึกหัด แบบฝึกปฏิบัติ หรือ

กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีช่วยเพิ่มพูนความรู้ให้ลึกและกว้างข้ึน ซึ่งผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียน

จากสือ่การเรียนรูก่้อนการเรียนในชัน้เรยีน ผูเ้รยีนท�ำความเข้าใจ จดบนัทกึและตัง้คําถามก่อนล่วงหน้า เมือ่ผูเ้รยีน

เข้าชั้นเรียนผู้สอนจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีต่อยอดจากเนื้อหาหรือถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาที่ผู้เรียนได้ศึกษา 

ล่วงหน้า [6] ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องมีการก�ำกับตนเองในการเรียน ฝึกวินัยและความรับผิดชอบต่อหน้าที่การเรียน

ของตนจึงจะเกิดประสิทธิภาพที่ดีในการจัดการเรียนรู้

	 การจัดการเรียนรู ้ท่ีจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู ้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อีกทางหนึ่งก็คือ การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) เป็นกระบวนการหน่ึงที่ผู้สอนน�ำมาใช้ในการ 

ช่วยให้ผูเ้รียนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงค์ทีก่�ำหนด โดยให้ผู้เรยีนเล่นเกมตามกตกิาและน�ำเนือ้หารวมถงึข้อมลู

ของเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ ซ่ึงวิธีการดังกล่าวจะช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  

อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท�ำให้ได้รับประสบการณ์ตรง และเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง [7] ปัจจุบันเทคโนโลยีได้ถูกน�ำมาใช้ในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน

มากขึ้น ประกอบกับนักศึกษานิยมใช้
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	 เกม Kahoot คือ เกมที่ตอบสนองต่อการเรียนการสอนช่วยให้นักเรียนสนุกกับการเรียน โดยเป็น

เครื่องมือช่วยในการประเมินผล [8] ถือเป็นเครื่องมือส�ำหรับผู้สอนเหมาะสมกับยุคปัจจุบันในรูปแบบของเกม  

จัดเป็นส่ือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยการสร้างค�ำถามที่มีค�ำตอบให้เลือกตอบแบบหลายค�ำตอบ  

ซึ่งค�ำถามจะถูกฉายข้ึนบนจอในห้องเรียน ท้ังน้ีผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามได้ผ่านทางสมาร์ทโฟน 

ส่วนตวัทีม่กีารเชือ่มต่อผ่านระบบอนิเทอร์เนต็ เครือ่งมอืดงักล่าวนีเ้ป็นการช่วยกระตุน้และส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้มี

ส่วนร่วมในการเรียน อันจะท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน ผู้วิจัยจึงได้น�ำเกม Kahoot  

มาประยกุต์ใช้ร่วมกบัแนวทางการจดัการเรยีนรูห้้องเรียนกลับด้านด้วย เพราะผู้วจัิยได้ประเมนิถงึความเหมาะสม

กบัผู้เรียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 วชิาภาษาองักฤษพืน้ฐาน (อ22101) รวมทัง้ประสทิธภิาพของเกม Kahoot 

ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานสร้างข้อค�ำถามได้ตามทีต้่องการ เมือ่น�ำมาใช้ในการจดัการเรยีนรูผู้ส้อนกส็ามารถก�ำหนด

เนื้อหาและข้อค�ำถามได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่สอน นอกจากนั้นเกม Kahoot ยังถูกใช้มากมายในหลากหลาย

ประเทศทั่วโลกและมีการน�ำไปใช้ในการเรียนการสอนในห้องเรียน ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางบวก 

นกัเรยีนเกดิความสนกุสนานในการเรยีนรู ้มคีวามสนใจและเข้าใจในเนือ้หาการเรยีนมากยิง่ขึน้กลายเป็นห้องเรยีน

ที่เหมาะสมกับโลกในยุคปัจจุบัน	

	 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม 

Kahoot วิชาภาษาอังกฤษที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการก�ำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จดจ�ำประโยคค�ำถาม และค�ำศัพท์ได้ด้วยตนเอง  

ส่งเสริมทักษะทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ และก�ำกับการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ภายใต้สร้างบรรยากาศในการ 

เรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทั้งภายในห้องเรียนและนอกห้องเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

2. วัตถุประสงค์การวิจัย
	 2.1	 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน 

ร่วมกับเกม Kahoot  วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

	 2.2	 เพื่อเปรียบเทียบการก�ำกับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 

เกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

	 2.3	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

3. วิธีการดำ�เนินการวิจัย
	 3.1	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

		  3.1.1	 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

พิจิตร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 

		  3.1.2	 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ส�ำนักงาน 
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เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง  

(Purposive sampling) จ�ำนวน 25 คน มีคุณสมบัติดังนี้ 

			   1) เป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ

			   2) เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2

	 3.2	 เครื่องมือวิจัย เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในงานวิจัยนี้ ประกอบด้วย

		  3.2.1	 แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ  

ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม จ�ำนวน 8 แผน ระยะเวลาทั้งหมด 18 ชั่วโมง

		  3.2.2	 ห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) วิชาภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม

		  3.2.3	 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวิชาภาษาองักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษา

ปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก (แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็น 

ชุดเดียวกัน)

		  3.2.4	 แบบวัดการก�ำกับตนเอง มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 

		  3.2.5	 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนโดยใช้เห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม 

Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 

	 3.3	 การสร้างเครื่องมือวิจัย การด�ำเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย มีดังนี้

		  3.3.1	 แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้

			   1)	 ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 สาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)

			   2)	 ศึกษาสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด เนื้อหาและหนังสือประกอบ

เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่อง Food and Drink กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 

			   3)	 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับด้าน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

			   4)	 ศึกษาหลักการใช้ การออกแบบและการสร้างเกม Kahoot

			   5)	 ออกแบบวัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน กิจกรรม การวัดและ

ประเมินผล และสร้างแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot เรื่อง Food and Drink 

วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ�ำนวน 8 แผน จ�ำนวน 18 ชั่วโมง เวลา 3 สัปดาห์ (6 ชั่วโมง

ต่อสัปดาห์ ศึกษาในชั้นเรียน 3 ชั่วโมง และศึกษานอกชั้นเรียน 3 ชั่วโมง) ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง จุดประสงค์ เนื้อหา ระยะเวลาที่ศึกษาในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน และ

การวัดผล เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม

หน่วยที่ จุดประสงค์ เนื้อหา

ระยะเวลา

การวัดผลใน
ชั้นเรียน

นอก
ชั้นเรียน

หน่วยที่ 1
New

Language

-	นักเรียนสามารถระบุชื่อ
	 อาหารให้ตรงตาม
	 ภาพได้
- นักเรียนสามารถระบุ
	 ใจความส�ำคัญ บอกราย
	 ละเอียดเกี่ยวกับ เรื่องที่
	 ฟังและอ่าน

-	ข้อมูลเกี่ยวกับอาหาร
-	ภาษาที่ใช้ในการสั่ง
	 อาหาร
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหาร

2
(รวม

ทดสอบ
ก่อน
เรียน)

1

-	ประเมินผลจากจ�ำนวน
	 ค�ำตอบที่ถูกต้อง โดยใช้
	 เกณฑ์ผ่านร้อยละ 80

หน่วยที่ 2 
Pronuncia-

tion 
and Practice

-	นักเรียนสามารถ
	 สนทนาแสดงความ
	 ต้องการในการสั่ง
	 อาหารใสถานการณ์
	 จ�ำลองในห้องเรียนได้
-	นักเรียนสามารถแต่ง
	 บทสนทนาแสดงความ
	 ต้องการในการสั่ง
	 อาหารได้

- ภาษาที่ใช้ในการสั่ง
	 อาหาร
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้อง

1 1

- ประเมินการสนทนาโดยใช้
	 เกณฑ์การประเมินความ
	 สามารถในการสนทนา 
	 และใช้เกณฑ์ผ่านระดับ
	 พอใช้
-	ประเมินงานเขียนโดยใช้
	 เกณฑ์การประเมินการ
	 เขียน และใช้เกณฑ์ผ่าน
	 ระดับพอใช้

หน่วยที่ 3 
Conversation

-	นักเรียนสามารถจับใจ
	 ความส�ำคัญและบอก
	 รายละเอียดจากบท
	 สนทนาที่ฟังได้
-	นักเรียนสามารถพูด
	 อภิปรายเกี่ยวกับ 
	 Healthy and 
	 Unhealthy Food 
	 และ How to change 
	 your diet ได้

-	ภาษาที่ใช้สนทนาเกี่ยว
	 กับอาหาร
-	ภาษาที่ใช้พูดอภิปราย
	 เกี่ยวกับเมนูอาหารที่ดี
	 และไม่ดีต่อสุขภาพ
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหาร

1 1

- ประเมินผลจากจ�ำนวน
	 ค�ำตอบที่ถูกต้อง โดยใช้
	 เกณฑ์ผ่านร้อยละ 80
-	ประเมินการอภิปราย
	 โดยใช้เกณฑ์การประเมิน
	 การอภิปรายกลุ่ม และใช้
	 เกณฑ์ผ่านระดับพอใช้
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หน่วยที่ จุดประสงค์ เนื้อหา

ระยะเวลา

การวัดผลใน
ชั้นเรียน

นอก
ชั้นเรียน

หน่วยที่ 4 
Listening

-	นักเรียนสามารถระบุ
	 รายละเอียดที่ได้จาก
	 การฟังได้
-	นักเรียนสามารถพูด
	 บรรยายเกี่ยวกับ
	 รายการอาหารพิเศษได้

-	ข้อมูลเกี่ยวกับเมนู
	 อาหาร
-	ภาษาที่ใช้พูดบรรยาย
	 เกี่ยวกับรายการอาหาร
	 พิเศษ
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 รายการอาหาร

1 1

-	ประเมินการพูดโดยใช้
	 เกณฑ์การประเมินการพูด 
	 และใช้เกณฑ์ผ่านระดับ
	 พอใช้

หน่วยที่ 5 
Grammar

-	นักเรียนสามารถอ่าน
	 ออกเสียงบทสนทนา
	 ถูกต้องตามหลักการ
	 อ่านได้
-	นักเรียนสามารถใช้
	 โครงสร้างประโยค/
	 ไวยากรณ์ได้ถูกต้อง

-	ภาษาที่ใช้ในการบอก
	 ปริมาณของค�ำนามนับได้
	 และนับไม่ได้
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหาร
-	โครงสร้างประโยค/
	 ไวยากรณ์ 
	 Expressions of 
	 Quantity: some/any, 
	 Count/Non-Count 
	 Nouns

1 1

ประเมินจากการแต่ง
ประโยคโดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินการเขียน และใช้
เกณฑ์ผ่านระดับพอใช้

หน่วยที่ 6
Writing

-	นักเรียนสามารถเขียน
	 น�ำเสนอผลงานเกี่ยวกับ
	 รายการอาหารได้
-	นักเรียนสามารถแสดง
	 บทบาทสมมติเกี่ยวกับ
	 การสั่งรายการอาหาร
	 ในภัตตาคารได้

-	รูปแบบเมนูอาหาร
-	รูปแบบการใช้ถ้อยค�ำ 
	 น�้ำเสียง สีหน้าและ
	 อากัปกิริยาที่เหมาะสม 
-	ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหาร

1 1

-	ประเมินงานเขียนโดยใช้
	 เกณฑ์การประเมินการ
	 เขียน และใช้เกณฑ์ผ่าน
	 ระดับพอใช้
-	ประเมินการแสดงบทบาท
	 สมมติโดยใช้แบบประเมิน
	 การแสดงบทบาทสมมติ 
	 และใช้เกณฑ์ผ่านระดับ
	 พอใช้

หน่วยที่ 7 
Speaking

-	นักเรียนสามารถพูด
	 อภิปรายเก่ียวกับอาหาร
	 ที่ชอบมากที่สุดได้

-	ภาษาที่ใช้พูดอภิปราย
	 เกี่ยวกับอาหารที่ชอบ
	 ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหาร

1 1

-	ประเมินการอภิปราย
	 โดยใช้เกณฑ์การประเมิน
	 การอภิปรายกลุ่ม และใช้
	 เกณฑ์ผ่านระดับพอใช้
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หน่วยที่ จุดประสงค์ เนื้อหา

ระยะเวลา

การวัดผลใน
ชั้นเรียน

นอก
ชั้นเรียน

หน่วยที่ 8
Reading

-	นักเรียนสามารถบอก
	 รายละเอียดสนับสนุน
	 ข้อมูลที่ได้จากการอ่าน

-	ข้อมูลเกี่ยวกับอาหาร
	 ท้องถิ่นในประเทศต่าง ๆ 
	 ค�ำศัพท์และส�ำนวน
	 ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ
	 อาหารท้องถิ่น

2
(รวม

ทดสอบ
หลัง
เรียน)

1

-	ประเมินผลจากจ�ำนวน
	 ค�ำตอบที่ถูกต้องโดยใช้
	 เกณฑ์ผ่านร้อยละ 80

		

			   6)	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจ

สอบเสนอแนะในเน้ือหาแต่ละขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้แล้วน�ำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม			 

			   7)	 น�ำแผนจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความ

ถูกต้องเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ (1) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนวิชาภาษา

อังกฤษ ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ (2) เป็นผู้มีความรู้ด้านหลักสูตรและการสอน ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ (3) เป็นผู้มี

ความรู้ด้านด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี โดยใช้แบบประเมินความ

เหมาะสมแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert) ได้ค่าความเหมาะสม 

ของแผนการจัดการเรียนรู้ฯ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด (X–   = 4.55, 

S.D. = 0.36)

			   8)	 น�ำผลการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญมาปรบัปรงุแผนการจดัการเรียนรูต้ามข้อเสนอของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

			   9)	 น�ำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์ น�ำไปจัดการเรียนรู้กับกลุ่ม

ตัวอย่าง

		  3.3.2	 ห้องเรยีนออนไลน์ (Google Classroom) วชิาภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม

			   ห้องเรยีนออนไลน์ เรือ่ง Food and Drink วชิาภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่2 โรงเรยีนวงังิว้วทิยาคม ได้ด�ำเนนิการออกแบบโดยยดึแนวคดิตาม ADDIE MODEL มขีัน้ตอนการสร้าง ดงันี้

			   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis)

			   1)	 วิเคราะห์ปัญหา ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนในกลุ่มสาระ 

การเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) ท่ีมเีนือ้หาจ�ำนวนมากและเวลาเรยีนทีจ่�ำกดั ท�ำให้ผูส้อน สอนไม่ทัน 

จัดกิจกรรมในเวลาเรียนได้ไม่เต็มที่

			   2)	 วเิคราะห์หลกัสตูร เนือ้หา ในการวเิคราะห์หลักสูตรแกนกลางสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน

พทุธศกัราช 2551สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) ผูว้จิยัได้วเิคราะห์หลกัสตูรซึง่มขีัน้ตอน ดงันี้
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				    (1)	 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้

				    (2)	 วิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง

				    (3)	 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง

				    (4)	 วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้

			   3)	 วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าสังเกตผู้เรียน ด้านความรู้ ความสามารถ  

และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ส่วนใหญ่มีความรู้

พื้นฐานด้านภาษา แต่นักเรียนไม่ต้ังใจเรียน รู้สึกเบ่ือหน่ายในการเรียนอาจเป็นเพราะมีเนื้อหาจ�ำนวนมาก  

ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไม่ชอบการเรียนแบบฟังค�ำบรรยาย และมักพูดคุยหรือเล่นกัน

			   ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design)

			   1)	 ก�ำหนดวตัถุประสงค์ เนือ้หา กจิกรรม แนวคดิ การด�ำเนนิงาน และการจดัล�ำดบัความ

ส�ำคัญของเนื้อหา

			   2)	 ออกแบบเนื้อหา โดยน�ำวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของ เรื่อง Food and Drink มา

ก�ำหนดเนื้อหาเรื่อง Food and Drink ประกอบด้วย 8 หน่วย ดังนี้ หน่วยที่ 1 New Language หน่วยที่ 2 

Pronunciation and Practice หน่วยที่ 3 Conversation หน่วยที่ 4 Listening หน่วยที่ 5 Grammar หน่วย

ที่ 6 Writing หน่วยที่ 7 Speaking และ หน่วยที่ 8 Reading

			   3)	 ก�ำหนดองค์ประกอบของห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) มีองค์ประกอบ

ของห้องเรียนออนไลน์                   

				    1. ส่วนสตรมีส�ำหรบัประกาศต่าง ๆ  แจ้งผู้เรยีนในชัน้เรยีน ซึง่ผูส้อนกบัผูเ้รยีนสามารถ

พูดคุยสอบถามกันได้ในหน้าจอนี้

				    2. ส่วนงานของชั้นเรียน เป็นแหล่งทรัพยากรในการเรียนรู้ เรื่อง Food and Drink 

ประกอบไปด้วย เนื้อหา วีดีทัศน์ แบบฝึกหัด และการสั่งงาน ซึ่งจะรวบรวมอยู่ภายในหน้านี้

				    3. ผู้คน คือ หน้าแสดงรายชื่อผู้สอน และผู้เรียน

			   4)	 ออกแบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink โดยจัด

ท�ำ Flowchart และ Storyboard 

		



วารสารวิจัยและนวัตกรรม    สถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร

167

w
w

w
.iv

eb
.a

c.
th

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

ภาพที่ 1 Flowchart ออกแบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink

		  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development)

			   1) สร้างห้องเรียนออนไลน์ด้วย Google Classroom 

ภาพที่ 2 หน้าสตรีมส�ำหรับประกาศต่าง ๆ แจ้งผู้เรียนในชั้นเรียน
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างกิจกรรมหน่วยที่ 1 New Language  

			   2)	 น�ำห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink ที่สร้างขึ้นไป

ให้ผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบด้านสือ่เทคโนโลยแีละด้านเนือ้หา โดยใช้แบบประเมนิคณุภาพสือ่ห้องเรยีน

ออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบประเมิน

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert) โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ (1) 

เป็นผู้มีประสบการณ์สอนวิชาภาษาอังกฤษ  ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ (2) เป็นผู้มีความรู้ด้านหลักสูตรและการสอน 

ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ (3) เป็นผู้มีความรู้ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า  

5 ปี ได้ค่าความเหมาะสมของห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink ตามความคิด

เห็นของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด (X–   = 4.50, S.D. = 0.45)

			   3)	 น�ำห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink วิชา 

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญแล้วน�ำมาทดลองใช้ 

(Try out) ดังต่อไปนี้

				    3.1)	 ทดลองรายบุคคล (1:1) เป็นนักเรียนโรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ที่ยังไม่เคยเรียน

เนือ้หาวชิานีม้าก่อนจ�ำนวน 3 คน แบ่งเป็นกลุม่เก่ง ปานกลาง อ่อน ระหว่างทดลองสงัเกตพฤตกิรรมของนกัเรยีน

พบว่า นักเรียนท�ำหน้าสงสัย ท�ำท่าทางไม่เข้าใจจึงสอบถามนักเรียน นักเรียนแจ้งเนื้อหาในวีดีโอค�ำศัพท์ค่อยข้าง

ยาก และในบทสนทนาพูดค่อยข้างเร็ว จึงได้ท�ำการปรับเปลี่ยนวีดีโอที่มีเนื้อหาง่ายขึ้น และสอดคล้องกับเนื้อหา 

				    3.2)	 ทดลองกลุ่มย่อย (1:3) เป็นนักเรียนโรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ที่ยังไม่เคยเรียน

เนื้อหาวิชานี้มาก่อนจ�ำนวน 9 คนแบ่งเป็นกลุ่ม เก่ง ปานกลาง อ่อน ระหว่างทดสอบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
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พบว่า นักเรียนท�ำหน้าสงสัย ท�ำท่าทางไม่เข้าใจ จึงสอบถามนักเรียน ซึ่งแจ้งว่าส่ือวีดีโอมีเนื้อหาค่อนข้างยาว  

จึงได้ท�ำการปรับเปลี่ยนวีดีโอที่มีเนื้อหาสั้น กระชับและสอดคล้องกับเนื้อหา

				    3.3)	 ทดลองภาคสนาม เป็นนักเรียนโรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ที่ไม่เคยเรียนเนื้อหา 

วิชานี้มาก่อน จ�ำนวน 12 คน ระหว่างทดลองสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนพบว่า นักเรียนแสดงสีหน้าสงสัย  

มีท่าทางไม่เข้าใจจึงสอบถามนักเรียน โดยนักเรียนแจ้งว่าแบบฝึกหัดค่อนข้างยาก เป็นค�ำศัพท์ที่ไม่เคยเรียน 

มาก่อน จึงท�ำการปรับปรุงแบบฝึกหัดให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

			   ขั้นตอนที่ 4 การน�ำไปใช้ (Implementation)

			   น�ำห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ปรับปรุงแล้วมาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

			   ขั้นตอนที่  5 การประเมินผล (Evaluation)

			   ประเมินผลของห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) เรื่อง Food and Drink วิชา

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  โดยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียน วัดการก�ำกับตนเองด้วยแบบวัดการก�ำกับตนเองและสอบถามความพึงพอใจของผู ้เรียนด้วย

แบบสอบถามความพึงพอใจ

		  3.3.3	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม  

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ล�ำดับการด�ำเนินการ ดังต่อไปนี้

			   1)	 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากหนังสือ ต�ำรา งานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้อง

			   2)	 ศึกษาตัวชี้วัด วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ และเน้ือหา ที่ก�ำหนดไว้ใน เรื่อง  

Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนที่จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้เกม Kahoot

			   3)	 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือกโดยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

			   4)	 น�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และปรับปรุงตาม 

ข้อเสนอแนะ

			   5)	 น�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินความ

สอดคล้องของข้อสอบด้วยค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยพิจารณาว่าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิที่สร้างขึ้นมานั้น 

สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติดังนี้ (1) เป็นผู้มีประสบการณ์

สอนวิชาภาษาอังกฤษ ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ (2) เป็นผู้มีความรู้ด้านหลักสูตรและการสอน ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือ 

(3) เป็นผู้มีความรู้ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้องไม่น้อยกว่า 5 ปี 

			   6)	 น�ำแบบประเมนิความสอดคล้องระหว่างจดุประสงค์การเรยีนรูกั้บแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธิที์ไ่ด้รบัการประเมนิแล้วมาวเิคราะห์ข้อมลูหาค่าดชันคีวามสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามของแบบทดสอบ
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วัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์ โดยใช้สูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) [9] โดยคัดเลือก 

แบบทดสอบที่มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.05-1.00 จึงจะถือว่ามีความเที่ยงตรงใช้ได้ มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ ค่า IOC  

ต�่ำกว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียน ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เท่ากับ 0.92 และจ�ำนวนข้อสอบทั้งหมด 45 ข้อ 

			   7)	 น�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผ่านการวิเคราะห์ความสอดคล้อง 

และปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาอ�ำนาจจ�ำแนกและหาค�ำความยากง่าย 

จากเป็นกลุ่มนักเรียนที่เคยเรียน เรื่อง Food and Drink มาแล้ว จ�ำนวน 25 คน 

			   8) 	น�ำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิต์รวจให้คะแนนแต่ละข้อเพือ่วเิคราะห์หาความยากง่าย 

(P) และอ�ำนาจจ�ำแนก (R) ตามรายข้อ โดยคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีค่าความยากอยู่ระหว่าง  

.00 ถึง 1.00 ค่า P= 0.24-0.92 และค่า R = 0.11- 0.79

			   9)	 น�ำแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้วิธี  

ของดูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) สูตร KR 20 เท่ากับ 0.90 

			   10) พิจารณาคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เพื่อให้ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

จ�ำนวน 30 ข้อ

			   11) น�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Food and Drink จัดท�ำในเกม 

Kahoot แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ

		  3.3.4	 แบบวัดการก�ำกับตนเองวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 

วังงิ้ววิทยาคม

			   ผู ้วิจัยได้ปรับปรุงจากแบบวัดการก�ำกับตนเองในการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียน 

กลับด้าน [10] โดยมีขั้นตอนการสร้างและพัฒนา ดังนี้

			   1)	 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการก�ำกับตนเอง และแบบวัดการ

ก�ำกบัตนเองทีใ่ช้เป็นกรอบแนวคดิในการวจิยัเพือ่เป็นแนวทางในการสร้างแบบวดัการก�ำกบัตนเองในการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

			   2)	 ก�ำหนดรูปแบบของแบบวัด โดยรูปแบบของแบบวัด คือ ให้นักเรียนอ่านข้อความ

แต่ละข้อความแล้วท�ำเครือ่งหมายลงในช่องทีต่รงกบัความเป็นจรงิของตวันกัเรยีนเอง โดยแบบวดัจะเป็นข้อความ

ทางบวกและข้อความทางลบ ที่ก�ำหนดมาตรวัดคะแนนการก�ำกับตนเองเป็น 5 ระดับ ซึ่ง มีระดับคะแนนท่ี 

สวนทางกันดังนี้

		  ระดับ 				      คะแนนข้อความทางบวก 		 คะแนนข้อความทางลบ

		  จริงมากที่สุด 		    	     5 				    1

		  จริงมาก 				        4 				    2

		  จริงปานกลาง 			      3 				    3

		  จริงน้อย 				        2 				    4

		  จริงน้อยที่สุด 			      1 				    5
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			   3)	 สร้างข้อค�ำถามส�ำหรับการวัดการก�ำกับตนเอง จ�ำนวน 25 ข้อ 

			   4)	 น�ำแบบวดัการก�ำกบัตนเองทีส่ร้างแล้วเสนออาจารย์ทีป่รึกษา เพือ่พจิารณาตรวจสอบ 

และแก้ไขปรับปรุงตามค�ำแนะน�ำ

			   5)	 น�ำแบบวัดการก�ำกับตนเองที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

ตรวจสอบแต่ละข้อสอดคล้องกบันยิามศพัท์หรอืไม่ โดยใช้ค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) โดยมเีกณฑ์คะแนนเฉลีย่

แต่ละข้ออยู่ระหว่าง 0.60 -1.00 ได้จ�ำนวน 20 ข้อ

			   6)	 จัดท�ำแบบวัดการก�ำกับตนเองโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

ฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

		  3.2.5	 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้

			   1)	 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจเพื่อหากรอบการวัดความ 

พึงพอใจให้ครอบคลุมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ และขั้นตอนการจัดการเรียนรู้	

			   2)	 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ตอบความรู้สึก โดยใช้

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) 

			   3)	 น�ำแบบสอบถามความพึงพอใจไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะ

			   4)	 น�ำแบบสอบถามความพงึพอใจทีผ่่านการปรบัปรงุแก้ไขแล้วไปให้ผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน 

ตรวจสอบแต่ละข้อสอดคล้องกบันยิามศพัท์หรอืไม่ โดยใช้ค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) โดยมเีกณฑ์คะแนนเฉลีย่

แต่ละข้ออยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ได้จ�ำนวน 13 ข้อ

			   5)	 จัดท�ำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

ร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง

	 3.4	 การเก็บรวมรวมข้อมูล  

		  ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด�ำเนินตามขั้นตอน ดังนี้

		  3.4.1	 แบบแผนการทดลอง

		  ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบ  One  Group  Pretest - Posttest  Design ซึ่งจะศึกษา

กลุ่มตัวอย่างเดียว มีการทดสอบก่อน-หลัง มีแบบแผนตารางต่อไปนี้

ตารางที่ 2  แบบแผนการทดลอง  One  Group  Pretest - Posttest  Design

ทดสอบก่อนเรียน การจัดกระท�ำ ทดสอบหลังเรียน

T
1

X T
2
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ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในแผนการทดลอง
				    T

1
   	 หมายถึง   	 ทดสอบก่อนเรียน

				    X		  หมายถึง   	 การจัดกระท�ำ
				    T

2
	  	 หมายถึง   	 ทดสอบหลังเรียน

		  3.4.2	 การด�ำเนินการทดลอง
			   1) ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot 
เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษ ให้นักเรียนทราบ	   
	   		  2)	 นักเรียนท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้เกม 
Kahoot เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ�ำนวน 30 ข้อ
			   3)	 นักเรียนท�ำแบบวัดการก�ำกับตนเองก่อนเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2
	   		  4)	 ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
เกม Kahoot เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ�ำนวน 18 ชั่วโมง 
โดยขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียนนักเรียนท�ำแบบฝึกโดยใช้เกม Kahoot ทุกชั่วโมง
	  		  5)	 เมือ่เสร็จสิน้การเรียนให้นกัเรียนท�ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิห์ลงัเรียน (Post-test) 
โดยใช้เกม Kahoot เรื่อง Food and Drink วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบปรนัย  
4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ (แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นชุดเดียวกัน)
	   		  6)	 นักเรียนท�ำแบบวัดการก�ำกับตนเองหลังเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2
	   		  7)	 นกัเรยีนท�ำแบบสอบถามความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้าน
ร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
			   8)	 น�ำข้อมูลมาวิเคราะห์ สรุปผลและอภิปรายผล
	 3.5	 การวิเคราะห์ข้อมูล
		  3.5.1 วิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน และคะแนนการก�ำกับตนเองก่อนเรียนและ 
หลังเรียนจากจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โดยใช้สูตร T-test Dependent 
		  3.5.2	 วิเคราะห์คะแนนพัฒนาการ (Gain Scare) จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และแบบวัด การก�ำกับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตรคะแนนพัฒนาการ (Gain score) และแปล
คะแนนตามเกณฑ์ระดับพัฒนาการ โดยใช้เกณฑ์ [11] ดังนี้
			   คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 	 ระดับพัฒนาการ
			    	    76 – 100 		  พัฒนาการระดับสูงมาก
				       51 – 75 			  พัฒนาการระดับสูง
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				       26 – 50 			  พัฒนาการระดับกลาง
				        0 – 25 			  พัฒนาการระดับต้น

		  3.5.3	 วิเคราะห์ผลความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการหาค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยง

เบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

4. ผลการวิจัย 
	 ผลการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัเกม Kahoot วชิาภาษาอังกฤษทีม่ต่ีอผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนและการก�ำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า 

	 4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

เกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนน

พัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง ได้ผลดังตารางที่ 3 และตารางที่ 4

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 

เกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

คะแนน
จ�ำนวน
)นค(

คะแนน
เต็ม

X– S.D. t-test df Sig.

ก่อนเรียน 25 30 12.20 2.92
17.21 24 .00*

หลังเรียน 25 30 21.20 2.24

*มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางท่ี 4 ผลคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot ของนักเรียนแต่ละระดับพัฒนาการ (n=25)

เกณฑ์คะแนน
พัฒนาการสัมพันธ์

ระดับพัฒนาการ
คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการสัมพันธ์

ของนักเรียน
(คะแนนเต็ม 100 คะแนน)

นักเรียน (คน) ร้อยละ

76-100 ระดับสูงมาก 76.19 1 4.00

51-75 ระดับสูง 57.90 9 36.00

26-50 ระดับกลาง 44.99 14 56.00

0-25 ระดับต้น 18.18 1 4.00

เฉลี่ย ระดับกลาง 49.32
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	 4.2 ผลการก�ำกับตนเองของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 

เกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ มีการก�ำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง ได้ผลดังตารางที่ 5 และตารางที่ 6 

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบการก�ำกับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้

รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ

คะแนน
จ�ำนวน
(คน)

คะแนน
เต็ม

X– S.D. t-test df Sig.

ก่อนเรียน 25 100 55.76 7.01
14.94 24 0.00*

หลังเรียน 25 100 68.88 6.49

*มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 6 ผลคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยการก�ำกับตนเองวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 

เกม Kahoot ของนักเรียนแต่ละระดับพัฒนาการ (n=25)

เกณฑ์คะแนน 
พัฒนาการสัมพันธ์

ระดับพัฒนาการ
คะแนนเฉลี่ยพัฒนาการสัมพันธ์

ของนักเรียน
(คะแนนเต็ม 100 คะแนน)

นักเรียน (คน) ร้อยละ

76-100 ระดับสูงมาก - - -

51-75 ระดับสูง 53.17 9 36.00

26-50 ระดับกลาง 34.62 16 64.00

0-25 ระดับน้อย - - 36.00

เฉลี่ย ระดับกลาง 26.07

	 4.3 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษา 

อังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก (2X–  = 3.77, S.D. = 0.66) ได้ผล 

ดังตารางที่ 7
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ตารางท่ี 7 ผลคะแนนความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้ห้องเรยีนกลับด้านร่วมกบัเกม Kahoot วชิาภาษา

อังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (n=25)

รายการ X– S.D.
ระดับความ
พึงพอใจ

1.	กิจกรรมการวัดผลและประเมินผล

1.1	 ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจก่อนการเรียนการสอน

1.2	 ห้องเรียนออนไลน์ (google classroom)ท�ำให้เข้าใจในเนื้อหามากขึ้น

1.3	 การนําเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกม Kahoot ท�ำให้กระตุ้นการเรียนรู้มากขึ้น

1.4	 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น

1.5	 กิจกรรมการเรียนกระตุ้นให้สนใจเรียนตลอดเวลา

3.56

3.56

3.80

3.60

3.80

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

ค่าเฉลี่ย 3.66 0.58 มาก

2.	สื่อการสอน

2.1	 การน�ำห้องเรียนออนไลน์ (google classroom) 

		  มาใช้ท�ำให้อยากเรียนมากขึ้น

2.2	 การน�ำเกม Kahoot มาใช้ท�ำให้อยากเรียนมากขึ้น

2.3	 สื่อการสอนสอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหาและการจัดกิจกรรม

		  การเรียนรู้

2.4	 สื่อการสอนท�ำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น

3.84

3.56

3.68

3.84

0.90

0.87

0.63

0.75

มาก

มาก

มาก

มาก

ค่าเฉลี่ย 3.73 0.78 มาก

3.	การวัดผลและประเมินผล

3.1	 มีการชี้แจงให้ทราบเกณฑ์และวิธีการทดสอบ

3.2	 เนื้อหาที่ทดสอบสอดคล้องกับความรู้ที่ได้เรียนมา

3.3	 เนื้อหาที่ทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์

		  การเรียนรู้ที่ก�ำหนดไว้

3.4	 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้

3.68

4.00

3.92

4.08

0.63

0.65

0.57

0.64

มาก

มาก

มาก

มาก

ค่าเฉลี่ย 3.92 0.62 มาก

ค่าเฉลี่ยทุกด้าน 3.77 0.66 มาก
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5. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
	 5.1	สรุปผลการวิจัย 

		  1)	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนวงัง้ิววทิยาคม ทีเ่รยีนด้วย

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง

		  2)	 ผลการก�ำกับตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังงิ้ววิทยาคม ที่เรียนด้วย

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ มีการก�ำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง

		  3)	 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษา

อังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก (X–   = 3.77, S.D. = 0.66)

	 5.2 อภิปรายผล

		  1)	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังง้ิว

วิทยาคม ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู้ด้วยตนเอง Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ผู้ค้นพบวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  

กล่าวว่าเป็นการจดัการเรยีนสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลาง โดยน�ำช่องทางการเรยีนรูข้องเทคโนโลยสีารสนเทศ

มาประยุกต์เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากที่บ้าน และเน้นกิจกรรมการเรียนรู้ ระหว่าง

เพื่อนร่วมชั้นกับครูในห้องเรียน หรือมีนิยามสั้น ๆ ว่า “เรียนที่บ้าน - ท�ำการบ้านที่โรงเรียน” ผู้วิจัยจึงสร้างแผน

จดัการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบัเกม Kahoot เรือ่ง Food and Drink ส�ำหรบันกัเรยีนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที ่2  เพือ่ให้ผูเ้รียนได้ศกึษาเนือ้หาเกีย่วกบัอาหาร เครือ่งดืม่ เมนอูาหาร และไวยากรณ์ภาษาองักฤษ โดยผูเ้รยีน

ต้องศึกษาหน่วยการเรียนรู้นอกช้ันเรียนก่อนท่ีจะเข้ามาในชั้นเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาจากหนังสือเรียน  

และห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) ซึ่งในห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) มีเนื้อหาเพิ่มเติม 

เรื่อง Food and Drink ได้แยกออกเป็น 8 หน่วย ให้ผู้เรียนศึกษา ฝึกปฏิบัติ ซึ่งผู้เรียนจะได้น�ำมาใช้ในการวัด

และประเมินผลผ่านทางเกมด้วย เม่ือผู้เรียนได้เข้ามาในชั้นเรียน ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียนจะท�ำการทดสอบผ่านเกม

เกี่ยวกับหน่วยที่ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้านอกชั้นเรียน โดยเกมที่ผู้วิจัยใช้ คือ เกม Kahoot เป็นเกมออนไลน์ ผู้วิจัย

ได้น�ำมาวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน หลังเรียน และจัดเป็นแบบฝึกหัดก่อนเรียนทุกช่ัวโมง ให้ผู้เรียนได้แข่งขันกัน 

แบบเดีย่ว รปูแบบการตอบค�ำถามผ่านเกมผูเ้รยีนจะได้รบัคะแนนเมือ่ตอบค�ำถามถกูและเรว็ หลงัจบแต่ละค�ำถาม 

ผูเ้รยีนจะเหน็คะแนนของตนเอง รวมไปถงึล�ำดบัของตนเองเมือ่เทยีบกบัเพือ่นในชัน้เรยีน รายช่ือผูเ้รยีนทีม่คีะแนน

มากทีส่ดุ 3 อนัดบัแรกจะถกูแสดงบนหน้าจอหลกัเพือ่กระตุน้การแข่งขนัระหว่างผูเ้รียน  ซึง่มคีวามสอดคล้องกบั

ผลงานของ Dellos [12] ที่น�ำเสนอว่าประโยชน์ของเกม Kahoot ที่มีการแข่งขันกันระหว่างผู้เรียนจะท�ำให้เกิด

ความสนกุสนานในช้ันเรยีนมากขึน้ ในขณะทีก่ารสอนแบบดัง้เดมิจะท�ำให้เกดิความเบือ่หน่ายและไม่สามารถตอบ
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สนองต่อการสร้างความเข้าใจให้แก่เด็กยุคใหม่ได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นรีลักษณ์ ปัทมะทัตต์ [13]  

ที่ศึกษาเรื่องการใช้สื่อการสอน Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

รายวิชา Fundamental English ผลการวิจัยพบว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการใช้สื่อ 

การสอน Kahoot ของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.50 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีผลคะแนนที่เพิ่มขึ้น  

5 คะแนน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก ความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอน Kahoot ของนักเรียน

มค่ีาเฉลีย่ในระดับมาก ดงันัน้จงึต้องอาศยัการเรยีนการสอนแบบเกมเป็นฐานเพ่ือช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกดิความ

สนใจที่จะเรียนรู้ เกิดการแข่งขันกันในชั้นเรียน และยังส่งผลสัมฤทธิ์ทางการให้เพิ่มขึ้นด้วย

		  2)	 การเปรยีบเทยีบผลการก�ำกับตนเองของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนวงังิว้วทิยาคม 

ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ มีการก�ำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติท่ีิระดบั .05 และมคีะแนนพฒันาการสมัพทัธ์เฉลีย่อยูใ่นระดบักลาง เนือ่งจาก

การเรยีนนอกชัน้เรยีนนัน้ ผูส้อนจะให้ผูเ้รยีนท�ำการจดบนัทกึผลการเรยีนรูจ้ากการศึกษาเนือ้หาท่ีผู้สอนได้ก�ำหนด

ไว้เพ่ือให้ผู้เรยีนได้ศกึษามาก่อนจากสือ่ตามค�ำแนะน�ำของผูส้อนท้ังจากห้องเรยีนออนไลน์ (Google Classroom) 

วีดีโออื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง และหนังสือเรียน ทั้งนี้สามารถตรวจสอบได้จากการท�ำแบบฝึกหัดในห้องเรียนออนไลน์ 

(Google Classroom) ซึ่งผู้สอนได้จัดท�ำเป็น Google Forms เมื่อผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหรือวีดีโอเรียบร้อยแล้ว 

ผูเ้รยีนต้องตอบค�ำถามเกีย่วกบัเรือ่งทีต่นเองได้ศกึษาด้วย และการจดัการเรยีนรู้โดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้านร่วมกบั

เกม Kahoot ท่ีศึกษานี้ ก็พบว่าหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot ผู้เรียนมี

คะแนนพัฒนาการเฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง ผู้เรียนอาจได้รับแรงจูงใจจากเกม Kahoot ซึ่งผู้สอนได้น�ำมาใช้ใน 

ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน จึงท�ำให้ผู้เรียนสนใจท่ีศึกษามาล่วงหน้า ท�ำให้ผู้เรียนมีการก�ำกับตนเองในการเรียน ตั้งใจ  

มคีวามรบัผดิชอบ และอยากเรยีนรูด้้วยตนเองอย่างอตัโนมตั ิซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ ธนภรณ์ กาญจนพนัธ์ 

[10] ได้ศกึษาผลการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบับด้านทีม่ต่ีอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิาชีววทิยาการก�ำกบั

ตนเอง  และความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูข้องนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่5 พบว่านกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดัการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีการก�ำกับตนเองหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยอยู่ในระดับกลาง และสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ลทัธพล ด่านสกลุ [14] ได้ศกึษาผลของการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวธิี

การก�ำกบัตนเองทีม่ผีลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรือ่งโครงสร้างการโปรแกรม  และการก�ำกบัตนเองของนกัเรียน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีการก�ำกับตนเองมีการก�ำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกด้วย

		  3)	 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชา 

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก (X–  = 3.77, S.D. = 0.66)  

ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot ผู้เรียนจะต้องศึกษาและท�ำความ

เข้าใจเนื้อหาด้วยตนเองล่วงหน้า จากห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) และหนังสือเรียนที่ผู้สอน 

จัดเตรียมหรือแนะน�ำให้ เมื่อเข้ามาในชั้นเรียนจะเริ่มจากการเล่นเกม kahoot ซึ่งค�ำถามในเกมจะเป็นเนื้อหาที่
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ผู้เรียนได้ศึกษานอกช้ันเรียนมาแล้ว ท�ำให้นักเรียนเรียนอย่างมีความสุขส่งผลให้ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ ภทัราทพิย ธงวาส และววัิฒน มสีวุรรณ [15] ศกึษาการพฒันาชดุกจิกรรมการเรยีน

การสอนร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน เพื่อพัฒนาทักษะการฟงและการพูดภาษา

อังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วย 

ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีความพึงพอใจอยู่ใน 

ระดับมาก (X–  = 4.35, S.D.=0.77) สอดคล้องกับวิจัยของ นิภา กู้พงษ์ศักดิ์ [16] ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาภาษาไทยเพื่อการสร้างสรรค์และความพึงพอใจต่อวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน พบว่า ผู้เรียนมีความ

พึงพอใจต่อวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านทั้ง 3 ด้านในระดับมาก ได้แก่ ความพึงพอใจด้านความรู ้

ความเข้าใจเนื้อหา พบว่า การเตรียมพร้อมก่อนเรียน ท�ำให้เวลาเรียนผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น  

ด้านบรรยากาศการเรียน พบว่า ผู้เรียนมีความสุขและสนุกกับการเรียน และด้านการท�ำกิจกรรมกลุ่ม พบว่า 

กิจกรรมกลุ่มฝึกให้ผู้เรียนมีความสามัคคีและความรับผิดชอบร่วมกัน	

	 5.3	 ข้อเสนอแนะ

		  5.3.1	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้ 

			   (1)	 ผูส้อนควรแจ้งจดุประสงค์และกตกิาของการจดัการเรยีนรู้โดยใช้ห้องเรยีนกลบัด้าน

ร่วมกับเกม Kahoot ให้ผู้เรียนทราบและผู้สอนจะต้องมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา

			   (2)	 ผู้สอนควรชี้แจงหลักเกณฑ์และวิธีการทดสอบให้นักเรียนเข้าใจเพิ่มขึ้น

             	5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป

			   (1)	 ควรน�ำการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

ในเนื้อหาอื่น ๆ เช่น  School days, My home, Holidays เป็นต้น

			   (2)	 ควรมีการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 

			   (3)	 ควรมีการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot  

ร่วมกับการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ เช่น ภาษาไทย สังคมศึกษา วิทยาศาสตร์ เป็นต้น
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