
นางสาวกุลจิรา  คำภีระ

การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบเกมเพื่อการศึกษา 
(Game-based Learning) ด้วยสื่อการเรียนรู้ Kahoot 
เรื่อง Comparison  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒

รายงานนวัตกรรมทางการศึกษา

ตำแหน่ง ครู คศ.๒

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ



๑ 
 

 
 

รายงานนวัตกรรมทางการศึกษา 
 

ช่ือนวัตกรรม การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบเกมเพ่ือการศึกษา  
(Game-based Learning) ด้วยสื่อการเรียนรู้ Kahoot เรื่อง Comparison 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ 
 
 
 
 
 
 
 

โดย 
ช่ือ-สกุล นางสาวกุลจิรา ค าภีระ 

ต าแหน่ง ครู คศ.๒ 
 
 
 
 
 
 
 

โรงเรียนบ้านยางน้อย(พรหมพิทยา) 
ต าบลก่อเอ้ อ าเภอเข่ืองใน จังหวัดอุบลราชธานี 
ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 



๒ 
 

ค าน า 

แบบรายงานนวัตกรรมการศึกษาฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อศึกษา และน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ส่ือ Kahoot ในการสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Comparison ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Interactive Learning และ Game-Based Learning โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ท้าทาย และมีส่วนร่วม 

ปัจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอน Kahoot เป็นหนึง่ในเครื่องมือท่ี
สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักไวยากรณ์เรื่องการ
เปรียบเทียบ (Comparisons) ได้ง่ายข้ึนผ่านเกมตอบค าถามท่ีมีการแข่งขันกันอย่างสร้างสรรค์ อีกท้ังยังช่วยให้ครู
สามารถประเมินผลและติดตามพัฒนาการของนักเรียนได้แบบเรียลไทม์ 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชนแ์ก่ครูผู้สอน นักการศึกษา และผู้ท่ีสนใจในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ขอขอบคุณอาจารย์ผู้ให้ค าแนะน า ตลอดจน
แหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการจัดท ารายงานฉบับนี้ หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับค าแนะน า
เพื่อปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น 

 

        นางสาวกุลจิรา ค าภีระ 

                ครู คศ.๒ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๓ 
 

สารบัญ 

แบบรายงานนวัตกรรม  ๑ 
หลักการและเหตุผล/ท่ีมาและความส าคัญ ๑ 
วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม ๒ 
กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง ๒ 
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐานท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ๒ 
ขั้นตอน/กระบวนการพฒันานวัตกรรม (วิธีการสร้างนวัตกรรม) ๓ 
เครื่องมือท่ีใช้ ๓ 
การน านวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา ๔ 
สรุปผล/อภิปรายผลการใช้นวัตกรรม(ตามวัตถุประสงค์) ๕ 
ผลท่ีเกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย ๕ 
บทเรียนท่ีได้รับ ๕ 
เงื่อนไขความส าเร็จ ๕ 
ภาคผนวก ๖ 
 

 
 
 
 



๑ 
 

แบบรายงานนวัตกรรม 
เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของสถานศึกษาน าร่องพื้นที่นวัตกรรม 

ประจ าปีงบประมาณ ๒๕๖๗ 
 

ชื่อนวัตกรรม : การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบเกมเพื่อการศึกษา (Game-based Learning)  
            ด้วยส่ือการเรียนรู้ Kahoot เรื่อง Comparison ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ 

ระดับ : ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ : ภาษาต่างประเทศ   รายวิชา :  ภาษาอังกฤษ 
ผู้จัดท านวัตกรรม  : นางสาวกุลจิรา ค าภีระ  ต าแหน่ง : ครู คศ.๒ 
โรงเรียน : บ้านยางน้อย(พรหมพิทยา) สังกัด : ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ 
ระยะเวลาในการด าเนินการ : ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 
 

 
๑. หลักการและเหตุผล/ที่มาและความส าคัญ 

ภาษาอังกฤษนับว่าเป็นภาษาสากลของโลก  ท่ีทุกคนให้ความส าคัญอย่างยิ่ง  เพราะต้ังแต่ ในอดีตจนถึงปัจจุบัน
ภาษาอังกฤษมีความส าคัญและความจ าเป็นที่ต้องใช้ โดยเฉพาะการติดต่อส่ือสารไม่ว่าจะเป็นด้านการเขียนหรือการพูด  
อีกท้ังยังเข้ามาเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน  เช่น  ส่ิงของ  เครื่องใช้  ยารักษาโรค  รายการวิทยุ  โทรทัศน์  อินเทอร์เน็ต  
(internet)  สารเคมีท่ีใช้ในการเกษตร  เป็นต้น  และในปัจจุบันนั้นการส่ือสารยิ่งต้องใช้เครื่องมือท่ีทันสมัยและรวดเร็ว  
เพื่อการติดต่อส่ือสารกันท่ัวโลก  ภาษาอังกฤษท่ีแทรกตัวอยู่กับการใช้เครื่องมือเหล่านั้น  ถ้าผู้ใช้เครื่องมือในการส่ือสาร   
ไม่มีความรู้ทางด้านภาษาดังกล่าว  ย่อมท าให้เกิดปัญหาการส่ือสารติดขัด  ล่าช้า  นอกจากนี้ภาษาอังกฤษยังแทรกอยู่
ตามส่ือต่าง ๆ  ท่ีพบเห็นได้ท่ัวไป  ซึ่งทุกคนต้องเรียนรู้และสัมผัสอยู่ทุกวัน  ฉะนั้นการเรียนภาษา  จึงมีความจ าเป็น
อย่างยิ่งท่ีทุกคนต้องเรียนรู้ 

การเปรียบเทียบ (Comparison) เป็นหัวข้อท่ีส าคัญในไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถ
อธิบายความแตกต่างของบุคคล ส่ิงของ หรือสถานการณ์ได้อย่างถูกต้อง อย่างไรก็ตาม นักเรียนมักพบปัญหาในการ
เข้าใจโครงสร้างไวยากรณ์ของการเปรียบเทียบ และมีข้อผิดพลาดในการใช้ Comparative และ Superlative 
Adjectives 

จากประสบการณ์การสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ ในภาคเรียนท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ พบว่านักเรียนมี
การเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดี แต่ยังขาดความกระตือรือร้นในการเรียนละการท าช้ินงาน ซึ่งส่งผลให้
ช้ินงานหรือคะแนนงานอื่น ไม่ดีเท่าท่ีควร การน านวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบเกม(Game-based Learning)  เช่น 
Kahoot มาเป็นเครื่องมือท่ีช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียนมากขึ้น อีกท้ังช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ และลดความเครียดจากการเรียนภาษา ด้วยเหตุนี้ การพัฒนานวัตกรรมท่ีใช้ Kahoot ใน
การสอนเรื่อง Comparison จึงเป็นแนวทางท่ีสามารถช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 



๒ 
 

๒. วัตถุประสงคข์องนวัตกรรม 
๑.เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษเรื่อง Comparison ผ่านส่ือ Kahoot 
๒.เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านเกมและกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 
๓.เพื่อประเมินความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับการใช้ Comparative และ Superlative Adjectives 
๔.เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจผ่านการตอบค าถามใน Kahoot 

 
๓. กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

๑) กลุ่มเป้าหมายเชิงปริมาณ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 

๒) กลุ่มเป้าหมายเชิงคุณภาพ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ มีความรู้ความเข้าใจ สามารถใช้ Comparative และ Superlative Adjectives 
ได้ ผ่านการเล่นเกม Kahoot 

 
๔. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐานที่ใชใ้นการพฒันานวัตกรรม 

๑.ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Constructivism Theory): ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ของ
ตนเองผ่านการมีส่วนร่วม 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Constructivism) เป็นแนวคิดทางการศึกษาท่ีเสนอว่า ผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ของตนเองผ่านประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม แทนท่ีจะเป็นการรับข้อมูลจากครูเพียงฝ่าย
เดียว ซึ่งหมายความว่า การเรียนรู้เกิดจากการท่ีผู้เรียนตีความข้อมูลและเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ 

๒.ทฤษฎีเกมเพื่อการศึกษา (Game-based Learning Theory): การเรียนรู้ท่ีสนุกสนานช่วยเพิม่การจดจ า
และความเข้าใจ 

Game-Based Learning (GBL) คือแนวคิดท่ีใช้ เกม เป็นเครื่องมือในการสอนและพัฒนาทักษะของผู้เรียน 
โดยออกแบบให้ การเล่นเกมมีเป้าหมายทางการศึกษา ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกมท่ีมีความท้าทาย สนุกสนาน 
และมีแรงจูงใจ ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

หลักการส าคัญของทฤษฎี Game-Based Learning ท่ีสอนคล้องกับนวัตกรรมนี้คือ การเรียนรู้เกิดขึ้นจากการ
ลงมือท า (Learning by Doing) ตามทฤษฎีของจอห์น ดิวอี้ (John Dewey) - การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 
(Experiential Learning) 

Dewey สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง (Learning by Doing) เช่ือว่าผู้เรียนควรมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้โดยตรงแทนท่ีจะรับความรู้จากการบรรยาย 

๓.ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัล (Digital Learning Theory): เทคโนโลยีเป็นส่ือกลางในการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยส่ือดิจิทัล (Digital Learning Theory) เป็นแนวคิดท่ีอธิบายว่า เทคโนโลยีดิจิทัลช่วย
เสริมสร้างกระบวนการเรียนรูไ้ด้ โดยมุ่งเน้นไปท่ีการใช้ ส่ือดิจิทัล (Digital Media) และ เทคโนโลยีออนไลน์ (Online 
Technology) ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 



๓ 
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ Digital Learning ในนวัตกรรมการศึกษานี้คือทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ (Constructivism - Piaget, Vygotsky)เน้นให้ผู้เรียนเป็น ผู้สร้างองค์ความรู้ ของตนเองผ่านการใช้
เทคโนโลยี เครื่องมือดิจิทัล เช่น Google Search, YouTube, Kahoot ช่วยให้ผู้เรียน ค้นคว้าและส ารวจข้อมูล ได้ด้วย
ตนเอง 
 
๕. ขั้นตอน/กระบวนการพัฒนานวัตกรรม  

๑.ศึกษาปัญหาและความต้องการของนักเรียน 
 ครูผู้สอนได้ท าการเก็บข้อมูลผลการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล โดยมีการน าข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์หา 
ปัญหา อีกท้ังยังใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อเก็บข้อมูลว่าผู้เรียนมีความต้องการให้จัดการ 
เรียนรู้ในรูปแบบใด จากนั้นน าปัญหาและความต้องการมาวิเคราะห์เพื่อสร้างนวัตกรรมการศึกษาท่ีเหมาะสม 
กับผู้เรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๒ ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 
๒.ออกแบบแบบฝึกหัดและค าถาม Kahoot ท่ีเน้นเรื่อง Comparative และ Superlative 
 ครูผู้สอนได้ศึกษาและออกแบบส่ือการสอน แบบฝึกหัด ด้วย Canva และ Kahoot ท่ีเน้นในเรื่องการ 
อธิบายเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับ Comparative และ Superlative จากนั้นให้ผู้เรียนด าเนินการท าแบบฝึกหัดท่ีได้
เตรียมไว้ 
๓.สร้างเกม Kahoot โดยใช้ประเภทค าถามแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
 ครูผู้สอนรวบรวมข้อมูลและค าถามท่ีเกี่ยวกับ Comparative และ Superlative จากนั้นน ามาสร้าง 
เกม Kahoot โดยใช้ประเภทค าถามแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จ านวน ๒๐ ค าถาม  
๔.ทดสอบการใช้งานและปรับปรุง 
 ครูผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกมแบบกลุ่ม จากนั้นน าผลการเล่นเกมมาวิเคราะห์ผล ศึกษาปัญหาของเกม  
และน าปัญหานั้นมาปรับปรุงแก้ไข โดยการเพิ่มประเภทค าถามนอกจากแบบเลือกตอบ(Multiple Choice) 
เป็นค าถามแบบข้อเท็จจริง (True / False) และเพิ่มคะแนนคูณ๒ ในบางค าถาม เพื่อกระตุ้นความสนใจในการ
เล่นเกมของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น  
๕.น าไปทดลองใช้ในช้ันเรียน และเก็บข้อมูลผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 
 ครูผู้สอนน าผลคะแนนจากเกมท่ีปรับปรุงแล้วมาวิเคราะห์ผล และเกบข้อมูลผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของ 
ผู้เรียน 

 
๖. เคร่ืองมือที่ใช้ 

๑. แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง Barcelona is better แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี ๔ เรื่อง 
Grammar Focus 

๒. Canva: ส าหรับออกแบบส่ือประกอบการสอน 
๓. Kahoot: แพลตฟอร์มเกมตอบค าถามออนไลน์ 
๔. Worksheet: แบบฝึกหัดเสริมเพื่อต่อยอดการเรียนรู ้

 



๔ 
 

๗. การน านวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา 
๑.ใช้ Kahoot เป็นกิจกรรม Warm-up เพื่อทบทวนความรู้ 
 ครูเริ่มบทเรียนโดยการให้นักเรียนท าแบบทดสอบผ่านการใช้ Kahoot จากนั้นสุ่มนักเรียนออกมาท า 
กิจกรรมหน้าช้ันเรียน ๓-๕ คน 
๒.ใช้เป็นกิจกรรมหลักในการสอนเรื่อง Comparison 
 ครูใช้ส่ือการสอน Canva ในการสอนนักเรียนเกี่ยวกับหลักการใช้ Comparative และ Superlative  
Adjectives อธิบายตัวอย่างประกอบบทเรียน และให้นักเรียนใช้กิจกรรมการท าแบบฝึกหัด 
๓.ใช้เป็นเครื่องมือทดสอบความเข้าใจของนักเรียนแบบเรียลไทม์ 
 ครูให้นักเรียนเล่นเกม Kahoot เรื่อง Comparison เพื่อทดสอบความเข้าใจของนักเรียน และเพื่อ 
กระตุ้นนักเรียนในการท ากิจกรรม 
๔.ใช้ผลลัพธ์จาก Kahoot เพื่อวิเคราะห์จุดแข็งและจุดท่ีนักเรียนยังต้องปรับปรุง 

 
๘. สรุปผล/อภิปรายผลการใช้นวัตกรรม 

๑.นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมมากขึ้น 
๒.อัตราการท าแบบทดสอบ Comparison ถูกต้องเพิ่มขึ้น 
๓.นักเรียนเข้าใจโครงสร้างไวยากรณ์และสามารถน าไปใช้ได้ถูกต้องมากขึ้น 

 
๙. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย 

๑.นักเรียนรู้สึกสนุกและไม่กดดันกับการเรียนไวยากรณ์ 
๒.ผลการเรียนดีขึ้น และมีความมั่นใจในการใช้ Comparative และ Superlative 
๓.นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นและมีการเรียนรู้แบบโต้ตอบกันมากขึ้น 

 
๑๐. บทเรียนที่ได้รับ 

๑.Kahoot เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน 
๒.จ าเป็นต้องปรับระดับความยากของค าถามให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
๓.ควรใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอื่นเพือ่เสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึก 

 
๑๑. เง่ือนไขความส าเร็จ 
 ผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
  ๑.ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน การท ากิจกรรม อีกท้ังผู้เรียนรู้สึกสนุก และมีทัศนคติ 
 ท่ีดีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น 
  ๒.ผู้เรียนสามารถอธิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมชั้น มีความสามารถในการแสดง 
 เหตุผลและวิธีการคิดของตนเองเกี่ยวกับบทเรียน 
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ผลที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอน 
 ๑.ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีเหมาะสมต่อความต้องการของผู้เรียน  
 ๒.ครูสามารถพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และความกล้า 
แสดงออกของผู้เรียน 
 ๓.ครูสามารถสังเกต วิเคราะห์กระบวนการคิดและพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างการเรียนรู ้
 ๔.ครูสามารถน าข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตไปใช้ปรับปรุงการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 
ผลที่เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนรู้ 
 ๑.สามารถจัดการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning (GBL) ท่ีใช้ได้จริงในห้องเรียน ผู้เรียน 
สามารถเรียนรู้ผ่านกระบวนการลงมือปฏิบัติ การเล่นเกม และการอภิปรายร่วมกับเพื่อนร่วมชั้น 
 ๒.สามารถพัฒนาแหล่งการเรียนรู้และส่ือการสอนท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เหมาะสม 
เช่น แอปพลิเคช่ัน และส่ือดิจิทัลในการเรียนการสอน เป็นต้น 
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ภาคผนวก 
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รูปนวัตกรรมการศึกษา 
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รูปกิจกรรมการใช้นวัตกรรมในห้องเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


