
 

  
 
 

รายงานวิจัยในช้ันเรียน 
 

ชื่อเร่ือง  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียน  ห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
  
ผู้วิจัย  นางสาวกณิการ์  ปัญญาอิ่นแก้ว 
หน่วยงาน โรงเรียนห้วยซอ้วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก อ าเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
ปีท่ีด าเนินงาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2545 ก าหนดให้การศึกษาภาคบังคับ คือ ต้ังแต่ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ภายใต้การดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ และได้มีการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อช่วยให้เยาวชน
สามารถเรียนรู้ และใช้เทคโนโลยีได้ตามความสามารถ ตามการเรียนรู้ในแต่ละระดับช้ัน การปรับเปล่ียนโดย
การน าเอาวิชาการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ มาให้เยาวชนได้เรียนรู้เร็วขึ้น นับว่าเป็นการช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ของเยาวชนและช่วยเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้นไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของแนวทางการพัฒนาคุณภาพของคนท่ีจะช่วยพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคต (จรวยพร ธรณินทร์ , 
2561: ออนไลน์) 

ส่ือการเรียนการสอนเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้ตามความมุ่งหวังของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ครูผู้สอนมีบทบาทส าคัญยิ่งในการจัดท าหลักสูตร
ในการจัดท าพัฒนาและเลือกใช้ส่ือการเรียนท่ีดี และมีประสิทธิภาพเหมาะสมตามความแตกต่างของผู้เรียน
(กระทรวงศึกษาธิการ ,2551) 

โปรแกรม Kahoot เป็นเครื่องมือท่ีใช้กับระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีช่วยในการประเมินผู้เรียนผ่าน
ทางเว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์หรือแอพพลิเคช่ันบนสมาร์ทโฟน เพียงเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต (ปกรณ์ สุปินา
นนท์, 2557) 

ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ผู้วิ จัยได้รับมอบหมายใน การจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก รหัสวิชา ง23241 ในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนเป็นลักษณะของ
การบรรยาย สาธิตและปฏิบัติ ผู้วิจัยจึงศึกษาหาวิธีการใหม่ ๆ มาประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน



 

เพื่อให้นักเรียนได้ท าความเข้าใจในการขั้นการปฏิบัติตามขั้นตอนของการออกแบบในโปรแกรมกราฟิกให้มี
ความจดจ าและเกิดการเรียนรู้ท่ีคงทน โดยการใช้โปรแกรม Kahoot ซึ่งเป็นโปรแกรมหนึ่ง ท่ีท าให้นักเรียนได้
ร่วมกันเล่นและตอบปัญหาอย่างรวดเร็ว  ท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน น่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยการ
เริ่มสอนแบบปกติในช้ันเรียน เมื่อเรียนจบหน่วยย่อยก็ประเมินผลโดยใช้โปรแกรม Kahoot 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้ โปรแกรม Kahoot 

 

ขอบเขตการวิจัย  
 กลุ่มเป้าหมาย  
  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 
 
 
 
 
 
นิยามศัพท์  

1. สภาพการจัดการเรียนการสอน หมายถึง การปฏิบัติการสอนของครูตามแผนการสอน เทคนิคการ
สอน/วิธีสอน การใช้ส่ือประกอบการสอน การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

2. ปัญหาการจัดการเรียนการสอน หมายถึง อุปสรรคท่ีเกิดขึ้นระหว่างด าเนินการสอน ท าให้การ
เรียนการสอนไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ และผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  

3. แผนการสอน หมายถึง ก าหนดการสอนท่ีมีการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง
เหมาะสมกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนไว้ล่วงหน้า โดยผู้สอน ก าหนดว่าจะสอนอะไร 
สอนอย่างไร ใช้ส่ือประกอบการสอนชนิดใด และพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี คาดหวังเพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นพบค าตอบ
หรือการกระท าด้วยตนเอง  

4. เทคนิคการสอน หมายถึง กลวิธีต่างๆท่ีใช้เสริมกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการสอน เพื่อช่วย ให้
กระบวนการ ขั้นตอน วิธีการสอน มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นเทคนิคการสอน หรือด าเนินการ 
สอนเพื่อช่วยให้การสอนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ในการบรรยาย การสาธิต การอภิปราย เป็น
ต้น ผู้สอนอาจใช้เทคนิคต่างๆ ท่ีสามารถช่วยให้การบรรยายมีคุณภาพ และประสิทธิภาพมากขึ้นเช่น การ
ยกตัวอย่าง การใช้ส่ือการสอน การใช้ค าถาม เป็นต้น  

กิจกรรมการเรียนการสอน 
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ร่วมกับโปรแกรม Kahoot 

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนด้วยโปรแกรม 
Kahoot 



 

 
 
5. สื่อการสอน Kahoot หมายถึง โปรแกรมท่ีสามารถเล่นเกมผ่านทางเว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์ และ 

แอพพลิเคช่ัน เมื่อเริ่มกิจกรรมการประเมินผลผ่าน Kahoot (Kahoot, September 2, 2015) 
6. สื่อประกอบการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการซึ่งถูกน ามาใช้ในการการเรียนการสอน เพื่อ

เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ทักษะ และเจตคติ จากผู้สอนหรือแหล่งความรู้ไปยัง ผู้เรียนช่วยให้การเรียน
การสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน
ท่ีต้ังไว้  

7. การวัดและประเมินผล หมายถึง กระบวนการตรวจสอบเพื่อให้ได้มาซึ่งตัวเลข หรือ สัญลักษณ์ ท่ีมี
ความหมายแทนคุณลักษณะหรือคุณภาพของส่ิงท่ีวัด โดยใช้เครื่องมือวัดผลท่ีมี ประสิทธิภาพ และวินิจฉัย
ตัดสิน ลงสรุปคุณค่าเพื่อพิจารณาตัดสินใจท่ีได้จากการวัดผลอย่างมี กฎเกณฑ์ และมีคุณธรรม  

8. การประเมินระหว่างเรียน (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมินเพื่อใช้ผลการ ประเมิน
ในการปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนการสอน การประเมินประเภทนี้ใช้ระหว่างการ จัดการเรียนการสอน 
เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ใน ระหว่างการจัดการเรียนการสอน
หรือไม่ หากผู้เรียนไม่ผ่านจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้สอนก็จะหาวิธีการ ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเกณฑ์
ท่ีต้ังไว้ ผลการประเมินยังเป็นการตรวจสอบผู้สอนเองว่า เป็นอย่างไร แผนการสอนรายครั้งท่ีเตรียมมาดีหรือไม่ 
ควรปรับปรุงอย่างไร กระบวนการจัดการ เรียนการสอนเป็นอย่างไร มีจุดใดบกพร่องท่ีต้องปรับปรุงแก้ไขต่อไป  

9. การประเมินเพื่อตัดสิน (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินเพื่อตัดสินผล การ
จัดการสอน เป็นการประเมินหลังจากผู้เรียนได้เรียนไปแล้ว อาจเป็นการประเมินหลังจบเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือ
หลายเรื่อง รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ผลจากการประเมิน 5 ประเภทนี้ใช้ในการตัดสินผล
การจัดการเรียนการสอน หรือตัดสินใจว่าผู้เรียนคนใดควรจะได้รับ ระดับคะแนนใด  
ประโยชน์ที่ได้รับ  

1. จากการใช้ ส่ือการสอนKahootเพื่ อเพิ่ มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนัก เรียน  รายวิชา         
คอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อช่วยท าให้ผู้สอนได้เข้าใจผู้เรียน ในขณะเดียวกันจะรับทราบผล   การสอนของตนเอง
ตามความคิดเห็นของนักเรียน  

2. น าผลการวิจัยมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการ
คอมพิวเตอร์กราฟิก ต่อไป  
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
ตัวแปรต้น  

 วิธีการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการสอน Kahoot 
ตัวแปรตาม  

 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ัน ม.3 ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
โปรแกรม Kahoot รายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 



 

 
วิธีการวิจัย  
การวิจัยเรื่อง การใช้ส่ือการสอน Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน รายวิชา 

คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีวิธีด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ รูปแบบการวิจัย 
การศึกษาในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในช้ันเรียนแบบการวิจัยกึ่งทดลอง  (Quasi-
Experimental Research) โดยพยายามอธิบายถึงการใช้ส่ือการสอนKahootในกิจกรรมการเรียนการสอน 
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2560 โรงเรียนห้วยซ้อ
วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก จ านวนท้ังหมด 65 คน โดยใช้ แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่มทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน (pre-experimental one group pretest-posttest) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนและใช้ แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ส่ือการสอน Kahoot เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนของคุณครู  

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรนักเรียนท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 
1/2561 จ านวน 65 คน โดยได้มาแบบเจาะจง  

 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย  
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน  
2. สร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่  

 แผนการเรียนรู้แบบใช้ส่ือ kahoot รายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจการใช้ ส่ือ 
การสอน kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แบ่งเป็น 3 ตอน คือ  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามชนิด rating scale 5 ระดับ  
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ  

3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน  
4. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยวิเคราะห์ค่าความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage)   

              ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
5. สรุปผลการวิจัยจากข้อมูลท่ีรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  

 

เคร่ืองมือในการวิจัย  
1) เครื่องมือท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหา ได้แก่ การจัดกิจกรรม การเรียนการสอนด้วยโปรแกรม Kahoot  
2) แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม Kahoot 

 



 

 
 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแบบแผนการทดลอง ท่ีก าหนดไว้ ดังนี้ 
1. ผู้วิจัยด าเนินการสอนปกติวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2. ให้นักเรียนจัดกลุ่มกลุ่มละ 2-3 คนจัดแข่งขันตอบค าถามรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้
โปรแกรม Kahoot 
3. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพจากผลการท าแบบทดสอบ
ในโปรแกรม Kahoot หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
ตารางที่ 1 ตารางแสดงความพึงพอใจในการใช้ส่ือการสอน kahoot 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N X̅ S.D. ความหมาย 
5 4 3 2 1 

1.กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้Kahoot ช่วยให้ฉันเข้าใจ
เน้ือหาได้ง่าย 

39 21 5 0 0 65 4.52 0.57 มากท่ีสุด 

2.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Kahoot ท าให้ฉันสนุกสนาน
และท าให้ฉัน เรียนรู้ได้เร็ว 

52 11 2 0 0 65 4.77 0.59 มากท่ีสุด 

3.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยKahoot ท าให้ฉันเกิดการเรียนรู้
ตามจุดประสงค์ได้จริง 

38 22 5 0 0 65 4.51 0.56 มาก 

4.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Kahoot ช่วยฝึกให้ฉันรู้จักการ
ท างานร่วมกัน และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

40 25 0 0 0 65 4.62 0.58 มากท่ีสุด 

5.นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้ Kahoot 

57 8 0 0 0 65 4.88 0.61 มากท่ีสุด 

5.ฉันคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้ Kahoot ไปใช้สอนใน
เน้ือหาอื่นด้วย 

55 10 0 0 0 65 4.85 0.60 มากท่ีสุด 

6.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยKahootมีความน่าสนใจกว่าการ
เรียนใน รูปแบบปกติ 

43 19 3 0 0 65 4.62 0.58 มากท่ีสุด 

7.กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชK้ahootท าให้ฉันอยาก
เรียนมาก ย่ิงข้ึน 

37 23 5 0 0 65 4.49 0.56 มาก 

8.ฉันคิดว่าKahootเป็นเกมที่ดีและช่วยพัฒนาสมอง 50 15 0 0 0 65 4.77 0.59 มากท่ีสุด 
10. ฉันอยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบน้ีบ่อยๆ 56 9 0 0 0 65 4.86 0.60 มากท่ีสุด 

รวม 46.7 16.3 2 0 0 65 4.69 0.59 มากที่สุด 

 
ผลความพึงพอใจในการใช้ส่ือการสอน Kahoot เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน                               

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 วิชา คอมพิวเตอร์กราฟิกภาพรวมมี ค่าเฉล่ียในระดับมาก (X= 4.69) และค่า SD เท่ากับ 
0.59 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านท่ีมากท่ีสุด คือ  นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใช้ Kahoot, (X= 4.88) และค่า SD เท่ากับ 0.61   

 
 
 
 



 

 
 

สรุปอภิปรายผลการวิจัย  
จากแบบประเมินความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะพบว่า นักเรียนสนุกกับการเรียน

มากขึ้นแสดงว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Kahoot สามารถสร้างบรรยากาศให้การ
เรียนสนุกสนาน กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ อาจเนื่องมากจาก โปรแกรม Kahoot ให้ผลตอบเร็ว และการได้เห็น
คะแนนทันทีท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นการเรียนรู้และต้องคิดให้เร็วยิ่งขึ้น เพราะนักเรียนจะทราบว่า ถ้าตอบ
ถูกและเร็วจะได้คะแนนเพิ่ม อีกท้ังฝึกทักษะการท างานเป็นทีม แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เพราะ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ให้นักเรียนเล่น Kahoot เป็นกลุ่ม ฝึกทักษะกระบวนการกลุ่ม ยอมรับซึ่ง
กัน และการน าโทรศัพท์มาใช้ร่วมในการจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนฝึกทักษะการใช้เทคโนโลยีให้เป็นประโยชน์ 

 
ข้อเสนอแนะ  

1.  การใช้งานแอพลิเคช่ัน Kahoot ต้องมีอุปกรณ์การส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ ระบบอินเตอร์เน็ตต้อง
เสถียรเพื่อให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปได้อย่างราบรื่น 

2. การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกต้องท างานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
ทางโรงเรียนยังมีปัญหาในเรื่องความเสถียรของระบบเครือข่าย ท าให้การท างานของนักเรียนบางกลุ่มประสบ
ปัญหาในการท างานอยู่ 

3. จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ยังไม่เพียงพอต่อการใช้งานของนักเรียน ควรจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ให้
เพียงพอต่อการใช้งาน 

4. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมเกมหรือแอพลิเคช่ัน อื่น ให้มีความหลากหลาย เพื่อให้โอกาส นักเรียน               
ในการเลือกเกมท่ีต้องการจะเล่น นักเรียนจะได้รู้สึกว่ามีส่วนร่วมในด้านการเรียนการสอนมากขึ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

รายงานวิจัยในชั้นเรียน 
การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

รายวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิกดว้ยโปรแกรม Kahoot  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ผู้วิจัย  
นางสาวกณิการ์  ปัญญาอ่ินแก้ว 

ครู วิทยฐานะช านาญการ 
 
 

 

โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รชัมังคลาภิเษก อ าเภอเชยีงของ จังหวดัเชยีงราย 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36 

ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2560  



 

    บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ      โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม  รัชมังคลาภิเษก  
ท่ี…………………...วันท่ี 18 เดือน กันยายน พ.ศ. 2561 
เร่ือง   การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
         รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
……………………………………………………………………….............................................................................. ..................................………………… 
เรียน   ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
 
 ด้วยข้าพเจ้า นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว ต าแหน่งครู  ได้ท าวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม 
Kahoot ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

บัดนี้ข้าพเจ้าได้ด าเนินกิจกรรมวิจัยในช้ันเรียนเสร็จส้ินเรียบร้อยแล้ว  จึงได้จัดส่งรายงานวิจัย                                      
ในช้ันเรียนดังกล่าว เพื่อให้ท่านได้ตรวจสอบและให้ข้อแนะน าเป็นล าดับต่อไป   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ 
 

   (นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว) 
               ต าแหน่งครู วิทยฐานะครูช านาญการ 
 
ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ     

…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

       
      ..................................... 

        (นางหทัยชนก ถาแหล่ง) 
หัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ 

 
 

ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน           
…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

 
.............................................. 

 (นายสุชาติ  ศรีธินนท์) 
     ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 


