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บทคัดย่อ  

โครงการวิจัยนี้ทำการศึกษาแรงจูงใจและความพึงพอใจของนักศึกษาในรายวิชา การดำเนิน 
งานและการบริการอาหารและเครื่องด่ืม รหัสวิชา HMT221  โดยมีวัตถุประสงค์หลักคือ 1) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานการเรียนรู้ 2) เพื่อศึกษาแรงจูงใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
การเรียนรู้ 3) เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
การเรียนรู้ ก่อนและหลังการเรียนรู้ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานการเรียนรู้ 5) เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัด
กรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก่อนและหลังเข้าเรียน ท้ังนี้จุดมุ่งหมายการวิจัยเพื่อต้องการพัฒนา
หลักสูตรโดยการใช้เกมคอมพิวเตอร์เข้ามาพัฒนาการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจให้กับนักศึกษาในการ
เรียนรู้ 

 โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ทำการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยการสังเกตและวัดประเมินผลสัมฤทธิ์จากผลการเรียนของนักศึกษา ร่วมกับการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจาก นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการ
บริการธุรกิจเรือสำราญ จำนวน 60 คน ผลการวิจัยสรุปได้จากแรงจูงใจในการเข้าช้ันเรียนและการมีส่วน
ร่วมในช้ันเรียน รวมถึงความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้เกมในการพัฒนาการเรียนการสอน พบว่า 
นักศึกษามีแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนแบบใช้เกม มากกว่าการเรียนการสอนแบบ
บรรยายปกติ ท่ีไม่ได้ใช้เกมเป็นส่ือในสอดแทรกกิจกรรมการเรียนการสอน และจากการสอบถามและ
สังเกตการของการสอนในช้ันเรียนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีอาจารย์ผู้สอนยังไม่ได้นำ
การจัดกิจกรรมแบบมีส่วนร่วมโดยใช้เกมเป็นฐานการเรียนรู้ เป็นการสอนและบรรยายปกติ นักศึกษาเกิด
ความเบื่อหน่าย ไม่มีความแปลกใหม่ในการสอนและทำให้นักศึกษาไม่มีความรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียน 
และไม่ใส่ใจการเรียนเท่าท่ีควร ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม
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เป็นฐานการเรียนรู้ก่อนและหลังเข้าเรียนจะพบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาท้ัง 4 ด้าน มีความพึงพอใจ
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานการเรียนรู้ก่อนและหลังเข้าเรียน พบว่า 3 ด้าน คือ การ
ส่งเสริมการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักศึกษามี
ความพึงพอใจในการใช้รูปแบบเกมในการเรียนการสอนมากกว่าการเรียนแบบปกติ ส่วนอีก 1 ด้านท่ีไม่
แตกต่าง คือ การมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในห้องเรียน ท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจในการรูปแบบการเรียน
แบบปกติและแบบใช้เกมส์ไม่แตกต่างกัน  
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ABSTRACT  
 

 This research project examines the motivation and satisfaction of students in 
the course Jobs Food and Beverage Service, Course code HMT221. The main objectives 
were 1) to compare the student's academic achievement before and after receiving the 
learning activities using games as a learning base 2) to study the students' motivation 
towards the learning activities. Learn by using games as a learning base. 3) To compare 
the student's motivation towards learning activities using games as a learning base. 
before and after learning 4) to study the satisfaction of students towards the learning 
activities using games as a learning base. 5) to compare the students' satisfaction with 
the arrangement of game-based learning committees before and after entering the class. 
The aim of the research is to develop a curriculum by using computer games to improve 
learning and motivate students to learn. 
 Using a qualitative research model to collect data. By observing and measuring 
the achievement of students' academic performance together with quantitative research 
(Quantitative) by using a questionnaire as a tool to collect data from 60 students in the 
department of Cruise Business Management the findings were summarized in terms of 
motivation for attendance and participation in class. including students' satisfaction with 
the use of games in teaching and learning development. It was found that the students 
were motivated to participate in game-based teaching and learning. More than regular 
lecture-style teaching that do not use games as a medium to insert teaching and 
learning activities and from questioning and observing of classroom teaching, the 
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traditional teaching and learning activities that the instructors did not bring in 
participatory activities by using games as a learning base. It is a regular teaching and 
lecture. students get bored There is no novelty in teaching and it makes students feel 
less enthusiastic about learning. and did not pay attention to learning as they should the 
results of the comparison of satisfaction with learning activities it was found that the 
satisfaction of the students in all 4 aspects was the satisfaction with the learning 
activities using games as the learning base before and after entering the class. It was 
found that 3 aspects were to promote learning. Participation in teaching and learning 
and academic achievement the students were more satisfied with using the game format 
in teaching than the normal learning. Another aspect that is not different is participation 
in classroom activities. The students' satisfaction with the normal learning style and the 
game-based learning style were not different.  
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