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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	เรื่องเลขยกก�าลัง
ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	โดยใช้	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง

Developing	learning	achievement	About	exponents	For	Mathayom	1	students	
using	the	Spot	It	Game,	exponent	theme.

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ	1)	เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game
ธมีเลขยกก�าลงั	2)	เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งเลขยกก�าลงัของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการสอน
โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	 Spot	 It	 Game	ธีมเลขยกก�าลังเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ	70	 3)	 เพื่อ
เปรียบเทียบการสอนโดยแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังและการสอนปกติ	
และ	4)	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลข
ยกก�าลัง	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1/3	 โรงเรียนเทศบาล 
วัดท้ายตลาด	 (กวีธรรมสาร)	ต�าบลท่าอิฐอ�าเภอเมือง	จังหวัดอุตรดิตถ์	ภาคเรียนที่	 1	ปีการศึกษา	2566	
จ�านวน	27	คน	ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม	เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้แก่	1)	แผนการ
จัดการเรียนรู้	2)	แบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน	(Post-test)	และ	3)	แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นกัเรียนทีม่ต่ีอแผนการจดัการเรียนรูร่้วมกับ	Spot	It	Gameธมีเลขยกก�าลัง	สถิตทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู
ได้แก่	ค่าเฉลี่ย	ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	ค่าร้อยละ	และ	t-test

ผลการวิจัยพบว่า
	 1.	ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังพบว่า	
คะแนนตามจุดประสงค์การเรียนรู้นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	73.80	และจากการท�าแบบทดสอบวัด
ความรู้หลังเรียน(Post-test)	ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	76.67	ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ร่วม
กับ	Spot	It	Gameธีมเลขยกก�าลังมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์	75/75
	 2.	ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งเลขยกก�าลงัของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้แผนการจดัการ
เรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�าลงัสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ	70	อย่างมนัียส�าคญัทางสถิตท่ีิระดบั	.05
	 3.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนตัวอย่างท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับSpot	 It	 Game	 ธีมเลขยกก�าลังสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการสอนปกติ
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05
	 4.	ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	 It	Game	ธีมเลข
ยกก�าลังในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	มีค่าเฉลี่ยเป็น	4.75	±	0.47	โดยทุกหัวข้อการประเมินมีความพึง
พอใจในระดับมากที่สุด

ค�าส�าคัญ:	Spot	It	Game;	เลขยกก�าลัง;	เกมการศึกษา



20 วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
Education  Journal  Uttaradit  Rajabhat  University

Abstract

	 The	purposes	of	 this	 research	were	1)	 to	develop	the	 learning	management	
plans	with	the	Spot	It	Game	Exponent’s	theme,	2)	to	compare	the	learning	achievement	
in	the	exponent	of	grade	7	students	using	the	learning	management	plans	with	the	Spot	
It	Game	Exponent’s	theme	and	criterion	of	average	score	about	70	percentage,	and	3)	to	
compare	the	teaching	by	the	learning	management	plans	with	the	Spot	It	Game	Exponent’s	
theme	and	traditional	 teaching,	and	4)	 to	study	the	students’	satisfaction	 toward	the	
learning	managementplans	with	 the	 Spot	 It	 Game	 Exponent’s	 theme.	 The	 sample	 in	
research	consisted	of	27	grade	7students,	Room	1/3	at	Wattaitalad	Municipal	School,	Tha	
It	Subdistrict,	Mueang	District,	UttaraditProvince	in	the	first	semester	of	the	academic	year	
2023.	They	were	selected	by	cluster	randomsampling.	The	research	instruments	were	1)	
Learning	management	plans,	2)	The	achievementtests	(post-test),	and	3)	A	questionnaire	
on	students’	satisfaction	toward	the	learning	managementplans	with	the	Spot	It	Game	
Exponent’s	theme.	The	statistics	used	for	analyzing	the	collecteddata	were	mean,	standard	
deviation,	percentage,	and	t-test.

The	results	of	the	study	were	as	follows:
	 1.	 The	 efficiency	 of	 the	 learning	management	 plans	with	 the	 Spot	 It	 Game	
Exponent’stheme	were	73.80/76.67	which	was	the	criteria	set	at	75/75.
	 2.	 The	 learning	 achievement	 about	 the	 exponent	 of	 grade	 7	 students	 after	
usingthe	learning	management	plans	with	the	Spot	It	Game	Exponent’s	theme	was	more	
the	criterionof	average	score	about	70	percentage	which	was	significantly	different	at	.05	
level.
	 3.	 The	 learning	 achievement	 about	 the	 exponent	 of	 grade	 7	 students	 after	
usingthe	learning	management	plans	with	the	Spot	It	Game	Exponent’s	theme	was	higher	
thanthe	traditional	teaching	at	the	statistically	significant	.05	level.
	 4.	The	overall	mean	scores	of	students’	satisfaction	of	grade	7	students	using	
the	learningmanagement	plans	with	the	Spot	It	Game	Exponent’s	theme	was	at	the	highest	
level	andthe	total	mean	score	was	4.75	±	0.47.
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บทน�า

	 วิชาคณติศาสตร์ถอืได้ว่าเป็นวชิาหนึง่ทีม่คีวามส�าคัญต่อการเรยีนรูเ้พราะท�าให้มนษุย์มีความคดิ
สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล	 วางแผนในการแก้ปัญหา	 และน�าไปใช้ในชีวิตประจ�าวันได้อย่างถูกต้อง	
(กระทรวงศึกษาธิการ,2551)	 ได้กล่าวว่าคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความเฉพาะตัว	 ท�าให้คณิตศาสตร์มี
ความแตกต่างจากศาสตร์อื่นคนส่วนใหญ่มักมองว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก	 เนื่องจากมีทฤษฎีบท	สูตร
และนิยามมากมาย	ความรูท้างคณติศาสตร์จงึดเูหมือนจะห่างไกลจากตวัเรา	แต่ในความเป็นจรงิแล้วความ
รู้ทางคณิตศาสตร์เป็นความรู้ที่อยู่ใกล้ตัว	 และคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์	
เทคโนโลยี	 และศาสตร์อื่นๆ	 คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด�ารงชีวิต	 ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีข้ึน
และสามารถน�าไปใช้ในการศึกษาเกี่ยวกับแบบรูปและความสัมพันธ์	 เพื่อให้ได้ข้อสรุปและสามารถน�าไป
ถ่ายทอดความรู้ระหว่างศาสตร์ต่างๆได้	 แม้ว่าคณิตศาสตร์จะเป็นวิชาที่มีความส�าคัญแต่จากการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1	 โรงเรียนเทศบาลวัดท้าย
ตลาด	 (กวีธรรมสาร)	 พบว่า	 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องเลขยกก�าลังต�่าเพราะนักเรียนยัง
สับสนกับสมบัติและวิธีการด�าเนินการของเลขยกก�าลังซ่ึงเป็นพื้นฐานของคณิตศาสตร์ในระดับสูงข้ึนไปส่ง
ผลให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์	ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมาจากวิธีการจัดการเรียนการสอนใน
เน้ือหาน้ันๆ	 ที่ไม่สามารถใช้จิตวิทยาและเลือกนวัตกรรมการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีสอนได้	 ท�าให้
นักเรียนไม่เล็งเห็นความส�าคัญที่จะน�าคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ�าวันได้(วิริยะ	บุญยะนิวาสน์,	2537)
	 จากประสบการณ์ทีพ่บมาจากการฝึกปฏบิตักิารสอนในสถานศกึษาพบว่าในเวลาทีน่กัเรยีนว่าง
จากการเรียน	นักเรียนจะมีการจับกลุ่มเพื่อท�ากิจกรรมที่ชื่นชอบ	ไม่ว่าจะเป็นการดูหนัง	ฟังเพลง	หรืออ่าน
หนังสือซ่ึงกิจกรรมทีน่กัเรยีนชืน่ชอบมากทีส่ดุได้แก่การเล่นเกมซ่ึงมหีลากหลายประเภท	โดยเกมทีน่กัเรยีน
เล่นโดยไม่ใช้โทรศพัท์มอืถอืนัน้คอืเกมการ์ด	ผูว้จิยัจงึได้ท�าการปรบัวธิกีารสอนให้เข้ากบัยคุสมยัและความ
ชื่นชอบของนักเรียน	โดยน�าเกมการ์ดมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน	เนื่องจากในปัจจุบันการ์ดเกมได้
รบัความนิยมในเดก็เป็นอย่างมากด้วยปัจจยัทีส่�าคญั	2	ประการคอื	ปัจจยัเรือ่งความสวยงามของการ์ดเกม
ทีม่กีารออกแบบได้สวยงาม	และปัจจยัด้านระบบการเล่นท่ีไม่ได้ขึน้อยูก่บัความสามารถหรอืประสบการณ์
แต่ส่วนหนึ่งกับโชคของเราด้วย	 (ภาณุ	ลภาพงษ์,	 2554)	 โดยเกมการ์ดที่น�ามาใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้เรื่องเลขยกก�าลัง	ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ได้แก่	Spot	It	Game	เกมการ์ดนี้
สร้างขึ้นในปี	2008โดย	Blue	Orange	Games	ผู้เผยแพร่เกมในอเมริกาที่ให้บริการเกมไพ่	เกมกระดาน	
ของเล่นตัวต่อและเกมมากมาย	Spot	It	Game	ได้รับรางวัล	10	Best	Active	Play	Games	Award	ของ	
Dr.	Toy	ในปี	2011	รับรางวัล	the	Specialty	Retailers’	2012	Game	Of	The	Year	Award	รวมถึง
รางวัล	 Teachers’	ChoiceAwards	อีกหลายรางวัลส�าหรับคุณค่าทางการศึกษา	ซึ่งเมื่อน�ามาใช้ร่วมกับ
การเรยีนการสอนในรายวชิาคณติศาสตร์เรือ่งเลขยกก�าลงัทีน่กัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนต�า่	จะท�าให้
นกัเรียนเกดิความสนกุสนานในการเรียนมากยิง่ขึน้	จนท�าให้นกัเรยีนเกดิเจตคตทิีดี่ต่อวชิาคณติศาสตร์	เกิด
ความอยากทีจ่ะเรยีนรูแ้ละต้ังใจเรยีนส่งผลให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในรายวชิาคณิตศาสตร์เรือ่ง
เลขยกก�าลังสูงขึ้นสอดคล้องกับ(ลดาวัลย์	 แย้มครวญ,	 2554)	 ท่ีกล่าวว่าการเรียนท่ีมีกิจกรรมหรือเกมท่ี
นักเรียนสนใจเป็นพิเศษมาให้นักเรียนได้เล่น	 จะท�าให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานไปพร้อม	
ๆ	กนั	และช่วยให้นกัเรยีนบรรลจุดุมุง่หมายตามจดุประสงค์การเรยีนรูท้ีต่ัง้ไว้ได้	เมือ่น�าเกมมาเป็นส่วนหนึง่
ในการจัดการเรยีนรูเ้ป็นการเสรมิสร้างสมาธพิร้อมทัง้สร้างแรงจงูใจให้นกัเรยีนใฝ่เรยีนรูม้ากข้ึน	เม่ือนกัเรยีน
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ได้รับความรู้และความสนุกสนานไปพร้อม	ๆ 	กันนอกจากนี้การน�าเทคนิคการ์ดเกมเข้ามาเชื่อมโยงกับสิ่งที่
เรยีนเป็นกจิกรรมทีม่ส่ีวนช่วยให้เกดิการแลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหว่างนกัเรยีน	ก่อให้เกดิความสนกุสนานและ
ผ่อนคลายความตึงเครียด	 นักเรียนได้ฝึกสมองและประลองทักษะกันและกัน	 ได้ใช้ความคิดที่หลากหลาย	
และยังช่วยในเรื่องของการจดจ�าที่ท�าให้นักเรียนจดจ�าเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วแม่นย�า	และไม่สับสนอีกด้วย
	 ดังนั้น	จากความส�าคัญและสภาพปัญหาที่กล่าวมา	ผู้วิจัยจึงเลือกท�าวิจัยโดยใช้	Spot	It	Game
ธีมเลขยกก�าลังมาแก้ไขการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์เรื่องเลขยกก�าลัง	 เพื่อส่งเสริมให้
นกัเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรยีนจนท�าให้นกัเรยีนเกดิเจตคตท่ีิดต่ีอวชิาคณติศาสตร์	เกิดความอยาก
ที่จะเรียนรู้และสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้	 จากกการท่ีนักเรียนได้ลงมือท�าและฝึกฝนด้วย
ตนเองโดยการใช้เกมเป็นสือ่ในการเรียนรู	้เปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้ฝึกการคดิ	การตดัสนิใจ	และการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองท�าให้นกัเรยีนรบัทราบจดุมุง่หมายของการเรียนรูท้ีช่ดัเจน	รูว้ธิกีารทีจ่ะบรรลจุดุมุง่หมาย
ในการเรียนรู้นั้นๆรู้จักการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น	 และมีความรับผิดชอบต่อตนเอง	 ซึ่งจะท�าให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ	ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ	ฉบับที่	13	
พ.ศ.	 2560	 -	 2579	 ที่มีเป้าหมายในการพัฒนาระบบและกระบวนการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย
	 1.	เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง
	 2.	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่องเลขยกก�าลังของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดย
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ	70
	 3.	เพื่อเปรียบเทียบการสอนโดยแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง
และการสอนปกติ
	 4.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	 Spot	 It	 Game	
ธีมเลขยกก�าลัง
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ขอบเขตการวิจัย
	 1.	ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร	:	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	โรงเรียนเทศบาลวัดท้ายตลาด	(กวีธรรมสาร)
ต�าบลท่าอิฐอ�าเภอเมือง	จังหวัดอุตรดิตถ์	ปีการศึกษา	2566	จ�านวน	85	คน
	 กลุ่มตัวอย่าง	 :	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1/3	โรงเรียนเทศบาลวัดท้ายตลาด	(กวีธรรมสาร)
ต�าบลท่าอิฐ	อ�าเภอเมือง	จังหวัดอุตรดิตถ์	ปีการศึกษา	2566	จ�านวน	27	คน	ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม
 
	 2.	ขอบเขตด้านเนื้อหา/ขอบเขตด้านตัวแปร
	 2.1	ขอบเขตด้านเนื้อหา
	 หน่วยที่	3	เรื่องเลขยกก�าลัง	ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ครอบคลุมเนื้อหาหัวข้อดังน
	 1.	ความหมายเลขยกก�าลัง
	 2.	การคูณเลขยกก�าลัง
	 3.	การหารเลขยกก�าลัง

 2.2	ขอบเขตด้านตัวแปร
	 ตัวแปรต้น	ได้แก่	แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง
	 ตัวแปรตาม	ได้แก่	ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยก
ก�าลัง,	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	 It	Game	
ธีมเลขยกก�าลัง,	ผลการเปรียบเทียบการสอนโดยแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยก
ก�าลงัและการสอนปกติ	และความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแผนการจดัการเรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game	
ธีมเลขยกก�าลัง

กรอบแนวคิดในการวิจัย
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 3.	ระยะเวลาที่ท�าการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เริ่มตั้งแต่วันที่	5	พฤษภาคม	2566	ถึงวันที่	31	สิงหาคม	2566

วิธีด�าเนินการวิจัย
	 ประชากรและตัวอย่าง
	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	โรงเรียนเทศบาลวัดท้าย
ตลาด(กวีธรรมสาร)	ต�าบลท่าอิฐ	อ�าเภอเมือง	จังหวัดอุตรดิตถ์	ปีการศึกษา	2566	จ�านวน	85	คน	กลุ่ม
ตัวอย่างได้จากการสุ่มแบบกลุ่มจ�านวน	27	คน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย	3	แผนการจัดการเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา	3	เรื่องอัน
ได้แก่
	 1.1)	แผนการจดัการเรยีนรูท้ี	่1	ความหมายเลขยกก�าลงั	มกีารส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้ลงมอืปฏบัิติ
จากการเล่น	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	1	ให้นักเรียนจับกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คนโดยใช้วิธีการเล่นคือ 
The	Tower	ซึ่งนักเรียนจะได้รับไพ่คนละ	1	ใบ	ให้นักเรียนหาเลขยกก�าลังจากกองกลางที่เหมือนกับเลข
ยกก�าลังของตนเอง	จากนั้นให้นักเรียนพูดออกมาให้เร็วที่สุดเช่น	44	=	256	หากพูดออกมาคนแรกจะได้
ไพ่ใบนั้นไปนักเรียนที่ได้ไพ่มากที่สุดจะเป็นผู้ชนะ	เช่น	ในการเล่น	3	คน
	 1.2)	 แผนการจัดการเรียนรู้ที่	 2	 การคูณเลขยกก�าลัง	 มีการส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จากการเล่น	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	2	ให้นักเรียนจับกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คนโดยใช้วิธีการเล่นคือ	
The	Poisoned	Gift	ซึ่งแจกไพ่นักเรียนคนละ	1	ใบคว�่าไว้	มีกองกลางเปิดไพ่ไว้	ทุกคนเปิดไพ่ของตนเอง
แล้วหาเลขยกก�าลังทีเ่หมอืนจากกองกลางกับไพ่เพือ่นคนอืน่	นกัเรยีนคนใดทีพ่ดูได้ก่อนให้หยบิไพ่จากกอง
กลางไปวางทับไพ่ของเพื่อนคนนั้นเช่น	ไพ่สองใบมีสัญลักษณ์หนึ่งที่ซ�้ากัน	คือ	22	×	21	ให้นักเรียนตอบว่า	
23	ซึง่มาจาก	22	×	21	=	22+1	=	23	เล่นไปจนไพ่หมด	นกัเรียนคนใดท่ีมไีพ่น้อยท่ีสดุชนะ	เช่นในการเล่น	3
	 1.3)	แผนการจัดการเรียนรู้ที่	3	การหารเลขยกก�าลัง	มีการส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จากการเล่นSpot	 It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	3	ให้นักเรียนจับกลุ่ม	กลุ่มละ	4-5	คนโดยใช้วิธีการเล่นคือ	
The	Wellซึง่ให้นักเรยีนวางไพ่	1	ใบไว้ตรงกลาง	แบ่งไพ่ทีเ่หลอืให้เท่ากนัทกุคนหาเลขยกก�าลงัทีเ่หมอืนกับ
กองกลางแล้วพูดออกมาให้เร็วที่สุดเช่น	ไพ่สองใบมีสัญลักษณ์หนึ่งที่ซ�้ากัน	คือ	56 ÷ 55	ให้นักเรียนตอบ
ว่า	51	ซึ่งมาจาก	56 ÷ 55 = 56−5	=	51	ถ้าพูดได้ก่อนก็ไปวางทับไว้บนกองกลาง	นักเรียนที่เล่นจนไพ่
หมดมือก่อนชนะ	เช่นในการเล่น	3
	 2.	แบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน	(Post-test)
	 3.	แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแผนการจดัการเรียนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game
ธีมเลขยกก�าลัง

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการทดลอง	ดังนี้
	 1.	ครชูีแ้จงจดุประสงค์และรายละเอยีดการเกบ็ข้อมลูงานวจิยัให้แก่นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างทราบ
	 2.	 ครูท�าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้ร่วม
กับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
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	 2.1.	แผนการจัดการเรียนรู้ที่	1	เรื่องความหมายของเลขยกก�าลัง	โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ได้ลงมือปฏิบัติจากการเล่น	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	1	และให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างน�าความรู้ไปใช้
ผ่านการฝึกท�าใบงานที่	1	เรื่อง	ความหมายของเลขยกก�าลัง
	 2.2.	แผนการจัดการเรียนรู้ที่	2	เรื่องการคูณเลขยกก�าลัง	โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้ลงมือ
ปฏิบัติจากการเล่น	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	2	และให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างน�าความรู้ไปใช้ผ่านการ
ฝึกท�าใบงานที่	2	เรื่อง	การคูณเลขยกก�าลัง
	 2.3.	แผนการจัดการเรียนรู้ที่	3	เรื่องการหารเลขยกก�าลัง	โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้ลงมือ
ปฏิบัติจากการเล่น	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	3	และให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างน�าความรู้ไปใช้ผ่านการ
ฝึกท�าใบงานที่	3	เรื่อง	การหารเลขยกก�าลัง
	 3.	ครใูห้นกัเรยีนท�าการทดสอบวดัความรูห้ลงัเรยีน	(Post-test)	เรือ่งเลขยกก�าลงั	ซึง่เป็นข้อสอบ
แบบปรนัยจ�านวน	20	ข้อใช้เวลา	30	นาท
	 4.	ครใูห้นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างท�าแบบทดสอบความพึงพอใจของนกัเรียนทีม่ต่ีอแผนการจดัการ
เรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง
	 5.	ครูน�าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิต

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	วิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง
โดยการหาค่า	E1/E2
	 2.	วเิคราะห์เพือ่เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งเลขยกก�าลงัของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการ
สอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ	70	โดย
ท�าการทดสอบone	sample	t-test
	 3.	วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบการสอนโดยใช้	Spot	 It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	และการสอน
ปกติโดยการหาค่าเฉลี่ย	 (	 )	 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	 (S.D.)	 และใช้สถิติ	 Independent	 t-test	 ในการ
ทดสอบ
	 4.	วเิคราะห์ข้อมลูความพึงพอใจของนักเรยีนทีม่ต่ีอแผนการจดัการเรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game
ธีมเลขยกก�าลัง	โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูล	SPSS
ผลการวิจัย
	 1.	ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังพบว่า	
คะแนนตามจุดประสงค์การเรียนรู้นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	73.80	และจากการท�าแบบทดสอบวัด
ความรู้หลังเรียน	(Post-test)	ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	76.67	ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ร่วม
กับ	Spot	It	Gameธีมเลขยกก�าลัง	มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์	75/75	ดังรายละเอียดในตารางที่	1
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ตารางท่ี	 1	 แสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากคะแนนตามจุดประสงค์การเรียนรู้และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการเรียนรู้

	 2.	ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งเลขยกก�าลงัของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้แผนการจดัการ
เรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลังสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ	70	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	
.05	ดังรายละเอียดในตารางที่	2
	 ตารางที่	2	แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ	70

	 3.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนตัวอย่างท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับSpot	 It	 Game	 ธีมเลขยกก�าลังสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการสอนปกติ
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	ดังรายละเอียดในตารางที่	3
	 ตารางที่	3	แสดงผลการเปรียบเทียบการสอนโดยแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game
ธีมเลขยกก�าลังและการสอนปกติ

	 4.	ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	 It	Game	ธีมเลข
ยกก�าลังในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	มีค่าเฉลี่ยเป็น	4.75	±	0.47	โดยทุกหัวข้อการประเมินมีความพึง
พอใจในระดับมากที่สุด	ดังรายละเอียดในตารางที่	4
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ตารางที่	4	แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลข
ยกก�าลัง

อภิปรายผลการวิจัย
	 1.	แผนการจดัการเรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�าลงั	ส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่	1	ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ	73.80/76.67	ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์	75/75	ที่ก�าหนด	ผลการวิจัยข้างต้น
เป็นค่าร้อยละของคะแนนตามจุดประสงค์การเรียนรู้นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	 73.80	 จากการท�า
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แบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน	(Post-test)	ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	76.67	สอดคล้องกับสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่	1	ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้	ซึ่งได้ด�าเนินการตามขั้นตอนการจัด
ท�าแผนการเรียนรู้ของอาภรณ์	ใจเที่ยง	(2553	:	230)	โดยมีการวิเคราะห์ค�าอธิบายรายวิชา	วิเคราะห์จุด
ประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา	วิเคราะห์สาระการเรียนรู้หรือเนื้อหา	วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้	
หรือกระบวนการจัดการเรียนรู้	 วิเคราะห์กระบวนการวัดผลและประเมินผล	 วิเคราะห์สื่อการเรียนรู้และ
แหล่งการเรียนรู	้น�าสูก่ารออกแบบแผนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ห้นกัเรยีนได้สนกุไปพร้อมๆกับการได้รับความ
รู้	ท�าให้นักเรียนสนใจเกิดความพอใจ	เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และสอดคล้องกับวรัตต์	อินทสระ	
(2562	:	1)	ที่กล่าวว่าในปัจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนสมัยใหม่	เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม	จากการ
เน้นหนักทีว่ชิาการเป็นเน้นให้ความส�าคญัไปทีน่กัเรยีน	การสอนสมยัใหม่กจ็ะเน้นไปทีก่จิกรรมและสือ่ทีน่่า
สนใจ	เพื่อให้นักเรียนเข้าใจและทดลองท�าด้วยตัวเอง	(Learning	by	Doing	:	LbD)	ด้วยเหตุนี้เอง	จึงได้มี
การออกแบบสือ่การเรียนรู้ใหม่โดยประยกุต์เอาเกมส์มาใช้กบัการเรยีนรู้	โดยมกีารจ�าลองสถานการณ์ต่าง	ๆ	
เพื่อให้นักเรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม	ๆ	กัน	เมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้	ได้ตัดสินใจ	
และลงมือปฏิบัติ	 และจากการน�าข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงท�าให้แผนการเรียนรู้เกิดความ
สมบูรณ์และง่ายต่อการน�าไปใช้
	 2.	ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูเ้รือ่งเลขยกก�าลงัของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้แผนการจดัการ
เรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�าลงัสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ	70	อย่างมนียัส�าคญัทางสถิตท่ีิระดบั	.05	
สอดคล้องกบัสมมตฐิานการวจิยัข้อ	2	ทัง้นีเ้นือ่งมาจาก	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�าลงัทีใ่ช้ร่วมกบัแผนการ
จัดการเรียนรู้ได้ผ่านกระบวนการสร้างที่เป็นระบบ	ออกแบบเกมให้มีความน่าสนใจ	ท้าทายความสามารถ	
มีวิธีการเล่นที่หลากหลาย	 เมื่อน�ามาปรับใช้ในเน้ือหารายวิชาคณิตศาสตร์เรื่องเลขยกก�าลังท�าให้นักเรียน
ได้ฝึกคดิ	ฝึกสายตาประสาทสมัผสั	ฝึกการมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างนกัเรยีนด้วยกนัและเน้นให้นกัเรยีนมคีวาม
สนุกควบคู่ไปกับการเรียนรู้การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจะท�าให้นักเรียนจดจ�าได้มากยิ่งกว่าการนั่งฟัง
บรรยายและสอดคล้องกบั	Dale	(1969)	ทีม่กีารเสนอกรวยประสบการณ์การเรยีนรู	้ทีก่ล่าวว่าประสบการณ์
นกัเรยีนทีไ่ด้ผลน้อยและน้อยทีส่ดุจะอยูท่ีส่่วนบนของกรวยประสบการณ์การเรยีนรูซ้ึง่เป็นการให้สารสนเทศ
ทางวาจา	เช่นการฟัง	และการพูด	ส่วนวิธีการที่ได้ผลมากที่สุดจะอยู่ที่ส่วนล่างของกรวยประสบการณ์การ
เรียนรู้	 ซึ่งเกี่ยวข้องกับการให้นักเรียนรับประสบการณ์ตรงและอย่างมีเป้าหมายเช่นการลงมือปฏิบัติการ	
หรอืเป็นผูล้งมอืกระท�าซึง่การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�าลงัตรงกับส่วนล่างของกรวย
ประสบการณ์การเรียนรู้	เนื่องจากส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ	และมีเป้าหมายให้นักเรียนได้เรียนรู้
ความหมายของเลขยกก�าลังและสมบัติของเลขยกก�าลัง
	 3.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนตัวอย่างท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับSpot	 It	 Game	 ธีมเลขยกก�าลังสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการสอนปกติ
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 เนื่องจากมีการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริงของนักเรียน	 ท�าให้เมื่อ
จดัการเรยีนการสอนแล้วท�าให้เกดิการเรยีนรูไ้ด้เรว็และมปีระสทิธภิาพ	ดงัทีทิ่ศนา	แขมณ	ี(2553)	ได้กล่าว
ถึงหลกัการเรยีนรูต้ามสภาพจรงิว่า	สภาพการณ์จรงิ	ปัญหาจรงิ	เป็นโลกแห่งความเป็นจรงิซ่ึงทกุคนจะต้อง
เผชิญ	ดังนั้นการให้นักเรียนได้เผชิญกับสภาพการณ์จริงจึงเป็นโอกาสที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ความเป็น
จรงิ	การเรียนรู้ความเป็นจรงิของจรงิ	เป็นการเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายเพราะสามารถน�าไปใช้ได้	เป็นประโยชน์
ต่อนักเรียน	จึงเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความใฝ่รู้	อยากเรียน	และสอดคล้องกับ	Dale	(1969)	การ
ลงมือปฏิบัติการหรือเป็นผู้ลงมือกระท�า
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	 4.	ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอแผนการจดัการเรยีนรูร่้วมกบั	Spot	It	Game	ธมีเลขยกก�า
ลงัส�าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที	่1	ผลจากการวจิยัพบว่านักเรยีนทีผ่่านการเรยีนรู้ด้วยแผนการจดัการ
เรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ธีมเลขยกก�าลัง	มีความพึงพอใจนภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	อาจเป็นผล
เน่ืองมาจากการจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือฝึกการด�าเนินการของเลขยกก�าลังผ่านกิจกรรมเกมได้
ลงมือปฏิบัติและได้ท�ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน	เกิดความภาคภูมิใจเมื่อได้รับชัยชนะ	เปิดโอกาสให้นักเรียนมี
อิสระในการคิดและปฏิบัติกิจกรรม	จึงก่อให้เกิดความพึงพอใจต่อการเรียนรู้	สอดคล้องกับทิศนา	แขมมณี	
(2556	:	69-70)	ได้กล่าวไว้ว่าเมื่อนักเรียนได้รับการตอบสนองความต้องการพื้นฐานของตนอย่างเพียงพอ
เช่นการมอีสิรภาพและเสรภีาพในการคดิหรือลงมอืปฏิบัต	ิจะท�าให้เกดิความพงึพอใจและแรงจูงใจทีส่�าคญั
ต่อการเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้	และเกิดการพัฒนาตนเอง

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะส�าหรับการน�าไปใช้
	 1.	การน�าแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	 It	Game	ธีมเลขยกก�าลังไปใช้ผู้ที่น�าไปใช้ควร
ศึกษารายละเอียดต่าง	 ๆ	 ในการด�าเนินกิจกรรมอย่างละเอียด	 เพื่อให้เกิดความสะดวกและง่ายต่อการให้
ค�าชี้แนะหรือค�าแนะน�าให้กับนักเรียน	เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากขึ้น
	 2.	 การน�าแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	 Spot	 It	 Game	 ธีมเลขยกก�าลังไปใช้	 สามารถปรับ
เปลี่ยนวิธีการเล่นให้มีความเหมาะสมกับเวลา	 สถานท่ี	 และความสามารถของนักเรียน	 เพื่อให้สามารถ
พัฒนานักเรียนได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ
	 3.	ครูควรให้การแนะน�ากับนักเรียนเมื่อเกิดปัญหา	และกระตุ้นให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้
	 4.	 การจัดกิจกรรมในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้	 ควรมีการแจ้งผลการประเมินความรู้ให้กับ
นักเรียนทราบเพื่อให้นักเรียนทราบถึงความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง	 น�าไปสู่การพัฒนาตนเองของ
นักเรียน

ข้อเสนอแนะส�าหรับการศึกษาค้นคว้าอิสระต่อไป
	 1.	ควรพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	ให้สามารถใช้ประกอบการสอนใน
ระดับชั้นอื่น	ๆ	หรือในสาระวิชาอื่น	ๆ	 เพื่อส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานไปพร้อมๆ
กับการได้รับความรู้และการฝึกฝน
	 2.	ควรมีการศึกษาหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ	Spot	It	Game	โดยการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลาย
	 3.	 ควรศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการวิจัยและเนื้อหาวิธีการสอนของสถาบันส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย	ี(สสวท.)	ให้ทนักบัเหตุการณ์ปัจจบัุนและน�ามาปรบัปรุงให้สอดคล้องกับแผนการ
จัดการเรียนรู้



30 วารสารครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
Education  Journal  Uttaradit  Rajabhat  University

เอกสารอ้างอิง

กระทรวงศึกษาธิการ.	(2551).	หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน	พุทธศักราช	2551.	กรุงเทพฯ	:	
	 โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย.
ทิศนา	แขมมณี.	(2553).	ศาสตร์การสอน:	องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ.
	 พิมพ์ครั้งที่	13.	กรุงเทพฯ:	ด่านสุทธาการพิมพ์.
ทิศนา	แขมมณี.	(2556).	รูปแบบการเรียนการสอน	:	ทางเลือกที่หลากหลาย.	พิมพ์ครั้งที่	8.กรุงเทพฯ:	
	 ส�านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.
ภาณ	ุลภาพงษ์.	(2554).	ปัจจัยทางการตลาดทีม่ผีลต่อการเลอืกซือ้การ์ดเกมของผูบ้รโิภคในเขตอ�าเภอเมอืง
	 จังหวัดนครราชสีมา.	 (วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ).	นครราชสีมา:	บัณฑิต 
	 วิทยาลัยมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา.
วรัตต์	อินทสระ.	 (	2562).	Game	Based	Learning	TheLatest	Trend	Education	2019.	 เอกสาร 
	 ประกอบการอบรมและปฏิบัติการเปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น.	 กรุงเทพฯ:มหาวิทยาลัย 
	 สวนดุสิต.
วิริยะ	บญุยะนวิาสน์.	(2537).	มาพัฒนาการเรยีนการสอนกนัเถอะกลุม่ทกัษะคณติศาสตร์.	วารสารประชากร
	 ศึกษา,	44(11),	26–32.	
อาภรณ์	ใจเที่ยง.	(2553).	หลักการสอน.	พิมพ์ครั้งที่	5	กรุงเทพฯ	:	โอเดียนสโตร์.
	 Dale	Edgar.	 (1969).	Audio-visual	methods	 in	Teaching.	3rd	ed	.New	York:	The	 
	 Dryden	Press.


