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บทคัดย่อ 
 

การวิจยันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ล าดบัและ
อนุกรม ก่อนและหลังการใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกม (2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกม กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ นกัศึกษาระดบัปริญญา
ตรี สาขาวิชาธุรกิจการบิน คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยันอร์ทกรุงเทพ  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 
คณิตศาสตร์เบือ้งต้น ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 25 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบ
เจาะจง  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ กิจกรรมผ่านเกม โปรแกรมคาฮทู (Kahoot!) เร่ืองล าดบัและ
อนุกรม แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ล าดบัและอนุกรม และแบบสอบถามความ
พึงพอใจของผู้ เรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าสถิติ t-test  ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ล าดับและ
อนกุรม หลงัการใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกม มีคา่สงูกวา่ก่อนการใช้รูปแบบกิจกรรมผา่นเกม อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 (2) คา่เฉล่ียความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีรูปแบบกิจกรรมผ่านเกม
อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
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Abstract 
 
 The objectives of this research were (1) to compare learning achievement in the 
topic of sequences and series before and after using game-based learning model. and (2) to 
study student’s satisfaction on game-based learning model. The sample group was 25 
students from the Faculty of Liberal Arts majoring in Aviation Business of North Bangkok 
University, who enrolled in Introduction mathematics subject in second semester of 
academic year 2017. The students were selected by purposive sampling. The research 
instrument was the Game-based Learning program Kahoot! in the Topic of Sequences and 
Series, the learning achievement test in the topic of Sequences and Series and the 
satisfaction questionnaires. The data analyses were analyzed by means of percentage, mean, 
standard deviation, and t-test. The research results were as follows: (1) the learning 
achievement in the topic of Sequences and Series of the student after learning by using 
game-based learning model significantly higher than that before learning by using game-
based learning model at the statistically significance .01 level. (2) Satisfaction mean of 
students with a game-based learning model was in most high level. 
 


