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บทคัดย่อ 
 ผู้เรียนรุ่นใหม่เป็นรุ่นเครือข่ายออนไลน์ ซึ่งจะเรียนได้ดีเมื่อมีส่วนร่วมและรู้สึกสนุกกับการเรียนที่มี 
การโต้ตอบผ่านโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนการสอนให้เข้ากับยุคสมัย Kahoot, Quizziz และ 
Google Forms เป็นระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผา่นเว็บไซต์ที่สามารถสร้างเกมสต์อบค าถามออนไลน์ฟรี สามารถใช้
งานได้ผ่านโทรศัพท์มือถือ วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน
ผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizziz และ Google Forms ของนักศึกษาคณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยเชียงราย 
จ านวน 121 คน ในวิชาการพยาบาลผู้สูงอายุ ปีการศึกษา 2559 เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการสอน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้ระบบโต้ตอบผ่านเว็บไซต์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มโดยใช้สถิติ ANOVA ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่ใช้ Kahoot, Quizziz 
และ Google Forms มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุดในด้านความสนใจและความตั้งใจเรียน การมี
ส่วน ร่วมในชั้นเรียน ความสนุกกับการเรียน การท าให้เกิดการเรียนรู้ การส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหา 
ด้วยตนเอง และความคิดเห็นของนักศึกษาด้านความพึงพอใจของการใช้ Kahoot, Quizziz และ Google Forms 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักศึกษามีความคิดเห็นด้านความพึงพอใจต่อการใช้ 
Kahoot มากที่สุด เทคโนโลยีดังกล่าวจึงช่วยส่งเสริมการเรียนแบบเชิงรุกและท าให้การสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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Abstract     
 The new generation of learners is a net generation, which studies well via mobile 
phones as well as boosts the student engagement and enjoys. Teachers have to change their 
teaching to the generation. Kahoot, Quizziz and Google Forms are a class room response that 
can create free online quizzes and use through mobile phones. The purpose of this research 
was to study’s perception of students on a class room response; Kahoot, Quizziz and Google 
Forms in the gerontological nursing course of 2016 academic year for 121 nursing student’s 
Chiang Rai College. The instruments used in the research were lesson plans and                      
a questionnaire of student’s perception on a class room response. The data were analyzed by 
using mean, standard deviation and ANOVA test. The results of this research revealed that 
student’s perception on Kahoot, Quizziz and Google Forms were in high and highest level of 
concentration, engagement, enjoyment, perceived learning and encouraged thinking and 
solving. The student’s perception in a satisfaction on Kahoot, Quizziz and Google Forms were 
statistically significant difference at .05 by student satisfy on kahoot was in the highest level. 
Thereby, Kahoot, Quizziz and Google Forms promote active learning and make teaching more 
effective. 
 
Keywords:  Classroom response system, Website, Perception, Nursing student  
 
บทน า 
 จากสภาพการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในยุคศตวรรษที่ 21 ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และ
เทคโนโลยี ท าให้ต้องมีการปรับตัวเป็นอย่างมากต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น รวมถึงระบบการจัดการเรียน       
การสอนที่เปลี่ยนแปลงไปจากในอดีต จากการสอนโดยผู้รู้ผ่านการบอกเล่ามาเป็นการสอนเพื่อไปสู่การแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองโดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเป็นสิ่งสนับสนุน ผู้เรียนรุ่นใหม่จึงเป็นรุ่นเครือข่ายออนไลน์          
(net generation) ซึ่งจะเรียนได้ดีเมื่อมีส่วนร่วมและรู้สึกสนุกกับการเรียนที่มีการโต้ตอบ ทั้งในสถานการณ์จ าลอง
หรือเกมที่แสดงบทบาทเสมือนจริงบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีการเรียนรู้ด้วยตนเองทุกที่ทุกเวลาผ่าน
โทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ต จึงเกิดนวัตกรรมการเรียนการสอนที่เรียกว่า “การเรียนแบบผสมผสาน” (blended 
learning; BL) คือ การเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าหรือการเรียนในชั้นเรียน (face to face) 
กับการเรียนโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และมัลติมีเดีย สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลายผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์และ
ออฟไลน์มาเป็นสิ่งสนับสนุนในการเรียนการสอน โดยค านึงถึง ผู้เรียน สภาพแวดล้อม เนื้อหา สถานการณ์        
เพื่อตอบสนองการเรียนรู้และความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด        
เกิดทักษะ และเกิดการเรียนรู้ที่ท าให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ (นุสรา นามเดช, 2557)  
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 ปัจจุบันในโลกยุคอินเตอร์เน็ตมีโปรแกรมที่ใช้กับระบบสารสนเทศที่เป็นระบบโต้ตอบในชั้นเรียน
(classroom response systems) ผ่านเว็บไซต์ ที่สามารถสร้างเกมตอบค าถามออนไลน์ฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย วิธีการใช้
งานง่ายและสะดวก สามารถใช้งานได้ผ่านทางโทรศัพท์มือถือที่ทุกคนมีติดตัวอยู่ตลอดเวลาเพียงแต่ ต้องใช้งานผ่าน
อินเตอร์เน็ต เช่น Kahoot, Quizziz และ Google Forms เป็นต้น ที่สามารถน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน    
ในชั้นเรียน (Hagevik & Cherner, 2016) จากการศึกษาของ Fifer (2012) และ อินทิรา รอบรู้ (2562) พบว่า   
การน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนมาใช้กับนักศึกษาพยาบาล สามารถท าให้นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพิ่มมากข้ึน 
และส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอนจึงเป็นสิ่งส าคัญที่สามารถช่วย   
ถ่ายโยงการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้การเรียนการสอนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น และเป็นการพัฒนา
สมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของครูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งครูต้องมีความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดขั้นสูงและมีความคิดสร้างสรรค์ การใช้มีเดีย        
ที่หลากหลายในการสร้างชิ้นงานเพื่อให้ผู้เรียนจัดสรรและวิเคราะห์ข้อมูล การใช้สื่อที่เปิดกว้างและมีความยืดหยุ่น
ในการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายในการสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
(นันธีรัตน์ พีระพันธุ์ และอิทธิพันธ์ สุวทันพรกูล, 2561) 
 คณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยเชียงราย เป็นคณะหนึ่งในสถาบันระดับอุดมศึกษาที่ตระหนักถึง 
ความส าคัญในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากการเรียนการสอน        
ที่ผ่านมาใช้การบรรยายเป็นหลัก แต่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนน้อย บางส่วนขาดความสนใจในการเรียน 
การเรียนการสอนแบบเดิมจึงไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้
สอดคล้องกับการเรียนการสอนในยุคศตวรรษที่ 21 ผู้วิจัยและผู้สอนในรายวิชาการพยาบาลผู้สูงอายุ จึงได้
ท าการศึกษาน าร่องโดยน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ ได้แก่ Kahoot, Quizziz และ Google Forms    
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนและศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษา เพื่อน าผลวิจัยไปพัฒนาระบบการจัดการ
เรียนการสอนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, 
Quizziz และ Google Forms 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดเห็นของนักศึกษาด้านความพึงพอใจต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน    
ผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizziz และ Google Forms 
 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิดการวิจัย การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
 ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน เป็นระบบที่ใช้อุปกรณ์มือถือไร้สาย เช่น โทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ต      
เพื่อรวบรวมการตอบค าถามของผู้เรียนในชั้นเรียนและแสดงผลค าตอบเป็นภาพรวมทันที ผู้สอนจึงสามารถทราบ
ผลลัพธ์ของการตอบค าถามแต่ละข้อของผู้เรียนและอธิบายย้อนกลับได้ โดยการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
จะต้องมีอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ หน้าจอน าเสนอ คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต (Heaslip, Donovan, & 
Cullen, 2014) 
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 Kahoot เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างแบบทดสอบที่สามารถเพิ่มรูปภาพและวิดีโอลงไปในค าถาม 
ผ่านทางเว็บไซต์ https://kahoot.it/ การใช้งานผู้สอนจะต้องสร้างค าถามก่อนน าไปใช้ในห้องเรียนในห้องเรียน
ผู้สอนจะเปิดใช้ kahoot ในเว็บเบราว์เซอร์บนคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับหน้าจอขนาดใหญ่ในชั้นเรียน และผู้เรียน
จะต้องเปิดเว็บไซต์ kahoot บนโทรศัพท์มือถือของตนเอง และใส่รหัสที่ผู้สอนมอบให้เพื่อเข้าท าการตอบค าถาม 
(ภาพที่ 1)  
 
          
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 1 การเชื่อมต่อเข้า Kahoot                       

 เมื่อผู้สอนกดเริ่มการท าแบบทดสอบ ค าถามและตัวเลือกจะแสดงบนหน้าจอน าเสนอหน้าชั้นเรียน     
และบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือของผู้เรียนจะแสดงสัญลักษณ์สีของตัวเลือกที่เป็นค าตอบ 4 ตัวเลือก (ภาพที่ 2) 
โดยผู้เรียนต้องเลือกสัญลักษณ์ค าตอบที่คิดว่าถูกต้องโดยจะมีเวลาเป็นตัวก ากับ ระหว่างช่วงเวลาที่รอค าตอบ    
จะมีภาพกราฟิกและเสียงดนตรีที่ท าให้บรรยากาศสนุกสนานคล้ายกับเกมโชว์ เมื่อหมดเวลาค าตอบที่ผู้เรียนเลือก
จะถูกแสดงขึ้นบนหน้าจอน าเสนอหน้าชั้นเรียน ท าให้ผู้สอนทราบได้ทันทีว่าผู้เรียนส่วนใหญ่เลือกตอบข้อไหนและ
ตอบค าถามถูกหรือไม่ (ภาพที่ 3) ซึ่งผู้สอนสามารถอธิบายเพิ่มเติมก่อนกดไปข้อถัดไป (Wang & Lieberoth, 
2016) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 หน้าจอแสดงค าถามของ Kahoot หน้าชั้นเรียนและหน้าจอโทรศัพท์มือถือของผู้เรียน 
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ภาพที่ 3 หน้าจอประมวลผลค าตอบของ Kahoot หน้าชั้นเรียนและหน้าจอโทรศัพท์มือถือของผู้เรียน 

 
 Quizziz เป็นเว็บไซต์หนึ่งที่ช่วยสร้างแบบทดสอบคล้ายกับ kahoot โดยผ่านทางเว็บไซต์ 
https://quizizz.com แต่จะแตกต่างกันในด้านรูปภาพกราฟิกและการน าเสนอ โดยที่การน าเสนอของ kahoot 
ผู้สอนจะเป็นผู้ควบคุมในการเลื่อนค าถามแต่ละข้อ ผู้เรียนจะต้องตอบค าถามพร้อมกันทีละข้อ แต่ส าหรับ        
quizizz ผู้เรียนจะสามารถเห็นทั้งค าถามและค าตอบบนหน้าจอโทรศัพท์ของตนเอง และสามารถตอบค าถาม     
ทีละข้อด้วยตนเองจนเสร็จโดยที่ไม่ต้องรอผู้เรียนคนอื่น  และขณะที่ผู้ เรียนตอบค าถามหน้าจอแสดงผล          
หน้าชั้นเรียนจะแสดงความก้าวหน้าในการตอบค าถามของผู้เรียนแต่ละคน พร้อมทั้งประมวลผลค าตอบที่ถูก    
และผิด (ภาพที่ 4) เมื่อผู้เรียนทุกคนตอบค าถามเสร็จระบบจึงจะท าการประมวลผลค าตอบขึ้นที่หน้าจอแสดงผล
ของผู้เรียนและผู้สอนพร้อมกัน (Cadieux Boulden, Hurt, & Richardson, 2017) 

 

 
ภาพที่ 4 หน้าจอแสดงผลขณะผู้เรียนตอบค าถามของ Quizizz หน้าชัน้เรียน 
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 Google Forms เป็นส่วนหนึ่งในบริการของกลุ่ม google docs ผู้สอนสามารถสร้างแบบทดสอบ 
ออนไลน์ได้โดยที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย เพียงแต่ผู้สอนต้องมีบัญชีของ Gmail โดยรูปแบบการน าเสนอของ google 
forms จะมีลักษณะคล้ายกับการท าแบบส ารวจ (ภาพที่ 5) โดยผู้สอนสามารถเพิ่มเงื่อนไขในการเฉลยค าตอบ    
ลงไปได้ โดยที่ไม่มีภาพกราฟิกและเสียงเพลง เมื่อผู้เรียนตอบค าถามเสร็จระบบจะท าการประมวลผลค าตอบ
ให้กับผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้ามาดูผลการตอบค าถามของผู้เรียนได้ (Haddad & Kalaani, 2014)  
 

 
ภาพที่ 5 แบบทดสอบที่สรา้งจาก Google Forms 

 
 การน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนมาประยุกต์ใช้กับการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน จะสามารถ      
ช่วยเพิ่มความสนุกสนานในการเรียน การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนได้ และท า ให้ทราบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหา        
ในส่วนใด เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน นอกจากนั้นผู้เรียน
สามารถประเมินตนเองได้ว่าไม่เข้าใจเนื้อหาตรงส่วนใด เพื่อจะได้กลับไปทบทวนและท าความเข้าใจในเนื้อหา   
นั้นอีกคร้ัง จึงเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
 
วิธีวิจัย 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยเชียงราย ที่ผ่านการ
ลงทะเบียนเรียนวิชาการพยาบาลผู้สูงอายุ (รหัสวิชา 53303) ภาคการศึกษาที่ 1/2559 จ านวน 121 คน  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่าน 
เว็บไซต์ ผู้วิจัยสร้างจากการทบทวนวรรณกรรม ค าถามประกอบด้วย ด้านความสนใจและตั้งใจเรียน ด้านการ     
มีส่วนร่วมในชั้นเรียน ด้านความสนุกกับการเรียน ด้านการส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง     
ด้านการท าให้เกิดการเรียนรู้ ด้านความพึงพอใจในภาพรวม ลักษณะของค าตอบเป็นมาตราส่วน ประมาณ 
(rating scale) 5 ช่วง และแผนการสอนที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 1. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยได้พบนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ ในชั่วโมงแรก      
ของการเปิดการเรียนวิชาการพยาบาลผู้สูงอายุ เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของการน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่าน
เวบ็ไซต์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน   
 2. กิจกรรมแรกของการเรียนในแต่ละหัวข้อ อาจารย์ผู้สอนจะใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่าน เว็บไซต์ 
ได้แก่ Kahoot, Quizizz และ Google Forms ในการให้นักศึกษาตอบค าถามก่อนเรียนจ านวน 10 ข้อ จากนั้น
จึงบรรยายแบบมีส่วนร่วม และให้นักศึกษาตอบค าถามหลังเรียนซ้ า เพื่อทบทวนความรู้และประเมินความเข้าใจ
ของนักศึกษา และอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับค าตอบของค าถามในแต่ละข้อ โดยเฉพาะข้อที่มีความแตกต่างกัน   
 3. ชั่วโมงสุดท้ายของการเรียนรายวิชาการพยาบาลผู้สูงอายุ ให้นักศึกษาตอบแบบสอบถาม        
ความความคิดเห็นต่อการน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ หลังจากนั้นให้ส่งแบบสอบถามคืนภายใน        
1 สัปดาห์  
 4. เมื่อได้รับแบบสอบถามคืน ผู้ วิจัยได้น า แบบสอบถามตรวจสอบความสมบูรณ์ของการ             
ตอบแบบสอบถาม ก่อนน าไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป การวิเคราะห์ข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้โปรแกรมวิจัย
ส าเร็จรูป สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ ANOVA  
 
ผลการศึกษา  
 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, 
Quizziz และ Google Forms ในการจัดการเรียนการสอน (ตารางที่ 1) พบว่า  
 1. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อความสนใจและตั้งใจเรียนในระดับมากที่สุด เมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot ( ̅ = 4.50, S.D = 1.12) มีความคิดเห็นในระดับมากเมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Quizziz และ Google Forms ตามล าดับ ( ̅ = 3.91, S.D =1.44 และ                 

 ̅ = 3.56, S.D =1.52) 
 2. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนในระดับมากที่สุด เมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot และ Quizziz ตามล าดับ ( ̅ = 4.58, S.D =1.05 และ  ̅ = 4.31,              
S.D =1.27) มีความคิดเห็นในระดับมากเมื่อผู้สอนใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Google Forms               

( ̅ = 3.63, S.D =1.51) 
 3. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อความสนุกกับการเรียนในระดับมากที่สุด เมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot และ Quizziz ตามล าดับ ( ̅ = 4.73, S.D = 0.87 และ   ̅ = 4.23,  
S.D =1.31) มีความคิดเห็นในระดับมากเมื่อผู้สอนใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Google Forms              

( ̅= 3.83, S.D =1.51) 
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 4. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อการส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเองในระดับมาก

ที่สุด เมื่อผู้สอนใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot และ Quizziz ตามล าดับ( ̅ = 4.28,                 

S.D = 1.29 และ  ̅ = 4.26, S.D =1.30) มีความคิดเห็นในระดับมากเมื่อผู้สอนใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่าน

เวบไซต์ Google Forms ( ̅ = 3.85, S.D =1.48) 
 5. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อการท าให้เกิดการเรียนรู้ ในระดับมากที่สุดเมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot ( ̅ = 4.30, S.D = 1.29) มีความคิดเห็นในระดับมาก เมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Quizziz และ Google Forms ตามล าดับ ( ̅ = 4.18,  S.D =1.34 และ                 

 ̅= 3.96, S.D =1.43) 
 6. นักศึกษามีระดับความคิดเห็นต่อความพึงพอใจในภาพรวม ในระดับมากที่สุดเมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Kahoot ( ̅ = 4.55, S.D = 1.07) มีความคิดเห็นในระดับมาก เมื่อผู้สอนใช้ระบบ

โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเวบไซต์ Quizziz และ Google Forms ตามล าดับ ( ̅ = 4.10, S.D =1.39 และ                  

 ̅ = 3.83, S.D =1.48) 
 เมื่อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของนักศึกษาด้านความพึงพอใจในการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน
ผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizzizz และ Google forms พบว่านักศึกษามีระดับความคิดเห็นด้านความพึงพอใจ      
ในการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizzizz และ Google forms แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ตารางที่ 2) และการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของระดับความคิดเห็น       
ด้านความพึงพอใจของนักศึกษาจ าแนกตามระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ พบว่านักศึกษามีระดับความ
คิดเห็นด้านความพึงพอใจในการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizzizz และ Google 
forms แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จ านวน 2 คู่ ได้แก่ Kahoot กับ Quizzizz และ 
Kahoot กับ Google forms (ตารางที่ 3) 
 
ตารางที่ 1 ระดับความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizzizz 
และ Google forms ในการจัดการเรียนการสอน 

รายการ 
Kahoot Quizzizz Google forms 

N = 121 แปล
ผล 

N = 121 
แปลผล 

N = 121 
แปลผล 

 ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 
1. ระบบโต้ตอบในชัน้เรียน
ผ่านเวบ็ไซต ์ท าให้ท่านมี
ความสนใจและ ตั้งใจเรียน  

4.50 1.12 
มาก
ที่สุด 

3.91 1.44 มาก 3.56 1.52 มาก 

2. ระบบโต้ตอบในชัน้เรียน
ผ่านเวบ็ไซต ์กระตุ้นให้ท่านมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน 

4.58 1.05 
มาก
ที่สุด 

4.31 1.27 
มาก
ที่สุด 

3.63 1.51 มาก 
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รายการ 
Kahoot Quizzizz Google forms 

N = 121 แปล
ผล 

N = 121 
แปลผล 

N = 121 
แปลผล 

 ̅ S.D.  ̅ S.D.  ̅ S.D. 
3. ระบบโต้ตอบในชัน้เรียน
ผ่านเวบ็ไซต ์ท าให้ท่านรู้สึก
สนุกกับการเรียน 

4.73 0.87 
มาก
ที่สุด 

4.23 1.31 
มาก
ที่สุด 

3.83 1.51 มาก 

4. ระบบโต้ตอบในชัน้เรียน
ผ่านเวบ็ไซต ์ส่งเสริม
กระบวนการคิดและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

4.28 1.29 
มาก
ที่สุด 

4.26 1.30 
มาก
ที่สุด 

3.85 1.48 มาก 

5. ระบบโต้ตอบในชัน้เรียน
ผ่านเวบ็ไซต ์ช่วยให้ท่านเกิด
การเรียนรู้ในขณะ หรือ
หลังจากใช้งาน 

4.30 1.29 
มาก
ที่สุด 

4.18 1.34 มาก 3.96 1.43 มาก 

6. ในภาพรวมทา่นมีความ
พึงพอใจต่อระบบโต้ตอบใน
ชั้นเรียนผา่นเวบ็ไซต ์

4.55 1.07 
มาก
ที่สุด 

4.10 1.39 มาก 3.83 1.48 มาก 

 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นด้านความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้ระบบ
โต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ Kahoot, Quizzizz และ Google forms  

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 2 32.67 16.33 9.27 .00* 
ภายในกลุ่ม 360 634.07 1.76   

รวม 362 666.73    
* p < .05 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ของระดับความคิดเห็นด้านความพึงพอใจของนักศึกษา จ าแนกตาม
ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์  

ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน
ผ่านเว็บไซต ์  ̅ 

Kahoot  
4.55 

Quizizz 
4.10 

Google Forms 
3.83 

Kahoot  4.55 - 0.45* 0.73* 
Quizizz 4.10  - 0.27 

Google Forms 3.83   - 
           * p < .05 
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อภิปรายผล  
 1. การใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียนผ่านเว็บไซต์ ได้แก่ Kahoot, Quizziz และ Google Forms ในการ
จัดการเรียนการสอน ท าให้นักศึกษามีความคิดเห็นต่อความสนใจและความตั้งใจเรียน การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
ความสนุกกับการเรียน การท าให้เกิดการเรียนรู้ การส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง และ     
ความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (ตารางที่ 1) จากผลการวิจัยสามารถอธิบายได้ว่าสังคมไทย
เป็นสังคมที่มีวัฒนธรรมแบบปริบทสูง (high context culture) ซึ่งจะให้ความส าคัญในเรื่องของการรักษาหน้า 
การถูกต าหนิ หรือการเสียหน้า กลัวเรื่องความผิดพลาดและอายที่จะสื่อสาร ส่งผลต่อพฤติกรรมของนักศึกษา    
ในห้องเรียน โดยนักศึกษาไม่กล้าที่จะแสดงออกหรือพูด ไม่กล้าตอบค าถามของอาจารย์ เพราะไม่ต้องการให้เกิด
ข้อผิดพลาดที่ท าให้นักศึกษาอายต่อหน้าเพื่อนและอาจารย์ในห้องเรียน ท าให้นักศึกษาไม่มีปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์ 
(พักตร์วิภา เอื้ออมรวนิช, 2554) ระบบโต้ตอบผ่านเว็บไซต์ได้ถูกออกแบบมาเพื่อให้นักศึกษาสามารถโต้ตอบ
ค าถามกับอาจารย์ผ่านทางโทรศัพท์มือถือของตนเองได้โดยที่ไม่ต้องระบุตัวบุคคล จึงสามารถจูงใจให้นักศึกษา      
มีส่วนร่วมในชั้นเรียนและมีปฏิกิริยาโต้ตอบมากข้ึน นักศึกษาไม่ต้องกังวลถึงข้อผิดพลาดในการตอบค าถาม อีกทั้ง
ยังส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ช่วยลดช่องว่างในการเรียนการสอน ท าให้บรรยากาศใน
ห้องเรียนไม่อึดอัด เนื่องจากในวัยรุ่นพัฒนาการของสมองส่วนลิมบิค (limbic system) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
เกิดการเปลี่ยนแปลงจากการได้รับฮอร์โมนเพศ ท าให้วัยรุ่นมักแสวงหาความตื่นเต้น แปลกใหม่ ท้าทายอยู่เสมอ 
และการที่เซลล์ประสาทสมองของคนจะเชื่อมโยงได้ดี หรือเกิดความพร้อมในการเรียนรู้จะต้องมีสภาพแวดล้อม    
แบบปฏิกิริยาโต้ตอบ เช่น การฟัง พูด เห็นภาพ สัมผัส เคลื่อนไหว หรือการท ากิจกรรมที่หลากหลาย (สุวรรณา 
เรืองกาญจนเศรษฐ์, 2552) นอกจากนั้นการแสดงผลของระบบโต้ตอบผ่านเว็บไซต์ท าให้นักศึกษาสามารถ
ประเมินการเรียนรู้ของตนเองจากการตอบค าถามได้ทันที และอาจารย์สามารถทราบได้ทันทีว่านักศึกษาไม่เข้าใจ
บทเรียนในส่วนใด จึงสามารถอธิบายเพิ่มเติมในเนื้อหาส่วนที่นักศึกษาไม่เข้าใจได้ทันที ส่งผลให้นักศึกษาเกิด             
การเรียนรู้และเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายขึ้น 
 2. เมื่อเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของนักศึกษาด้านความพึงพอใจในการใช้ Kahoot, Quizzizz 
และ Google forms พบว่านักศึกษามีระดับความคิดเห็นด้านความพึงพอใจในการใช้งานแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ตารางที่ 2) โดยนักศึกษามีความคิดเห็นด้านความพึงพอใจในระดับมากที่สุด      

ต่อการใช้ Kahoot ( ̅ = 4.55, S.D = 1.07) (ตารางที่ 1) ทั้งนี้อาจเนื่องจากการออกแบบหน้าจอแสดงผล เมนู 
และฟังก์ชั่นการใช้งานที่แตกต่างกัน ด้วยการออกแบบของ Kahoot ที่เป็นไปในลักษณะของเกม มีภาพกราฟิก
สวยงาม มีเสียง มีระบบการแข่งขันทั้งการแข่งขันกับตนเองและการแข่งขันระหว่างผู้เล่น จึงเป็นการกระตุ้นให้
นักศึกษามีความสนใจในการเรียนและสนุกกับการเรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ Wang (2015) พบว่า
นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียนและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น เมื่อน า Kahoot มาใช้ในชั้นเรียนร่วมกับ
การบรรยาย  
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ข้อเสนอแนะหรือประโยชน์ในการน าไปใช้   
 1. ด้านการบริหารการศึกษา จากการน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนมาใช้ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน             
ชั้น เรียนมากข้ึน สนุกกับการเรียน การท าให้เกิดการเรียนรู้และส่งเสริมกระบวนการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
ผู้บริหารการศึกษาจึงควรมีการอบรมการให้ความรู้เกี่ยวกับการน าระบบโต้ตอบในชั้นเรียนมาใช้แก่ผู้สอนทุกคน 
จะท าให้ผู้สอนสามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และควรพัฒนาระบบเครือข่าย Internet               
ที่รวดเร็วเพื่อประสิทธิภาพในการใช้งาน   
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป   
 1. สามารถน าไปขยายผลการศึกษาต่อในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อศึกษาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ  
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ระบบโต้ตอบในชั้นเรียน  
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