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บทคัดย่อ
การเรียนวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันซ่ึงเป็นยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลและข่าวสาร

ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วและไร้ขีดจ�ำกัด เป้าหมายส�ำคัญนั้นผู้สอนควรส่งเสริมการคิดของผู้เรียนโดยเริ่มจากการสร้าง

สถานการณ์การเรียนรู้ เพื่อให้เกิดบรรยากาศที่มีความสนุกสนาน ผู้เรียนมีส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

การใช้ค�ำถามเพ่ือน�ำไปสู่การได้มาซึ่งค�ำตอบอย่างสมเหตุสมผล Kahoot (คาฮูท) เป็นรูปแบบเกมส์ออนไลน์ที่ใช้

งานง่าย ผ่านสมาร์ทโฟนทีเ่ปิดโอกาสให้ผูส้อนสร้างแบบค�ำถามท่ีให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในช้ันเรยีนในรปูแบบเกมส์ได้อย่าง

ตื่นเต้น ผู้เรียนสามารถทราบคะแนนได้ในทันทีในแต่ละข้อรวมถึงทราบผลคะแนนรวมในแต่ละกลุ่มหรือรายบุคคล 

อกีท้ังผู้สอนสามารถน�ำคะแนนมาใช้ในการประเมนิผลได้ ดงันัน้ Kahoot จงึเป็นสือ่เทคโนโลยทีีช่่วยในการเรยีนรูว้ชิา

วิทยาศาสตร์ได้อย่างประสิทธิภาพ

ค�ำส�ำคัญ : เทคโนโลยี คาฮูท วิทยาศาสตร์

Abstract
Today’s science is the age of information technology. Students can access the information 

and news quickly and endlessly. The aim of teaching is that the teachers should promote learner’s 

thinking skill starting from entertaining learning situations so that the learners can share and learn 

how to use questions to get answers reasonably. Kahoot is an easy-to-use online game on a smart 

phone which teachers are able to make a quiz for their students in a game-like classroom. Students 

can see their real-time result both in group and individual. Besides, the teachers can evaluate their 

students from the scores. As a result, Kahoot is a technological tool which benefits learning science. 

Keywords : Technology, Kahoot, Science 
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บทน�ำ
วิทยาศาสตร์มีบทบาทส�ำคัญยิ่งในปัจจุบัน

และอนาคตเพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคน 

ท้ังในชีวิตประจ�ำวันและการประกอบอาชีพ ตลอดจน 

เทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช ้และผลผลิตต ่าง ๆ 

ท่ีมนุษย ์ได ้ ใช ้ เ พ่ืออ�ำนวยความสะดวก ล ้วนเป ็น

ผลมาจากความรู ้ทางวิทยาศาสตร ์ผสมผสานกับ

ความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์

ช่วยให้มนุษย์พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล 

คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะส�ำคัญในการ

ค้นคว้าหาความรู้ แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ

ตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย และมีประจักษ์

พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของ

โลกสมัยใหม่ ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge 

– based society) ดังนั้นทุกคนจ�ำเป็นต้องได้รับการ

พัฒนาให้รู ้วิทยาศาสตร์ เพื่อน�ำความรู ้ไปใช้อย่างมี

เหตุผล สร้างสรรค์และมคีณุธรรม (กระทรวงศกึษาธกิาร, 

2551, หน้า 75) ซ่ึงสอดคล้องกับการปฏิรูปการศึกษา

ไทยได้ให้ความส�ำคัญต่อการศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดย

ได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศกัราช 2551 โดยก�ำหนดจุดหมายของหลกัสตูร เพ่ือ

ให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะต้องมีความรู้อันเป็นสากล 

ภายใต้กระบวนทศัน์ที ่กล่าวว่า “กระบวนการเรยีนรูส้�ำคัญ

กว่าความรู้” และ “ครูผู้สอนมิใช่ผู้มอบความรู้” แต่เป็น 

“ผู ้ออกแบบกระบวนการเรียนรู ้ไปพร้อมกับเด็กและ

เยาวชน” โดยจะพฒันาผูเ้รยีนให้เป็นผูใ้ฝ่เรยีนรูต้ลอดชวีติ 

ผูเ้รียนจะเรยีนรูอ้ะไรบ้างข้ึนอยูก่บับรบิทของแต่ละคน แต่

ที่ทุกคนควรมี คือ การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และพัฒนา

ตนเองอย่างต่อเนื่อง (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2557, 

หน้า 47) ซึง่การจดัการเรยีนรูใ้นปัจจุบันน้ัน ยดึผูเ้รยีนเป็น

ศูนย์กลาง ซึ่งเป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาไทย 

พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ 

(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา 

มาตรา 22 ท่ีกล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า

ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง

ได้ และถือว่าผู ้เรียนมีความส�ำคัญท่ีสุดกระบวนการ

จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู ้ เรียนสามารถพัฒนา

ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ดังนั้นครูผู ้สอน ซ่ึง

มีหน้าท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ให้กับผู ้เรียนนั้น ต้อง

จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์

สูงสุด การท่ีผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้รู้จักสร้างความรู้

ด้วยตนเอง กไ็ม่ได้หมายความว่าบทบาทของครผููส้อนจะ

ด้อยไป แต่กลับมีภาระเพิ่มข้ึนอีก คือครูผู้สอนจะต้อง

ออกแบบระบบการสอน จัดระบบและต้องควบคุม

ระบบให้ด�ำเนินไปได้ เพราะผู้เรียนจะต้องมาใช้ระบบ

ที่ผู ้สอนก�ำหนด นอกจากนี้การเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 

ครูผู ้สอนต้องการแสดงบทบาทของกระบวนการกลุ่ม

ทีแ่ท้จรงิของผูเ้รยีน ท�ำอย่างไรให้ทุกคนมีส่วนร่วมสามารถ

แลกเปลีย่นประสบการณ์ซ่ึงกันและกันอย่างมปีระสทิธภิาพ 

มกีารเรยีนรูค้วบคูไ่ปกบัการผลิตชิน้งานและมกีารพฒันา

อย่างต่อเนื่อง (อ�ำนวย เดชชัยศรี, 2544, หน้า 2-3)

การใช ้ค�ำถาม (Quest ioning) ร ่วมกับ

การใช้เทคโนโลยี (Technology-Enhanced) เป็น

วิธีการจัดการเรียนรู ้ท่ีใช้ได้ดีในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เนื่องจากช่วยให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความรู้พื้นฐาน

ของผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มจัดการเรียนการสอนในเนื้อหา

นัน้ๆ นอกจากนัน้การใช้ค�ำถามยงัช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียน มี

ส่วนร่วมในการเรยีน อกีทัง้ผูส้อนยงัสามารถใช้ค�ำถาม เพือ่

ใช้ประเมินความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียนท่ีได้เรียนไป

แล้วว่ามีความรู้ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด ผนวกกับ

การใช้เทคโนโลยี ในการเรียนรู ้เป็นแนวทางหนึ่งที่

ท�ำให้ผู ้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ได้ เทคโนโลยี จึงเป็น

เครื่องมือที่จะช่วยผู้เรียนในการสร้างความรู้เพื่อที่จะ

สร้างบุคคลและสังคมให้มีการเปลี่ยนแปลง แต่อย่างไร

ก็ตามท่ีผู้สอนมีการใช้เทคโนโลยีร่วมกับการใช้ค�ำถาม 

ผู ้สอนก็ต้องมีเทคนิคการตั้งค�ำถามท่ีดีด ้วย (วนิดา 

ธนประโยชน์ศักด์ิ, 2555, หน้า 12-13) สอดคล้องกับ 
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บรุ๊คและคณะ (Bruce et al., 2013, p 323) ท่ีมี

แนวคิดการเกิดองค์ความรู ้ผ่านสื่อเทคโนโลยีเป็นตัว

กระตุ้นในการจัดการเรียนรู้ โดยมีลักษณะที่ส�ำคัญ อัน

ได้แก่ มีความเชื่อมโยงหลายมิติสร้างขึ้นได้เอง และอยู่

ในรูปแบบของภาพกราฟฟิค เสียง และวิดีโอ เพื่อที่

จะสนับสนุนสมรรถนะของผู้เรียน สอดคล้องกับหมวด

ที่ 4 แนวการจัดการศึกษาของพระราชบัญญัติการ

ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พ.ศ. 2545 และ (ฉบบัที ่3) พ.ศ. 2553 ซึง่หนึง่ในลกัษณะ

ที่ส�ำคัญ ในการจัดการเรียนรู้ คือ การใช้สื่อต่างๆ เป็น

องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้(Media-Driven) ควร

มีความหลากหลาย (Diverse) ของกระบวนการวิธีการ 

เทคนิค และส่ือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ร่วมระหว่าง

ผู้สอนและผู้เรียน

ลักษณะส�ำคัญของค�ำถาม 

การใช้ค�ำถามมีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้

มีการโต้ตอบ เพราะค�ำถามจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้

ทักษะการคิด เรียบเรียงความรู้และถ่ายทอดเป็นค�ำตอบ 

ผู้สอนเป็นผู้ถามให้ผู้เรียนตอบ ผู้เรียนร่วมกันถามค�ำถาม 

ร่วมกนัอภปิราย หรอืผูเ้รียนเป็นผูถ้ามค�ำถาม ส่วนลกัษณะ

การถามค�ำถามที่ดีนั้นเป็นศิลปะในการถามค�ำถามที่

สามารถกระตุ้นความคิดของผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนกล้า

ตอบสนองและกล้าถามย้อนกลับซึ่งเป็นเครื่องมือที่จะ

ช่วยตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รยีน (พมิพันธ์ เดชะคุปต์, 

2548, หน้า 111-112 ) ซึง่ในรายวชิาวทิยาศาสตร์ ค�ำถาม

มีหลายลักษณะ (ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน, 2547, หน้า 78-79) ดังตัวอย่างค�ำถามต่อไปน้ี

1. การถามเกี่ยวกับความเข้าใจ เป็นการถาม

เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการระลึกถึงสาระ

ส�ำคัญ สิ่งที่เรียนรู้ หรือเป็นความสามารถที่จะน�ำความรู้

มาเช่ือมโยงกับสถานการณ์ ลักษณะค�ำถามนี้จึงเป็นการ

ถามถึงวิธีการ รวมถึงการน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน เช่น 

นักเรียนจะน�ำความรู้ท่ีเรียนไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้

อย่างไร 

2. การถามให้อธิบาย เป็นการถามเพื่อให้

ผู้เรียนได้อธิบายถึงวิธีการคิดหาค�ำตอบ ข้ันตอน หรือ

กระบวนการในการคิดหาค�ำตอบแต่ไม่จ�ำเป็นต้องบอก

เหตุผลในการคิดหรือกระท�ำอย่างนั้น เช่น จากโจทย์

ฟิสกิส์ข้อที ่1 นกัเรียนจะมขีัน้ตอนการหาค�ำตอบอย่างไร 

3. การถามให้คิดวิเคราะห์ เป็นลักษณะค�ำถาม

ท่ีไม่ต้องการค�ำตอบว่าถูกหรือผิด ใช่หรือไม่ใช่ แต่จะ

เป็นการถามเพือ่ให้ผูเ้รยีนใช้ความสามารถในการแยกแยะ

องค์ประกอบต่างๆ ของปัญหาโดยอาศัย กฎ ทฤษฎี และ

ที่มาของเรื่องราว หรือเหตุการณ์ที่ก�ำหนดเป็นตัวน�ำไปสู่

การคิด เช่น สภาวะโลกร้อนน่าจะเกิดจากสาเหตุใดบ้าง

4. การถามให้คิดเชิงเหตุผล เป็นการถามที่เน้น

ให้ผู้เรียนได้อธิบายเหตุผลประกอบ การคิด การตัดสินใจ 

โดยมีการอ้าง กฎ ทฤษฎี หรือประสบการณ์ เช่น โลกจะ

ไม่ร้อนถ้าทุกคนช่วยกันปฏิบัติตนอย่างไร 

5. การถามเพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด เป็น

ลักษณะค�ำถามเพ่ือให้ผู ้เรียนใช้กระบวนการคิดเพื่อ

หาความสมัพนัธ์ของข้อมลูย่อยๆ แล้วสรปุเป็นด้วยตนเอง 

เช่น ผลจากโครงงานนี้ นักเรียนจะสรุปเป็นว่าอย่างไร

6. การถามเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ค�ำถามลักษณะนี้ เป ็นค�ำถามให ้ผู ้ เรียนใช ้ความรู ้ 

ความรู้สึก ความคิดเห็น น�ำไปสู่การคิดตัดสินใจ หรือ

สร้างส่ิงใหม่ เช่น ท�ำอย่างไรให้เราสามารถได้ยินแสง

ได้ การใช้ค�ำถามในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ผู้สอนอาจใช้

ค�ำถามเป็นสื่อน�ำการเรียนรู ้ ผู ้สอนอาจจะเป็นผู้ถาม

ค�ำถามให้ผู ้เรียนตอบ ผู ้สอนและผู้เรียนร่วมกันถาม

ค�ำถาม ร่วมกันอภิปราย และผู้เรียนเป็นผู้ถามค�ำถาม 

ซ่ึงการใช้ค�ำถามท่ีเหมาะสม จะ ท�ำให้ได้ประโยชน์

ในการเรียนการสอน (ภพ เลาหไพบูลย ์ , 2542, 

หน้า 158) โดยเฉพาะระดับค�ำถามขั้นสูง ซึ่งเป็นค�ำถาม

ที่ผู ้เรียนต้องใช้ความคิดระดับสูงกว่าความคิดพื้นฐาน 

เพื่อหาค�ำตอบที่เหมาะสม ผู้เรียนมีอิสระในการค้นหา

ค�ำตอบ ช่วยฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในการวิเคราะห์ 

สังเคราะห์ ตลอดจนการศึกษาค้นคว้าทดลองน�ำไป
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สู่ความรู้ใหม่ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2548, หน้า 112) 

สอดคล้องกับ ชวลิต ชูก�ำแพง (2550, หน้า 90-92) 

กล่าวถงึการตัง้ค�ำถามเพ่ือให้เกิดการคิดนัน้ผูส้อนสามารถ

น�ำแนวคดิด้านพทุธิพสิยั (Cognitive Domain) ของบลมู

ที่ปรับปรุงใหม่(Bloom’s Revised Taxonomy) ซ่ึง

มี 6 ระดับ มาเป็นแนวการตั้งค�ำถามได้ ดังนี้

1. ถามความรู้ความจ�ำเป็นค�ำถามที่มีค�ำตอบ 

แน่นอน ถามเน้ือหาเก่ียวกับข้อเท็จจริง ค�ำจ�ำกัดความ 

ค�ำนิยาม ค�ำศัพท์ กฎ ทฤษฎี เกี่ยวกับใคร (who) อะไร 

(what) เมื่อไร (when) ที่ไหน (where) รวมทั้งใช่หรือ

ไม่ใช่ เช่น ภาวะเรือนกระจกคืออะไร มวลหมายถึงอะไร 

เป็นต้น

2. ถามความเข้าใจ เป็นค�ำถามที่ต้องใช้ความรู้

ความจ�ำมาประกอบกนั เพือ่อธบิายด้วยค�ำพดูของตนเอง 

จึงเป็นค�ำถามที่สูงกว่าความรู้ความจ�ำ เช่น ให้นักเรียน

อธิบายการเคลื่อนที่แบบตกอิสระแบบเสรี การเคลื่อนที่

ของเกล็ดด่างทับทิมในน�้ำที่ก�ำลังต้มเป็นอย่างไร เป็นต้น

3 .  ถามการน� ำ ไป ใช ้  เป ็ นค� ำถามที่ มุ ่ ง

ให้ผู ้เรียนได้น�ำความรู ้ความเข้าใจที่เรียนไปแล้วไป

แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ เช่น นักเรียนจะน�ำความรู้

เรื่องพลังงานกลไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างไร เมื่อเข้า

ชมท้องฟ้าจ�ำลองควรปฏิบัติตนอย่างไร เป็นต้น

4. ถามการวิเคราะห์ เป ็นค�ำถามที่มุ ่งให ้

ผู้เรียนได้จ�ำแนกแยกแยะเรื่องราวต่างๆ ว่าประกอบด้วย

ส่วนย่อยอะไรบ้าง โดยอาศัย ทฤษฎี ที่มาของเรื่องราว

หรือเหตุการณ์นั้นมาประกอบการตอบ เช่น มีสาเหตุใด

บ้างที่รถไต่ถังจะไม่หลุดจากขอบถัง สาเหตุส�ำคัญใดที่

ท�ำให้วัตถุทรงกลมตันเคลื่อนที่ถึงปลายล่างพ้ืนเอียงช้า

กว่ากล่องไม้สี่เหลี่ยม เป็นต้น

5. ถามการประเมินค่า เป็นค�ำถามที่ให้ผู้เรียนตี

คณุค่าบางสิง่โดยใช้ความรู ้ความรูส้กึ ความคิดเหน็ ในการ

ก�ำหนดเกณฑ์ เพือ่ประเมนิค่าสิง่เหล่านัน้ เช่น สภาพอากาศ

ในปัจจบุนัมภีาวะวิกฤติในเรือ่งใดบ้าง บคุคลใด ควรได้รบั

รางวัลโนเบลสาขาฟิสิกส์ เป็นต้น

6. ถามการสร้างสรรค์ เป็นค�ำถามที่ต้องการ

ให้ผู ้ เรียนได้ใช้กระบวนการคิดเพ่ือในการรวมส่วน

ประกอบต่างๆ เข้าด้วยกันด้วยรูปแบบใหม่ๆ ท่ีมีความ

เชื่อมโยงกันอย่างมีเหตุผล หรือท�ำให้ได้ผลิตภัณฑ์ท่ี

เป็นต้นแบบ เช่น นักเรียนจะออกแบบกระติบข้าวเหนียว

อย่างไรให้เกบ็รกัษาความร้อนของข้าวเหนยีวได้นานทีส่ดุ 

การแบ่งระดับของค�ำถาม 

การใช้ค�ำถามมีการแบ่งออกเป็น 2 ระดับ 

คือ ค�ำถามระดับต�่ำ และค�ำตอบระดับสูง สรุปได้ดังนี้

(ส�ำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 

2534, หน้า 74-78)

1. ค�ำถามระดับต�่ำ เป็นค�ำถามที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อเท็จจริง ซึ่งได้จากความจ�ำและการสังเกต ค�ำถาม

ประเภทนี้ มักมีค�ำตอบเดียว ค�ำตอบระดับต�่ำ แบ่งได้

เป็น 6 ชนิด คือ

1.1 ค�ำถามให้สังเกต เป็นค�ำถามท่ีต้องการใช้

ประสาทสัมผัส คือ ตา หู จมูก ลิ้นและผิวกาย เพียงส่วน

ใดส่วนหนึ่ง หรือหลายส่วน รวบรวมข้อมูลในการตอบ

ค�ำถาม โดยไม่เพ่ิมความรู้เดิมหรือความคิดเห็นส่วนตัว

ลงไป เช่น นกัเรยีนเห็นอะไรในภาพนี ้วตัถุนอกโลกท่ีตกลง

มาบนโลกมีลักษณะอย่างไร

1.2 ค�ำถามให้ทบทวนความจ�ำ เป็นค�ำถามที่

สามารถน�ำความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาตอบค�ำถาม

ได้ เช่น นักเรียนเคยใช้สารเคมีใดในการทดสอบอาหาร

1 . 3  ค� ำ ถ า ม ใ ห ้ บ อ ก ค ว า ม ห ม า ย ห รื อ

ค�ำจ�ำกัดความ เป็นค�ำถามท่ีใช้ตรวจสอบประสบการณ์

เดิม เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจในเรื่องค�ำศัพท์และ

ความหมายของค�ำ ก่อนที่ผู้สอนจะจัดประสบการณ์ใหม่

ให้แก่ผู้เรียน เช่น โมเมนต์ของแรงคืออะไร

1.4 ค�ำถามชี้บ่ง เป็นค�ำถามที่ก�ำหนดข้อมูลไว้

หลายอย่างแล้วให้เลือกข้อมูลอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนต้องการ

น�ำมาเป็นค�ำตอบ เช่น มนุษย์ สัตว์ และธรรมชาติ สิ่งใด

ท�ำให้เกิดภาวะโลกร้อนมากที่สุด
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1.5 ค�ำถามน�ำทาง เป็นค�ำถามที่ใช้เน้นเรื่องที่

ผูส้อนพูด และดงึความสนใจของผูเ้รยีน ค�ำถามประเภทนี้

มักน�ำไปสู่ค�ำตอบ ใช่ จริง ถูก เป็นส่วนใหญ่ เช่น นักเรียน

คิดว่า แสงเร็วกว่าเสียงจริงหรือไม่

1 .6 ค�ำถามเร ้าความสนใจ เป ็นค�ำถาม

ที่ไม่ต ้องการค�ำตอบอย่างจริงจัง แต่ใช้เพื่อด�ำเนิน

กิจกรรมในชั้นเรียนให้เป็นไปตามที่ได้วางแผนไว้ เช่น 

นักเรียนลองคิดซิว่า ภาพต่อไปนี้จะเป็นภาพอะไร

2. ค�ำถามระดับสูง เป ็นค�ำถามที่ส ่งเสริม

ให้ผู ้ เรียนใช้ความคิด น�ำความรู ้และประสบการณ์

เดิมมาเป ็นพื้นฐาน แล ้วสรุปหาค�ำตอบ เป ็นการ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ และเกิดทักษะใน

การคิดอย่างมีระบบ ค�ำถามระดับสูงแบ่งได้เป็น 7 ชนิด 

ดังนี้

2.1 ค�ำถามให้อธิบาย เป็นค�ำถามที่ผู้ตอบจะ

ต้องน�ำความรู้และประสบการณ์เดิมมาเป็นพื้นฐานสรุป

หาค�ำตอบ เช่น จากการเรียนในครั้งที่แล้วข้อค้นพบที่ได้

จะน�ำไปสู่ค�ำตอบใด

2.2 ค�ำถามให้เปรียบเทียบ เป็นค�ำถามที่มี

จุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนใช้ความคิดเปรียบเทียบของสอง

สิง่ว่ามคีณุสมบัตหิรอืลกัษณะคล้ายกนัหรอืต่างกนัอย่างไร 

คณุสมบตัทิีน่�ำมาเปรียบเทยีบนัน้ได้แก่ รปูร่าง ลกัษณะ สี 

น�้ำหนัก กลิ่น เป็นต้น เช่น โลกโคจรรอบดวงอาทิตย์กับ

โลกหมุนรอบตัวเองเหมือนหรือต่างกันอย่างไร

2.3 ค�ำถามให้จ�ำแนกประเภท เป็นค�ำถามเพื่อ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักจัดกลุ่ม จัดหมวดหมู่ โดยใช้เกณฑ์

ของตนเองหรือของผู ้อื่น หรือบอกเกณฑ์ที่ใช้ในการ

จัดกลุ่มที่ผู้อื่นท�ำไว้ เช่น หินที่ได้ศึกษาจากการส�ำรวจ

แบ่งได้กี่ประเภท

2.4 ค�ำถามให้ยกตัวอย่าง เป็นค�ำถามที่ต้องการ

ให้ผูต้อบบอกชือ่ หรอืยกตวัอย่างของสิง่ทีก่�ำหนดให้ โดย

อาศัยทักษะการสังเกต และความรู้ความจ�ำเร่ืองต่างๆ 

เป็นพื้นฐานในการหาค�ำตอบ เช่น ให้นักเรียนยกตัวอย่าง

พืชที่อาจเป็นอันตรายแก่ตัวเรา มาอย่างน้อย 5 ตัวอย่าง

2.5 ค�ำถามให้วิเคราะห์ เป็นค�ำถามที่ให้คิดค้น

หาความจริงหรือแยกแยะเรื่องราวเพื่อหาสาเหตุและผล

ต่างๆ ของปัญหาท่ีหรือให้ผู้เรียนได้คิดค้นหาความจริง

ต่างๆ ท่ีประกอบข้ึนมาเป็นเรื่องราวหรือเหตุการณ์ เช่น 

น�้ำจะท่วมโลกจริงหรือไม่ การที่โลกหมุนรอบตัวเองน่า

จะมาจากสาเหตุใด

2.6 ค�ำถามให้สังเคราะห์ เป็นการสรุปรวม

สิ่งต่างๆ ตั้งแต่สองสิ่งขึ้นไปให้เกิดเป็นของใหม่ขึ้น

มา เป ็นแนวคิด ใหม ่หรื อพัฒนาของ เก ่ า ให ้ดี ขึ้ น 

ใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น ค�ำถามให้สังเคราะห์ จึงเป็น

ค�ำถามท่ีมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิด เพื่อ

สรุปความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลย่อยขึ้นเป็น เช่น ผลจาก

การท�ำโครงงาน นักเรียนคิดว่าได้แนวคิดใหม่อย่างไร

2.7 ค�ำถามให้ประเมินค่า เป็นค�ำถามที่มี

จุดมุ ่งหมายให ้ได ้พิจารณาคุณค่าของสิ่งของก ่อน

ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล รู้จักประเมินค่าของสิ่งต่างๆ โดย

ใช้กฎเกณฑ์ท่ีเป็นจริงแล้วมาสนับสนุนความคิดเห็นของ

ตนเองก่อนตัดสินใจ เช่น ข้อมูลจากการทดลองมีความ

น่าเชื่อถือหรือไม่ เพราะเหตุใด

จากลักษณะส�ำคัญและการแบ่งระดับของ

ค�ำถาม จะเห็นได ้ว ่า ค�ำถามเป ็นกุญแจส�ำคัญใน

การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ผู ้สอนต้องมีความ

สามารถในการตั้งค�ำถามและสามารถเลือกใช้ค�ำถาม

ท่ีน�ำหรือเร้าความสนใจให้ผู ้เรียนได้ใช้ความคิดอย่าง

เหมาะสมตามความสนใจ (ทิศนา แขมมณี, 2555, 

หน้า 98) รวมทั้งเป ็นเครื่องมือส�ำคัญที่ ใช ้ในการ

แสวงหาความรู้ การใช้ค�ำถามเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความ

อยากรู ้อยากเห็น และช่วยกระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิดการ

พัฒนาการคิด สอดคล้องกับอาภรณ์ ใจเที่ยง (2553, 

หน้า 185) ท่ีกล่าวว่า การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

อย่างมีความหมายนั้นจ�ำเป็นที่ต ้องมีการใช้ค�ำถาม

ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งการใช้ค�ำถามที่มีประสิทธิภาพ

ของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนนั้น อาจอยู่ใน

รูปแบบของสมมติฐานที่ท ้าทายและค�ำถามที่แสดง
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์

ให้เห็นความขัดแย้งซึ่งจะช่วยให้ผู ้เรียนมีความเข้าใจ

ในเนื้อหาบทเรียน ท�ำให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจและมี

ส่วนร่วมในการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอนที่มีความช�ำนาญ

ในการใช้ค�ำถามกจ็ะช่วยยกระดับความคดิของผูเ้รยีน ฝึก

ให้คิดและแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและรู้จักเรียงล�ำดับ

ขัน้ตอนในการคดิ การใช้ค�ำถามเป็นวธิกีารท่ีผูส้อนใช้เพือ่

ช่วยน�ำทางผู้เรียนไปในทิศทางที่ถูกต้อง 

Kahoot คืออะไร

Kahoot เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมการ

จัดการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในชัน้เรียนในรปูแบบของแบบค�ำถามในลกัษณะ

เกมส์ถาม-ตอบออนไลน์ โดยให้ผู้เรียนตอบค�ำถามผ่าน

สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืนที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต 

Kahoot มีเสียงดนตรี ภาพพื้นหลังสีสันสวยงาม มีการ

แปลผลคะแนนและจัดอันดับคะแนน โดยในขณะเล่นจะ

มีการแสดงจ�ำนวนผู้เข้าร่วมเล่นเกมส์ แสดงผลการตอบ

ค�ำถามในการแข่งขันและล�ำดบัของผูเ้ข้าร่วมแข่งขนัแบบ

ทันทีทันใด ท�ำให้เกิดบรรยากาศสนุกสนานในชั้นเรียน 

ช่วยส่งเสรมิให้ผู้เรยีนทกุคนมส่ีวนร่วมในการตอบค�ำถาม 

(ยืน ภู่วรวรรณ, 2560 หน้า 173) การใช้งาน Kahoot 

ผู้สอนสามารถเข้าได้จากเว็บไซด์ https://kahoot.it 

โดยผู้สอนสามารถควบคุมระยะเวลาในการตอบค�ำถาม

แต่ละข้อ ผู้เรียนท่ีตอบค�ำถาม จะได้รับการพิจารณา

คะแนนจากค�ำตอบที่ถูกต้องและทันเวลา ตารางคะแนน

จะปรากฏบนหน้าจอของผู้สอน โดยผู้เรียนไม่จ�ำเป็น

ต้องสร้างบัญชี เพื่อการเข้าถึงแบบทดสอบ ท�ำให้ง่ายต่อ

การเข้าถึงโปรแกรมและสามารถเข้าถึงแบบทดสอบผ่าน

อุปกรณ์ต่างๆ ได้แก่ คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 

แท็บเล็ต (Tablet) ไอแพด (iPad) หรือสมาร์ทโฟน 

(Smart Phone) การเข้าถึงโปรแกรม Kahoot สามารถ

ท�ำได้ง่ายและรวดเร็ว สอดคล้องกับโทมัส (Thomas, 

2014, หน้า 50) ที่กล่าวถึงโปรแกรม Kahoot ว่าเป็น

สิ่งที่มีประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้ที่สนใจศึกษาและยังได้

แนะน�ำให้ผูส้อนน�ำโปรแกรม Kahoot ไปใช้ในการน�ำเข้า

สูบ่ทเรยีนด้วยค�ำถาม หรอืทบทวนเนือ้หาก่อนเรยีน หาก

มีการวัดประเมินผล ก็ยังสามารถเก็บคะแนนซึ่งแสดงใน

รูปของโปรแกรม เอ็กเซลล์ (Excel) เพ่ือน�ำคะแนนมา

วัดความเข้าใจในเน้ือหาของผู้เรียน สามารถใช้ในการวัด

ประเมนิได้หลากหลาย ทัง้การประเมนิผลก่อนเรยีน หลงั

เรียน รวมทั้งไอคราด (Icard, 2014, หน้า 49) ได้กล่าว

ว่า การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีในรูปแบบเกมส์เป็นวิธีที่

ดีในการดึงดูดผู้เรียน เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดีในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ

ในการเรียนรู้และมีรูปแบบการเรียนที่กัน ซึ่งหมายความ

ว่าผู ้สอนจะต้องสร ้างและออกแบบประสบการณ์

การเรยีนรูท่ี้กนัไป ด้วยการน�ำเทคโนโลยมีาใช้ในห้องเรยีน 

ผูส้อนจะต้องพิจารณาทกุความเป็นไปได้และประโยชน์ที่

จะได้รบัผ่านการใช้แหล่งการเรยีนรูท้ีก่นัในห้องเรยีน เป็น

งานที่ท้าทายส�ำหรับผู้สอนเพื่อหาสิ่งที่มีประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู ้ท่ีท�ำให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วม Kahoot จึง

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้แบบใหม่ท่ีสร้างความ

สนุกสนาน ช่วยให้บรรยากาศในช้ันเรียนมีความต่ืนตัว

และตื่นเต้น ท�ำให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนมีความสนใจในการ

เรียนเพิ่มมากยิ่งขึ้น (Kahoot, 2015, หน้า 23)

การใช้งาน Kahoot 

การเริ่มต้นใช้งาน Kahoot ให้ผู ้สอนเข้าไป

ที่เว็บไซด์ getkahoot.com เพื่อสมัครสมาชิกและ

ท�ำการลงทะเบียนเพื่อสร้างบทเรียน โดยรูปแบบนั้นเป็น

ลักษณะของการสร้างค�ำถามที่มีแบบค�ำถามให้เลือกท�ำ

อยู่ 3 แบบ ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบปรนัย (Quiz) 

2 ถึง 4 ตัวเลือก 2) แบบอภิปราย (Discussion) จาก

การดู คลิปวิดีโอYouTube หรือใช้เป็นข้อค�ำถามเพื่อ

ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และ3) แบบส�ำรวจข้อมูล

(Survey) สารสนเทศ (Byrne, 2013) ผู้สอนจะต้องเริ่ม

จากตั้งช่ือหัวข้อท่ีจะทดสอบผู้เรียนซ่ึงใช้ได้ท้ังช่ือภาษา

ไทยและภาษาองักฤษแล้วเลอืกปุม่ค�ำว่าไป (Go) ซึง่จะพบ
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กับส่วนค�ำถามที่สามารถเขียนข้อค�ำถามเป็นภาษาไทย

หรือภาษาอังกฤษ โดยมีข้อจ�ำกัดอยู่ที่ 95 ตัวอักษร และ

ตัวเลือกที่มีตั้งแต่ 2 ตัวเลือกถึง 4 ตัวเลือก ที่จ�ำกัดอยู่ที่ 

60 ตัวอักษร โดยข้อค�ำถามแต่ละข้อจะต้องก�ำหนดเวลาท่ี

ใช้ในการแข่งขนั ซึง่มตีัง้แต่ 10 วนิาท ี30 วนิาท ี60 วนิาที 

และ 120 วินาที ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของข้อค�ำถาม 

ซึ่งความยากง่ายของข้อค�ำถามมีความสัมพันธ์กับระดับ

คะแนนทีไ่ด้รบั หลงัจากผูส้อนด�ำเนนิการสร้างค�ำถามข้อ

แรกเสร็จแล้วให้เพ่ิมข้อค�ำถามโดยกดปุ่มเพิ่มข้อค�ำถาม 

(Add question) แล้วด�ำเนินการเหมือนข้อที่ผ่านมา 

โดยดูความเหมาะสมของค�ำถาม กับเวลาที่ใช้ และเมื่อ

ผู้สอนสร้างข้อค�ำถามมาถึงข้อสุดท้ายให้ท�ำการบันทึก

และเติมข้อมูลในส่วนต่างๆ ท่ีระบบต้องการให้บันทึก

ให้เรียบร้อยและหลังจากผู้สอนสร้างแบบค�ำถามเสร็จ

เรียบร้อยให้ผู ้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดยผู้สอนจะต้อง

ท�ำการแจกรหัส (PIN code) เข้าร่วมกิจกรรมกับผู้เรียน 

โดยรหสันีจ้ะแสดงผลออกมาทางหน้าจอในชัน้เรยีน และ

ผู้เรียนท�ำการร่วมแข่งขันโดยไปที่ Kahoot.it เพื่อท�ำการ

สมัครร่วมเล่นเกมส์ตอบค�ำถามผ่านโปรแกรม Kahoot

ตารางที่ 1 ขั้นตอนการสร้างข้อค�ำถามและการใช้งานผ่านโปรแกรม Kahoot

ขั้นตอน วิธีการด�ำเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot

1. ผู้สอนสมัครสมาชิก เข้าไปที่เว็บไซด์ getkahoot.com เพื่อ

ท�ำการสมัครใช้งาน แล้วเมื่อสมัครสมาชิก

เรียบร้อยให้เข้าไปที่ SIGN IN

8 

ภาษาไทยและภาษาองักฤษแลว้เลือกปุ่มคาํวา่ไป ( Go) ซ่ึงจะพบกบัส่วนคาํถามท่ีสามารถเขียนขอ้คาํถามเป็น

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ โดยมีขอ้จาํกดัอยูท่ี่ 95 ตวัอกัษร และตวัเลือกท่ีมีตั้งแต่ 2 ตวัเลือกถึง 4 ตวัเลือก ท่ี

จาํกดัอยูท่ี่ 60 ตวัอกัษร  โดยขอ้คาํถามแต่ละขอ้จะตอ้งกาํหนดเวลาท่ีใชใ้นการแข่งขนั  ซ่ึงมีตั้งแต่ 10 วนิาที 30 

วนิาที  60 วนิาที และ 120 วนิาที  ข้ึนอยูก่บัความยากง่ายของขอ้คาํถาม  ซ่ึงความยากง่ายของขอ้คาํถามมี

ความสัมพนัธ์กบัระดบัคะแนนท่ีไดรั้บ หลงัจากผูส้อนดาํเนินการสร้างคาํถามขอ้แรกเสร็จแลว้ใหเ้พิ่มขอ้

คาํถามโดยกดปุ่มเพิ่มขอ้คาํถาม ( Add question)  แลว้ดาํเนินการเหมือนขอ้ท่ีผา่นมา  โดยดูความเหมาะสมของ

คาํถาม กบัเวลาท่ีใช ้และเม่ือผูส้อนสร้างขอ้คาํถามมาถึงขอ้สุดทา้ยใหท้าํการบนัทึกและเติมขอ้มูลในส่วนต่างๆ

ท่ีระบบตอ้งการใหบ้นัทึกใหเ้รียบร้อยและหลงัจากผูส้อนสร้างแบบคาํถามเสร็จเรียบร้อย ให้ผูเ้รียนเขา้ร่วม

กิจกรรม โดยผูส้อนจะตอ้งทาํการแจกรหสั ( PIN code) เขา้ร่วมกิจกรรมกบัผูเ้รียน  โดยรหสัน้ีจะแสดงผล

ออกมาทางหนา้จอในชั้นเรียน และผูเ้รียนทาํการร่วม แข่งขนัโดยไปท่ี Kahoot.it  เพื่อทาํการสมคัรร่วม เล่น

เกมส์ตอบคาํถามผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ตารางที ่ 1  ขั้นตอนการสร้างขอ้คาํถามและการใชง้านผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

1. ผูส้อนสมคัรสมาชิก เขา้ไปท่ีเวบ็ไซด ์getkahoot.com เพ่ือทาํ

การสมคัรใชง้าน แลว้เม่ือสมคัรสมาชิก

เรียบร้อยใหเ้ขา้ไปท่ี SIGN IN 

 
2. ผูส้อนเลือกรูปแบบ   

    ของการสร้าง   

    คาํถาม 

 

เลือกสร้างคาํถามได ้3 รูปแบบ  

• แบบ Quiz  

• แบบ Discussion 

• แบบ Survey  

 

 
3. ผูส้อนตั้งช่ือแบบ   

    คาํถาม 

 

ตั้งช่ือแบบคาํถาม ซ่ึงสามารถเลือกตั้งช่ือ

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 

 

2. ผู้สอนเลือกรูปแบบ ของการ

สร้างค�ำถาม

เลือกสร้างค�ำถามได้ 3 รูปแบบ 

•	 แบบ Quiz 

•	 แบบ Discussion

•	 แบบ Survey 

8 

ภาษาไทยและภาษาองักฤษแลว้เลือกปุ่มคาํวา่ไป ( Go) ซ่ึงจะพบกบัส่วนคาํถามท่ีสามารถเขียนขอ้คาํถามเป็น

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ โดยมีขอ้จาํกดัอยูท่ี่ 95 ตวัอกัษร และตวัเลือกท่ีมีตั้งแต่ 2 ตวัเลือกถึง 4 ตวัเลือก ท่ี

จาํกดัอยูท่ี่ 60 ตวัอกัษร  โดยขอ้คาํถามแต่ละขอ้จะตอ้งกาํหนดเวลาท่ีใชใ้นการแข่งขนั  ซ่ึงมีตั้งแต่ 10 วนิาที 30 

วนิาที  60 วนิาที และ 120 วนิาที  ข้ึนอยูก่บัความยากง่ายของขอ้คาํถาม  ซ่ึงความยากง่ายของขอ้คาํถามมี

ความสัมพนัธ์กบัระดบัคะแนนท่ีไดรั้บ หลงัจากผูส้อนดาํเนินการสร้างคาํถามขอ้แรกเสร็จแลว้ใหเ้พิ่มขอ้

คาํถามโดยกดปุ่มเพิ่มขอ้คาํถาม ( Add question)  แลว้ดาํเนินการเหมือนขอ้ท่ีผา่นมา  โดยดูความเหมาะสมของ

คาํถาม กบัเวลาท่ีใช ้และเม่ือผูส้อนสร้างขอ้คาํถามมาถึงขอ้สุดทา้ยใหท้าํการบนัทึกและเติมขอ้มูลในส่วนต่างๆ

ท่ีระบบตอ้งการใหบ้นัทึกใหเ้รียบร้อยและหลงัจากผูส้อนสร้างแบบคาํถามเสร็จเรียบร้อย ให้ผูเ้รียนเขา้ร่วม

กิจกรรม โดยผูส้อนจะตอ้งทาํการแจกรหสั ( PIN code) เขา้ร่วมกิจกรรมกบัผูเ้รียน  โดยรหสัน้ีจะแสดงผล

ออกมาทางหนา้จอในชั้นเรียน และผูเ้รียนทาํการร่วม แข่งขนัโดยไปท่ี Kahoot.it  เพื่อทาํการสมคัรร่วม เล่น

เกมส์ตอบคาํถามผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ตารางที ่ 1  ขั้นตอนการสร้างขอ้คาํถามและการใชง้านผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

1. ผูส้อนสมคัรสมาชิก เขา้ไปท่ีเวบ็ไซด ์getkahoot.com เพ่ือทาํ

การสมคัรใชง้าน แลว้เม่ือสมคัรสมาชิก

เรียบร้อยใหเ้ขา้ไปท่ี SIGN IN 

 
2. ผูส้อนเลือกรูปแบบ   

    ของการสร้าง   

    คาํถาม 

 

เลือกสร้างคาํถามได ้3 รูปแบบ  

• แบบ Quiz  

• แบบ Discussion 

• แบบ Survey  

 

 
3. ผูส้อนตั้งช่ือแบบ   

    คาํถาม 

 

ตั้งช่ือแบบคาํถาม ซ่ึงสามารถเลือกตั้งช่ือ

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 

 

3. ผู้สอนตั้งชื่อแบบค�ำถาม ตั้งชื่อแบบค�ำถาม ซึ่งสามารถเลือกตั้งชื่อ

ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษ
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ภาษาไทยและภาษาองักฤษแลว้เลือกปุ่มคาํวา่ไป ( Go) ซ่ึงจะพบกบัส่วนคาํถามท่ีสามารถเขียนขอ้คาํถามเป็น

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ โดยมีขอ้จาํกดัอยูท่ี่ 95 ตวัอกัษร และตวัเลือกท่ีมีตั้งแต่ 2 ตวัเลือกถึง 4 ตวัเลือก ท่ี

จาํกดัอยูท่ี่ 60 ตวัอกัษร  โดยขอ้คาํถามแต่ละขอ้จะตอ้งกาํหนดเวลาท่ีใชใ้นการแข่งขนั  ซ่ึงมีตั้งแต่ 10 วนิาที 30 

วนิาที  60 วนิาที และ 120 วนิาที  ข้ึนอยูก่บัความยากง่ายของขอ้คาํถาม  ซ่ึงความยากง่ายของขอ้คาํถามมี

ความสัมพนัธ์กบัระดบัคะแนนท่ีไดรั้บ หลงัจากผูส้อนดาํเนินการสร้างคาํถามขอ้แรกเสร็จแลว้ใหเ้พิ่มขอ้

คาํถามโดยกดปุ่มเพิ่มขอ้คาํถาม ( Add question)  แลว้ดาํเนินการเหมือนขอ้ท่ีผา่นมา  โดยดูความเหมาะสมของ

คาํถาม กบัเวลาท่ีใช ้และเม่ือผูส้อนสร้างขอ้คาํถามมาถึงขอ้สุดทา้ยใหท้าํการบนัทึกและเติมขอ้มูลในส่วนต่างๆ

ท่ีระบบตอ้งการใหบ้นัทึกใหเ้รียบร้อยและหลงัจากผูส้อนสร้างแบบคาํถามเสร็จเรียบร้อย ให้ผูเ้รียนเขา้ร่วม

กิจกรรม โดยผูส้อนจะตอ้งทาํการแจกรหสั ( PIN code) เขา้ร่วมกิจกรรมกบัผูเ้รียน  โดยรหสัน้ีจะแสดงผล

ออกมาทางหนา้จอในชั้นเรียน และผูเ้รียนทาํการร่วม แข่งขนัโดยไปท่ี Kahoot.it  เพื่อทาํการสมคัรร่วม เล่น

เกมส์ตอบคาํถามผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ตารางที ่ 1  ขั้นตอนการสร้างขอ้คาํถามและการใชง้านผา่นโปรแกรม Kahoot 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

1. ผูส้อนสมคัรสมาชิก เขา้ไปท่ีเวบ็ไซด ์getkahoot.com เพ่ือทาํ

การสมคัรใชง้าน แลว้เม่ือสมคัรสมาชิก

เรียบร้อยใหเ้ขา้ไปท่ี SIGN IN 

 
2. ผูส้อนเลือกรูปแบบ   

    ของการสร้าง   

    คาํถาม 

 

เลือกสร้างคาํถามได ้3 รูปแบบ  

• แบบ Quiz  

• แบบ Discussion 

• แบบ Survey  

 

 
3. ผูส้อนตั้งช่ือแบบ   

    คาํถาม 

 

ตั้งช่ือแบบคาํถาม ซ่ึงสามารถเลือกตั้งช่ือ

ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษ 
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วาร
สาร

ศึกษ
าศา

สตร
์

ตารางที่ 1 (ต่อ)

ขั้นตอน วิธีการด�ำเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot

4. ผู้สอนสร้างข้อค�ำถาม •	 ใส่ข้อค�ำถามลงในช่อง Question และ

ตัวเลือกตอบก็ใส่ตรงช่อง Answer แล้ว

เลือกตัวเลือกที่ถูกต้อง

•	 เมื่อสร้างข้อค�ำถามข้อแรกเสร็จให้คลิก

ที่ปุ่ม Add question เพื่อด�ำเนินการ

สร้างข้อค�ำถามต่อไป ข้อสังเกต :การ

สร้างข้อค�ำถาม มีข้อจ�ำกัดอยู่ที่ห้ามเกิน 

95 ตัวอักษร และ ตัวเลือกห้ามเกิน 60 

ตัวอักษร
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ตารางที ่ 1  (ต่อ) 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

4. ผูส้อนสร้างขอ้  

    คาํถาม 

 

•  ใส่ขอ้คาํถามลงในช่อง Question และ

ตวัเลือกตอบก็ใส่ตรงช่อง Answer แลว้

เลือกตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 

• เม่ือสร้างขอ้คาํถามขอ้แรกเสร็จใหค้ลิก

ท่ีปุ่ม Add question เพ่ือดาํเนินการ

สร้างขอ้คาํถามต่อไป 

ข้อสังเกต :การสร้างขอ้คาํถามมีขอ้จาํกดั

อยูท่ี่หา้มเกิน 95 ตวัอกัษร และ ตวัเลือก

หา้มเกิน 60 ตวัอกัษร 

 

 
 

5. ผูส้อนทาํการบนัทึก 

   ขอ้คาํถาม 

 

•  ใหผู้ส้อนนาํขอ้คาํถามเก็บไวใ้น My 

Kahoot 

•  หากตอ้งการเรียกใช ้Quiz ใหผู้ส้อนกด

ไปท่ี Play 

 

 

 
 

6. การเร่ิมกิจกรรม 

       Kahoot 

 

• เลือก Quiz ท่ีตอ้งการใชง้านหนา้ Quiz 

Name แลว้กด Launch เพ่ือเป็นการ

เร่ิมกิจกรรม Kahoot 

 

 

 
 

7. ผูส้อนทาํการแจก    

   รหสัเขา้ร่วม   

   กิจกรรมกบัผูเ้รียน 

 

• ระบบจะนาํไปสู่หนา้เร่ิมตน้ และ

แสดงรหสั Game-pin  

• ระบบแสดงจานวน Players และช่ือท่ี 

Sign in เขา้มา 

 

 

 
 

5. ผู้สอนท�ำการบันทึกข้อค�ำถาม •	 ให้ผู้สอนน�ำข้อค�ำถามเก็บไว้ใน 

My Kahoot

•	 หากต้องการเรียกใช้ Quiz ให้ผู้สอนกด

ไปที่ Play
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ตารางที ่ 1  (ต่อ) 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

4. ผูส้อนสร้างขอ้  

    คาํถาม 

 

•  ใส่ขอ้คาํถามลงในช่อง Question และ

ตวัเลือกตอบก็ใส่ตรงช่อง Answer แลว้

เลือกตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 

• เม่ือสร้างขอ้คาํถามขอ้แรกเสร็จใหค้ลิก

ท่ีปุ่ม Add question เพ่ือดาํเนินการ

สร้างขอ้คาํถามต่อไป 

ข้อสังเกต :การสร้างขอ้คาํถามมีขอ้จาํกดั

อยูท่ี่หา้มเกิน 95 ตวัอกัษร และ ตวัเลือก

หา้มเกิน 60 ตวัอกัษร 

 

 
 

5. ผูส้อนทาํการบนัทึก 

   ขอ้คาํถาม 

 

•  ใหผู้ส้อนนาํขอ้คาํถามเก็บไวใ้น My 

Kahoot 

•  หากตอ้งการเรียกใช ้Quiz ใหผู้ส้อนกด

ไปท่ี Play 

 

 

 
 

6. การเร่ิมกิจกรรม 

       Kahoot 

 

• เลือก Quiz ท่ีตอ้งการใชง้านหนา้ Quiz 

Name แลว้กด Launch เพ่ือเป็นการ

เร่ิมกิจกรรม Kahoot 

 

 

 
 

7. ผูส้อนทาํการแจก    

   รหสัเขา้ร่วม   

   กิจกรรมกบัผูเ้รียน 

 

• ระบบจะนาํไปสู่หนา้เร่ิมตน้ และ

แสดงรหสั Game-pin  

• ระบบแสดงจานวน Players และช่ือท่ี 

Sign in เขา้มา 

 

 

 
 

6. การเริ่มกิจกรรม Kahoot •	 เลือก Quiz ที่ต้องการใช้งานหน้า 

Quiz Name แล้วกด Launch เพื่อ

เป็นการเริ่มกิจกรรม Kahoot
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ตารางที ่ 1  (ต่อ) 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

4. ผูส้อนสร้างขอ้  

    คาํถาม 

 

•  ใส่ขอ้คาํถามลงในช่อง Question และ

ตวัเลือกตอบก็ใส่ตรงช่อง Answer แลว้

เลือกตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 

• เม่ือสร้างขอ้คาํถามขอ้แรกเสร็จใหค้ลิก

ท่ีปุ่ม Add question เพ่ือดาํเนินการ

สร้างขอ้คาํถามต่อไป 

ข้อสังเกต :การสร้างขอ้คาํถามมีขอ้จาํกดั

อยูท่ี่หา้มเกิน 95 ตวัอกัษร และ ตวัเลือก

หา้มเกิน 60 ตวัอกัษร 

 

 
 

5. ผูส้อนทาํการบนัทึก 

   ขอ้คาํถาม 

 

•  ใหผู้ส้อนนาํขอ้คาํถามเก็บไวใ้น My 

Kahoot 

•  หากตอ้งการเรียกใช ้Quiz ใหผู้ส้อนกด

ไปท่ี Play 

 

 

 
 

6. การเร่ิมกิจกรรม 

       Kahoot 

 

• เลือก Quiz ท่ีตอ้งการใชง้านหนา้ Quiz 

Name แลว้กด Launch เพ่ือเป็นการ

เร่ิมกิจกรรม Kahoot 

 

 

 
 

7. ผูส้อนทาํการแจก    

   รหสัเขา้ร่วม   

   กิจกรรมกบัผูเ้รียน 

 

• ระบบจะนาํไปสู่หนา้เร่ิมตน้ และ

แสดงรหสั Game-pin  

• ระบบแสดงจานวน Players และช่ือท่ี 

Sign in เขา้มา 

 

 

 
 

7. ผู้สอนท�ำการแจก รหัสเข้าร่วม  

   กิจกรรมกับผู้เรียน

•	 ระบบจะน�ำไปสู่หน้าเริ่มต้น และแสดง

รหัส Game-pin 

•	 ระบบแสดงจานวน Players และชื่อที่ 

Sign in เข้ามา
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ตารางที ่ 1  (ต่อ) 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

4. ผูส้อนสร้างขอ้  

    คาํถาม 

 

•  ใส่ขอ้คาํถามลงในช่อง Question และ

ตวัเลือกตอบก็ใส่ตรงช่อง Answer แลว้

เลือกตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 

• เม่ือสร้างขอ้คาํถามขอ้แรกเสร็จใหค้ลิก

ท่ีปุ่ม Add question เพ่ือดาํเนินการ

สร้างขอ้คาํถามต่อไป 

ข้อสังเกต :การสร้างขอ้คาํถามมีขอ้จาํกดั

อยูท่ี่หา้มเกิน 95 ตวัอกัษร และ ตวัเลือก

หา้มเกิน 60 ตวัอกัษร 

 

 
 

5. ผูส้อนทาํการบนัทึก 

   ขอ้คาํถาม 

 

•  ใหผู้ส้อนนาํขอ้คาํถามเก็บไวใ้น My 

Kahoot 

•  หากตอ้งการเรียกใช ้Quiz ใหผู้ส้อนกด

ไปท่ี Play 

 

 

 
 

6. การเร่ิมกิจกรรม 

       Kahoot 

 

• เลือก Quiz ท่ีตอ้งการใชง้านหนา้ Quiz 

Name แลว้กด Launch เพ่ือเป็นการ

เร่ิมกิจกรรม Kahoot 

 

 

 
 

7. ผูส้อนทาํการแจก    

   รหสัเขา้ร่วม   

   กิจกรรมกบัผูเ้รียน 

 

• ระบบจะนาํไปสู่หนา้เร่ิมตน้ และ

แสดงรหสั Game-pin  

• ระบบแสดงจานวน Players และช่ือท่ี 

Sign in เขา้มา 

 

 

 
 8. ผู้สอนท�ำการ 

ประเมินผลผู้เรียน

•	 เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมผู้สอนท�ำการ

ประเมินผลผ่าน Kahoot 

•	 ระบบจะท�ำการรวมคะแนนเพื่อเป็น

ข้อมูลให้ด้วยว่าใครคือผู้ชนะในการ

แข่งขัน( The Winner) 
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ตารางที ่ 1  (ต่อ) 

 

ข้ันตอน วธีิการดําเนินการสร้าง Kahoot ภาพประกอบการสร้าง Kahoot 

8. ผูส้อนทาํการ  

    ประเมินผลผูเ้รียน 

 

• เม่ือเสร็จส้ินกิจกรรมผูส้อนทาํการ

ประเมินผลผา่น Kahoot  

• ระบบจะทาํการรวมคะแนนเพ่ือเป็น

ขอ้มูลใหด้ว้ยวา่ใครคือผูช้นะในการ

แข่งขนั( The Winner)  

 

 
  

 

ตารางที ่ 2  ตวัอยา่งของขอ้คาํถามประเภทต่างๆในโปรแกรม Kahoot    

 

ชนิดของข้อคําถาม ลกัษณะข้อคําถาม ตัวอย่างคําถาม 

1. แบบทดสอบ    

   (Quiz)  

 คาํถามแบบปรนยั (Quiz) เป็นรูปแบบการ 

สร้างขอ้คาํถามแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก   

โดยมีคาํตอบท่ีถูกตอ้งเพียงคาํตอบเดียว   

  ผูส้อนสามารถตั้งขอ้คาํถามโดยอาจนาํ

แนวคิดดา้นพทุธิพิสยั(Cognitive Domain)

ของบลูมท่ีปรับปรุงใหม่(Bloom’s Revised    

     Taxonomy) มาเป็นหลกัการตั้งคาํถาม 

คาํถามความรู้ความจาํ :   นิยามของงาน

ทางฟิสิกส์คืออะไร  

คาํถามความเข้าใจ :  ในการเคล่ือนท่ีแนว

ตรงของวตัถุ พบวา่ ความเร็วของวตัถุมี

ค่าเป็นบวก แต่วตัถุมีค่าเป็นลบแสดงวา่

วตัถุมีการเคล่ือนท่ีอยา่งไร 

คาํถามการนาํไปใช ้: มวลสองกอ้นห่าง

กนั 6 m จะมีแรงดึงดูดระหวา่งกนั F ถา้

มวลทั้งสองกอ้นห่างกนั 3 m แรงดึงดูดมี

ค่าเท่าใด 

คาํถามการวิเคราะห์ : จากการศึกษาการ

เคล่ือนท่ีของรถทดลองโดยใชเ้คร่ืองเคาะ

สญัญาณเวลาบนัทึกขอ้มูลลงแถบ

กระดาษ กราฟระหวา่งอตัราเร็วและเวลา 

โดยใหแ้กนตั้งแทนอตัราเร็ว และแกน

นอนแทนเวลา มีลกัษณะตามขอ้ใด 
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ตารางที่ 2 ตัวอย่างของข้อค�ำถามประเภทต่างๆ ในโปรแกรม Kahoot 

ชนิดของข้อค�ำถาม ลักษณะข้อค�ำถาม ตัวอย่างค�ำถาม

1. แบบทดสอบ 

   (Quiz) 

•	 ค�ำถามแบบปรนัย (Quiz) เป็นรูปแบบการ สร้างข้อ

ค�ำถามแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยมีค�ำตอบที่

ถูกต้องเพียงค�ำตอบเดียว 

•	 ผู้สอนสามารถตั้งข้อค�ำถามโดยอาจน�ำแนวคิดด้าน

พุทธิพิสัย(Cognitive Domain)ของบลูมที่ปรับปรุง

ใหม่ (Bloom’s Revised Taxonomy) มาเป็นตั้ง

ค�ำถาม

ค�ำถามความรู้ความจ�ำ : นิยามของงานทางฟิสิกส์

คืออะไร 

ค�ำถามความเข้าใจ : ในการเคลื่อนที่แนวตรง

ของวัตถุ พบว่า ความเร็วของวัตถุมีค่าเป็นบวก 

แต่วัตถุมีค่าเป็นลบแสดงว่าวัตถุมีการเคลื่อนที่

อย่างไร

ค�ำถามการน�ำไปใช้ : มวลสองก้อนห่างกัน 6 m 

จะมีแรงดึงดูดระหว่างกัน F ถ้ามวลทั้งสองก้อน

ห่างกัน 3 m แรงดึงดูดมีค่าเท่าใด

ค�ำถามการวิเคราะห์ : จากการศึกษาการเคลื่อนที่

ของรถทดลองโดยใช้เครื่องเคาะสัญญาณเวลา

บันทึกข้อมูลลงแถบกระดาษ กราฟระหว่าง

อัตราเร็วและเวลา โดยให้แกนตั้งแทนอัตราเร็ว 

และแกนนอนแทนเวลา มีลักษณะตามข้อใด

2. แบบอภิปราย

   (Discussion)

•	 ค�ำถามแบบอภิปรายเป็นค�ำถามที่ใช้การตั้งประเด็น

ที่เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการค�ำตอบจากผู้เรียน เป็น

รูปแบบหนึ่งของการแสดงออกโดยใช้เหตุผลของ

แต่ละบุคคล 

•	 เป็นลักษณะค�ำถามปลายเปิด ที่ผู้เรียนสามารถตอบ

ได้อิสระ เป็นข้อค�ำถามที่จะกระตุ้นให้เกิดความคิด 

และมีแง่มุมที่แปลกใหม่ 

•	 เรือเล็กลากจูงเรือสินค้าโดยใช้สายเคเบิลโลหะ 

พบว่า เกิดความเสียหายที่สายเคเบิล หาก

ต้องการแก้ปัญหาที่ ผู้เรียนควรปฏิบัติอย่างไร 

ช่วยกันระดมความคิดเห็น

•	 ถ้าปล่อยวัตถุทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัส พร้อมกับทรง

กลมตันที่ระดับความสูงเดียวกัน วัตถุใดจะถึง

ปลายล่างพื้นเอียงก่อนกัน หรือถึงพร้อมกัน โดย

ก�ำหนดให้มวลของวัตถุทั้งสองมีค่าเท่ากัน

3. แบบส�ำรวจ 

   (Survey)

•	 เป็นรูปแบบค�ำถามแบบปลายปิด (Closed-ended 

Form)ประกอบด้วยข้อค�ำถามและตัวเลือกค�ำตอบที่

ใช้สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน ในด้านต่างๆ 

เช่น วัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ (conception) 

วัดมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน(misconception) 

ส�ำรวจข้อมูลความพึงพอใจในการเรียนในรายวิชา

วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

•	 ถ้าวัตถุไม่เคลื่อนที่แสดงว่าไม่มีแรงกระทํากับวัตถุ

นั้น จริงหรือไม่

•	 เมื่อวางวัตถุอยู่หน้ากระจกเว้าที่ระยะระหว่าง

โฟกัสและจุดศูนย์กลางความโค้ง ภาพที่หลัง

กระจกจะมีขนาดเท่ากับวัตถุที่ระยะระหว่าง

โฟกัสและจุดศูนย์กลางความโค้ง
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ข้อดีและข้อจ�ำกัดของการใช้ Kahoot

คาโรลีและพลัม(Carolyn,& Plump, 2017, 

หน้า 154) ได้กล่าวถงึ ข้อด ีข้อจ�ำกดัการใช้ Kahoot ดงันี้

ข้อดี

1. เป็นโปรแกรมฟรี และง่ายส�ำหรับผู้สอนที่

จะเรียนรู้ 

2. ไม่มีการลงทะเบียนบัญชีหรือดาวน์โหลดใบ

สมัครเป็นกระบวนการที่ง่ายส�ำหรับผู้เรียน

3. ใช้งานร่วมกับแท็บเล็ต (Tablet) ไอแพด 

(iPad) หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone)

4. มีดนตรีและสีสันเพิ่มความตื่นเต้นให้กับ

ผู้เรียน 

5. เพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน 

6. ผู้สอนสามารถดาวน์โหลดทบทวนและบนัทกึ

ผลการเรียนของผู้เรียนได้ 

7. ผู้เรียนสามารถท�ำแบบทดสอบได้หลายครั้ง 

8. ผู้สอนสามารถสร้างแบบทดสอบ ค�ำถามการ

อภิปราย หรือแบบส�ำรวจ 

9. ผู้สอนสามารถปรับเวลาในการตอบค�ำถาม

ของผู้เรียนได้ 

ข้อจ�ำกัด

1. จ�ำกัดจ�ำนวนอักษรในการตั้งค�ำถามและ

ค�ำตอบ 
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2. ไม่สามารถตอบค�ำถามตามความคิดของตัว

เองได้เพราะมีความจ�ำกัดของค�ำตอบ 

3. ต้องมีความพร้อมของ Wi-Fi 

บทสรุป
การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนในยุคปัจจุบันซ่ึง

เน้นการศึกษาแบบมีส่วนร่วม ผู้สอนมีความจ�ำเป็นต้อง

น�ำเทคโนโลยมีาใช้ในการสนบัสนนุการจดัการเรยีนรูอ้ย่าง

หลีกเลี่ยงไม่ได้ เนื่องจากในยุคนี้มีการเปลี่ยนแปลงที่

ส�ำคญัๆ ท้ังในด้านลกัษณะของความรู ้บทบาทของผูเ้รยีน 

และบทบาทของผู้สอน ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องใช้ความ

สามารถในการเข้าใจบริบทท่ีเปล่ียนแปลงไป ผู้สอนควร

สร้างบรรยากาศในช้ันเรียนให้มีความน่าสนใจ ตื่นเต้น

และได้ความรู้ควบคู่กัน Kahoot เป็นตัวเลือกท่ีดีทาง

หนึ่งที่ผู้สอนสามารถน�ำไปใช้เพื่อให้เกิดในชั้นเรียนจาก

ห้องเรียนแบบเดิม Kahoot เป็นทางเลือกที่ดีส�ำหรับการ

จัดการเรียนรู้ โดยการใช้โทรศัพท์มือถือที่มีความพร้อม

ในการใช้งานของ Wi-Fi และสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ เพิ่มความสนุกสนานในห้องเรียน 

ดึงดูดความสนใจให้กับผู้เรียนทุกคน มีการเรียนรู้อย่าง

รวดเรว็ ท�ำให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมและมกีารแข่งขันในการเรยีน

ในชั้นเรียน
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