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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน 
ในรายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้ ายจราจร ป้ ้ายเตืือน ป้ ้ายบัังคัับ 
โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  และ 2) ศึึกษาความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์ วิทยาลััยเทคนิิคพัังงา ที่่�มีีต่อ
การจัดัการเรีียนรู้้�ในรายวิชิางานความปลอดภััยในการใช้้รถจักัรยานยนต์ กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นักัเรีียนที่่�
กำลัังศึึกษาในระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่�1  สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา 
ภาคเรีียนที่่� 1  ปีการศึึกษา 2567  จำนวน 17 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบง่่าย คืือ การจัับฉลาก 
จาก 2 ห้อง ให้้เหลืือ 1 ห้อง ใช้้แบบแผนการทดลองแบบหนึ่่�งกลุ่่�ม โดยมีีการทดสอบก่่อนเรีียนและ
หลัังเรีียน (One Group Pre-test Post-test Design) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ เกม Kahoot 
ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  ผลการประเมิินคุุณภาพแผนการจััดการเรีียนรู้้�  อยู่่�ใน
ระดัับดีีมาก เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลคืือ แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็็น

การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน รายวิิชางานความปลอดภััย
ในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ 

ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีท่ี่� 1 
สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา โดยใช้้เกม Kahoot 

ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพ่ื่�อนช่่วยเพ่ื่�อน
Developing Academic Achievement of Motorcycle Safety Course 

on the Traffic Signs, Warning Signs, Mandatory Signs 
for The First-Year of Vocational Certificate Students 

in The Automotive Engineering Major, Phang Nga Technical College 
using The Kahoot Game Together 

with the Peer-to-peer Learning Method

กริิชนัันท์์ ใจชื่่�น1  ชลชญา สิินบรรเทา2 กิิจจา บานชื่่�น3

Krichanun Jaichuen1 Chonchaya Sinbantao2 Kijja Banchuen3

   	    
  

 
	  
     

   
     

      

1,2  นั   มหาวิทยาลัยตาป็ี
  

   

E-mail:  6642020048@student.tapee.ac.th,  6642020003@student.tapee.ac.th
1,2  Student, Graduate Diploma Program in Teaching Profession, Tapee University
3  อาจารย์  หลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต  สาข้าวิชีาชี้พัครู  มหาวิทยาลัยตาปี
  E-mail:Kijja@tapee.ac.th

     

3Lecturer, Graduate Diploma Program in Teaching Profession, Tapee 

University Received:  2025-02-05  Revised:  2025-07-28  Accepted:  2025-12-02



ปีีท่ี่� 8 ฉบัับท่ี่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2568

Journal for Research and Innovation,  Institute of Vocational Education Bangkok
  วารสารวิจััยและนวัตกรรม สถาบัันการอาชีีวศึึกษากรุงเทพมหานคร 61

แบบปรนััย จำนวน 40 ข้้อ มีีค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) อยู่่�ที่่� 1.00  ค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 

0.50-0.75 ค่่าอำนาจจำแนก อยู่่�ระหว่่าง 0.2-0.4 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ ทั้้�งฉบัับ

เท่่ากัับ .086 และแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้เกม 

Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  มีีค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหาอยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.0 

สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสถิิติิค่่าทีี

แบบกลุ่่�มไม่่อิิสระกััน แบบกลุ่่�มเดีียวเทีียบกัับเกณฑ์์ t-test dependent

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน สาขาวิิชาช่่างยนต์์ ที่่�ได้้รัับการ

จัดัการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกม Kahoot ร่วมกับัวิธิีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อนหลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และ 2) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ 

ชั้้�นปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน 

ประกอบด้้วย 1.ด้้านเนื้้�อหาความรู้้�  ระดับัความพึงึพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ 2.ด้้านกิจิกรรม ระดัับ

ความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด   3.ด้้านสื่่�อการเรีียนการสอน  ระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด และ 4.ด้้านการวััดและการประเมิิน ระดัับความพึึงพอใจ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

คำสำคััญ : เกม Kahoot  วิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

 

Abstract

	 This research aimed to 1) compare the academic achievement before and 

after learning in the course of motorcycle safety on traffic signs, warning signs, and 

mandatory signs using Kahoot game combined with peer-to-peer learning method, 

and 2) study the satisfaction of first-year vocational certificate students in the 

automotive field, Phang Nga Technical College, towards learning management in 

the course of motorcycle safety. The sample consisted of 17 first-year vocational 

certificate students in the automotive field, Phang Nga Technical College, Semester 

1, Academic Year 2024, who were selected by simple random sampling, i.e., drawing 

lots from 2 rooms to 1 room. The experimental design was a one-group design 

with pre-test and post-test (One Group Pre-test Post-test Design). The research 

instrument was Kahoot game combined with peer-to-peer learning method. The 

results of the evaluation of the quality of the learning management plan were at 

a very good level. The instrument used for data collection included a 40-item 



ปีีที่่� 8 ฉบัับท่ี่� 2 กรกฎาคม - ธัันวาคม 2568

  Journal for Research and Innovation,  Institute of Vocational Education Bangkok
วารสารวิจััยและนวัตกรรม สถาบัันการอาชีีวศึึกษากรุงเทพมหานคร62

multiple choice achievement test with an IOC of 1.00, a difficulty level of 0.50-0.75, 

a discrimination power of 0.2-0.4, and a reliability of .086 for the entire test, and, 

the assessment of student satisfaction with learning management using Kahoot 

game together with peer to peer learning method had a content validity value 

between 0.67-1.0. The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, 

and t-test with a non-independent group and a single group compared to the 

t-test criterion.

	 The research results found that 1) the academic achievement of students 

in the automotive engineering program who received learning management using 

Kahoot games combined with peer to peer learning methods after learning was 

significantly higher than before learning, and,  2) the satisfaction of the first year 

vocational certificate students towards learning management using Kahoot games 

together with the peer to peer learning method consisted of 1. knowledge content, 

the level of satisfaction was at the highest level; 2. activities, the level of satisfaction 

was at the highest level; 3. teaching media, the level of satisfaction was at the 

highest level; and 4. measurement and evaluation, the level of satisfaction was at 

the highest level.

Keywords : Kahoot Games, Peer to Peer Learning Method, Academic Achievement 

1. บทนำำ� 

	 ในปััจจุุบัันอุุบััติิเหตุุทางถนนถืือเป็็นปััญหาสำคััญที่่�ส่่งผลกระทบต่่อชีีวิิตและทรััพย์์สิินของ

ประชาชน  โดยเฉพาะอุบุัตัิเิหตุทุี่่�เกี่่�ยวข้้องกับัรถจักัรยานยนต์ ซึ่่ �งเป็็นพาหนะที่่�ได้้รับัความนิยิมอย่่าง

แพร่่หลายในหมู่่�เยาวชนและประชาชนทั่่�วไป การขัับขี่่�รถจัักรยานยนต์์อย่่างปลอดภััยจำเป็็นต้้องมีี

ความรู้้�และความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับกฎจราจร ป้ ้ายจราจร ป้ ้ายเตืือน  และป้้ายบัังคัับ เพื่่�อให้้สามารถ

ปฏิิบััติิตามกฎหมายได้้อย่่างถููกต้้องและลดความเสี่่�ยงในการเกิิดอุุบััติิเหตุุ ในระดัับการศึึกษาด้้าน

อาชีวีศึกึษา นั กัเรีียนที่่�ศึกึษาในสาขาวิชิา ช่ างยนต์จำเป็็นต้องมีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับกฎจราจรและความ

ปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เนื่่�องจากเป็็นกลุ่่�มผู้้�ใช้้รถจัักรยานยนต์์ที่่�มีีจำนวนมาก การ

เสริิมสร้้างความรู้้�ในด้้านนี้้�จะช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวััน รวมถึึงเป็็นแนวทาง

ในการประกอบอาชีีพที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับยานยนต์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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	 เมื่่�อกล่่าวถึึงคำว่่า “ป้้ายจราจร” ถืือเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�สำคััญเป็็นอย่่างยิ่่�ง โดยเฉพาะสำหรัับ 

ผู้้�ใช้้รถใช้้ถนนเป็็นประจำ เพราะนี่่�คืืออุุปกรณ์์ช่่วยเพิ่่�มความเป็็นระเบีียบเรีียบร้้อยสำหรัับคนใช้้รถ

ใช้้ถนนเพื่่�อให้้เข้้าใจ สั ัญลัักษณ์์จราจร สำหรัับป้้ายจราจรที่่�พบเห็็นบนท้้องถนน ต้ ้องบอกว่่ามีีอยู่่�

ด้้วยกัันทั้้�งสิ้้�น 3 ประเภท ได้้แก่่ ป้้ายบัังคัับ ป้้ายสำหรัับเตืือน และป้้ายสำหรัับแนะนำผู้้�ขัับขี่่� โดย

ป้้ายแต่่ละประเภทมีีจุดสังัเกตและวัตัถุปุระสงค์์ที่่�ไม่่เหมืือนกันั ป้ายบังัคับั คืือ ป้ายบังัคับัจะมีีลักัษณะ

เป็็นสีีแดงและสีีขาว เช่่น พื้้�นสีีขาว ตััวอัักษรสีีแดงหรืือพื้้�นสีีแดง ตััวอัักษรสีีขาวหรืือสีีดำ เพื่่�อ

กระตุ้้�นให้้ผู้้�ขัับขี่่�ปฏิิบััติิตามที่่�ป้้ายกำหนดไว้้ สั ัญลัักษณ์์หรืือข้้อความบนป้้ายจะบอกให้้กระทำหรืือ

งดกระทำบางอย่่าง ซึ่่ �งผู้้�ขัับขี่่�ต้้องปฏิิบััติิตาม ไม่่อย่่างนั้้�นจะถืือว่่าทำผิิดกฎจราจร ป้ ้ายเตืือน คืื อ 

ป้้ายประเภทนี้้�จะมีีพื้้�นสีีเหลืืองตััดด้้วยขอบสีีดำ แม้้จะไม่่ได้้เป็็นป้้ายบัังคัับแต่่ถึึงอย่่างนั้้�นผู้้�ขัับขี่่�ก็็

ควรให้้ความสำคััญเพราะไม่่อย่่างนั้้�นแล้้วอาจก่่อให้้เกิิดอัันตรายต่่อตนเองหรืือผู้้�ขัับขี่่�คนอื่่�น  ๆ อีี ก

ทั้้�งยัังทำหน้้าที่่�เปรีียบเสมืือนสััญญาณเตืือน  เพื่่�อเพิ่่�มความระมััดระวัังแก่่ผู้้�ขัับขี่่� เพราะฉะนั้้�นป้้าย

จราจรจึงึไม่่ทำหน้้าที่่�แค่่บอกทางเท่่านั้้�น แต่่ยังัช่่วยเพิ่่�มความเป็็นระเบีียบและลดอุุบัติัิเหตุุ ป้ายจราจร

จึึงมีีบทบาทสำคััญอย่่างมากในการรัับรองความปลอดภััยบนท้องถนนและช่่วยให้้การจราจรใน

บริิเวณนั้้�นคล่่องตััวมากยิ่่�งขึ้้�น สััญลัักษณ์์ภาพเหล่่านี้้�ให้้ข้้อมููลที่่�จำเป็็นแก่่ผู้้�ขัับขี่่� คนที่่�เดิินอยู่่� และ

ผู้้�ใช้้ถนนคนอื่่�น ๆ ซึ่่�งป้้ายเหล่่านี้้�ช่่วยนำทางไปตามถนนได้้อย่่างปลอดภััย ทุุกครั้้�งที่่�เราก้้าวออกไป

บนถนน  เราจะพบกับัป้้ายจราจรมากมาย ตั้้ �งแต่่ป้้ายหยุดุที่่�คุ้้�นเคยไปจนถึงึป้้ายนำทางบนทางหลวง 

ที่่�ซัับซ้้อน ป้้ายเหล่่านี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็นภาษาภาพ ซึ่่�งจะสื่่�อสารข้้อมููลสำคััญแก่่ผู้้�ใช้้ถนน หากไม่่มีีป้้าย

จราจร ความโกลาหลและความวุ่่�นวายจะเกิดิขึ้้�น  และความเสี่่�ยงของอุบุัตัิเิหตุุและการชนจะเพิ่่�มขึ้้�น

อย่่างมากไปด้้วย

	 วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงาเป็็นสถาบัันการศึึกษาที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะทางวิิชาชีีพของ

นักัเรีียนให้้มีีคุณุภาพ โดยเฉพาะในสาขาช่่างยนต์ที่่�นักัเรีียนมีีโอกาสใช้้รถจัักรยานยนต์ในการเดินิทาง

และประกอบอาชีีพ อย่่างไรก็็ตาม พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนในรายวิิชางานความปลอดภััยใน

การใช้้รถจัักรยานยนต์์ โดยเฉพาะเรื่่�องป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน และป้้ายบัังคัับ ยัังอยู่่�ในระดัับที่่�ต้้อง

พััฒนา เนื่่�องจากนัักเรีียนขาดความสนใจและไม่่เห็็นความสำคััญของเนื้้�อหา ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�ใน

ห้้องเรีียนไม่่มีีประสิิทธิิภาพเท่่าที่่�ควรการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนการสอนเป็็น

แนวทางที่่�ได้้รับัความนิยิมและสามารถเพิ่่�มประสิทิธิภิาพในการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้ เกม Kahoot 

เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมผ่่านการแข่่งขัันเชิิงสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งสามารถ

กระตุ้้�นความสนใจของนักัเรีียนและช่่วยให้้เกิดิการเรีียนรู้้�ที่่�สนุกุสนาน  ในขณะเดีียวกััน วิ ธิีีการเรีียน

แบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน (Peer-assisted Learning) เป็็นวิธิีีที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ระหว่่างนักัเรีียน

ด้้วยกัันเอง ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือและเสริิมสร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น 
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	 กิิจกรรมวิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  เป็็นแนวคิิดที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีีโอกาส

เรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองเป็็นการกระจายบทบาทการสอนจากครููไปสู่่�นักเรีียนนัับว่่าเป็็นวิธีีการสอนที่่�

ยึึดนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง โดยการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  (Peer-Assisted Learning) เป็็น 

การเรีียนรู้้�โดยให้้นัักเรีียนช่่วยเพื่่�อนซึ่่�งกัันและกััน  แทนที่่�ครููจะเป็็นผู้้�สอนโดยตรงเป็็นการสอนตััว

ต่่อตัวัที่่�เพื่่�อนอาจช่่วยเหลืือแนะนำเพื่่�อนโดยตรง หรืือใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�อื่่�นมาประกอบ เช่่น  แบบฝึึก 

หนัังสืือเรีียนเล่่มเล็็ก บทเรีียนสำเร็็จรููป วีีดิิทััศน์์คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน และการเรีียนการสอนแบบ

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นการเรีียนรู้้�ระหว่่างกััน ถ้ ้าครููผู้้�สอนและผู้้�เรีียนคุ้้�นเคยกัับการ

เปลี่่�ยนแปลงเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน โดยครููทำหน้้าที่่�เป็็นที่่�ปรึึกษาและคอยดููแลนัักเรีียนตลอด [1]

	 สำหรัับวิิธีีสอนโดยใช้้เกมเป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�สอนใช้้ในการช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด โดยการให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมตามกติิกา และนำเนื้้�อหาและข้้อมููลของเกม

พฤติกิรรมการเล่่น วิธิีีการเล่่น และผลการเล่่นเกมของผู้้�เรีียนมาใช้้ในการอภิปิรายเพื่่�อสรุุปการเรีียนรู้้� 

องค์์ประกอบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ดัังนี้้� 1. มีีผู้้�สอนและผู้้�เรีียน 2. มีีเกม และกติิกาการเล่่น 

3. มีี การเล่่นเกมตามกติกิา 4. มีี การอภิิปรายเกี่่�ยวกับัผลการเล่่น วิ ธิีีการเล่่นและพฤติิกรรมการเล่่น

ของผู้้�เล่่น หลัังการเล่่น 5. มีีผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน [2] โปรแกรม Kahoot เป็็นเกมที่่�ตอบสนอง

ต่่อการเรีียนการสอน ช่ วยให้้นักัเรีียนสนุกุกับัการเรีียนโดยเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการประเมิินผล โดย

ผ่่านการตอบคำถาม การอภิิปราย หรืือการสำรวจความคิิดเห็็น  Kahoot เป็็นเกมการเรีียนรู้้� ซึ่่ �ง

ประกอบด้้วย คำถามปรนััย เช่่นการตอบคำถาม การอภิิปราย หรืือการ สำรวจ คำถามจะแสดงที่่�จอ

หน้้าชั้้�นเรีียนและให้้นักัเรีียนตอบคำถามบนอุปุกรณ์์คอมพิวิเตอร์์ของตนเอง เช่่น คอมพิวิเตอร์์ มืือถืือ 

หรืือไอแพด การเรีียนการสอนโดยใช้้ Kahoot มีีฐานอยู่่�บนการสร้้างพื้้�นที่่�ในการเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อถืือได้้ 

เพื่่�อส่่งเสริมิการส่่งผ่่านจาก "ผู้้�สอน สู่่� ผู้้�เรีียนรู้้�" ในสภาพแวดล้้อมห้้องเรีียน การส่่งผ่่านจาก "ผู้้�สอน สู่่� 

ผู้้�เรีียนรู้้�" 

	 ดัังนั้้�น  งานวิิจััยน้ี้�จึึงมีีเป้้าหมายเพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับ

ประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 1 สาขาช่่างยนต์ วิทิยาลัยัเทคนิคิพังังา ในรายวิชิางานความปลอดภัยั

ในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีี

การเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�  และส่่งเสริิมให้้เกิิดพฤติิกรรม

การขัับขี่่�ที่่�ปลอดภััยมากยิ่่�งขึ้้�น
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2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

	 2.1	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน  ในรายวิิชางานความ

ปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�น

ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิทยาลััยเทคนิิคพัังงา โดยใช้้เกม Kahoot 

ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

	 2.2 	เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนัักเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพชั้้�นปีที่่� 1 สาขา 

วิชิาช่่างยนต์ วิ ทิยาลัยัเทคนิคิพังังา ที่่�มีีต่อการจัดัการเรีียนรู้้�ในรายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้

รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียน

แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

3. สมมติิฐานของการวิิจััย 

	 3.1	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนสาขาวิิชาช่่างยนต์์ ที่่ �ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ใน

รายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ โดย

ใชเกม Kahoot ร่วมกัับวิธิีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน หลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยัสำคัญั

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  	

     	 3.2	 นักัเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบััตรวิชิาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 1 สาขาวิชิาช่่างยนต์ ที่่�ได้้รับัการจัดั 

การเรีียนรู้้�  ในรายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้ ้ายจราจร ป้ ้ายเตืือน 

ป้้ายบัังคับั โดยใช้้เกม Kahoot ร่วมกัับวิธิีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับ

มากขึ้้�นไป

4. วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
 
	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการโดยใช้้แผนการวิิจััยเชิิงทดลอง ทดสอบก่่อนและหลัังการทดลอง (One 

Group Pre-test Post-test Design) โดยมีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััยดัังนี้้�

	 4.1	ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 4.1.1	 ประชากรในการศึึกษาครั้้�งนี้้� เป็็นนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�น

ปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิ ิทยาลััยเทคนิิคพัังงา จั ังหวััดพัังงา สั ังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการ

อาชีีวศึึกษา จำนวน 2 ห้้อง รวมนัักเรีียนทั้้�งหมด 40 คน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567
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       	 	 4.1.2 	กลุ่่�มตััวอย่่างในการศึึกษาครั้้�งนี้้� เป็็นนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ

ชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิ ิทยาลััยเทคนิิคพัังงา จั ังหวััดพัังงา สั ังกััดสำนัักงานคณะกรรมการ

การอาชีีวศึึกษา ที่่�กำลัังศึึกษาใน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 1 ห้้อง รวมนัักเรีียน

ทั้้�งหมด 17 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบง่่าย คืือ การจัับฉลาก จาก 2 ห้้อง ให้้เหลืือ 1 ห้้อง

	 4.2 	กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	

	 4.3 	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย

       	 	 4.3.1	 แผนการจัดัการเรีียนรู้้� รายวิชิางานความปลอดภัยัในการใช้้รถจักัรยานยนต์ เร้�อง 

ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน 

จำนวน 10  แผน ผู้้�วิจัยัได้้เลืือกวิจิัยัแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 2 เรื่่�อง ป้ายจราจร ป้ายเตืือน ป้ายบังัคับั 

มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ดัังนี้้�

 	 	 	 1)	 ศึึกษาและวิิเคราะห์์หลัักสููตรประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.) พุุทธศัักราช 

2567 ประเภทวิชิาอุตุสาหกรรม สาขาวิชิาช่่างยนต์ วิชิางานความปลอดภัยัในการใช้้รถจักัรยานยนต์ [3]

	 	 	 2) 	ศึึกษาค้้นคว้้าข้้อมููล เอกสาร หนัังสืือ ตำรา และงานวิิจััยต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

	 	 	 3) 	ดำเนิินการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้� รายวิิชางานความปลอดภััยในการ

ใช้้รถจัักรยานยนต์์ โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  โดยจำนวน

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด 10 แผนดัังนี้้�

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เรื่่�อง สาระสำคััญพระราชบััญญััติิจราจรทางบก 

พ.ศ. 2522

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ

	 	 	 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เรื่่�อง เครื่่�องหมายจราจรบนพื้้�นทางสัญัญาณจราจร

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เรื่่�อง พื้้�นฐานการขัับขี่่�อย่่างปลอดภััย

1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชางานความ

ปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์

2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียน ที่่�มีีต่่อการ

จััดการเรีียนรู้้�รายวิิชางานความปลอดภััย

ในการใช้้รถจัักรยานยนต์์

การจััดการเรีียนการสอน 

แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

ร่่วมกัับเกม kahoot
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	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 เรื่่�อง การเตรีียมและการติิดเครื่่�องยนต์์

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 6 เรื่่�อง การขัับขี่่�รถจัักรยานยนต์์ในสภาวะต่่างๆ

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 7 เรื่่�อง การสอบใบขัับขี่่�รถจัักรยานยนต์์

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 8 เรื่่�อง เทคนิิคการขัับขี่่�อย่่างปลอดภััย

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 9 เรื่่�อง  การบำรุุงรัักษารถจัักรยานยนต์์

	 	 	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 10 เรื่่�อง การขัับขี่่�รถจัักรยานยนต์์ตามกฎจราจร

	 	 	 4)	 นำแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 2 ที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึกึษาวิจิัยั และ

ปรัับปรุง เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อหาคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยให้้

ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิิจารณา ตรวจสอบ ให้้คะแนน ดัังนี้้�

	 	 	 	 คะแนน 4 ดีีมาก หมายถึึง	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความสอดคล้้อง

	 	 	 	 	 	 	 	 ตามข้้อรายการพิิจารณา

	 	 	 	 คะแนน 3 ดีี      หมายถึึง	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ค่่อนข้้างสอดคล้้อง 		

	 	 	 	 	 	 	 	 แต่่มีีข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม

	 	 	 	 คะแนน 2 พอใช้้ หมายถึึง	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ส่่วนใหญ่่สอดคล้้อง 

	 	 	 	 	 	 	 	 แต่่มีีข้้อเสนอที่่�ต้้องปรัับแก้้

	 	 	 	 คะแนน 1 ปรับัปรุงุ หมายถึึง แผนการจััดการเรีียนรู้้�ไม่่มีีความสอดคล้้อง

	 	 	 	 	 	 	 	 ตามข้้อรายการพิิจารณา

	 	 	 	 โดยมีีค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหา (IOC) เท่่ากัับ 0.95 ซึ่่ �งผลการตรวจสอบ

คุุณภาพแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสม อยู่่�ในระดัับ ดีีมาก 

	 	 	 5)	 นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ โดยใช้้

เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป

	 	 4.3.2	 แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  ระดัับชั้้�นประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ  (ปวช.) 

สาขาวิิชาช่่างยนต์ วิ ทิยาลัยัเทคนิคิพังังา รายวิชิางานความปลอดภัยัในการใช้้รถจัักรยานยนต์ เรื่่�อง 

ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ จำนวน 1 ฉบัับ เป็็นแบบทดสอบชนิิดเลืือกตอบ ชนิิด 4 ตััวเลืือก 

จำนวน 40 ข้้อ

	 	 	 1)	 ศึกึษาความสััมพันัธ์ระหว่่างเน้ื้�อหา สาระการเรีียนรู้้� จุ ดุประสงค์์รายวิชิา

และสมรรถนะรายวิิชา เพื่่�อกำหนดจำนวนข้้อของแบบทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 	 	 2)	 สร้้างแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  เรื่่�อง ป้ ้ายจราจร ป้ ้ายเตืือน 

ป้้ายบัังคัับ สำหรัับหลัักสููตรประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.) พุุทธศัักราช 2567 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ 

ชั้้�นปีีที่่� 1 มีีลัักษณะเป็็นแบบปรนััย ชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 50 ข้้อ
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	 	 	 3)  	นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้องระหว่่างข้้อสอบกัับวััตถุุประสงค์์ โดยหาค่่า IOC ซึ่่�งค่่า 

IOC ที่่�เหมาะสมต้้องมากกว่่าหรืือเท่่ากัับ 0.50 โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิิจารณา ตรวจสอบ โดยมีีเกณฑ์์

การให้้คะแนน ดัังนี้้�

     	 	 	 	 -1 คืือ แน่่ใจว่่าข้้อสอบนั้้�นไม่่สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�/ผลการ

เรีียนรู้้�ที่่�กำหนด

                    	 	 0 คืื อ ไม่่แน่่ใจว่่าข้้อสอบนั้้�นสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�/ผลการ

เรีียนรู้้�ที่่�กำหนดหรืือไม่่

     	 	 	 	 +1 คืื อ แน่่ใจว่่าข้้อสอบนั้้�นสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�/ผลการ

เรีียนรู้้�ที่่�กำหนด

	 	 	 	 สำหรัับข้้อสอบที่่�สร้้างขึ้้�นสามารถใช้้ได้้ จำนวน 48 ข้้อ ซึ่่�งมีีค่่าความตรง

เชิิงเนื้้�อหา (IOC) อยู่่�ที่่� 1.00

	 	 	 4)	 เลืือกข้้อสอบที่่�สร้้างขึ้้�น  จำนวน  40 ข้้อ และจััดพิิมพ์์แบบทดสอบผล

สัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง ป้ายจราจร ป้ายเตืือน ป้ายบังัคับั ที่่�ปรับัปรุงุแล้้วนำไปทดลองกัับนักัเรีียน

ระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 2 วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา ที่่�เคยเรีียนรายวิิชานี้้�ผ่่านและ

ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 20 คน

	 	 	 5)	 นำคะแนนมาวิิเคราะห์์หาค่่าความยาก ค่ ่าอำนาจจำแนก และค่่าความ

เชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ ซึ่่�งได้้ค่่าความยากง่่ายอยู่่�ระหว่่าง 0.5 -0.75 ค่่าอำนาจจำแนก อยู่่�

ระหว่่าง 0.2-0.4 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับ เท่่ากัับ .086

	 	 	 6)	 นำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผ่่านเกณฑ์์แล้้ว จััดพิิมพ์์และนำ

ไปใช้้จริิงกัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป

	 	 4.3.3	 แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ 

(ปวช.) สาขาวิิชาช่่างยนต์ วิทิยาลัยัเทคนิคิพังังา รายวิชิางานความปลอดภัยัในการใช้้รถจัักรยานยนต์ 

เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ จำนวน 1 ฉบัับ

	 	 	 1) 	 ศึกึษาค้้นคว้้าข้้อมููล เอกสาร หนังัสืือ ตำรา และงานวิจิัยัต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการจััดทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ เพื่่�อกำหนดประเภทของคำถาม ป ระกอบด้้วย 1) ด้ ้าน

เนื้้�อหาความรู้้� 2) ด้านกิจิกรรม  3) ด้านสื่่�อการเรีียนการสอน  และ 4) ด้านการวัดัและการประเมินิผล

	 	 	 2)	 จััดทำแบบประเมิินความพึึงพอใจเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิจััย เพื่่�อ

ตรวจสอบความถูกูต้้องของข้้อความและการใช้้ภาษา และนำแบบประเมินิความพึงึพอใจมาปรับัปรุงุ

แก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิจััย โดยปรัับภาษาที่่�ใช้้ให้้มีีความเหมาะสมมากยิ่่�งขึ้้�น
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	 	 	 3) น ำแบบประเมิินความพึึงพอใจเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน  3 คน  เพื่่�อ

ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงของข้้อคำถาม จากนั้้�นคำนวณหาค่่า IOC โดยกำหนดค่่าคะแนนของ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ดัังนี้้�

	 	 	 	 -1 คืื อ แน่่ใจว่่าแบบสอบถามความพึึงพอใจนั้้�นมีีความไม่่สอดคล้้องกัับ

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

 	 	 	 	 0	 คืื อ ไม่่แน่่ใจว่่าแบบสอบถามความพึึงพอใจนั้้�นมีีความเหมาะสมดีีมาก

กัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

	 	 	 	 +1 คืื อ แน่่ใจว่่าแบบสอบถามความพึึงพอใจนั้้�นมีีความเหมาะสมดีีมาก

กัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน

	 	 	 4)	 นำแบบสอบถามไปหาค่่า IOC รายข้้อได้้ค่่า IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00

	 	 	 5)	 หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามความพึึงพอใจ ใช้้วิิธีีการหาสััมประสิิทธิิ์

แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coessicient) และได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�ของแอลฟา 

เท่่ากัับ 0.83

	 	 	 6)	 จััดพิิมพ์์แบบประเมิินความพึึงพอใจ และนำไปใช้้จริิงกัับนัักเรีียนกลุ่่�ม

ตััวอย่่างต่่อไป

	 4.4 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 	 4.4.1	 นำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น  ทดสอบก่่อนเรีียน

กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 40 ข้้อ ใช้้เวลา 60 นาทีี

	 	 4.4.2	 ดำเนิินการสอนให้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง รายวิิชางานความปลอดภััยใน

การใช้้รถจัักรยานยนต์์โดยใช้้แผนการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับโดยใช้้เกม 

Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน โดยมีีกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้นัักเรีียนช่่วยเหลืือ

กนเอง โดยเฉพาะนักัเรีียนที่่�มีีความรู้้�หรืือทัักษะมากกว่่า (peer tutor) จะช่่วยอธิบิายเน้ื้�อหา แนะนำ 

และสนับัสนุนุเพื่่�อนร่วมชั้้�นที่่�ยังัมีีความเข้้าใจไม่่เพีียงพอ (peer tutee) เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ร่วมกันั 

ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เลืือก ครั้้�งละ 2 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ ตลอด 3 สััปดาห์์ ตามวัันและเวลาที่่�

กำหนด

	 	 4.4.3	 เมื่่�อสิ้้�นสุดุการเรีียน  ให้้นักัเรีียนทำแบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน 

(Post-test) ซึ่่�งเป็็นแบบทดสอบชุดุเดิมิก่่อนเรีียนอีีกครั้้�ง จำนวน 40 ข้้อ ใช้้เวลา 60 นาทีี

	 	 4.4.4	 นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ การทดสอบสถิิติิค่่าทีีแบบกลุ่่�ม

ไม่่อิิสระกััน (Dependent samples t-test) โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 	 4.4.5	 ให้้นัักเรีียนตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจ 
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5. ผลการวิิจััย

	 5.1	 ผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ 

ชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิ ิทยาลััยเทคนิิคพัังงา โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบ

เพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน รายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน 

ป้้ายบัังคัับ

ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนจากการทำแบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน

ของนักัเรียีนระดับัชั้้�น ประกาศนียบัตัรวิชิาชีพี ชั้้�นปีีท่ี่� 1 สาขาวิชิาช่่างยนต์์ วิทิยาลัยัเทคนิิคพัังงา 

โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน รายวิิชางานความปลอดภััยใน

การใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ

ช่่วงการวััด คะแนนเต็็ม N x̄̄ S.D. t Sig.

ก่่อนเรีียน 40 17 15.88 4.076 30.563* .000

หลัังเรีียน 40 17 37.35 1.730

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า ค่าเฉลี่่�ยผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบัตัร 
วิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ ที่่�เรีียนโดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วย
เพื่่�อน รายวิิชางานความปลอดภััยในการใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ 
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน เท่่ากัับ 15.88 และ 37.35 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 4.07 
และ 1.73 ตามลำดัับ
       	 ผลการวิิเคราะห์์ความแตกต่่างคะแนนก่อนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนระดัับประกาศนีียบััตร 
วชาชีีพ ชั้้�นปีที่่� 1  สาขาวิชิาช่่างยนต์ จากการคำนวณค่่าสถิิติทิดสอบ t ได้้ค่่า t=30 p=0, สรุปุได้้ว่่า 
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ 
ที่่�เรีียนโดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน รายวิิชางานความปลอดภััยใน
การใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 5.2 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีี
การเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้ �นปีีที่่� 1 สาขา
วิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา
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ตารางที่่� 2  ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีี
การเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1  
สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา

ที่่� รายการประเมิิน
                 ระดัับ

x̄̄ S.D. คุุณภาพ

1. ด้้านเนื้้�อหา/ความรู้้�

1.1 เนื้้�อหามีีความสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 4.64 .49 มากที่่�สุุด

1.2 เข้้าใจเกี่่�ยวกัับงานความปลอดภััยในการใช้้
     รถจัักรยานยนต์์

4.70 .46 มากที่่�สุุด

1.3 สามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้ 4.82 .39 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.72 .45 มากที่่�สุุด

2. ด้้านกิิจกรรม

2.1 การทำกิิจกรรมกลุ่่�มในชั้้�นเรีียน 4.82 .39 มากที่่�สุุด

2.2 แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และแสดงความคิิดเห็็นร่่วมกััน 4.82 .39 มากที่่�สุุด

2.3 ครููใช้้วิิธีีการสอนโดยให้้นัักเรีียนสร้้างสรรค์์ผลงาน เรื่่�อง
ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ

4.88 .33 มากที่่�สุุด

2.4 นัักเรีียนทำกิิจกรรม เรื่่�องป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน           
ป้้ายบัังคัับ ในการใช้้รถจัักรยานยนต์์

4.52 .51 มากที่่�สุุด

2.5 ระยะเวลาในการจััดกิิจกรรมมีีความเหมาะสม 4.70 .46 มากที่่�สุุด

2.6 การสร้้างบรรยากาศในชั้้�นเรีียนให้้เหมาะสมแก่่การเรีียน
การสอนในวิิชานั้้�น

4.64 .49 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.73 .43 มากที่่�สุุด

3. ด้้านสื่่�อการเรีียนการสอน

3.1 สื่่�อมีีความเหมาะสม ตรงกัับเนื้้�อหาและจุุดประสงค์์การ
เรีียนรู้้�

4.76 .43 มากที่่�สุุด

3.2 สื่่�อช่่วยให้้เข้้าใจถึงึบริบิทของการเรีียนโดยใช้้เกม kahoot 4.88 .33 มากที่่�สุุด

3.3 สื่่�อช่่วยส่่งเสริิมในการทำกิิจกรรมร่่วมกัันและทำให้้เกิิด
การสร้้างสรรค์์ผลงานชิ้้�นใหม่่ 

4.76 .43 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.80 .40 มากที่่�สุุด
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ที่่� รายการประเมิิน
                 ระดัับ

x̄̄ S.D. คุุณภาพ

4. ด้้านการวััดและการประเมิินผล

4.1 แบบทดสอบสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และ
     เนื้้�อหาที่่�สอน

4.88 .33 มากที่่�สุุด

4.2 แบบทดสอบก่่อน - หลัังเรีียน ทำให้้นัักเรีียนทราบถึึง
     พััฒนาการของตนเอง

4.47 .51 มากที่่�สุุด

4.3 มีีการแจ้้งเกณฑ์์การประเมิินผลให้้ผู้้�เรีียนทราบอย่่าง
ชััดเจน

4.82 .39 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.80 .39 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยทุุกด้้าน 4.76 .42 มากที่่�สุุด

	 จากตารางที่่� 2  พบว่่าความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot 
ร่่วมกับัวิธิีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน  สำหรับันักัเรีียนระดับัชั้้�นประกาศนีียบัตัรวิชิาชีีพ ชั้้ �นปีที่่� 1  
สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา ประกอบด้้วย 4 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ด้้านเนื้้�อหา พบว่่ามีีความ
พึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก (x̄̄ =4.72 , S.D.=0.45)  2) ด้้านกิิจกรรม พบว่่า มีีความพึึงพอใจอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด (x̄̄ =4.73 , S.D.=0.43) 3) ด้้านสื่่�อการเรีียนการสอน พบว่่ามีีความพึึงพอใจอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด (x̄̄ =4.80 , S.D.=0.4)  และ 4) ด้้านการวััดและประเมิินผล พบว่่า มีีความพึึงพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄̄ =4.80 , S.D.=0.39) จากผลรวมนัักเรีียน 17 คน พบว่่ามีีความพึึงพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄̄ =4.76 , S.D.=0.42)  
 
6. สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ 

	 6.1	สรุุปผลอภิิปรายผลการวิิจััย
	 	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน รายวิิชางานความปลอดภััยในการ
ใช้้รถจัักรยานยนต์์ เรื่่�อง ป้้ายจราจร ป้้ายเตืือน ป้้ายบัังคัับ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตร
วิิชาชีีพชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ วิิทยาลััยเทคนิิคพัังงา โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียน
แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน สรุุปผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยได้้ดัังนี้้�
    	 	 1.	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียน  สาขาวิชิาช่่างยนต์ ที่่ �ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ยอมรัับสมมติิฐานข้้อที่่� 1
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         	 	 2.	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน ประกอบด้้วย 1. ด้้าน
เนื้้�อหาความรู้้�  ระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 2. ด้้านกิิจกรรม ระดัับความพึึงพอใจอยู่่�
ในระดัับมากที่่�สุุด 3. ด้ ้านสื่่�อการเรีียนการสอน  ระดัับความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และ 
4. ด้านการวัดัและการประเมินิ ระดับัความพึงึพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ ยอมรับัสมมติฐิานข้้อที่่� 2
	 6.2	อภิิปรายผลการวิิจััย
	 	 6.2.1	 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
	 	 	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1 สาขาวิิชาช่่างยนต์์ ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกม Kahoot 
ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  แสดงให้้เห็็นว่่า นั ักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p<.05) เมื่่�อเปรีียบเทีียบก่่อนและหลัังเรีียน สอดคล้้องกัับสมมติิฐานที่่�
ตั้้�งไว้้ ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจาก การจัดัการเรีียนรู้้�  โดยใช้้เกม Kahoot ร่วมกัับวิธิีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่วยเพื่่�อน 
เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�นำเทคโนโลยีีเข้้ามามีีส่วนในการช่่วยให้้นัักเรีียนเกิิดการพััฒนาความรู้้� 
ความสามารถ  และการจััดการเรีียนรู้้�ยัังเป็็นการที่่�เพื่่�อนที่่�มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเก่่งได้้มีีส่่วน
ช่่วยเพื่่�อนที่่�มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอ่่อน จึงส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน เมื่่�อ
เสร็็จสิ้้�นการวิิจััยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ อุุไรวรรณ ปานทโชติิ [4] 
ได้้ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคณิิตศาสตร์์ โดยใช้้เกม Kahoot สำหรัับนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู 
โปรแกรมคณิิตศาสตร์์ พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  เกม Kahoot เป็็นลัักษณะการแข่่งขัันใน
ชั้้�นเรีียน ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสนุุกกัับการเรีียน  ไม่่เบื่่�อหน่่ายระหว่่างเรีียน และสามารถเข้้าใจเนื้้�อหาวิิชา
ที่่�เรีียนได้้มากขึ้้�น และยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ จิิรายุุส บููชา และปนััดดา พาณิิชพัันธุ์์�  [5] 
ได้้ศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนโดยใช้้เกม Kahoot เรื่่�อง ป ระวััติิและผลงานของบุุคคลสำคััญใน
การสร้้างสรรค์์ชาติิไทย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยราชภััฏ
เทพสตรีี พ บว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  เนื่่�องจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกม Kahoot ให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมมากกว่่าการเรีียนรู้้�แบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว 
เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ประกอบด้้วยสื่่�อที่่�สนุุกสนาน  เพลิิดเพลิิน  กระตุ้้�นความสนใจ ทำให้้ไม่่เบื่่�อหน่่าย 
และยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ สุ ุพนิิดา อุ ุปทุุม และคณะ [6] ได้้ศึึกษาการใช้้กิิจกรรมแบบ
กลุ่่�มเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  เพื่่�อการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  เรื่่�องการสร้้างกราฟโดยโปรแกรม 
PowerPoint ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนบ้้านนามููลฮิ้้�น สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�
การศึึกษาประถมศึึกษานครพนม เขต 1 พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
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 	 	 6.2.2 	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่� 1
	 	 	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ชั้้�นปีีที่่�1  ที่่�มีีต่่อ
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน โดยรวมทุุกด้้านอยู่่�
ในระดัับมากที่่�สุุด ซึ่่ �งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.76 ทั้้ �งนี้้� เนื่่�องจากการจััดการเรีียนเรื่่�อง ป้ ้ายจราจร 
ป้้ายเตืือน ป้ ้ายบัังคัับ โดยเนื้้�อหามีีความสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�  การจััดการเรีียนรู้้�
ร่่วมกัันกัับเพื่่�อน  แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน  ทำให้้นัักเรีียนสนุุกสนาน  ไม่่เบื่่�อหน่่าย สามารถกระตุ้้�น
ความสนใจ ทำให้้นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในการเรีียน นั ักเรีียนสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมาไป
ประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้ การจััดกิิจกรรมการสอนของครููสามารถทำให้้นัักเรีียนสร้้างสรรค์์
ผลงานความปลอดภััยได้้ และสื่่�อการสอนช่่วยให้้เข้้าใจถึึงบริิบทของการเรีียนโดยใช้้เกม Kahoot 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ ดนุุพล สืืบสำราญ และศตวรรษ ศรีีนุุเคราะห์์ [7] ได้้ศึึกษา ผลการ
จัดการเรีียนรู้้�ด้วยเกม Kahoot เรื่่�อง บรรยากาศของเรา สำหรับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 พบว่่า 
ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนวิิทยาศาสตร์์ด้้วยกิิจกรรมเกม Kahoot มีีความพึึงพอใจ
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากกิิจกรรมเกม Kahoot นั ักเรีียนมีีความสนใจ และกระตืือรืือร้้นใน
การเรีียนรู้้� สนใจที่่�จะเล่่นเกม และให้้ความร่่วมมืือในการปฏิบิัตัิกิิจิกรรมเป็็นอย่่างดีี และยัังสอดคล้้อง
กับผลการวิจิัยัของ พร้อมเพื่่�อน จันัทร์์นวล และนิภิาพร เฉลิิมนิริันัดร [8] ได้้ศึกึษาการจัดัการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกม Kahoot เพื่่�อพััฒนาผลการเรีียนรู้้�วรรณคดีีไทย พ บว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 มีี ความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้�วรรณคดีีไทยเรื่่�องกาพย์์พระไชยสุุริิยา โดยใช้้เกม 
Kahoot อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากการเรีียนการสอนมีีความน่่าสนใจ ดึ ึงดููดใจ เหมาะแก่่วััย
ของผู้้�เรีียน
	 6.3 	ข้้อเสนอแนะ
	 	 6.3.1 	ข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้ 
	 	 	 ด้้านผู้้�สอน
	         	 1)	 ครููผู้้�สอนที่่�สนใจการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ ควร
เตรีียมความพร้อมโดยการศึกึษาแผนการจัดัการเรีียนรู้้�  และศึกึษาเนื้้�อหาของหลัักสูตูร แบบทดสอบ 
ตลอดจนการจััดเตรีียมสื่่�อ อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ในการเรีียนแต่่ละครั้้�งให้้พร้้อม
	         	 2) 	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม Kahoot ร่ ่วมกัับวิิธีีการเรีียนแบบเพื่่�อน
ช่่วยเพื่่�อน ต้ ้องคำนึึงถึึงความแตกต่่างของผู้้�เรีียนและต้้องใช้้เวลาในการทำกิิจกรรม ครููผู้้�สอนต้้อง
ควบคุุมและยืืดหยุ่่�นเวลาในการทำกิิจกรรม
	 	 	 ด้้านผู้้�เรีียน
   	 	 	 1)	 การใช้้กิิจกรรมเกม Kahoot สามรถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับนัักเรีียนได้้
ทุกุระดับั ซึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กับัครูผูู้้�สอน ที่่�จะเลืือกนำไปใช้้ให้้สอดคล้้อง และเหมาะสมกับัวัยัของผู้้�เรีียน และ
ควรคำนึึงถึึงเวลา สถานที่่� และอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ต้้องสะดวก และเพีียงพอ 
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                		 2)	 ผู้้�เรีียนจะต้้องมีีเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ หรืือสมาร์์ทโฟน ที่่ �เชื่่�อมต่่อสััญญา
อิินเทอร์์เน็็ต
	 	 6.3.2 ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยหรืือวิิจััยต่่อไป
	 	 	 1) 	 ควรศึกึษาและพัฒันาชุุดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�  โดยใช้้เกม Kahoot ร่วมกับั
วธีีการเรีียนแบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน เพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น
	 	 	 2)	 ควรศึกึษาเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนกับัเทคนิคิอื่่�น   เช่่น เทคนิคิ 
4 MAT เทคนิิค TGT เป็็นต้้น
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