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งานเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะรัฐศาสตร์และนติิศาสตร์  

การใช้โปรแกรม Kahoot ส าหรับช่วยในเรื่องการเรียนการสอน 

 
  โปรแกรม Kahoot คือ เกมที่ตอบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วยให้นักเรียนสนุกกับการเรียนโดยเป็น
เครื่องมือช่วยในการประเมินผล โดยผ่านการตอบค าถาม การอภิปราย หรือการส ารวจความคิดเห็น 
 Kahoot เป็นเกมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย ค าถามปรนัย เช่นการตอบค าถาม การอภิปราย หรือการ
ส ารวจ ค าถามจะแสดงที่จอหน้าชั้นเรียนและให้นักเรียนตอบค าถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง เช่น 
คอมพิวเตอร์ มือถือ หรือไอแพด 
 
ส าหรับอาจารย์ผู้สอน 
- ขั้นตอนการสมัครใช้โปรแกรม Kahoot 
1. เข้าไปที่ URL https://kahoot.com/ 
 

 
 
2. เลือกว่าต้องการใช้ kahoot ในการท าอะไร 
 

 
 
 

ส าหรับอาจารย์ 

https://kahoot.com/
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3. เลือกระหว่างการลงทะเบียนโดยใช้ facebook หรือ e-mail ในรูปส าหรับ e-mail 
 

 
- ขั้นตอนการตั้งค าถาม 
1. เลือกหัวข้อส าหรับการตั้งค าถาม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใสช่ื่อสถาบนัการศกึษา 

ใสช่ื่อส าหรับใช้เป็น Username 

ใสอ่ีเมล และยืนยนัอเีมลอีก 1 ครัง้ 

ใส ่password ส าหรับ login 

ตอบค าถามวา่เคยใช้โปรแกรม kahoot หรือไม ่
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2. เข้าสู่หน้าการตอบค าถาม 
 

 
 
3. หน้าเพิ่มค าถามข้อต่อไป 
 

 
 
 
 
 
 
 

ตั้งหัวข้อค าถาม 

ตั้งเวลาที่ให้คิดในการตอบค าถาม 

ค าตอบจ านวน 4 ข้อ 

ค าตอบที่ถูก 

เพ่ือตั้งค าถาม
ข้อต่อไป 

เพิ่มข้อค าถาม 
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4. เมื่อท าข้อค าถามเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 

 
 
ขั้นตอนการเล่น 
ส าหรับอาจารย์ผู้สอนเข้า URL: play.kahoot.it  
1. ส าหรับการเล่นรายบุคคล 
 

 

ตัง้ค าถามครบทกุข้อกดเพื่อบนัทกึ 

หวัข้อเร่ืองและรายละเอียด 

จ านวนข้อค าถาม 

ช่ือหวัเร่ือง 

ส าหรับเลน่รายบคุคล 

การตัง้คา่เกม 



5 
 

งานเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะรัฐศาสตร์และนติิศาสตร์  

1.1 ขึ้นหน้าต่าง เพ่ือเริ่มเล่นเกม 
 

 
 

1.2 เมื่อมีผู้เล่นเข้าร่วมครบแล้วให้กดปุ่ม start เพ่ือเริ่มเล่นเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเลข PIN เพื่อให้นิสติเข้าร่วมเกม 

จ านวนผู้ ร่วมเลน่เกม และช่ือทีต่ัง้ 

เมื่อมจี านวนผู้ เข้าร่วมครบแล้วให้

กดปุ่ ม start 
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ส าหรับผู้เข้าร่วมเล่นเกมเข้าโปรแกรม เข้า URL https://kahoot.it/  
 1.1 ใส่หมายเลข PIN ที่ได้จากหน้าจอ อาจารย์ผู้สอน เสร็จแล้วกดปุ่ม Enter 
 

 
 

1.2 ใส่ชื่อส าหรับใช้ร่วมเล่นเกม 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใสห่มายเลข PIN ที่ปรากฏบนหน้าจอ อ.ผู้สอน 

ใสช่ื่อส าหรับใช้ในการร่วมเลน่เกม 

https://kahoot.it/%20ใส่
https://kahoot.it/%20ใส่


7 
 

งานเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะรัฐศาสตร์และนติิศาสตร์  

1.3 .ใส่ชื่อเรียบร้อยแล้วกดปุ่ม OK,go! 
 

 
 
2. ส าหรับการเล่นเป็นทีม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่ือหวัเร่ือง 

ส าหรับเลน่เป็นทีม 

การตัง้คา่เกม 
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1.1 ขึ้นหน้าต่าง เพื่อเริ่มเล่นเกม 
 

 
 

1.2. เมื่อมีผู้เล่นเข้าร่วมครบแล้วให้กดปุ่ม start เพ่ือเริ่มเล่นเกม 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเลข PIN เพื่อให้นิสติเข้าร่วมเกม 

ช่ือทีมและช่ือสมาชิกในทีม 

เมื่อมจี านวนผู้ เข้าร่วมครบแล้วให้

กดปุ่ ม start 

จ านวนทมีที่เข้าร่วมเลน่เกม 
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ส าหรับผู้เข้าร่วมเล่นเกมเข้าโปรแกรม เข้า URL https://kahoot.it/  
 1.1 ให้ผู้เข้าร่วมเล่นเกมตั้งชื่อทีม เมื่อตั้งชื่อทีมเรียบร้อยแล้วกดปุ่ม OK,go! 
 

 
 

1.2 ให้ผู้เข้าร่วมเล่นเกมใส่ชื่อสมาชิกในทีม เมื่อใส่ชื่อครบทุกคนแล้วให้กดปุ่ม Ready to join! 
 

 
 

 

ให้ผู้ เข้าร่วมเกม ใสช่ื่อทีม 

ใส่ชื่อเรียบร้อยแล้วกดปุ่ม OK,go! 

แสดงช่ือทีมที่ผู้ เข้าร่วมเกมได้ตัง้ไว้ 

ใสช่ื่อสมาชิกในทีม 

กดปุ่ ม Ready to join! 

https://kahoot.it/%20ใส่
https://kahoot.it/%20ใส่


10 
 

งานเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะรัฐศาสตร์และนติิศาสตร์  

เมื่อมีผู้เล่นเข้าครบแล้ว อาจารย์ผู้สอนจะเริ่มค าถามข้อที่ 1 จะปรากฏหน้าจอดังภาพ โดยค าถามจะโชว์ 
หน้าจอเครื่องอาจารย์ จะแสดงข้อค าถามและค าตอบโดยให้ผู้เล่นเกมเลือกค าตอบตามสีและสัญลักษณ์ท่ีขึ้นมา 
 

 
 
หน้าจอนิสิตหรือผู้เข้าร่วมเกม โดยดูค าตอบจากหน้าจออาจารย์ผู้สอนโดยเลือกค าตอบตามรูปและสีที่ขึ้นหน้าจอ 
 

 
 

5. เมื่อตอบค าถามแต่ละข้อจะแสดงค าตอบที่ถูกให้ 
 

 
 

เลอืกข้อถดัไป 
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6. เมื่อตอบค าถามหมดทุกข้อจะแสดงคะแนนผู้ที่ได้ 3 อันดับแรกของห้อง 
 

 
 
ประโยชน์ส าหรับการน าโปรแกรม Kahoot มาใช้ส าหรับการเรียนการสอน 

1. สามารถเป็นแบบทดสอบก่อนหรือหลังการสอน เพ่ือเป็นการทดสอบความเข้าใจของนักเรียนก่อนหรือหลังการ
เรียนการสอน 
 ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ คือ เป็นเครื่องมือช่วยในการประเมินผลการเรียนของนิสิตก่อนหรือหลังจากท่ีมี
การเรียนการสอน 
 ประโยชน์ส าหรับนิสิต คือ สามารถประเมินตนเองว่ามีความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนมามากน้อยเพียงใด 
2. เพ่ือให้นิสิตและอาจารย์มีส่วนร่วมกันในชั้นเรียน 
 ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ คือ สร้างกิจกรรมการมีส่วนร่วมระหว่างอาจารย์และนิสิต 
 ประโยชน์ส าหรับนิสิต คือ นิสิตมีการกระตุ้นส าหรับการเรียนการสอน เพื่อไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายในชั้น
เรียน 
 
3. เป็นการดึงดูดความสนใจจากนิสิตในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เนื่องจากโปรแกรม Kahoot เป็นลักษณะคล้ายกับ
เกมอาจมีการจัดกิจกรรมเพ่ือการแข่งขันในชั้นเรียน เพื่อให้นิสิตมีความสนุกสนานกับเนื้อหาที่เรียนได้ 
 ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ คือ มีการดึงดูดให้นิสิตมีความสนใจในเนื้อหาที่อาจารย์เตรียมการสอน 
 ประโยชน์ส าหรับนิสิต คือ นิสิตมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน และสามารถเข้าใจในเนื้อหาวิชา
เรียนมากยิ่งขึ้น 
 
ผลการตอบรับจากอาจารย์ท่ีน าโปรแกรม Kahoot ไปใช้ในการเรียนการสอน 
1. นิสิตมีความรู้สึกว่าได้รับการกระตุ้นในการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
2. นิสิตมีผลตอบรับจากการใช้โปรแกรม คือ อาจารย์ใช้สื่อการสอนที่น่าสนใจ ท าให้การเรียนการสอนมีความ 
    สนุกสนาน และไม่น่าเบื่อ 
3. อาจารย์ได้น าโปรแกรมไปใช้ส าหรับการทดสอบก่อนเรียน ท าให้อาจารย์สามารถประเมินความรู้ของนิสิตก่อนที่จะ 
    เข้าเนื้อหาที่จะสอนได้ 


