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บทคัดยอ 
 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิค
เกมมิฟเคชันท่ีมีตอทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
1 โดยผูเขารวมวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/1 โรงเรียนประจําจังหวัดแหงหน่ึง จํานวน 37 คน ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2564 และใชรูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดจะนํามาวิเคราะหเชิงเน้ือหา ผลการวิจัย พบวา 
นักเรียนสวนใหญมีพัฒนาการทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณาตามองคประกอบยอยท้ัง 4 
ดาน พบวา ดานท่ีนักเรียนพัฒนามากท่ีสุด คือ ดานการทําความเขาใจปญหา รองลงมา คือ ดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร
และดานการตรวจสอบคําตอบ และดานท่ีนักเรียนพัฒนานอยท่ีสุด คือ ดานการดําเนินการแกปญหา 
 
คําสําคัญ: ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร เกมมิฟเคชัน ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร กราฟและความสัมพันธเชิงเสน 

 
  



Onli
ne

-Firs
t V

ers
ion

xx | Journal of Science and Science Education Vol. 5 No. 2 (Jul – Dec 2022) 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

Research Article 
 

The development of learning activity based on                                
mathematical modeling and gamification technique to promote mathematical 

problem-solving skill on graph and linear relations for grade-7 students 
 

Supisara Janpeng1,*, Chakkrid Klin-eam1 and Wanintorn Poonpaiboonpipat1 

1Mathematics Education, Master of Education, Faculty of Education, Naresuan University 
*Email: supisaraj63@nu.ac.th 

 
Received <15 May 2022>; Revised <31 May 2022>; Accepted <1 June 2022> 

 

Abstract 
 

The purposes of this research were to study the effect of learning implementation using 
mathematical modeling and gamification techniques towards mathematical problem-solving skills on graphs 
and linear relationship for students in grade-7. The research participants were 37 students in grade- 7, 
classroom 1/1 at a provincial school for the second semester of the academic year 2021. The methodology 
of this research was classroom action research. The research instruments were three lesson plans, worksheets, 
and a mathematical problem-solving skill test. The data were analyzed by content analysis. The results 
revealed that most students developed in good level of mathematical problem-solving skills. When 
considering four subcomponents of problem solving, problem comprehension is the most developed, 
followed by mathematical modeling and answer verification and problem solving is the least developed. 
 
Keywords: Mathematical Modelling, Gamification, Mathematical problem-solving skills, Graphs and linear 
relationships 
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บทนํา 
  คณิตศาสตรมีบทบาทตอความเจริญกาวหนาของสังคมยุคใหมท่ีใชคณิตศาสตรเปนพ้ืนฐานในการศึกษาวิทยาศาสตร 
วิวัฒนาการ เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ และคณิตศาสตรยังมีสวนชวยในการพัฒนาทักษะสําคัญในศตวรรษท่ี 21 ไดดวย เชน 
ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการแกปญหา เปนตน เน่ืองจากคณิตศาสตรชวยใหมนุษยมีความคิดริเริ่มสรางสรรค คิดอยาง                 
มีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางรอบคอบและถ่ีถวน ชวยใหคาดการณ วางแผน 
ตัดสินใจแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร                 
ยังเปนเครื่องมือในการศึกษาดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และศาสตรอ่ืน ๆ อันเปนรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ชาติใหมีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตรจึงจําเปนตองมีการพัฒนา
อยางตอเน่ือง เพ่ือใหทันสมัยและสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี                              
ท่ีเจริญกาวหนาอยางรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน (Ministry of Education, 2017)  
 การแกปญหาเปนหัวใจสําคัญของการจัดการเรียนรูในหองเรียนคณิตศาสตรและมีความสําคัญตอชีวิตประจําวัน
เน่ืองจากในการแกปญหาทางคณิตศาสตรนักเรียนตองใชความคิด ทักษะการคิดคํานวณ หลักการ กฎ หรือสูตรตาง ๆ                      
เพ่ือนําไปใชในการแกปญหา และการแกปญหาทางคณิตศาสตรชวยทําใหนักเรียนมีความเขาใจดานเน้ือหา สามารถประยุกตใช
ความรูและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ดวยเหตุน้ีการแกปญหาจึงมีความจําเปนและเปนสิ่งท่ีมีความสําคัญซึ่งจะชวยให
นักเรียนพัฒนาความสามารถในการแกปญหาท้ังในหองเรียนและในชีวิตจริง (Isoda and Katagin, 2012) ซึ่งครูควรสงเสริมและ
พัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนใหสามารถแกปญหาท่ีมีความซับซอนและหลากหลาย                   
ซึ่งทักษะการแกปญหาน้ันไมไดมุงเนนท่ีคําตอบเพียงอยางเดียว แตยังรวมถึงการใหความสําคัญกับกระบวนการหรือวิธีการ            
ท่ีทําใหไดมาซึ่งคําตอบ 

แมวาความสามารถในการแกปญหาจะมีความจําเปนตอการเรียนรูคณิตศาสตร แตในปจจุบันพบวาความสามารถ                
ในการแกปญหาของนักเรียนยังไมประสบผลสําเร็จเทาท่ีควร เห็นไดจากผลการประเมินของโครงการประเมินผลนักเรียน
นานาชาติ หรือ PISA ซึ่งจากผลการประเมิน PISA 2018 พบวา คะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตรของนักเรียนไทยอยูท่ี 419 คะแนน 
เมื่อเทียบกับคาเฉลี่ยของ OECD ซึ่งมีคะแนนมาตรฐานอยูท่ี 489 คะแนน พบวา ต่ํากวาคาเฉลี่ยอยู 70 คะแนน แตมากกวา 
PISA 2015 อยู 4 คะแนน (IPST, 2019) เน่ืองจากผลการประเมินจาก PISA สามารถสะทอนคุณภาพการศกึษาดานวิทยาศาสตร
และคณิตศาสตรของเด็กไทยถึงกระบวนการเรียนการสอนในหองเรียนท่ียังลาหลัง เน่ืองจากการประเมินผลของ PISA เนนการ
คิดเชิงวิเคราะหและแกปญหา ดังน้ันการเรียนการสอนของไทยท่ีลาหลังจึงไมสรางการเรียนรูใหเด็กเกิดกระบวนการคิด                
เมื่อมีการวัดผลดวยขอสอบดังกลาว พบวา เด็กไทยทําขอสอบท่ีเปนอัตนัยและขอสอบท่ีเปนการอธิบายความไมคอยได สะทอน
ใหเห็นปญหาการเรียนการสอนของไทยท่ีสวนใหญ ยังเนนการสอนเน้ือหาวิชาและการทองจํามากกวาการพัฒนาความคิด
ความสามารถในการคิดแกปญหา เรียบเรียงและสื่อสารความคิด สอดคลองกับขอมูลโครงการ TIMSS 2015 (IPST, 2016) ท่ี
พบวานักเรียนไทยทําขอสอบท่ีตองใชความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห การแกปญหา ยกเหตุผลประกอบ หรือเขียนขอความ
ยาว ๆ ไมได ซึ่งเปนผลทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา  

สาเหตุหน่ึงอาจเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรท่ีผานมา สวนใหญครูจะเปนผูบรรยาย 
อธิบายความรูใหนักเรียนฟงเพียงฝายเดียว และมีการยกตัวอยางใหนักเรียนดูบนกระดานเพียง 2 – 3 ตัวอยาง หลังจากน้ัน              
ครูก็ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบฝกทักษะในหนังสือเรียน โดยท่ีนักเรียนตางคนก็ตางทํางานของตัวเอง ไมไดมีการฝก                     
ใหนักเรียนไดทํางานเปนกลุม นักเรียนจึงมีวิธีการแกปญหาเพียงวิธีเดียว คือ วิธีแกปญหาท่ีครูสอนตามตัวอยาง เพราะนักเรียน   
ไมกลาคิดแกปญหาในวิธีการท่ีแตกตางจากครู จึงทําใหนักเรียนมีวิธีการคิดท่ีไมหลากหลาย กิจกรรมการเรียนการสอนไมได
สงเสริมใหนักเรียนไดฝกคิดหรือแกปญหาอยางเปนระบบ นักเรียนไมกลาแสดงออกตามศักยภาพจึงทําใหเกิดความเบ่ือหนาย               
ไมสนใจเรียน และมีเจตคติท่ีไมดีตอวิชาคณิตศาสตร เชนเดียวกับ Khunsri (2009) กลาววา ครูขาดวิธีการสอนท่ีถูกตอง มักสอน
ดวยวิธีเนนแบบบรรยายใหนักเรียนฟงแลวใหทําแบบฝกหัด สอนโดยมุงเนนท่ีเน้ือหามากกวากระบวนการทําใหนักเรียน                  
มีสวนรวมในการเรียนนอยจนไมเกิดการคิดแกปญหาดวยตนเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังท่ีกลาวมาขางตน 
คลายกับการจัดการเรียนรูของโรงเรียนประจําจังหวัดแหงหน่ึงท่ีผูวิจัยสอนอยู ท่ีนักเรียนมีเจตคติท่ีไมดีตอวิชาคณิตศาสตร 
นักเรียนมองวาการเรียนวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาท่ีนาเบ่ือ ยาก ไมดึงดูดความสนใจ และไมสนุกถึงแมนักเรียนมีความรู                   
ความเขาใจในเน้ือหาสาระเปนอยางดี แตนักเรียนจํานวนไมนอยยังดอยความสามารถเก่ียวกับการแกปญหา การแสดงหรือ                 
อางเหตุผล การสื่อสารหรือการนําเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร การเช่ือมโยงระหวางเน้ือหาคณิตศาสตรกับสถานการณตาง ๆ 
และความคิดริเริ่มสรางสรรค จากปญหาท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยจึงใหความสําคัญกับการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา
ของนักเรียน ใหสามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณตาง ๆ ได อันจะเปนพ้ืนฐานของการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ  
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การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรท่ีเนนรูปธรรมใหนักเรียนไดฝกการคิดและการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีหลากหลาย 
กระบวนการหน่ึงท่ีนักคณิตศาสตรนํามาใชในการแกปญหา คือ การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร (Mathematical Modeling) 
ท่ีเปนการเปลี่ยนปญหาจากโลกแหงความเปนจริง (real world) ใหเปนโจทยปญหาทางคณิตศาสตร จากน้ันใชความรูและ  
ทักษะทางคณิตศาสตรแกโจทยปญหา แลวตีความผลเฉลยนําไปอธิบายคําตอบของปญหาเหลาน้ัน ดังน้ันการเรียนรูในหองเรียน                  
ควรฝกใหนักเรียนมีความสามารถในการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ซึ่งจะชวยใหนักเรียนสามารถจัดการกับปญหาท่ัวไป             
ท่ีไมจําเปนตองเปนปญหาทางคณิตศาสตรได (Saijam and Seebut, 2017) คือ การใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการสรางตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร ปรับปรุงการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร เพ่ือเปนตัวแทนและแกปญหาสถานการณจริง ซึ่งนักเรียนควรเรียนรู 
เลือกใชวิธีการทางคณิตศาสตรท่ีเหมาะสม และเครื่องมือในการแกปญหาในสถานการณจริง การใหนักเรียนแสดงถึงความ
คลองแคลวดานความคิดทางคณิตศาสตรในการสรางคําอธิบายทางคณิตศาสตรในบริบทของปญหาและขอมูล เมื่อนักเรียน
สามารถถอดความ อธิบาย วาดแผนภาพ จําแนกประเภท คนหาความสัมพันธ คนหาจํานวน หรือสรางขอความคาดการณ                 
ผานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรดวยวิธีการทางคณิตศาสตร ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยเลือกแนวคิดการสรางตัวแบบ              
เชิงคณิตศาสตรของ GAIMME (2016) เปนกระบวนการจัดการเรียนรู ท่ีมุงเนนใหนักเรียนไดมีกระบวนการในการสราง                
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตรและนําไปใชแกปญหาไดอยางถูกตอง และในการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรจะมีการทําซ้ํา                  
และการแกไขจํานวนหลายครั้งทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจ และยังเปนการกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู
มากยิ่งข้ึน ซึ่งประกอบดวย 6 ข้ันตอน ไดแก ข้ันตอนท่ี 1 ระบุปญหา ข้ันตอนท่ี 2 สรางสมมติฐานและระบุตัวแปร ข้ันตอนท่ี 3 
ลงมือดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร ข้ันตอนท่ี 4 วิเคราะหและประเมินผลลัพธ ข้ันตอนท่ี 5 ทําซ้ํา และข้ันตอน           
ท่ี 6 ใชตัวแบบเชิงคณิตศาสตร  
 นอกจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใหนักเรียนสามารถแกปญหาหรือสถานการณท่ีเกิดข้ึนในชีวิตจริงแลว                   
การพัฒนาทักษะของนักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะใหนักเรียนสามารถเรียนรูและทํางานรวมกับผูอ่ืนไดน้ัน ตองใชรูปแบบ                   
การจัดการเรียนรูท่ีทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน สนุก มีสวนรวมในกระบวนการจัดการเรยีนรูและทําใหนักเรยีนเกิดความ
ทาทาย (Panich, 2012) ผูวิจัยจึงนําแนวคิดและกลไกของเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน โดยอาศัย
หลักการเลนท่ีมีความสนุกสนาน บันเทิง ตื่นเตน และทาทายมาผสมเขาดวยกัน เพ่ือใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรน                     
ในการเรียน เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน และยังไดมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตาง ๆ จนเกิดพฤติกรรมท่ีพึงประสงค                    
มีเจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตร และยังสงเสริมการเรียนรู การแกปญหา และสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับนักเรียน                     
จนสามารถทํางานไดอยางสําเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเกมมิฟเคชัน คือ กระบวนการในกิจกรรมตาง ๆ ท่ีนําแนวคิด รูปแบบ 
กลไกของเกมมาประยุกตใชกับการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนความสนใจ สงเสริมการเรียนรู การแกปญหา และสรางแรงจูงใจ               
ในการเรียนรูใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียนท่ีเหมาะสม จนสามารถทํางานไดอยางสําเร็จและ                        
มีประสิทธิภาพ ซึ่งองคประกอบของเกมมิฟเคชัน คือ 1) คะแนน (Points) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนไดจากการ                              
มีสวนรวมกับกิจกรรมการเรียนรู โดยจํานวนคะแนนท่ีมอบใหนักเรียนข้ึนอยูกับขอตกลงหรือกติกาท่ีไดกําหนดไว 2) ระดับข้ัน 
(Levels) นักเรียนจะตองมีความพยายามในการมีสวนรวมกับกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสะสมคะแนนใหครบตามท่ีกําหนดจึงจะ
สามารถเลื่อนระดับข้ันของตนเองใหสูงข้ึนไดตามลําดับ 3) เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) นักเรียนท่ีทําภารกิจท่ีไดรับ
มอบหมายสําเร็จหรือสะสมคะแนนครบตามท่ีกําหนด จะไดรับเหรียญตราสัญลักษณซึ่งอาจเปนรางวัลหรือสิทธิพิเศษข้ึนอยูกับ
ดวงของนักเรียนในการเปดการด 4) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) นักเรียนแตละคนสามารถตรวจสอบคะแนนสะสมของ
ตนเองในแตละวันไดจากโปรแกรม Class123 และ 5) ความทาทาย (Challenge) นักเรียนจะตองทําใบกิจกรรมท่ีมีความทาทาย 
โดยการรวมกันคิดหาวิธีในการแกปญหาภายในกลุมของตนเองจนสามารถแกปญหาท่ีกําหนดใหจนสําเร็จ แนวคิดน้ีไดเริ่มนํามา
ปรับใชทางการศึกษามากข้ึน จึงทําใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน และมีแรงกระตุนในการเรียนรูแกปญหา                         
ในสถานการณตาง ๆ สอดคลองกับ Glover (2013) ท่ีกลาววา เกมมิฟเคชันเปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีทําใหนักเรยีน
มีแรงจูงใจในการเรียน เปนการเรียนการสอนท่ีสนุกสนานเนนนักเรียนเปนสําคัญ มีบทบาทและสวนรวมในการดําเนินการเรียน
การสอนใชแนวคิดของเกมเขามาเปนสวนหน่ึงในการเรียนการสอน กระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยเปาหมายหลัก                
เพ่ือตองการกระตุนความสนใจ สรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามท่ีผูออกแบบตองการ    
 ดังน้ันผูวิจัยจึงใหความสนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน สําหรับนักเรียน                    
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
 
 
 



Onli
ne

-Firs
t V

ers
ion

วารสารวิทยาศาสตรและวิทยาศาสตรศึกษา ปท่ี 5 เลมท่ี 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2565)  |  xx 

ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

วัตถุประสงคการวิจัย  
เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันท่ีมีตอทักษะ

การแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 

วิธีดําเนินการวิจัย  
 1. ผูเขารวมวิจัย 
 ผูเขารวมวิจัยท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/1 โรงเรยีนประจําจังหวัดแหงหน่ึง จํานวน 37 คน 
ภาคเรยีนท่ี 2 ปการศึกษา 2564 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยน้ีแบงออกเปน 2 สวน คือ 
        2.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
              2.1.1 แผนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน                   
เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 3 แผนการจัดการเรียนรู ใชเวลาท้ังหมด                   
9 ช่ัวโมง ประกอบดวย 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 เรื่อง คูอันดับและกราฟของคูอันดับ จํานวน 3 ช่ัวโมง 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 เรื่อง กราฟและการนําไปใช จํานวน 3 ช่ัวโมง 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เรื่อง ความสัมพันธเชิงเสน จํานวน 3 ช่ัวโมง 

ผูวิจัยนําแผนการจัดการเรียนรูท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู เสนอตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ประกอบดวย 
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร ผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตร และครูวิทยฐานะชํานาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร                      
เพ่ือประเมินตรวจสอบความเหมาะสมในแตละดาน ไดแก ดานจุดประสงคการเรียนรู ดานสาระการเรียนรู ดานการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ดานสื่อการเรียนรู และดานการวัดและประเมินผล ซึ่งแตละแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยใชแบบประเมินเปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบลิเคิรท (Likert) โดยมีคาเฉลี่ยทุกดานเทากับ 4.60 และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.44 ซึ่งถือวาแผนการจัดการเรียนรูดังกลาวมีความเหมาะสมมากและสามารถนําไปใชจัดกิจกรรมการเรยีนรูได 
และผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ ดังน้ี ปรับแกกิจกรรมการเรียนรูข้ันการสอนในแผนการจัดการเรียนรู               
ใหตรงกับนิยามศัพทเฉพาะท่ีไดกําหนดไว 

      2.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
2.2.1 ใบกิจกรรม เปนสวนหน่ึงของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียวกับ

กระบวนการของทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู สถานการณปญหาในแตละ                  
ใบกิจกรรมจะตองดําเนินการตามกระบวนการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรท้ัง 6 ข้ันตอน และใบกิจกรรมเปนรูปแบบอัตนัย 
จํานวน 3 ใบกิจกรรม เปนการเขียนตอบแบบอิสระ โดยใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง แผนท่ีของฉัน ใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง รายงาน               
ผานกราฟ และใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง นักคนหา ซึ่งขอคําถามยอยในแตละใบกิจกรรมจะสงเสริมใหนักเรียนมทัีกษะการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรตามองคประกอบยอย คือ การทําความเขาใจปญหา การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร การดําเนินการแกปญหา 
และการตรวจสอบคําตอบ และผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญดวย คือ ปรับแกสถานการณในใบกิจกรรม                
ใหเปนสถานการณท่ีอยูในชีวิตจริง ทาทาย เน่ืองจากกิจกรรมท่ีออกแบบมายังไมคอยทาทายผูเรียนเทาท่ีควร 

       2.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณติศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน ใชประเมิน
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับเน้ือหาท้ัง 3 แผน คือ ขอคําถามท่ี 1 
สอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 ขอคําถามท่ี 2 สอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 และขอคําถามท่ี 3 สอดคลองกับ
แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 โดยแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ประกอบไปดวย 3 ขอคําถาม แตละคําถาม
จะมี 5 คําถามยอย คําถามยอยท่ี 1 วัดการทําความเขาใจปญหา คําถามยอยท่ี 2 วัดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร คําถาม
ยอยท่ี 3 วัดการดําเนินการแกปญหา คําถามยอยท่ี 4 วัดการตรวจสอบคําตอบ และคําถามยอยท่ี 5 เปนคําถามท่ีใหนักเรียน
ยกตัวอยางสถานการณในชีวิตจริง และใชรูปแบบการตอบแบบเขียนตอบอิสระ ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรเสนอผูเช่ียวชาญชุดเดียวกับท่ีตรวจแผนการจัดการเรียนรูและใบกิจกรรม จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินความตรง               
เชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญท่ีมีตอขอคําถาม
แตละขอ พบวา ขอคําถามทุกขอมีความตรงเชิงเน้ือหา เทากับ 1.00 ซึ่งถือวามีความเหมาะสมและสามารถนําไปใชได และผูวิจัย
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญดวย คือ ปรับแกสถานการณในแบบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร                    
ใหมีความแตกตางกับสถานการณในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
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3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
      ในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลมีข้ันตอนการดําเนินการดงัน้ี 
      1. ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงคการจัดการเรียนรูใหกับนักเรียน 
      2. ดําเนินการตามแผนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 

เพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน จํานวน 3 แผน ใชเวลาท้ังหมด 9 ช่ัวโมง 
ในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูในแตละแผน นักเรียนจะทําใบกิจกรรมแบบรายบุคคล 

      3. เมื่อดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูครบท้ัง 3 แผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบประเมิน
แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เปนเวลา 1 ช่ัวโมง 

      4. นําผลท่ีไดจากการเก็บรวบรวมท้ังหมดไปทําการวิเคราะหขอมูล 
4. การวิเคราะหขอมูล 

       ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลจากการตอบคําถามของนักเรียนใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร แลวนํามาวิเคราะหขอมูลเชิงเน้ือหา (Content Analysis) และจัดระดับตามทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ตามองคประกอบยอยรายดาน โดยแบงคําตอบของนักเรียนในแตละดานออกเปน 3 ระดับ ไดแก ดี (2) พอใช (1) ปรับปรุง (0) 
ตามลําดับ แลวแสดงรอยละของนักเรียนในแตละระดับ จากน้ันนําผลการวิเคราะหขอมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบ             
วัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรมาเปรียบเทียบกัน เพ่ือตรวจสอบความสอดคลองของผลการวิเคราะหขอมูล ซึ่งผูวิจัย           
ไดแสดงเกณฑการประเมินทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ดังตารางท่ี 1 และเกณฑระดับทักษะการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรโดยรวม ดังตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 1 เกณฑการประเมินทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑการพิจารณา 

1. การทําความ
เขาใจปญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปญหา สามารถเขียนส่ิงที่โจทยกําหนดและส่ิงที่โจทยตองการหาได
อยางถูกตอง 

1 (พอใช) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปญหา สามารถเขียนส่ิงที่โจทยกําหนดและส่ิงที่โจทยตองการหาได
ถูกตองบางสวน 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไมสามารถระบุประเด็นปญหา และเขียนส่ิงที่โจทยกําหนดและส่ิงที่โจทยตองการหาได 

2. การสราง                
ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถกําหนดตัวแปรใหกับส่ิงที่โจทยกําหนดใหและส่ิงที่โจทยตองการหา และสามารถ
สรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรจากสถานการณปญหาที่กําหนดใหได เพื่อสรางออกมาเปนคูอันดับหรือ
กราฟหรือสมการที่สอดคลองกับสถานการณปญหาที่กําหนดใหไดถูกตอง 

1 (พอใช) 
- นักเรียนสามารถกําหนดตัวแปรใหกับส่ิงที่โจทยกําหนดใหและส่ิงที่โจทยตองการหา และสามารถ
สรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรจากสถานการณปญหาที่กําหนดใหได เพื่อสรางออกมาเปนคูอันดับหรือ
กราฟหรือสมการที่สอดคลองกับสถานการณปญหาที่กําหนดใหไดเพียงบางสวน 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไมสามารถกําหนดตัวแปรใหกับส่ิงท่ีโจทยกําหนดใหและส่ิงที่โจทยตองการหา และ                  
ไมสามารถสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรจากสถานการณปญหาที่กําหนดใหได 

3. การดําเนินการ
แกปญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถดําเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตรเพื่อหาผลลัพธที่ไดจากการ
สรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง 

1 (พอใช) 
- นักเรียนสามารถดําเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตรไดถูกตอง แตหาผลลัพธที่ได
จากการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรไมถูกตอง หรือ 
- นักเรียนสามารถดําเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตรไดถูกตองเพียงบางสวน 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไมสามารถดําเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตรเพื่อหาผลลัพธที่ไดจาก
การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรได 

4. การตรวจสอบ
คําตอบ 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถตรวจสอบคําตอบหรือผลลัพธใหสอดคลองกับขอมูลและเง่ือนไขที่กําหนด                  
ในปญหา และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธไดครบทุกประเด็นปญหา 

1 (พอใช) 
- นักเรียนสามารถตรวจสอบคําตอบหรือผลลัพธใหสอดคลองกับขอมูลและเง่ือนไขที่กําหนด                  
ในปญหา และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธไดเพียงบางประเด็นปญหา 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไมสามารถตรวจสอบคําตอบหรือผลลัพธ  
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

ตารางท่ี 2 เกณฑระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยรวม 
 

ชวงคะแนน ระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
6 – 8 ดี 
3 – 5 พอใช 
0 – 2 ปรับปรุง 

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 ผลการวิจัย 

ผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตวัแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมฟิเคชันท่ีมีตอทักษะการแกปญหา
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 แบงออกเปน 2 สวนหลัก ดังน้ี 

1. ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ระหวางการจัดการเรียนรูตามแนวคิด
การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน เร่ือง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน 

ผลการ วิ เคราะห ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของ นัก เรี ยนโดยใช ใบ กิจกรรมในแตละแผน                                  
ผลดังตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 ระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามองคประกอบรายดาน จากใบกิจกรรมท่ี 1 – 3  
 

ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ใบกิจกรรมท่ี ระดับความสามารถ จํานวน รอยละ 
การทําความเขาใจปญหา 1 ดี 19 51.35 

2 ดี 25 67.57 
3 ดี 23 62.16 

การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร 1 ดี 20 54.05 
2 ดี 21 56.76 
3 ดี 19 51.35 

การดําเนินการแกปญหา 1 พอใช 24 64.86 
2 ดี 20 54.05 
3 ดี 19 51.35 

การตรวจสอบคําตอบ 1 พอใช 27 72.97 
2 พอใช 19 51.35 
3 ดี 21 56.76 

ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
โดยรวม 

1 พอใช 19 51.35 
2 ดี 22 59.46 
3 ดี 24 64.86 

 
ตารางท่ี 3 ในใบกิจกรรมท่ี 1 นักเรียนสวนใหญมีระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการทําความเขาใจ

ปญหา ดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรอยูในระดับดี ดานการดําเนินการแกปญหา และดานการตรวจสอบคําตอบ                 
อยูในระดับพอใช ในใบกิจกรรมขอท่ี 2 นักเรียนสวนใหญมีระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการทําความเขาใจ
ปญหา ดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ดานการดําเนินการแกปญหาอยูในระดับดี และดานการตรวจสอบคําตอบ                  
อยูในระดับพอใช ในคําถามขอท่ี 3 นักเรียนสวนใหญมีระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการทําความเขาใจปญหา 
ดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ดานการดําเนินการแกปญหา และดานการตรวจสอบคําตอบอยูในระดับดี ท้ังน้ีผูวิจัย                
ไดแสดงตัวอยางการเขียนตอบของนักเรียนท่ีมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรในแตละดาน ดังภาพท่ี 1 – 4   
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ภาพท่ี 1 ตัวอยางผลงานนักเรียนดานการทําความเขาใจปญหาท่ีอยูในระดับด ี

จากใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง แผนท่ีของฉัน 
 

 ภาพท่ี 1 แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถระบุปญหาของสถานการณได คือ สามารถเขียนปญหาของสถานการณ 
เขียนสิ่งท่ีโจทยกําหนดและสิ่งท่ีโจทยตองการหาไดอยางครบถวนและถูกตอง จัดอยูในระดับดี 

 

 
ภาพท่ี 2 ตัวอยางผลงานนักเรียนดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรท่ีอยูในระดับด ี

จากใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง รายงานผานกราฟ 
 

 ภาพท่ี 2 แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรได โดยนักเรียนสามารถกําหนดตัวแปรใหกับ
สถานการณปญหาไดอยางถูกตองและมีความสอดคลองกับสถานการณ จัดอยูในระดับดี 

 
ภาพท่ี 3 ตัวอยางผลงานนักเรียนดานการดาํเนินการแกปญหาท่ีอยูในระดับด ี

จากใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง นักคนหา 
 

 ภาพท่ี 3 แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถดําเนินการแกปญหาได โดยนักเรียนสามารถลงมือดําเนินการ                        
ตามกระบวนการแกปญหาไดอยางถูกตองและละเอียด ครบถวน จัดอยูในระดับด ี
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วารสารวิทยาศาสตรและวิทยาศาสตรศึกษา ปท่ี 5 เลมท่ี 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2565)  |  xx 

ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

 
ภาพท่ี 4 ตัวอยางผลงานนักเรียนดานการตรวจสอบคําตอบท่ีอยูในระดับด ี

จากใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง นักคนหา 
 

 ภาพท่ี 4 แสดงใหเห็นวานักเรียนสามารถตรวจสอบกระบวนการ คําตอบ และผลลัพธได โดยนักเรียนสามารถอธิบาย
การวิเคราะหและประเมินผลลัพธไดอยางชัดเจนและละเอียด จัดอยูในระดับดี 

 
2. ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิด                 

การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน เร่ือง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน 
 หลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธเชิงเสน ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนเปนรายบุคคล โดยใช
แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสน ซึ่งมีท้ังหมด 3 ขอ ผลดังตางรางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 ระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามองคประกอบรายดาน จากแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหา                  
ทางคณิตศาสตร เรื่อง กราฟและความสัมพันธเชิงเสนขอท่ี 1 – 3 
 

ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ขอท่ี ระดับความสามารถ จํานวน รอยละ 
การทําความเขาใจปญหา 1 ดี 26 70.27 

2 ดี 28 75.68 
3 ดี 31 83.78 

การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร 1 ดี 22 59.46 
2 ดี 21 56.76 
3 ดี 24 64.86 

การดําเนินการแกปญหา 1 พอใช 19 51.35 
2 ดี 22 59.46 
3 ดี 23 62.16 

การตรวจสอบคําตอบ 1 ดี 21 56.76 
2 ดี 19 51.35 
3 ดี 27 72.97 

ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
โดยรวม 

1 ดี 20 54.05 
2 ดี 23 62.16 
3 ดี 26 70.27 

 
ตารางท่ี 4 แสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญมีระดับทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยรวมท้ัง 3 ขอ                         

จากแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีแนวโนมสูงข้ึน เริ่มจากขอท่ี 1 มีนักเรียนจํานวน 20 คน คิดเปน                
รอยละ 54.05 มีระดับความสามารถอยูในระดับดี ขอท่ี 2 มีนักเรียนจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 62.16 มีระดับความสามารถ
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อยูในระดับดี และขอท่ี 3 มีนักเรียนจํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 70.27 มีระดับความสามารถอยูในระดับดี ซึ่งจํานวนนักเรียน
ท่ีอยูในระดับดีมีจํานวนเพ่ิมข้ึนตามลาํดับ เน่ืองจากสถานการณท่ีกําหนดให นักเรียนไดวิเคราะหจนสามารถทําความเขาใจปญหา
และสามารถระบุปญหาไดจนทําใหในขอคําถามแตละขอมีจํานวนนักเรียนเพ่ิมมากข้ึนตามลําดับ และมีระดับความสามารถอยูใน
ระดับดี การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรนักเรียนสวนใหญสามารถกําหนดตัวแปรไดถึงแมจะมีนักเรียนบางสวนอาจจะกําหนด 
ไมถูกตองจึงทําใหขอคําถามขอท่ี 2 มีจํานวนนักเรียนลดลงจากขอคําถามขอท่ี 1 แตท้ังสองขอคําถามยังคงอยูในระดับดี และใน
ขอคําถามขอท่ี 3 มีจํานวนนักเรียนเพ่ิมมากข้ึนจากขอคําถามขอท่ี 1 และ 2 การดําเนินการแกปญหานักเรียนสวนใหญมี
พัฒนาการท่ีดีข้ึนตามลําดับ โดยนักเรียนสามารถเขียนข้ันตอนการแกปญหาไดแตมีนักเรียนบางสวนท่ียังเขียนข้ันตอนการ
แกปญหายังไมละเอียดจึงทําใหขอคําถามขอท่ี 1 มีระดับความสามารถอยูในระดับพอใช และในขอคําถามขอท่ี 2 และ 3 
นักเรียนสามารถดําเนินการแกปญหาไดอยางละเอียดมากข้ึน จึงทําใหมีจํานวนนักเรียนเพ่ิมมากข้ึน และมีระดับความสามารถอยู
ในระดับดี และการตรวจสอบคําตอบนักเรียนสวนใหญสามารถเขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ             และตัว
แบบเชิงคณิตศาสตรไดถึงแมวาจะมีนักเรียนบางสวนยังเขียนอธิบายยังไมครบถวน ชัดเจน จึงทําใหขอคําถามขอท่ี 2                
มีจํานวนนักเรียนลดลงจากขอคําถามขอท่ี 1 แตท้ังสองขอคําถามยังคงอยูในระดับดี และในขอคําถามขอท่ี 3 มีจํานวนนักเรียน                       
เพ่ิมมากข้ึนจากขอคําถามขอท่ี 1 และ 2 
 อภิปรายผล 

การจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธเชิงเสน สามารถชวยสงเสริมทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรได ซึ่งทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร                 
ดานการทําความเขาใจปญหาน้ันนักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีข้ึนสังเกตไดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบ                         
เชิงคณิตศาสตรในข้ันตอนท่ี 1 ระบุปญหา พบวา นักเรียนสามารถทําความเขาใจ วิเคราะห ตีความสถานการณปญหา                           
ท่ีกําหนดใหไดจนสามารถเขียนปญหาของสถานการณ เขียนสิ่งท่ีโจทยกําหนดและสิ่งท่ีโจทยตองการหาออกมาได รวมกับเทคนิค
เกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน คือถานักเรียนคนใดสามารถเขียนระบุปญหาไดอยางถูกตองและครบถวนจะไดรับคะแนน                        
2 คะแนน ถาเขียนระบุปญหาไมครบถวนจะไดรับคะแนน 1 คะแนน และถาไมสามารถเขียนระบุปญหาไดจะไดรับคะแนน                    
0 คะแนน และความทาทายการออกแบบสถานการณในใบกิจกรรมและการรวมกันแกปญหาเปนกลุมเขามาชวยเพ่ือเปนการ
กระตุนใหนักเรียนมีความกระตือรือรน ดึงดูดความสนใจในการทํากิจกรรมของนักเรียน และทําใหการเรียนมีความสนุกสนาน    
ไมนาเบ่ือ จากผลการวิเคราะหพบวา นักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการทําความเขาใจปญหา 
โดยรวมอยูในระดับดี สวนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรน้ันนักเรียนมีพัฒนาการ
เพ่ิมข้ึนจากเดิมสังเกตไดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรในข้ันตอนท่ี 2                           
สรางสมมติฐานและระบุตัวแปร พบวา นักเรียนสวนใหญสามารถเลือกสวนสําคัญของปญหาจากการทํากิจกรรมในข้ันตอนท่ี 1 
เพ่ือนําปญหาเหลาน้ันมากําหนดตัวแปรและแปลงใหเปนปญหาทางคณิตศาสตรในรูปของคูอันดับ กราฟ สมการ เปนตน รวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน คือถานักเรียนคนใดสามารถกําหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณท่ีกําหนดให
ไดจะไดรับคะแนน 2 คะแนน ถากําหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจากสถานการณท่ีกําหนดใหไดเพียงอยางใดอยางหน่ึงจะไดรับ
คะแนน 1 คะแนน และถาไมสามารถกําหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณท่ีกําหนดใหไดจะไดรับคะแนน 0 คะแนน 
เขามาชวยเพ่ือใหนักเรียนสนใจ ใสใจในการเลือกปญหาและการกําหนดตัวแปร และยังทําใหบรรยากาศในการเรียนสนุก                    
ไมนาเบ่ืออีกตอไป จากผลการวิเคราะหพบวา นักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการสรางตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตรโดยรวมอยูในระดับดี สวนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการดําเนินการแกปญหาน้ันนักเรียน                    
มีพัฒนาการท่ีเพ่ิมข้ึนสังเกตไดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรในข้ันตอนท่ี 3 ลงมือ
ดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตรพบวา นักเรียนสวนใหญสามารถดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร              
ได สามารถลงจุดบนระบบพิกัดฉาก เขียนและอานกราฟ รวมถึงแกสมการได แตอาจจะมีเขียนไมละเอียดบาง ขามข้ันตอนบาง                 
แตก็ถือวาโดยรวมนักเรียนสามารถแกปญหาได รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน คือถานักเรียนคนใดสามารถ              
ลงมือดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตรไดอยางถูกตองสมบูรณจะไดรับคะแนน 2 คะแนน ถาข้ันตอนถูกแตคําตอบผิด
หรือข้ันตอนผิดคําตอบถูกจะไดรับคะแนน 1 คะแนน และถาทําไมถูกเลยจะไดรับคะแนน 0 คะแนน และความทาทาย                     
การออกแบบสถานการณในใบกิจกรรมและการรวมกันแกปญหาเปนกลุมเขามาชวยเพ่ือเปนตวักระตุนใหนักเรยีนดําเนินการตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตรไดอยางละเอียด ครบถวน และถูกตอง และยังสามารถทําใหนักเรียนตระหนักถึงการเขียนข้ันตอน
ในการแกปญหา จากผลการวิเคราะหพบวา นักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณติศาสตรดานการดําเนินการแกปญหา
โดยรวมอยูในระดับดี และสวนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรดานการตรวจสอบคําตอบน้ันนักเรียนมีพัฒนาการชัดเจนข้ึน
สังเกตไดจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรในข้ันตอนท่ี 4 วิเคราะหและประเมินผลลพัธ 
พบวา นักเรียนสวนใหญสามารถวิเคราะห ตีความสถานการณปญหา อภิปรายกระบวนการในการแกปญหา สามารถพิจารณา
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ความสมเหตุสมผล และสามารถเขียนอธิบายถึงการไดมาของคําตอบหรือผลลัพธและตัวแปรตาง ๆ ได รวมกับเทคนิคเกมมิฟเค
ชันในสวนของคะแนน คือถานักเรียนคนใดสามารถวิเคราะหผลลัพธท่ีเกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร                ไดครบถวน
และถูกตองจะไดรับคะแนน 2 คะแนน ถานักเรียนคนใดสามารถวิเคราะหผลลัพธท่ีเกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร       ไดเพียง
บางสวนจะไดรับคะแนน 1 คะแนน และถานักเรียนคนใดไมสามารถวิเคราะหผลลัพธท่ีเกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตรไดจะ
ไดรับคะแนน 0 คะแนน สวนเหรียญตราสัญลักษณคือเมื่อนักเรียนดําเนินการแกปญหาในข้ันตอนน้ีไดสําเร็จนักเรียนจะได เปด
การด และความทาทายการออกแบบสถานการณในใบกิจกรรมและการรวมกันแกปญหาเปนกลุมเขามาชวยเพ่ือเปนตัวกระตุน
ใหนักเรียนดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตรไดอยางละเอียด ครบถวน และถูกตอง และยังสามารถทําใหนักเรียน
ตระหนักถึงการเขียนข้ันตอนในการแกปญหา จากผลการวิเคราะหพบวา นักเรียนสวนใหญมีทักษะการแกปญหาทางคณติศาสตร
ดานการตรวจสอบคําตอบโดยรวมอยูในระดับดี ท้ังน้ีโดยภาพรวมพบวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสราง               ตัว
แบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันสามารถสงเสริมทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรได ซึ่งสอดคลองกับขอสรุป
ของ Meesuk (2015) ไดศึกษากิจกรรมการเรียนรู เ พ่ือเสริมสรางพฤติกรรมการมีสวนรวมของนักเรียนโดยใชเทคนิค             
เกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตรช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบวา 1) การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชัน ซึ่งประกอบดวยกระบวนการจัดการเรียนรู 5 ข้ันตอน เปนกิจกรรมท่ีเนนใหนักเรียน                       
ไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจมีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียนและการไดลงมือ
ปฏิบัติคนควาความรูตาง ๆ ดวยตนเอง ไดรวมอภิปรายกับครูและนักเรียนในช้ันเรียนสงผลใหเกิดความรูความเขาใจ                         
ในเน้ือหาวิชามากข้ึน 2) นักเรียนมีพฤติกรรมการมีสวนรวมกับการเรียนอยางสม่ําเสมอตอเน่ือง 3) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสูง 4) มีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูมากท่ีสุด สอดคลองกับขอสรุปของ 
Kanthawat (2018) พบวาแนวทางในการจัดการเรียนรูท่ีใชตัวแบบเชิงคณิตศาสตรควรใหความสําคัญกับการเลือกสถานการณ 
ท่ีมีความนาสนใจหรือใกลเคียงกับประสบการณของนักเรียน รวมกับการใชคําถามปลายเปด และการอภิปรายในช้ันเรียน                
เพ่ือสงเสริมการแลกเปลีย่นความคิดเห็น วิเคราะห ตีความประเมินผลลัพธ และความรอบคอบในการทํางานของนักเรียน สําหรับ
ผลของการประเมินการรูเรื่องคณิตศาสตรพบวา นักเรียนมีระดับการรูเรื่องคณิตศาสตรในระดับ 3-4 น่ันคือ นักเรียนสามารถ
ระบุประเด็นปญหาจากสถานการณไดเหมาะสมและสอดคลอง สามารถสรางตัวแปรเพ่ือนําไปใชในการแกปญหา                 ใน
การทํากระบวนการเชิงคณิตศาสตร เลือกใชหลักการ กลยุทธไดอยางถูกตอง และสามารถเลือกสถานการณพรอมอธิบายการนํา
ความรูไปประยุกตใชไดอยางเหมาะสม สอดคลองกับขอสรุปของ Hayamin (2015) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู            
โดยใชกระบวนของแบบจําลองทางคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง การแปรผัน 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
หลังจากไดรับการจัดการเรียนโดยใชกระบวนการของแบบจําลองทางคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ               
ท่ีระดับ .05 และสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสอดคลองกับขอสรุปของ Yuangklang 
(2017) ไดศึกษาองคประกอบและผลการใชระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเกมมิฟเคชันเปนฐานเพ่ือสงเสริม 
ทักษะการแกปญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) ระบบการเรียน                
การสอนท่ีพัฒนา มี 5 องคประกอบ คือ (1) ปจจัยนําเขา (2) กระบวนการ (3) การควบคุม (4) ผลลัพธ (5) ขอมูลปอนกลับ              
การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบงออก 2 ข้ันตอน ไดแก ข้ันการเตรียมกอนการเรียนการสอน และข้ันการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนมี 6 ข้ัน ไดแก ข้ันนําเสนอสถานการณปญหา  ข้ันสอน มี 4 กิจกรรม ไดแก (1) คนหาปญหา (2) วางแผน                      
(3) ดําเนินการแกปญหา (4) การนําเสนอผลและตรวจสอบการแกปญหา ข้ันสรุปความคิดรวบยอด ข้ันฝกทักษะ ข้ันประยุกตใช 
และข้ันประเมินผล กระบวนการเกมมิฟเคชัน ประกอบดวย (1) แตมสะสม (2) เหรียญตราสัญลักษณ (3) ลําดับข้ัน (4) ตาราง
อันดับ (5) ความทาทาย 2) นักเรียนมีทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตรสูชีวิตจริงและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอระบบ
การเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธเชิงเสน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งประกอบดวย 4 องคประกอบยอย ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1. การทําความเขาใจปญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญมีระดับความสามารถอยูในระดับดี 
โดยเห็นไดจากนักเรียนสามารถวิเคราะหและทําความเขาใจในสถานการณท่ีกําหนดใหได จึงสามารถระบุปญหาของสถานการณ 
สามารถเขียนสิ่งท่ีโจทยกําหนดและสิ่งท่ีโจทยตองการหาได และยังมีการนําเทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน                     
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และความทาทายเขามาชวยเปนตัวกระตุนใหนักเรยีนไดคิด และดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการทํากิจกรรม ซึ่งสอดคลองกับ
ผลท่ีไดจากแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถทําคะแนนไดดีในการทําความ
เขาใจปญหา และมีระดับความสามารถอยูในระดับดี ดังน้ันการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสงเสริมการทําความเขาใจปญหาได                    

2. การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ผลจากใบกิจกรรมแสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญมีระดับความสามารถ               
อยูในระดับดี โดยเห็นไดจากนักเรียนสามารถเลือกสวนสําคัญของปญหาจากขอท่ี 1 เพ่ือนําปญหามาแปลงใหเปนปญหา                 
ทางคณิตศาสตรในรูปของตัวแปรท่ีมีความสัมพันธกัน และยังมีการนําเทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนนและความทาทาย
เขามากระตุนใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการทํากิจกรรม และมีการใชคําถามกระตุนใหนักเรียนเกิดการคิดแกปญหา              
ไดอยางถูกตอง ซึ่งสอดคลองกับผลท่ีไดจากแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน โดยนักเรียน
สามารถกําหนดตัวแปรใหกับสถานการณและแปลงปญหาในชีวิตจริงใหเปนปญหาทางคณิตศาสตรได และมีระดับความสามารถ
อยูในระดับดี ดังน้ันการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสงเสริม               
การสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรได                    

3. การดําเนินการแกปญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญมีระดับความสามารถอยูในระดับดี                
โดยเห็นไดจากนักเรียนสามารถนําตัวแปรทางคณิตศาสตรท่ีกําหนดไวจากขอท่ี 2 มาสรางเปนตัวแบบเชิงคณิตศาสตร และมีการ
ดําเนินการแกปญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตรได และยังมีการนําเทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน                     
และความทาทายเขามากระตุนใหนักเรียนสามารถดําเนินการแกปญหาอยางเปนลําดับข้ัน ละเอียด ครบถวน และถูกตองได               
ซึ่งสอดคลองกับผลท่ีไดจากแบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการ
แกปญหาอยางเหมาะสมและลงมือดําเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตรได และมีระดับความสามารถอยูในระดับดี  
ดังน้ันการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสงเสริมการดําเนินการ
แกปญหาได                    

4. การตรวจสอบคําตอบ ผลจากใบกิจกรรมแสดงใหเห็นวานักเรียนมีพัฒนาการดีข้ึน โดยเห็นไดจากนักเรียนสามารถ
เขียนอธิบายการวิเคราะหและประเมินผลลัพธไดดีข้ึนจากเดิม สามารถตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธและตรวจสอบ
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตรไดอยางถูกตองมากยิ่งข้ึน และยังมีการนําเสนอผลงานของนักเรียนเพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตอง 
จากน้ันยังมีการนําเทคนิคเกมมิฟเคชันในสวนของคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ และความทาทายเขามาชวยเปนตัวกระตุนคิด 
และเปนรางวัลใหกับนักเรียนท่ีทําใบกิจกรรมครบถวนตามท่ีกําหนด ซึ่งสอดคลองกับผลท่ีไดจากแบบทดสอบวัดทักษะ                   
การแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการแกปญหาอยางเหมาะสมและลงมือดําเนินการ               
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตรได และนักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีข้ึน ดังน้ันการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสงเสริมการตรวจสอบคําตอบได                    
 จากการวิจัยพบวา เกมมิฟเคชันชวยใหสามารถพัฒนาการเรียนการสอนใหมีศักยภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนได 
สามารถสรางแรงแรงจูงใจในการเรียนใหนักเรียน การมีสวนรวมในหองเรียน ความสนใจและใสใจในการเรียน การกระตุน                
การอยากเรียนรูดวยการใหรางวัลกับนักเรียน ทําใหนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน สามารถเรียนรู จดจํา เขาใจ                   
และนําไปใชได และเกมมิฟเคชันยังสามารถนําไปประยุกตใชกับเรื่องอ่ืน ๆ ได เน่ืองจากสามารถสงเสริมกระบวนการเรียนรู                 
และกระบวนการคิดแกปญหาของนักเรียนไดเปนอยางดี 
 ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

      1. ขอเสนอแนะในการนําไปใช 
1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 

เปนการจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนใหนักเรียนสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรโดยการแปลงปญหาท่ัวไปใหเปนปญหาทางคณิตศาสตร 
ดังน้ันครูควรสรางสถานการณปญหาท่ีใหนักเรียนสามารถแกปญหาไดอยางหลากหลาย และสถานการณจะตองมีความเหมาะสม 
นาสนใจ เพ่ือจะเปนตัวกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจในการทํากิจกรรมมากข้ึน และเปนสถานการณท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

1.2 การออกแบบเกมเพ่ือใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยควรออกแบบเกมท่ีใหนักเรียนสามารถพัฒนา
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตรได เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนและกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู              
และควรคํานึงถึงความสนใจของนักเรียนในปจจุบันหรืออาจจะเปนรูปแบบของเกมท่ีนักเรียนเลือกเลนผาน Smart phone, 
Computer และ Tablet เพ่ือสรางเกมท่ีสอดคลองกับความตองการ ความสนใจของนักเรียนในขณะน้ัน และยังสามารถ                 
สรางแรงจูงใจในการทํากิจกรรมตาง ๆ ได ซึ่งถาผูวิจัยไดออกแบบเกมตามท่ีกลาวมาขางตนอาจจะชวยดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนเพ่ิมมากข้ึนได 
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      2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
       การวิจัยครั้งตอไปควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับเทคนิค                 
เกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสริมทักษะการใหเหตุผล เน่ืองจากการจัดการเรียนรูตามแนวคิดการสรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรรวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันเปนกิจกรรมการเรียนรู ท่ี เนนใหนักเรียนแกปญหาสถานการณในชีวิตจริงโดยการสรางตัวแบบ                             
เชิงคณิตศาสตรในรูปแบบตาง ๆ และยังมีการวิเคราะหและประเมินผลลัพธ เพ่ือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคําตอบ                 
และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร ตลอดจนมีการนําเสนอผลงานโดยการอธิบายถึงการไดมาของคําตอบหรือผลลัพธ              
และตัวแปรตาง ๆ ซึ่งอาจจะชวยพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรท่ีกลาวมาได 
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