
ช่ือวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) บูรณาการบน

พ้ืนฐานวัฒนธรรมวิถีน่าน รายวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง Comparison สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม 

ช่ือผู้วิจัย นางสาวปวีณา  พรหมรักษ์ 

สังกัด โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาน่าน 

ปีการศึกษา  2568 

 

บทคัดย่อ 

     การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) บูรณาการบนพื้นฐานวัฒนธรรมวิถี

น่าน รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Comparison สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม 

และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-

Based Learning) บูรณาการบนพื้นฐานวัฒนธรรมวิถีน่าน รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Comparison สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 

โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม จํานวน 34 คน ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2568 ได้มาโดยวิธีการ

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แผนการ

จัดการเรียนรู้เรื่อง Comparison จํานวน 2 แผน, เกมและแบบฝึกหัดเรื่อง Comparison, แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 20 ข้อ และ

แบบสอบถามความความพึงพอใจของนักเรียนที่มีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) บูรณาการบนพื ้นฐานวัฒนธรรมวิถ ีน ่าน ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เร ื ่อง 

Comparison สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม จํานวน 10 ข้อ สถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี ่ย (Mean) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน ใช้การทดสอบ ค่าที (t-test) 

  ผลการศึกษาพบว่า 

  1.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังได้รับการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) บูรณาการบนพื้นฐานวัฒนธรรมวิถีน่าน ในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่อง  Comparison มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ คิดเป็นร้อยละ 86.47  และ

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไปคิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแนวทางการสอนนี้สามารถพัฒนา

ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษของนักเรียนได้ 

 2.   ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) บูรณาการบนพื ้นฐานวัฒนธรรมวิถ ีน ่าน ในรายวิชาภาษาอังกฤษ เร ื ่อง  

Comparison สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนท่าวังผาพิทยาคม โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥	#= 4.61) 


