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การศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ 
เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำำ�ลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) 

ร่่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1

วลััยลัักษณ์์ โพธิิบััติ1ิ*
สุุวรรณวััฒน์์ เทีียนยุุทธกุุล1

1 สาขาวิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะศึึกษาศาสตร์์และนวััตกรรมการศึึกษา มหาวิิทยาลััยกาฬสิินธุ์์�
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บทคััดย่่อ  

งานวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เพื่่�อศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์  

เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ ่วมกัับชุุดฝึกทัักษะของ 

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 และ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) 

ร่่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  1 ก่ อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�  

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

โรงเรีียนนวมิินทราชููทิิศ อีีส าน จ ำนวน 33 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่  

1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� จ ำนวน 6 แผน 2) ชุ ดฝึกทัักษะ 3) แบบทดสอบ วั ัดผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรีียน สถิ ิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ร้ ้อยละ ค่ ่าเฉลี่่�ย ส่ ่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  

และการทดสอบค่่าทีี  ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ผลการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ 

เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ ่วมกัับชุุดฝึกทัักษะของ 

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ  .05  

2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกม 

เป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุุดฝึึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมปีีที่่� 1 มีี คะแนนทดสอบหลัังเรีียน 

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ: ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เกมเป็็นฐาน ชุุดฝึึกทัักษะ

วัันที่่�รัับบทความ: 9 ธัันวาคม 2567 • วัันที่่�แก้้ไขบทความ: 10 กุุมภาพัันธ์์ 2568 • วัันที่่�ตอบรัับบทความ: 7 มีีนาคม 2568

วารสารครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏธนบุุรีี     ปีีที่่� 3 ฉบัับที่่� 1 มกราคม - มิิถุุนายน 2568



18

Abstract

This research aimed to: 1) examine the mathematics learning achievement 

on the topic of multiplication and division of exponents using game-based learning 

(GBL) combined with a skill practice set among Grade 7 students, compared  

against the 75% benchmark, and 2) compare the students’ mathematics learning 

achievement before and after instruction using game-based learning (GBL) combined 

with a skill practice set. The sample consisted of 33 Grade 7 students from  

Nawaminthrachinuthit Isan School. The research instruments included: 1) six lesson 

plans, 2) a skill practice set, and 3) a learning achievement test. The data were  

analyzed using percentage, mean, standard deviation, and t-test. The findings  

revealed that: 1) the students’ learning achievement on the topic of multiplication 

and division of exponents met the 75% benchmark with statistical significance at  

the .05 level, and 2) the students’ post-test scores were significantly higher than  

their pre-test scores at the .05 level.

Keywords: mathematics learning achievement; game-based learning; skill 

practice set
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บทนำำ�

1.1	ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา

คณิิตศาสตร์์เป็็นกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่ �งช่่วยให้้มนุุษย์์พััฒนา

ความคิิดสร้้างสรรค์์ มีี เหตุุผล คิ ิดอย่่างเป็็นระบบ  และมีีแบบแผนชััดเจน ความรู้้�ทาง 

คณิิตศาสตร์์ยัังช่่วยให้้สามารถวิิเคราะห์์ปััญหาและสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างรอบคอบ  นำไปสู่่�

การคาดการณ์์ ว างแผน ตั ัดสิินใจ  และแก้้ไขปััญหาในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างถููกต้้องเหมาะสม 

นอกจากนี้้� คณิิตศาสตร์์ยัังเป็็นเคร่ื่�องมืือสำคััญในการศึึกษาและพััฒนาด้้านวิิทยาศาสตร์์  

เทคโนโลยีี และศาสตร์์อื่่�น ๆ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560)

อย่่างไรก็็ตาม การจััดการเรีียนการสอนคณิิตศาสตร์์ในรููปแบบดั้้�งเดิิมอาจทำให้้นัักเรีียน

เกิิดความเบื่่�อหน่่าย ขาดแรงจููงใจ  และไม่่กระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้�  ครููผู้�สอนจึึงควรเลืือกวิิธีีการ

สอนที่่�เหมาะสมกัับเนื้้�อหาเพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิภาพ  นอกจากนั้้�น  

การใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�  เช่่น ชุ ุดฝึึกทัักษะ ก็ ็มีีความสำคััญเช่่นกััน เพราะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถ 

เรีียนรู้้�ได้้ตามศัักยภาพและความต้้องการของตนเอง โดยเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีส่วนร่่วม 

ในกระบวนการเรีียนรู้้� ฝึ ึกฝนทัักษะการวางแผน การแก้้ปััญหา และการทำงานร่่วมกััน ซึ่่ �งนำไป 

สู่่�การเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดั งที่่�ถวัลย์์ มาศจรัส, ส มปอง แว่่นไธสง และบัังอร ส งวนหมู่่� 

(2550) กล่่าวไว้้ว่่า ชุ ุดฝึกทัักษะ คืื อ แบบฝึึกหััดที่่�ออกแบบมาเพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�ของ 

ผู้้�เรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนฝึึกปฏิบััติิจนเกิิดความชำนาญ ชุ ดฝึกทัักษะท่ี่�ดีีต้องมีีความเหมาะสมกัับ 

ระดัับผู้้�เรีียน เนื้้�อหาควรเรีียบง่ายและเรีียงลำดัับจากง่่ายไปยาก เพื่่�อสร้้างความมั่่�นใจและ 

ความภาคภููมิิใจในกระบวนการเรีียนรู้้�  (กััญญาภััค ธ รรมสุุข, 2563) ในขณะเดีียวกัันการเรีียนรู้้� 

ด้้วยเกมเป็็นฐาน (game-based learning) เป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมเป็็นเครื่่�องมืือ  

โดยเน้้นความสนุกสนานและมีีกติิกาท่ี่�ไม่่ซัับซ้้อน ทั้้ �งยัังมีีจุุดมุ่่�งหมายการเรีียนรู้้�ที่่�ชััดเจน ผู้ �สอน

สามารถใช้้เกมเพื่่�อสร้้างคำถาม กระตุ้้�นการอภิิปราย และเชื่่�อมโยงไปยัังสาระสำคััญของบทเรีียน

ได้้ (Franco-Mariscal, Oliva-Martinez, & Almoraima Gil, 2014; ทิ ิศนา แขมมณีี, 2543;  

สุุวิิทย์์ มููลคำ และอรทััย มููลคำ, 2545)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะ เป็็นรููปแบบการสอน 

ท่ี่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นสำหรัับการเรีียนคณิิตศาสตร์์ รููป แบบนี้้�สามารถใช้้เกมในขั้้�นตอนต่่าง ๆ ของ 

การเรีียนการสอน เช่่น ขั้้ �นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ขั้้ �นฝึึกปฏิิบััติิ และขั้้�นสรุุป  โดยการใช้้เกมร่่วมกัับ 

ชุุดฝึกทัักษะ ผู้ �เรีียนจะได้้มีีส่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�  ได้้ลงมืือปฏิบััติิจริงซึ่่�งช่่วยเสริมสร้าง

ทัักษะการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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 ด้้วยเหตุุนี้้� ผู้ �วิิจััยจึึงได้้สนใจศึึกษา เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง ซึ่่ �งเป็็น 

พื้้�นฐานสำคััญของคณิิตศาสตร์์ท่ี่�นัักเรีียนจำเป็็นต้้องเข้้าใจ  เพื่่�อใช้้ต่่อยอดในเนื้้�อหาบทเรีียน 

ในระดัับที่่�สููงขึ้้�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ ่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ เพื่่�อให้้นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

วิิชาคณิิตศาสตร์์ที่่�สููงขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

1.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1  

เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

2.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1  

ก่่อนและหลัังเรีียน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย   

ภาพที่่� 1 กรอบแนวการคิิดวิิจััย

ตััวแปรตามตััวแปรตาม

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
วิิชาคณิิตศาสตร์์
เรื่่�อง การคููณและการหาร
เลขยกกำลััง

ตััวแปรต้้นตััวแปรต้้น

เกมเป็็นฐาน
	 1. การกำหนดวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�
	 2. การเลืือกเกม
	 3. การออกแบบการเรีียนการสอน
	 4. การเล่่นเกม
	 5. การสะท้้อนผลและการประเมิิน 
ร่่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นั ักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนนวมิินทราชููทิิศ 

อีีสาน อำเภอเมืือง จัังหวััดมุุกดาหาร ที่่�กำลัังศึึกษาในภาคเรีียนที่่� 1 ปี ีการศึึกษา 2567 จ ำนวน 

129 คน 

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นั ักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�กำลัังศึึกษาใน 

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนนวมิินทราชููทิิศ อีีสาน อำเภอเมืือง จัังหวััดมุุกดาหาร 

จำนวน 33 คน ได้้มาโดยวิิธีีการเลืือกกลุ่่�มแบบสุ่่�ม (simple random sampling)

2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยและคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

	 2.1	 เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการปฏิบััติิการ ได้้แก่่ ชุ ุดฝึึกทัักษะและแผนการจััดการเรีียนรู้้� 

สาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) 

ร่่วมกัับชุดฝึกทัักษะ ส ำหรัับนักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 จ ำนวน 6 แผน ๆ ละ 1 ชั่่ �วโมง  

รวม 6 ชั่่�วโมง

ชุุดฝึึกทัักษะ เรื่่�อง จำนวนชั่่�วโมง

1

การคููณเลขยกกำลััง 1

เลขยกกำลัังที่่�มีีฐานอยู่่�ในรููปการคููณ 1

เลขยกกำลัังที่่�มีีฐานเป็็นเลขยกกำลััง 1

2

การหารเลขยกกำลััง 1

การใช้้เลขยกกำลัังเขีียนแสดงจำนวนที่่�มีีค่่ามาก 1

การใช้้เลขยกกำลัังเขีียนแสดงจำนวนที่่�มีีค่่าน้้อย 1

นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่ าน จ ากนั้้�นนำแผนการจััดการเรีียนรู้้�

มาปรับปรุงแก้้ไขให้้ถููกต้้องตามคำแนะนำและข้้อเสนอแนะของผู้้�เช่ี่�ยวชาญ และผลการประเมิิน

แต่่ละแผน มีีค่ ่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมอยู่่�ระหว่่าง 4.28 - 4.54 ซึ่่ �งมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับ 

มากถึึงมากที่่�สุุด
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	 2.2	 เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ ได้้แก่่ แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรีียน วิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง เป็็นแบบทดสอบ 

แบบปรนััย 4 ตั วเลืือก จ ำนวน 20 ข้ อ โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ มีีค่ าดััชนีี 

ความสอดคล้้อง (IOC) ≥ 0.67 มีีค่ าความยากง่่ายตั้้�งแต่่ 0.68 – 0.84 มีีค่ าอำนาจจำแนก 

ตั้้�งแต่่ 0.00 - 0.80 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.97

3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้ ้�วิิจััยใช้้แผนการวิิจััยแบบ one - group pretest - posttest design 

ซึ่่�งเป็็นการออกแบบวิิจััยเชิิงกึ่่�งทดลองท่ี่�ใช้้ในการศึึกษาผลกระทบของการแทรกแซงหรืือวิิธีีการ 

ต่่าง ๆ โดยไม่่มีีการใช้้กลุ่่�มควบคุุมเพื่่�อเปรีียบเทีียบผล ก่ ่อนและหลัังการทดลอง การออกแบบนี้้�

เหมาะสมเม่ื่�อไม่่สามารถมีีการสุ่่�มกลุ่่�มหรืือไม่่สามารถจััดกลุ่่�มควบคุมได้้ วิิธีีการทดลองและ 

การรวบรวมข้้อมููลในการวิิจััยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

	 3.1	 จััดเตรีียมชุุดฝึกทัักษะและแบบทดสอบวัดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้เพีียงพอ 

ต่่อจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการทดลอง

	 3.2	 เตรีียมนัักเรีียนที่่�เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อใช้้ในการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 3.3	 ดำเนิินการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางคณิิตศาสตร์์ก่่อนเรีียนด้้วยแบบทดสอบจำนวน  

20 ข้้อ ใช้้เวลาทำข้้อสอบ 40 นาทีี

	 3.4	 ตรวจแบบทดสอบและบัันทึึกคะแนนที่่�ได้้ เพ่ื่�อใช้้เปรีียบเทีียบกัับคะแนนที่่�ได้้ 

จากการทดสอบหลัังเรีียน

	 3.5	 จััดการเรีียนการสอนในกลุ่่�มตััวอย่่างตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� จ ำนวน 6 แผน 

ใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น 6 คาบ

	 3.6	 ดำเนิินการวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียนด้้วยแบบทดสอบเดิิม 

จำนวน 20 ข้้อ ใช้้เวลา 40 นาทีี

	 3.7	 ตรวจแบบทดสอบหลัังเรีียน และนำคะแนนที่่�ได้้มาคำนวณค่่าเฉลี่่�ย ส่ ่วน 

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึึงวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิ
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4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังต่่อไปนี้้�

	 1)	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1  

หลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75 ดัังตารางที่่� 1

ทดสอบ N คะแนนเต็็ม ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ S.D. t

หลัังเรีียน 33 20 16.09 80.45 1.84 3.40 *

ตารางที่่� 1 แสดงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 75

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางท่ี่� 1 การศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียน  

33 คน พบว่ า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียน สูู งกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75  

ซึ่่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ย 16.09 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 80.45 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 2)	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1  

ก่่อนและหลัังเรีียน ดัังตารางที่่� 2

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวนนัักเรีียน คะแนนเต็็ม ค่่าเฉลี่่�ย S.D. t

ก่่อนเรีียน 33 20 6.52 2.86 37.72*

หลัังเรีียน 33 20 16.09 1.84

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ ก่่อนและหลัังเรีียน

* มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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	 จากตารางที่่� 2 พบว่ ่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ มีี คะแนน 

เฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ  16.09 คะแนน คิ ดเป็็นร้้อยละ 80.45 และคะแนนเฉล่ี่�ยก่่อนเรีียน 

เท่่ากัับ  6.52 คะแนน คิ ิดเป็็นร้้อยละ 32.58 เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่่อนและ 

หลัังเรีียน พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย

สรุุปผลการวิิจััย

จากการวิิจััยศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

สามารถสรุุปผลจากการศึึกษาค้้นคว้้า ดัังนี้้�

1.	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียน สูู งกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้ ร้ ้อยละ 75 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

2.	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

อภิิปรายผลการวิิจััย

จากการวิิจััยศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและการหาร

เลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุดฝึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 

สามารถอภิิปลายผลจากการศึึกษาค้้นคว้้า ได้้ดัังนี้้�

1.	ผลการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ สูู งกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้ร้้อยละ  

75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ  .05 ที่่�เป็็นเช่่นนี้้� เพราะการจััดการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

(GBL) ร่ วมกัับชุุดฝึึกทัักษะวิิชาคณิิตศาสตร์์ส่่งเสริมให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�ร่่วมกัันและเน้้นทัักษะ

กระบวนการคิิด  อธิิบายแนวคิิดอย่่างละเอีียดชััดเจน ได้้ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอน 

ที่่�กำหนดไว้้ในแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นระบบแยกเป็็นขั้้�นตอนชััดเจน ส อดคล้้องกัับ สํ ํานวน  

คุุณพล (2566) ได้้ทำวิิจััย การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทาง 

การเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ผลการวิิจััยพบว่่า (1) คะแนน
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เฉลี่่�ยผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�ได้้รัับ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานหลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติ ิ

ที่่�ระดัับ  .05 ส อดคล้้องกัับ  อนััญญา บุุญโชติิ, เสาวภาคย์์ ว งษ์์ไกร, และลำพููน หล้้าพัันธ์์  

(2566) ได้้ทำการวิิจััยเร่ื่�อง ผลของการใช้้รููปแบบเกมเป็็นฐาน (game-based learning)  

ร่่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ เรื่่�อง การคููณและการหารเลขยกกำลััง เมื่่�อเลขชี้้�กำลัังเป็็นจำนวนเต็็มบวก 

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่ ่า มีี ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ  .05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ กฤษฎา โอภากาศ,  

วรรณธิิดา ยลวิิลาศ, นพคุุณ ท องมวล, และพนิตพร สิ นตะพััด  (2566) ได้้ทำวิิจััยเร่ื่�อง การใช้้ 

ชุุดฝึกทัักษะคณิิตศาสตร์์ที่่�มีีต่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�องเลขยกกำลััง ของนัักเรีียนชั้้�น 

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ผลการวิิจััยพบว่่า ผลการใช้้ชุุดฝึึกทัักษะคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง เลขยกกำลััง  

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

2.	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิติิที่่�ระดัับ  .05 พบว่ า คะแนนเฉล่ี่�ยก่่อนเรีียนของนัักเรีียนมีีค่าคะแนนเฉล่ี่�ย 6.52  

หลัังเรีียนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนมีีค่าคะแนนเฉล่ี่�ย 16.09 การที่่�นัักเรีียนมีี 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น เนื่่�องจากการจััดการเรีียนรู้้�มีีการใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับ 

ชุุดฝึึกทัักษะ ที่่�ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันเน้้นทัักษะและกระบวนการคิิดอย่่าง 

มีีคุุณภาพ ซึ่่ �งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อาทิิตติิยา ภููมิ่่ �งศรีี, เสาวภาคย์์ ว งษ์์ไกร, และวีีรวุุฒิิ  

ธรรมโสม (2566) ที่่�พบว่า ความสามารถของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เรื่่�องการบวกลบ

จำนวนนัับที่่�มากกว่่า 100,000 โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-based learning: GBL) ร่ วมกัับ 

ทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05 และ 

ตามงานวิิจััยของ นููรีี มาน สืื อรีี  (2563) ที่่�พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์เรื่่�อง 

เลขยกกำลััง ส ำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยใช้้แบบฝึกทัักษะผลสััมฤทธิ์์�ทาง 

การเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิติิที่่�ระดัับ  .01 และงานวิิจััยของ  

กััญญาภััค ธ รรมสุุข (2563) ผลการวิิจััยพบว่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�น 

ประถมศึึกษาปีีที่่�  2 โดยใช้้แบบฝึึกทัักษะแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนสููงกว่่า 

ก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .01
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ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 

1. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งนี้้�

จากผลการวิิจััย การศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง การคููณและ

การหารเลขยกกำลััง โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ วมกัับชุุดฝึึกทัักษะของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา 

ปีีที่่� 1 พบว่ าผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนและสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75  

ที่่�ตั้้�งไว้้ ควรมีีการส่่งเสริิมให้้นำการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ไปประยุุกต์์ใช้้ 

ร่่วมกัับเทคนิิคอื่่�น ๆ และใช้้กัับวิิชาคณิิตศาสตร์์ในเรื่่�องอื่่�น ๆ หรืือระดัับชั้้�นอื่่�น ๆ เพื่่�อส่่งเสริิม 

และพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ให้้สููงขึ้้�น 

2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 2.1	 เปรีียบเทีียบระหว่่างกลุ่่�มท่ี่�ใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) ร่ ่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ กั ับกลุ่่�ม 

ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบเดิิม เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้้�แบบเกมอย่่างชััดเจน 

ยิ่่�งขึ้้�น

	 2.2 	ศึึกษาการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  

(GBL) ร่ ่วมกัับชุุดฝึึกทัักษะ ให้้มีีระดัับความซัับซ้้อนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างเป็็นระบบ  เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน 

สามารถพัฒนาได้้ทีีละขั้้�นตอน ซึ่่ �งอาจรวมถึึงการเพิ่่�มโจทย์ที่่� ต้้องใช้้การวิิเคราะห์์และ 

การประยุุกต์์ใช้้มากขึ้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนมีีทัักษะเพิ่่�มขึ้้�น 
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