
 

 

ชื่อเร่ือง : การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครอง
ของอารยธรรมโรมนั ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

ผู้วิจัย :     นางสาวปิญานันท์  ศรีสันเทียะ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ :     สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ปีการศึกษา :  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 
 

บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยในช้ันเรียนครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีน
กัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนปราจีนกัลยาณี  
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของ
อารยธรรมโรมัน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning)  และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรม
โรมัน ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-Based Learning)   
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/2 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี อ.เมือง จ.ปราจีนบุรี ภาคเรียนท่ี 1       
ปีการศึกษา 2564  จ านวน 45 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย   
เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน ท่ีใช้วิธีการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ใช้เวลา 2 คาบเรียนต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 2 สัปดาห์ 
2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน จ านวน 20 
ข้อ 
3. ชุดเกมเสริมทักษะการเรียนรู้เรื่อง “All the road lead to Rome” 1 เกม 
4. แบบประเมินทักษะกระบวนการการท างานเป็นกลุ่ม 
5. แบบประเมินการด าเนินกิจกรรมเล่นเกมในช้ันเรียน เรื่อง “All the road lead to Rome” 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามข้ันตอนกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตอบวัตถุประสงค์และค าถามวิจัย ผู้วิจัย
ได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้าน
การปกครองของอารยธรรมโรมัน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน (Game-Based Learning) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี 

 ผลการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการ
ปกครองของอารยธรรมโรมัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) หลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 17.5 คิดเป็นร้อยละ 87.5 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
คือ ร้อยละ 70 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 1 ผลการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์



 

 

ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
ปราจีนกัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด ร้อยละ 70 

ผลการวิจัยพบว่า 
1.ผลการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) โดยนักเรียนมีผลการ
เรียนรู้หลังเรียนเป็นคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.5 คิดเป็นร้อยละ 87.5 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 

2. ผลการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการด้านการปกครองของอารยธรรมโรมัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนปราจีนกัลยาณี ด้วยจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) โดยมีคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนเท่ากับ 17.5 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.5 และคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนมีคะแนนเท่ากับ 8 คิดเป็นร้อยละ 40  


