
คู่มือการใช้โปรแกรม Kahoot! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รู้จักกับโปรแกรม Kahoot! 

โปรแกรม Kahoot คือ เกมทีต่อบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วยให้นักเรียนสนุกกับการเรียนโดยเป็น

เครื่องมือช่วยในการประเมินผล โดยผ่านการตอบค าถาม การอภิปราย หรือการส ารวจความคิดเห็น 

Kahoot เป็นเกมการเรียนรู้ ซี่งประกอบด้วย ค าถาม ปรนยั เช่นการตอบค าถาม การอภิปราย  หรือการส ารวจ 

ค าถามจะแสดงที่จอหน้าชั้นเรียนและให้นักเรียนตอบค าถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง เช่น คอมพิวเตอร์ มือ

ถือ และ Tablet 

หลักการท างานของโปรแกรม Kahoot! 

1. ไม่มีแบบออฟไลน์ ต้องใช้อินเตอร์เน็ตเท่านั้น และเล่นแบบเรียลไทม์  
2. สามารถเล่นได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม  



3. จะเฉลยค าตอบทันทีเมื่อเราสร้างเกมให้เป็นแบบทดสอบ (เฉลยข้อต่อข้อ)  
4. จะให้คะแนนคนที่ตอบถูก ลดหลั่นกันไป ตามล าดับความเร็วที่กดตอบ  

             (ตอบถูกเหมือนกันแต่คะแนนจะไม่เท่ากัน เพราะความเร็วในการตอบต่างกัน)  
5. บอกสถิติคะแนนของผู้เล่น ทุกข้อหลังเฉลยเสร็จ  
6. ในหนา้จอของผู้เล่น กับผู้สร้างไม่เหมือนกัน แต่ต้องออนไลน์พร้อมกัน  
7. ของผู้เล่นจะไม่เห็นค าถาม มีเพียงปุ่มตัวเลือกให้กดตอบ ผูเ้ล่นต้องดูโจทย์ ผ่านจอ 

      โปรเจคเตอร์ หรือคอมของผู้สอน  
8. ผู้สร้างสามารถดาวน์โหลดสถิติคะแนนและการตอบของผู้เล่น มาเก็บไว้ประเมินผลได้  
9. สามารถใส่เสียงเพลงประกอบเพื่อเพิ่มความสนุกให้กับผู้เล่น 
10. มีสว่นที่ให้เล่นฟรีและเสียเงิน 

 

 Kahoot หลักการท างานจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  

- ส่วนของผู้สร้าง 

- ส่วนของผู้เล่น 

 

 

 

 

 ส่วนของผู้สร้าง (ส าหรับอาจารย์ผู้สอน) 

ขั้นตอนการสมัครใช้โปรแกรม Kahoot! 

1. เข้าที่เว็บไซต์ https://kahoot.com/    เลือกที่     Sign Up 



 
2. จะมีให้เลือกประเภทของผู้เข้าใช้งาน ให้เลือกเป็น Teacher 

 
3. เลือก สถานทีท่ างานของผู้ลงทะเบียนใช้งาน 

 

4. สร้างบัญชีผู้ลงทะเบียนใช้งาน โดยกรอกอีเมล รหสัผ่าน หรือ จะลงทะเบียนผ่านบัญชีที่ก าหนดโปรแกรม

ก าหนดไว้ 



 
 

5. เปลี่ยนข้อมูลของผู้สร้าง โดยคลิกเลือก    

  
 

 

 

6. Add picture ของ profile แก้ไขชื่อ เมื่อก าหนดค่าเรียบร้อย ให้กดปุ่ม save 

กรอกชื่ออีเมลที่ใช้งานได้จริง 

กรอกรหัสผ่าน 

หรือสามารถ login ผ่าน  

Google  

hotmail 

Apple id 

Clever 

คลิกที่ Setting > Profile settings 



 

7. หน้าแรกบัญชผีู้ใช้งาน 

 

          Home => หน้าแรก 

 Discover => ค้นหาข้อสอบ 

 Library => หอ้งเก็บข้อสอบ 

 Reports => รายงานข้อมูล 

Groups => สร้างกลุ่ม 

 

 

 

 



ขั้นตอนการสร้างกลุ่มผู้สอน 

การสร้างกลุ่มส าหรับอาจารย์ผู้สอนที่ต้องการใช้ข้อสอบหรือเกมชุดเดียวกันนี้ได้ โดยเราสามารถแอดสมาชิกกลุ่มได้ 

1. คลิกที่ Groups > คลิกที่ปุ่ม Create group 

 
2. จะมีหน้าต่างการสร้างกลุ่ม ให้ท าการใส่ชื่อกลุ่ม และรายละเอียด เสร็จแล้วคลิกที่ปุ่ม Create 

       

 

 ส่วนประกอบของหน้างต่างของ Group 

1. Share content   ส่วนของการใส่ Content 

2. Members   สมาชิกของกลุ่ม 

3. Group setteings การต้ังค่ากลุ่ม 

4. Invite members การเชิญสมาชิก 

5. Add kahoot การสร้างค าถามหรือเนื้อหา 

กรอกชื่อกลุ่ม 

กรอกรายละเอียด 

กดปุ่ม Create 



 

 

 

 

3. ถ้าต้องการเพิ่มสมาชิกในกลุ่มให้คลิก Invite Members จะมีหน้าต่างเชิญสมาชิกขึ้นมา สามารถเลอืกส่งให้ 

อีเมล หรือ คัดลอกลิงค์ส่งใหก้็ได้  

 

 

 

 



4. การสร้างค าถาม กดที่ Add kahoot > เลือกที่ New kahoot 

 
5. ส่วนประกอบของหน้าต่างในการสร้างค าถาม  

 

 
1. Themes   ธีมของค าถามหรือสไลด์ 

2. Question type  ประเภทของค าถาม 

3. Time limit   ก าหนดเวลา 

4. Point   ก าหนดคะแนน 

5. Answer options  รูปแบบของค าตอบ (Single select, Multi select) 

6. พื้นที่ในการพิมพ์ค าถามและค าตอบ 

7. Add question  เพิ่มค าถาม 

8. Add slide   เพิ่มสไลด ์

9. Save   บันทึก  

10. Exit    ออกจากการเพิ่มค าถาม 

11. Duplicate   คัดลอก 



ตัวอย่างการใส่ค าถาม 

1. ก าหนดธีมสามารถเลือกใช้ธีมที่โปรแกรมมีมาให้ หรือสามารถแทรกธีมของตัวเองได้ 

 
 

2. ก าหนดประเภทของค าถาม 

 

แทรกธีมที่สร้างเอง (เสียเงิน) 

แทรกธีมที่โปรแกรมมีมาให้ (ฟรี) 4 ธีม 

แทรกธีมที่โปรแกรมมีมาให้ (เสียเงิน) 

 

- Quiz   แบบเลือกตอบ 

- True or false  แบบถูกผิด 

** หมายเหตุ ประเภทอื่นๆ ต้องเสียเงิน 



3. กรอกค าถาม และ ค าตอบ ข้อไหนถูกต้อง ให้คลิกมีเครื่องหมายถูกหลังค าตอบที่ถูกต้อง  

 

4. ถ้าต้องการเพิ่มค าถามให้กดที่ปุ่ม Add question ใส่ค าถามตามที่ต้องการ  

5. ตัวอย่างการใส่สไลด์  

 

** ถ้ามีสญัญาลักษณ์  แสดงว่าในส่วนนั้นโปรแกรมให้ท าการ Upgrade (เสียเงิน) 

เมื่อเราสร้างสไลด์ และค าถามครบเรียบร้อยให้กดปุ่ม save  

 

 



6. จะมีหน้าต่างให้ใส่ชื่อชุดแบบทดสอบ แล้วกดปุ่ม Continue 

 

ขั้นตอนการเล่น 
ส าหรับ ครูผูส้อน เข้าสู่หน้าหลัก Library  

1.  เลือก แบบทดสอบที่ต้องการ คลิก Play 

ค  

2. จะมีหน้าต่างให้เลือกช่องทางการเล่น 

 

- Start  เป็นการเล่นในคาบเรียน 

- Assign  เป็นการเล่นโดยก าหนดวันและ   

                  เวลาที่เข้าใช้ได ้

 



3. กรณีที่เลือกแบบ Start 

 

            

4. เลือกแบบ Classic mode  หน้าต่างนี้จะต้องโชว์ให้นักเรียนในคาบเรียนเห็น 

 

 
 

1. เข้าเล่นทางเว็บ แอฟในมือถือและ tablet โดยการใส่ pin  

2. เข้าเล่นโดยสแกน QR code 

3. พ้ืนท่ีโชวช่ื์อนักเรียนท่ีเข้ามาแล้ว 

4. เมื่อนักเรียนเข้ามาครบแล้วให้คลิกที่ปุ่ม Start 

 

 

 

 

Classic mode  เล่นแบบรายคน 

 

Team mode  เล่นแบบเป็นทีม 



 ส่วนของผูเ้ข้าร่วมท าข้อสอบ (ส าหรับนักเรียน) 

เข้าโปรแกรม เข้า URL: https://kahoot.it/ 

1. ส าหรับการเลน่รายบุคคล ใส่หมายเลขรหัสที่ได้จากหน้าจอ ครูผู้สอน เสร็จแล้วกดปุ่ม Enter 

 
 

2. ให้ผู้เรียนกรอกชื่อ แล้วคลิก OK, go! จากนั้นรอใหท้างฝั่งผู้สอนกด start 

 

 
 

** ถ้าผู้ยังไม่เคย login เข้าใช้งาน จะต้องท าการ login เข้าระบบก่อนถึงสามารถเข้าใช้งานได้ 



เมื่อกดปุ่ม star ค าถามข้อที่ 1 ขึ้นที่หน้าจอฝั่งผู้สอน ทางฝั่งผู้เรียนจะเห็นแค่ตัวเลือก โดยนักเรียนจะดู

ค าถามทางหน้าจอผู้สอน  

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

เมื่อหมดเวลาหรือนักเรยีนตอบครบทุกคนแล้วจะมีคะแนนขึ้นที่หน้าจอผู้สอนและหน้าจอผู้เรียน 

 

           

           

           

           

           

           

           

           

   

เมื่อสรุป คะแนนข้อแรกเรียบร้อยให้ ผู้สอนคลิก 

next เพื่อเล่นข้อถัดไปจนเล่นครบทุกข้อ  

 

 

ฝั่งหน้าจอผู้สอน ฝั่งหน้าจอนักเรียน 

ฝั่งหน้าจอผู้สอน ฝั่งหน้าจอนักเรียน 



การแสดงผลการทดสอบ เมือ่ตอบค าถามหมดทุกข้อจะแสดงคะแนนผู้ที่ได้ 3 อันดับแรกของห้อง 

 
รายงานผลการแบบทดสอบ 

1. เข้าสู่หน้าหลัก คลิก Reports เพื่อดูรายงานและประวัติการท าแบบทดสอบ 
 

 
2. เลือกแบบท าสอบที่ต้องการดูรายงานผลการสอบ ให้คลิกที ่Open 

 



3. หน้าหลัก Reports เลือกดูขอ้มูลรายงานแบบทดสอบ 

 
 

4. เลือกดูข้อมูลนักเรียนที่เข้าร่วมท าข้อสอบ คลิก players 

 
 

 
 
 
 



ประโยชน์ส าหรับการน าโปรแกรม Kahoot มาใช้ส าหรับการเรียนการสอน 
1. สามารถเปน็แบบทดสอบก่อนหรือหลังการสอน เพื่อเป็นการทดสอบความเข้าใจของนักเรียนก่อนหรือ 
หลังการเรียนการสอน 

ประโยชน์ส าหรับครผูู้สอน คอื เป็นเครื่องมือช่วยในการประเมินผลการเรียนของนักเรียนก่อนหรือ  
                                                หลังจากที่มีการเรียนการสอน 

ประโยชน์ส าหรับนักเรียน คอื สามารถประเมินตนเองว่ามีความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนมามาก  
                                     น้อยเพียงใด 

2. เพื่อให้นักเรยีนและครูผู้สอนมีส่วนร่วมกันในชั้นเรียน 
ประโยชนส์ าหรับครูผูส้อน คอื สร้างกิจกรรมการมีส่วนร่วมระหว่างครูผู้สอนและนักเรยีน 
ประโยชน์ส าหรับนักเรียน คอื นักเรียนมีการกระตุ้นส าหรับการเรียนการสอน เพื่อไม่ใหเ้กิดความเบื่อ 

                                                หน่ายในช้ันเรียน 
3. เป็นการดึงดูดความสนใจจากนักเรียนในการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เนื่องจากโปรแกรม Kahoot เป็นลักษณะ 
คล้ายกับเกมอาจมีการจัดกิจกรรมเพื่อการแข่งขันในชั้นเรยีน เพื่อให้นักเรียนมีความสนุกสนานกับเน้ือหาที่เรียนได้ 

ประโยชนส์ าหรับครูผูส้อน คอื มีการดึงดูดให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาที่ผู้สอนเตรยีมการสอน 
ประโยชนส์ าหรับนักเรียน คอื นักเรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน และสามารถเข้าใจใน 

                                                เนือ้หาวิชาเรียนมากยิ่งขึ้น 
ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้น าโปรแกรม Kahoot 

1. นักเรียนมคีวามรู้สกึว่าได้รับการกระตุ้นในการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น 

2. นักเรียนมีผลตอบรับจากการใช้โปรแกรม คอื ครูผู้สอนใช้สื่อการสอนที่นา่สนใจ ท าให้การเรียนการ
สอนมีความสนกุสนาน และไม่น่าเบ่ือ 

3. ครูผู้สอนได้น าโปรแกรมไปใชส้ าหรับการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สามารถประเมินความรู้ของ

นักเรียนได้ 
 

 

 


