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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ (1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาด้วย

กิจกรรมเกมบนแอปพลเิคชันคาฮทูในรายวชิาระบบเครอืข่ายคอมพวิเตอรแ์ละโทรคมนาคมเพือ่งานธรุกจิ 
(2) เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของนกัศกึษาทีม่ตีอ่การจดักจิกรรมเกมบนแอปพลเิคชนัคาฮูท กลุม่ตวัอย่าง
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และลงทะเบียนวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ 
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมเกมบนแอป
พลิเคชันคาฮูท สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที
แบบกลุ่มไม่อิสระ ผลการศึกษามีดังนี้ (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมเกมบน
แอปพลิเคชันคาฮูทสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ด้านกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูทช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอยู่ในระดับ
มาก (ค่าเฉลี่ย=4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน=.864) และมีข้อเสนอแนะต่อการจัดกิจกรรมเกมบนแอป
พลิเคชันคาฮูทเป็นกิจกรรมที่สนุก สร้างความสนใจ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าชั้นเรียนและมีส่วนร่วม 
ในชั้นเรียนมากขึ้น และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้
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Abstract
The purposes of this research were (1) to develop student’s learning achievement  

with game activities on the Kahoot application in Computer Network Systems and  
Telecommunication for Business subject (2) to study students’ satisfaction with game  
activities on the Kahoot application. The samples of this study were 40 students of the  
Bachelor of Business Administration program (Business Computer), Faculty of  
Management Science, Suan Dusit University, who enrolled in Computer Network Systems  
and Telecommunication for Business subject in the 2nd semester of the academic year  
2562. The research tools were learning plans, learning achievement tests, and game activities  
on the Kahoot application satisfaction questionnaire. The data were analyzed using  
percentage, mean, standard deviation, and dependent-samples t-test. The results showed 
that (1) the results of post-test achievement were higher than pre-test at the significant level 
of .05 and (2) learners had a high level of satisfaction in game activities on the Kahoot  
application (mean=4.15 standard deviation=.864). The suggestions for game activities on 
the Kahoot application were as follow: fun activity, increase learner’s interest, encourage  
learners to attend and participate in the class, and stimulate learning of learners.
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บทนำ�
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลด้าน

การส่ือสารอย่างรวดเร็ว ถือเป็นความท้าทายต่อ
ระบบการศึกษา การจัดการเรียนการสอนและ
กระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ต้องปรับให้อยู่
บนฐานของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล รวม
ทั้งเอื้อต่อคนทุกกลุ่มให้สามารถเข้าถึงสื่อการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย โดยไม่จำ�กัดเวลาและสถาน
ที่ (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560: 
69) ในขณะเดียวกันผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ควร
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นครู
เป็นศูนย์กลางบรรยายเพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้ 
มากท่ีสุด เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนรักการเรียนรู้  
สนุกกับการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
อยากเรยีนรูต่้อไปตลอดชีวติ พัฒนาทกัษะ การคดิ
ขัน้สงูใหผู้เ้รยีนจดักจิกรรมใหผู้เ้รยีนเรยีนรูร้ว่มกนั 

โดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีการสื่อสารกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ มีทักษะการทำ�งานเป็นทีม 
มีการเรียนรู้แบบบูรณาการเนื้อหาระหว่างศาสตร์
ต่างๆ เรียนรู้จากการกระทำ�มีการสะท้อนความ
คิดของตนเองกับคนอื่นๆ ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้ 
ดังกล่าวสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
ที่ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยมี 
ผู้สอนเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ (สิทธิพงษ์ สุพรม, 
2561) กระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
อยา่งมคีวามหมาย โดยการรว่มมอืระหวา่งผูเ้รยีน
ด้วยกัน ในการนี้ครูต้องลดบทบาทในการสอน
และการให้ข้อความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง แต่ไปเพิ่ม
กระบวนการและกิจกรรมที่จะทำ�ให้ผู้เรียนเกิด
ความกระตือรือร้นในการจะทำ�กิจกรรมต่างๆ  
มากข้ึน และอย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการ
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แลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยการพูด การ
เขียน การอภิปรายกับเพ่ือนๆ ท้ังน้ีแนวการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่นิยมมาใช้จะขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา เวลา
และจำ�นวนของผู้เรยีน โดยหนึ่งในแนวทางการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ การเรียนรู้แบบใช้
เกม เปน็การจดักจิกรรมการเรียนรูท้ีผู่ส้อนนำ�เกม
เขา้บรูณาการในการเรียนรูซึ้ง่ใช้ได้ทัง้ในขัน้การนำ�
เข้าสูบ่ทเรยีน การสอน การมอบหมายงาน และขัน้
การประเมินผล (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ 
ยินดีสุข, 2561: 33-43) 

จากรายงานผลการดำ�เนินงานรายวิชา 
(มคอ.5) รายวชิาระบบเครอืขา่ยและโทรคมนาคม
เพ่ืองานธุรกิจ ปีการศึกษา 2561 ประเด็นการ
ทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา โดยมีวิธีการ
ทวนสอบจากการสังเกตและสัมภาษณ์นักศึกษา
ในห้องเรียน และผลการทดสอบ ซึ่งผลการทวน
สอบ พบว่า นักศึกษาที่ตั้งใจเรียน สามารถตอบ
คำ�ถามระหว่างเรียนได้ แต่นักศึกษาที่ขาดความ
สนใจ จะไม่สามารถตอบคำ�ถามหรืออภิปราย
เกี่ยวกับเน้ือหาสาระของรายวิชาได้ ส่วนผลการ
ทดสอบข้อเขียนของนักศึกษาโดยภาพรวมอยู่ใน
เกณฑ์ปานกลาง อีกทั้งเม่ือผู้สอนมอบหมายให้
นักศึกษาทบทวนเนื้อหารายวิชาหรือค้นคว้าเพิ่ม
เติมนักศึกษายังขาดความกระตือรือร้น จากการ
ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้
กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูทในการจัดการ
เรียนการสอนพบว่า เกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท
ทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการจัดการ
เรยีนการสอนแบบปกต ิและสามารถกระตุน้ความ
กระตือรือร้นของผู้เรียนได้ดังนั้นผู้วิจัยได้เล็งเห็น
ถึงความสำ�คัญและความจำ�เป็นต้องปรับรูปแบบ
การเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิด
ขึน้ในชัน้เรยีนและพัฒนาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้
ของนักศึกษา จึงได้นำ�แนวทางการประยุกต์การ

เรียนรู้เชิงรุก โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้
สอนนำ�เกมมาบูรณาการในการเรียนรู้ จึงได้จัด
ทำ�งานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ เรื่องการพัฒนา
ผลสัมฤทฺธิ์ทางการเรียนรายวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจด้วย
กจิกรรมเกมบนแอปพลเิคชนัคาฮทู ซึง่ชว่ยสง่เสรมิ
กระบวนการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ สร้างความน่า
สนใจและความกระตอืรอืรน้ในการเรยีน อกีทัง้ขอ้
คำ�ถามในแอปพลิเคชันคาฮทูทีผู่วิ้จยัไดก้ำ�หนดขึน้
มานั้นมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระของรายวิชา 
ทำ�ให้ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรียนรู้ สอดคล้อง
กับสภาพการณ์และบริบทของผู้เรียน

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาด้วยกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชัน
คาฮูทในรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ 

2. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษา
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท 
ในรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

วิธีดำ�เนินการวิจัย
ขอบเขตของการวิจัย

กลุ่ มตั วอ ย่ า งของการวิ จั ย  ได้ แก่  
นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ชั้นปีที่ 2 ที่ (เข้าศึกษา
ในภาคการศึกษาที่  1 ปีการศึกษา 2561) 
และลงทะเบียนเรียน รายวิชา ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 40 คน 
โดยการเลือกแบบเจาะจง 
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ตั ว แ ป ร ที่ ศึ ก ษ า ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมเกมบน 
แอปพลิเคชันคาฮูท ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนรายวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม
เกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท ในรายวิชาระบบเครือ
ข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

1. แผนการเรยีนรูร้ายวชิาระบบเครอืขา่ย
คอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ ของ
นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

2 .  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
เรียน รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคมเพือ่งานธรุกจิ ของนกัศกึษาหลกัสตูร
บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำ�นวน 40 
ข้อ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกัน

3. แบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ต่ีอการ
จัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท รายวิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม
เพือ่งานธรุกจิ ของนกัศกึษาหลกัสตูรบรหิารธรุกจิ
บัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ เป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) แบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ 
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
จำ�นวน 20 ข้อ

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

1. จดัทำ�แผนการสอนรายวชิาระบบเครอื
ข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ 
ให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของรายวิชา และจุด

ประสงคก์ารเรยีนรู้ทีร่ะบไุวใ้นแผนทีแ่สดงการกระ
จายความรบัผดิชอบตอ่ผลการเรยีนรูจ้ากหลกัสตูร
สูร่ายวชิา (Curriculum Mapping) ของรายวชิา นำ�
แผนการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนการสอน ความชัดเจนของการใช้ภาษาและ
ให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไข โดยผู้เชี่ยวชาญ
จำ�นวน 3 ท่าน ผลการประเมินคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญพบว่า ผล
การประเมินแผนการเรยีนรูร้ายวิชาระบบเครือขา่ย
และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจมีค่าเฉลี่ย 4.33 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .632

2. สรา้งแบบทดสอบตามจดุประสงคก์าร
เรียนรู้ที่กำ�หนดไว้ เป็นแบบทดสอบปรนัย แบบ 
4 ตัวเลือก จำ�นวน 50 ข้อ ซึ่งมากกว่าจำ�นวน
ที่ใช้งานจริง ทั้งนี้หลังจากที่นำ�ไปทดลองใช้และ
วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายข้อ ผล
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญนำ�มาคำ�นวณหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง(Item-objective congru-
ence: IOC) ซ่ึงแบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 สามารถ
ใช้ไดท้ัง้ 50 ขอ้ จากนัน้ไดว้เิคราะหห์าคา่ความยาก
งา่ย คา่อำ�นาจจำ�แนกของแบบทดสอบรายขอ้ โดย
เลือกใช้ข้อคำ�ถามที่มีค่าความยากง่าย (p) ที่อยู่
ระหว่าง 0.20-0.80 พบว่าข้อคำ�ถามจำ�นวน 49 
ข้อมีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.31-0.69 สำ�หรับ
ค่าอำ�นาจจำ�แนก (B) เลือกใช้ข้อคำ�ถามที่มีค่า
อำ�นาจจำ�แนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป เมื่อวิเคราะห์
แลว้พบวา่ขอ้คำ�ถามมคีา่อำ�นาจจำ�แนกอยูร่ะหวา่ง 
0.25-1.00 จำ�นวน 42 ข้อ จากนั้นนำ�มาคัดเลือก
ขอ้คำ�ถามใหเ้หลอื 40 ขอ้ ใหต้รงและครบถว้นตาม
ที่กำ�หนด โดยคัดเลือกตามจุดประสงค์การเรียน
รู้ แล้วนำ�ไปวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นแบบอิง
เกณฑข์องโลเวทท ์ไดค้า่ความเชือ่มัน่เทา่กบั .931 
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3. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเค
ชันคาฮูท ซึ่งผู้วิจัยได้กำ�หนดขอบเขตเนื้อหาการ
สอบถามความพึงพอใจเป็น 4 ประเด็น ได้แก่ 1) 
รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 2) เนื้อหาการ
เรียนรู้ 3) สื่อการเรียนรู้ 4) กิจกรรมเกมบนแอป
พลิเคชันคาฮูท จำ�นวน 20 ข้อ โดยมีผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ จำ�นวน 3 ท่าน คำ�นวณหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง โดยคะแนนของผู้เชี่ยวชาญมีค่า
ระหว่าง 0.67-1.00 นำ�ไปทดลองใช้กับนักศึกษา 
จำ�นวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นนำ�มา
หาความเชื่อมั่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของ 
Cronbach ซึง่มคีา่ความเชือ่มัน่ของแบบสอบถาม
ทั้งฉบับเท่ากับ .99

การเก็บรวบรวมข้อมูล

1. ชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

2. ชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงเนื้อหาราย
ละเอียดของวิชาที่จะสอน รายละเอียดเกี่ยวกับ
กิจกรรมที่ต้องดำ�เนินการในรายวิชา และขั้นตอน
กระบวนการเก็บรวบรวมคะแนนและข้อมูลต่างๆ 
ของผู้เรียนสำ�หรับใช้ในการดำ�เนินงานวิจัย

3. ผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน จำ�นวน 40 ข้อ

4. ผู้วิจัยดำ�เนินการสอนและจัดกิจกรรม
ตามแผนการจดัการเรยีนรู ้และใชก้จิกรรมเกมบน
แอฟพลเิคชันคาฮูท ตามวันเวลาทีก่ำ�หนด จำ�นวน
ทั้งสิ้น 6 ครั้ง

5. เมื่อสิ้นสุดการทดลองจึงให้ผู้เรียนทำ�
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำ�นวน 
40 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับที่ใช้
ทดสอบก่อนเรียนแล้วบันทึกผลการสอบเพ่ือใช้
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

6. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความ 
พึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเค
ชนัคาฮทู รายวชิาระบบเครอืขา่ยและโทรคมนาคม
เพื่องานธุรกิจ โดยมีประเด็นสำ�คัญ ได้แก่ รูปแบบ
การจดัการเรยีนการสอน เนือ้หาการเรยีนรู ้สือ่การ
เรียนรู้ กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท

7. นำ�คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบสอบถามความพงึพอใจไปวิเคราะห์หาคา่สถติิ
เพื่อสรุปผลต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยใช้สถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

1. สถติเิชงิพรรณนา วเิคราะหผ์ลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการจัด
กจิกรรมเกมบนแอปพลเิคชันคาฮทู โดยใชค้า่เฉลีย่
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมบนแอป
พลิเคชันคาฮูท โดยใช้ค่าเฉลี่ย และความแตกต่าง
คะแนนหลังเรียนโดยใช้การทดสอบทีแบบกลุ่มไม่
อิสระ (Dependent-samples t-test)

3. การวเิคราะหข์อ้มลูความพงึพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้รายวิชาระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจที่ได้
จากแบบสอบถาม โดยใชร้อ้ยละ (%) คา่เฉลีย่ และ
คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยใชก้บัการวัดมาตรา
ตามลิเคอร์ท (Likert’s Scale) เพื่อแปลผลค่า
เฉลีย่ เกณฑก์ำ�หนดคะแนนเพือ่นำ�มาจดักลุม่ โดย
นำ�ค่าเฉลี่ยของแต่ละรายการมาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ  
(อนุวัติ คูณแก้ว, 2559: 135) ดังนี้ 

	 ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  
พึงพอใจมากที่สุด 
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	 ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  
พึงพอใจมาก 

	 คา่เฉลีย่ 2.51-3.50 หมายถงึ พงึพอใจ 
ปานกลาง 

	 ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  
พึงพอใจน้อย 

	 ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  
พึงพอใจน้อยที่สุด

ผลการวิจัย
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม

สำ�เร็จรูปทางสถิติ ผลการวิจัย ดังนี้

1. การวเิคราะหข้์อมลูส่วนบคุคลและการ
เข้าร่วมกิจกรรมเกมคาฮูท

1.1 กลุ่มผู้เรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
จำ�นวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 และเพศ
หญิง จำ�นวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 25.00 มีผล
การเรียนเกรดเฉลี่ยสะสม 2.50-2.99 จำ�นวน 17 
คน คิดเป็นร้อยละ 42.50 รองลงมามีเกรดเฉลี่ย
สะสม 2.00-2.49 จำ�นวน 15 คน คิดเห็นร้อยละ 
37.50 เกรดเฉล่ียสะสมตัง้แต ่3.00 ขึน้ไป จำ�นวน 
6 คน คดิเปน็รอ้ยละ 15.00 และเกรดเฉลีย่สะสม
นอ้ยกวา่ 2.00 จำ�นวน 2 คน คดิเปน็รอ้ยละ 5.00 
กลุม่ผูเ้รยีนส่วนใหญ่เขา้เรียนในรายวชิาระบบเครอื
ข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ 
มากกว่า 13 ครั้ง จำ�นวน 29 คน คิดเป็นร้อย

ละ 72.50 รองลงมาได้แก่ เข้าเรียน 10-13 ครั้ง 
จำ�นวน 9 คน คดิเปน็รอ้ยละ 22.50 และเขา้เรยีน 
6-9 ครั้ง จำ�นวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.00

1 .2  การ เข้ า ร่ วม กิจกรรม เกมบน 
แอปพลิเคชันคาฮูท จำ�นวน 6 ครั้ง มีผู้เรียนได้
เข้าร่วมกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูทครั้ง
ที่ 1 จำ�นวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 85.00 เข้า
ร่วมกิจกรรมครั้งที่ 2 จำ�นวน 36 คน คิดเป็นร้อย
ละ 90.00 เข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 3 จำ�นวน 37 
คน คิดเป็นร้อยละ 92.50 เข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 
4 และ 5 จำ�นวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 97.50 
และเข้าร่วมกิจกรรมครั้งที่ 6 จำ�นวน 40 คน คิด
เป็นร้อยละ 100.00

2. การวเิคราะหข์อ้มลูผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนด้วยการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชัน
คาฮูทรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
โทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

2.1 ผลการทำ�แบบทดสอบก่อนเรยีน พบ
ว่า นักศึกษามีค่าคะแนนเฉล่ีย 10.12 คะแนน 
สว่นเบีย่นเบนมาตรฐาน 1.964 มคีา่คะแนนต่ำ�สดุ 
5.00 และค่าคะแนนสูงสุด 13.00 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 20 คะแนน สำ�หรับผลการทำ�แบบ
ทดสอบหลังเรียน พบว่า นักศึกษามีค่าคะแนน
เฉลี่ย 15.05 คะแนน ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 
1.782 มีค่าคะแนนต่ำ�สุด 11 คะแนน และค่า
คะแนนสูงสุด 18 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน ดังตาราง 1 

ตาราง 1	 ค่าคะแนนต่ำ�สุด ค่าคะแนนสูงสุด ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน รายวิชาระบบเครือข่ายและโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

แบบทดสอบ คะแนนต่ำ�สุด คะแนนสูงสุด ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ก่อนเรียน 5 13 10.12 1.964

หลังเรียน 11 18 15.05 1.782
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2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และโทรคมนาคมเพ่ืองานธุรกิจหลังเรียนโดยใช้

กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัง
ตาราง 2

ตาราง 2	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท 
รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

การทดสอบ จำ�นวน(คน) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig

ก่อนเรียน 40 10.12 1.964
-19.774 .000*

หลังเรียน 40 15.05 1.782

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับความพึง
พอใจของผูเ้รยีนตอ่การจดักจิกรรมเกมบนแอปพลิ
เคชันคาฮูท รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความพึง
พอใจของผูเ้รยีนตอ่การจดักจิกรรมเกมบนแอปพลิ
เคชันคาฮูท รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และโทรคมนาคมเพ่ืองานธุรกิจ โดยภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.08 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .851 โดยด้านที่มีค่า
เฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียน ค่าเฉลี่ย 4.15 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน .864 รองลงมาได้แก่ กิจกรรมเกมช่วย
กระตุ้นให้เกิดความสนใจเรียนรู้มากขึ้น ค่าเฉลี่ย 
4.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .911 และกิจกรรม
เกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนชัดเจนยิ่งข้ึน ค่า
เฉลี่ย 4.10 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .900 ตาม
ลำ�ดับ ดังตาราง 3

ตาราง 3	 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และอันดับท่ี ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท รายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม
เพื่องานธุรกิจ

รายการ ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
แปลผล อันดับที่

1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 4.15 .864 มาก 1

2. สร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 3.98 .891 มาก 5

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเป็นและซักถาม 4.05 .876 มาก 4

4. กิจกรรมเกมช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจเรียนรู้มากขึ้น 4.13 .911 มาก 2

5. กิจกรรมเกมช่วยให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนชัดเจนยิ่งขึ้น 4.10 .900 มาก 3

เฉลี่ย 4.08 .851 มาก
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นอกจากนีก้ลุม่ผูเ้รยีนรายวชิาระบบเครอื
ขา่ยคอมพวิเตอรแ์ละโทรคมนาคมเพ่ืองานธรุกิจที่
ได้ตอบแบบสอบถามยังมีข้อเสนอแนะต่อการจัด
กิจกรรมเกมบนแอปพลเิคชันคาฮทู รายวชิาระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมเพ่ืองาน
ธุรกิจว่า กิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูทเป็น
กิจกรรมที่สนุก ได้ความรู้ และช่วยให้การเรียน
การสอนไม่น่าเบื่อ

อภิปรายผล
การศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรายวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
และโทรคมนาคมเพื่องานธุรกิจด้วยกิจกรรมเกม
บนแอปพลิเคชันคาฮูท ผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ มี
ประเด็นที่น่าสนใจนำ�ไปสู่การอภิปรายผลดังนี้

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม
เพ่ืองานธุรกิจก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกม
บนแอปพลิเคชันคาฮูท พบว่านักศึกษาทำ�แบบ
ทดสอบก่อนเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.12 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน เมื่อ
นักศึกษาได้เรียนตามรูปแบบการจัดกิจกรรม
เกมบนแอปพลิเคชันคาฮูทแล้วทำ�แบบทดสอบ
หลังเรียน พบว่า นักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ย 
15.05 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม
เพ่ืองานธุรกิจหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมบน 
แอปพลิเคชันคาฮูท สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับ สถาพร 
ปิ่นทอง (2560) ซึ่งได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
อาหารและสารอาหาร ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ด้วยวิธีการสอนแบบเกมศึกษา พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

อาหารและสารอาหารชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่า
เฉลีย่ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ารอ้ยละ60 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 นักเรียนที่
ไดร้บัผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยวธิกีารสอนแบบเกม
ศึกษา ก่อนเรียน (ค่าเฉลี่ย=12.53 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน=4.00) มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนสงูกวา่หลงัเรยีน (คา่เฉลีย่=23.43 สว่นเบีย่ง
เบนมาตรฐาน=4.40) อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นอกจากนี้รุจาภา เพชรเจริญ และวรสิ
ทธิ ์เจรญิศลิป ์(2560) ท่ีไดศ้กึษาเรือ่งการประเมนิ
การใช้ Kahoot Program ในการจัดการเรียนการ
สอนผ่านเครือข่ายการสอนทางไกล Telemedi-
cine ทีผ่ลการศึกษาพบวา่การเรยีนการสอนโดยใช้
เกมเปน็ฐานเปน็วิธหีน่ึงทีม่ปีระสิทธภิาพและสง่ผล
ต่อผลสัมฤทธิ์ที่ดีข้ึนของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง Kahoot Program เกมออนไลน์ท่ีมีผู้นิยมใช้
ในปจัจบุนั ไดถ้กูนำ�มาประยกุตใ์ชเ้ปน็สือ่การเรยีน
การสอนเพื่อให้นิสิตแพทย์กิดความตื่นตัวและ
สามารถเรียนรูไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ เชน่เดยีวกบั 
พรเพ็ญ ไตรพงษ์ (2562) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู้คำ�ศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับกฎหมาย
อาญาและวิธีพิจารณาความอาญาจากการเล่น
เกม Kahoot ของนักศึกษาหลักสูตรนิติศาสตร์ ที่
พบวา่การเลน่เกม Kahoot มปีระโยชนใ์นการสอบ
จนทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นมาก เพราะ
ช่วยให้จดจำ�คำ�ศัพท์ได้ง่ายและนานมากขึ้นและ
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้คำ�ศัพท์ในด้านความหมาย
ของคำ�ศัพท์ได้ง่ายข้ึนด้วย แสดงให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมและแอปพลิเคชันคาฮู
ทนั้น ทำ�ให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ได้ มีความ
ท้าทาย เร้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
ในเน้ือหา และพัฒนาให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นด้วย

2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชันคาฮูท รายวิชา
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ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม
เพื่องานธุรกิจ พบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุดประเด็นส่ง
เสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน ค่า
เฉล่ีย 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .864 รอง
ลงมาได้แก่ กิจกรรมเกมช่วยกระตุ้นให้เกิดความ
สนใจเรียนรู้มากขึ้น ค่าเฉลี่ย 4.13 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน .911 และกิจกรรมเกมช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหาบทเรียนชัดเจนยิ่งขึ้น ค่าเฉลี่ย 4.10 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน .900 ตามลำ�ดับ อีกทั้งการ
เข้าร่วมกิจกรรมในชั้นเรียนของนักศึกษาเพิ่มมาก
ข้ึนดว้ย เมือ่มกีารจดักจิกรรมเกมบนแอปพลเิคชัน
คาฮูท ท้ังน้ีผลการวิจยัยังเปน็ไปในทศิทางเดียวกบั
การศึกษาของทัศนีย์พร กลิ่นแก้ว (2560) ความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน เรื่องโดเมนและเรนจ์ของความ
สัมพันธ์ด้วยโปรแกรม Kahoot ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย 
ที่ได้สำ�รวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องโดเมนและเร
จน์ โดย 3 ลำ�ดับแรกที่มีอันดับสูงสุด คือ 1) สนุก
กับการเรยีนมากขึน้ คิดเปน็รอ้ยละ 39.68 รองลง
มา 2) กระตุ้นให้คิดเร็วขึ้น คิดเป็นร้อยละ 25.40 
และ 3) ไดค้วามรู ้คดิเปน็รอ้ยละ 14.29 นอกจาก
นีย้งัเปน็ไปในทศิทางเดียวกบัการศกึษาของเกรยีง
ไกร ลิ่มทอง (2560) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้รูป
แบบกิจกรรมผ่านเกมสำ�หรับการเข้าชั้นเรียนและ
การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน: กรณีศึกษา นักศึกษา
ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ ผลการศึกษาพบว่าวิธีการดังกล่าวนี้จะ
ช่วยให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมาก
ขึน้ บรรยากาศการเรยีนการสอนไมเ่ครง่เครยีด ซึง่
จะทำ�ใหส้ง่ผลดทีัง้ทางตรงและทางออ้มตอ่ผูเ้รยีน
ผู้สอน และสถาบันการศึกษา เป้าหมายสูงสุดเพื่อ
ก่อให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้แบบย่ังยืนต่อไป 
อีกทั้งการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย
คณะกรรมการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของหลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ประจำ�ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ที่
การสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่ามีความสนใจและ
ต้องการให้มีการจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชัน
คาฮทู เพราะทำ�ใหก้ารเรยีนการสอนสนกุ นา่สนใจ 
และได้ความรู้ โดยผู้เรียนถูกท้าทายด้วยชุดแบบ
ทดสอบออนไลน์ ในเรื่องความถูกต้อง ความเร็ว 
และการแข่งขันที่สร้างความตื่นเต้นในการเรียนรู้
ในชัน้เรยีน นอกจากนัน้ เกมจะช่วยใหผู้เ้รยีนไดร้บั
ความรู้ ความสนุกสนาน และมีประโยชน์ ในการ
ชักจูงผู้เรียนให้เกิดความสนใจในบทเรียน เข้าใจ
บทเรียน และจดจำ�บทเรียนได้ดีขึ้น นอกจากน้ี
ผู้สอนยังสามารถใช้เกมสำ�หรับเป็นการทบทวน
เนื้อหาที่เรียนได้อีกด้วย รวมถึง เกมเป็นวิธีหนึ่งที่
ทำ�ใหน้กัเรยีนไดผ้อ่นคลาย ชว่ยลดความตงึเครยีด
ในการเรียนได้

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

1. การจัดกิจกรรมเกมบนแอปพลิเคชัน
คาฮูทนั้น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น เพิ่มความสนใจและ
กระตุ้นในผู้เรียนเข้าเรียน โดยการจัดกิจกรรมเกม
บนแอปพลิเคชันคาฮูทควรจัดขึ้นในช่วงต้นคาบ
เรียน หรืออาจจะใช้เพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหาท่ี
ได้เรียนไปแล้วในคาบก่อนหน้าได้

2. การใช้กิจกรรมเกมบนแอปพลิเค
ชันคาฮูทมีประโยชน์ในการเรียนการสอน ช่วย
ให้นักศึกษาสนใจกระตือรือร้นมากขึ้นในการ
เรียนรู้ จึงเสนอผลการวิจัยในครั้งนี้ต่อหลักสูตร
บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
เพือ่นําไปพจิารณาปรบัใชใ้นดา้นการเรียนการสอน
ของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจต่อไป
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ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

1. ควรนำ�วธิกีารจดัการเรียนรูด้้วยเกมบน
แอปพลิเคชันคาฮูท ไปศึกษาวิจัยกับตัวแปรอื่นๆ 
เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ วิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online 
learning) เป็นต้น เพื่อศึกษาว่าการจัดการเรียน
รู้แบบนี้ มีประสิทธิภาพอย่างไรกับตัวแปรอื่นๆ

2. ควรนำ�วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
บนแอปพลิเคชันคาฮูทไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาท่ี
มคีวามยาก หรือเป็นรายวชิาบรรยาย ทัง้นีเ้พือ่ลด
ความเบื่อหน่ายของผู้เรียน และลดระดับความซับ
ซ้อนของเนื้อหา ให้มีความเข้าใจได้ง่ายขึ้นผ่านรูป
แบบเกมศึกษา
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